Paholaisen opetuslapset.

Pelaajien valmishahmot: (Characteristics: 90pistettd STR, CON, SIZ, DEX, APP, INT, POW, EDU.)

Characteristics kertoo pelaajan vahvuuksista. Idea, Luck tai Know heittoa voi poikkeuksellisesti kdyttdd vain kerran koko
pelin aikana. Sopivan tai tuntemattoman taidon kaytdssi ja néin saavuttaa onnistuminen kriittisessa tilanteessa. Pelin
mekaniikan pdépaino on taidoissa, jotka méérittelevét heiddn kykynsé vaikuttaa ympéardivadn todellisuuteen ja niité tulee
kayttda luovasti kokeillen ja ehdottaen. Vaikeustasoa voi vaikeuttaa vahentdmalld hahmoihin kaytettévid pisteita.
Skenaariota voisi luonnehtia selviytymisoppaaksi salaliittoteorioihin ja Cthulhun kutsuun. Vaikka pelaajat haluaisivatkin
aseistauduttuaan kaivaa itselleen korsun ja odottaa kohtaloaan, se ei palvelisi itse pelin tarinan tarkoitusta.

Aseiden vahinkotaulukot: Suoja taulukot: (Suoja menee rikki pelinjohtajan pddtoksestd)
Ase / Vahinko/ Etiisyys Panssari /Puolustus arvo

Nyrkki 2+db Lahietiisyys Vaate -1

Veitsi, vasara  4+db Lahietdisyys Puu -4

Kirves, miekka 6+db Léhietdisyys Kevlar-luotiliivi -6

Kaésiase 8-12 Keskimatka Raskas-luotiliivi ~ -10

Haulikko 13-20 Keskimatka Betoni -18

Kivéari 15-24 Pitkdmatka Terdsovi -20

Hahmojen vauriotaulukko: (Pdcdhdn ja elintirkeisiin elimiin osuessa vahinko on kaksinkertainen.)

1-2 Harmiton, laastari

3-6 Pintahaava, tikkeja

7-10 Haavoittunut, kipsi, verenhukkaa (Esim. Raaja toimintakyvyton, luunmurtuma, K.O.)

11+ Vamma, kirurgiaa, verenhukkaa (Esim. Irtoraaja, K.O= Tyrmdys! Hahmo tokenee mddrittelemdttomdn ajan kuluttua.)
Vauriotaulukon korkeimpia tuloksia voi mddritelld esim. osuma kasvoihin johtaa toisen silmdn menetykseen taikka
hampaiden ja leukaluun tuhoutumiseen. Osuma raajaan taasen voisi johtaa sormien tai varpaiden menetykseen tai
pahimmassa tapauksessa osumaa polven taikka kyyndrpddn valtimoihin ja luihin. Suojaamattomaan torsoon osuvat
ammukset todenndkéisesti puhkovat sisdelimid, mikd tarkoittaa kaksinkertaista vaurioita pelinjohtajan pddtokselld.
Ampuma tapauksissa verenhukkaa ei sovi unohtaa. Lddkintdlaukuilla voi lopettaa verenvuodot ja parantaa vointia
palauttaen hahmot takaisin taistelukuntoon.

Taitojen kéyttd: (% Heitto taidon prosenttiarvon alle, johtaa onnistumiseen haasteessa tai tutkimuksissa.)

Kaikki taidot vaativat vain onnistuneen taitoheiton ja palkintona on joitakin ehdotuksia. Mikéli samalla paikalla on
useampia pelaajia, hekin voivat yrittdd vastaavaa tai samaa taitoheittoa edistéen asiaa. TyOkalujen kaytto taistelutilanteessa
on tehokkaampaa kuin aseeton kamppailu. (Esim. Lyénti ihmisen pddhdn tyrmdd vastustajan hetkeksi 4Hp x2 tuloksella.)
Tuliaseiden kaytto vaatii aseen sekd panoksia. Onnistunut mééritellyn aseen taitoheitto johtaa aina torso osumaan ilman
téahtiystd. Tahtdys vaatii yliméardisen taisteluvuoron ja ampuja voi maérittdd osumakohdan esimerkiksi raajan tai paén.

Pelaajahahmojen taidot Call of Cthulhu 1990°s hahmolomakkeissa: (+400% madcdriteltyihin taitoihin. Valmishahmot.)
E.Smythe: Computer use, Persuasion, Listen, Library use, Spot hidden, Art, Photography, Sneak, Hide.

C.Quinton: (db+1) Dodge, Locksmith, Drive auto, Conceal, Fast talk, Climb, , Sneak, Hide, Jump.

- Fist/punch, Kick, Headbutt, Knife, Handgun.

E.Hale: Dodge, Spot hidden, Psychology, Law, Drive auto, Jump, Sneak, Credit rating, Climb, Martial arts, Computer use.
- Handgun, Shotgun, SMGun, Blackjack, Fist/Punch, Kick.

T.Braemer: Mec/Elec repair, First aid, Explosives, Credit rating, Ride, Track, Climb, Drive auto.

- Axe, Club, Rifle, Shotgun, Fist/Punch.

Pelin tarinan etenemiseksi pelaajahahmojen tulee kerétd todisteita pelin tapahtumista esineind ja hankkia tarpeellisia
tavaroita. Pelissé haastetta tarjoavat ei pelaajahahmot ja hirviot. Ympariston tutkiminen ja tarkkailu on myoskin tarkeda.

Pelaajahahmojen taustatarinat: (Ndytd hahmojen kuvat!)
Erica Smythe, osa yksi. Sutton City, Texas, USA. Torstai 1.7.2010 klo 0100

Heraét keskelld yotd kotonasi murron daniin. Pukeudut pikaisesti ja hiivit makuuhuoneesi ovelle pippurisumute kédessa.
Huoneeseesi tunkeutuu kaksi miestd mustissa vaatteissa (NPC#1&#2). He kahlitsevat jalkasi ja kétesi etupuolelle vihreilla
muovisilla nippusiteilld (Metallilanka sisus). Kaappaajat teippaavat suusi sekd sulkevat suureen mustaan muovisékkiin. He
kantavat sinut pakettiautoon ja ldhtevét ajamaan pois.



Clay Quinton

Tunkeutuminen slummien Blood’s jengin reviirille upouudella autolla oli yllattavén helppoa. Kaikki tarkkailijat luulivat ettd
kyseessd on vain jonkun varovaisen ja varakkaan ohiajo. Hélytys lahti vasta kun auto ajoi vasemmalle kaistalle talon
sisddankdynnin eteen, sekin sekaannuksessa. Koplasi jasenilla on kommando-pipot ja olette hampaisiin asti aseissa.
Tiedostatte keikan riskit. Pelkké laittoman rynnékkokivéaérin hallussapito riittéisi lahettdmaén ainakin kolmeksi vuodeksi
vankilaan. Juoksette sisddn kerrostalon ulko-ovesta neljanteen kerrokseen. ”Tiili” ampuu lukot ja saranat haulikoilla ja sind
avaat oven sorkkaraudalla. ”Rotta” ryntdd huoneeseen sisddn M16 rynnakkokivéari késissddan. Menet huoneeseen toisena
45cal Colt pistooli kddessidsi. Vastassa on paikallinen Bloodin pomo Raul Diego Ariznavarreta yldruumis paljaana. Sana
veri on tatuoituna jengin pomon kehoon useilla kielilld. Huoneessa on my6s kaksi veriveljed, jotka eivit ehtineet aseilleen.
Jengin huume-labrassa lojuu pdydilla kuminauhalla niputettuja tukkoja kéteisté rahaa, pienid ja suuria paketteja kokaiinia ja
heroiinia. Labrassa kokataan speedball satseja, Sutton cityn slummien huumemarkkinoille. Jengildisilla on uzi-konepistooli
ja pienid mustia lyhytpiippuisia revolvereita. ”Tiili” putsaa paikkoja kaikesta arvokkaasta oli ne sitten aseita, huumeita
taikka huumerahaa kaikki pakataan kahteen putkikassiin. ”Rotta” seisoo huoneen nurkassa valmiina tulittamaan. Sini seisot
huoneen keskustassa valppaana varmistaen etté ei tule kohtausta. Pomo uhkailee verbaalisesti luvaten kostoa ja kiroten.
Kaksi minuuttia myShemmin poistutte juosten pakoautoon. Kuski kiithdyttéd auton matkaan luotisateessa, joka tulee
ympérdivistd graffitein sotketuista rakennuksista.

Sutton cityn reunamailla l&nnessé tuntia my6hemmin. Pyséhdytte MC Renegade’s klubitalon luona. Koko kopla nousee
autosta ja kokoontuu konepellille kartan kanssa. Kuski ldhtee kdvelemaan klubitalolle koputtamaan ovea. Tiili” ja ”Rotta”
sanovat: “Diili on muuttunut Clay. Sun siivu menee Renegade 's:ille. Ali sano niille miti#n niin saat muutaman tonnin
taskuusi.”. Avaimet ovat kuskilla néit hdnen pitdvén niitd farkkujensa taskussa, mietit kuumeisesti miten saada avaimet.
”Rotta” ottaa esille pistoolin ja alkaa osoittelemaan silld sinua ja kdskee laittamaan pistoolisi konepellille. Luovutat aseesi ja
sijoitat sen rauhallisesti konepellille. ”Tiili” avaa toisen putkikasseista ja alkaa laskeskelemaan erorahaasi. Seisotte auton
luona. Klubin ovi avataan ja kuskin mukana saapuu yksi kookas leukapartainen kalju mies, mustissa vaatteissa ja MC
Renegade’s nahkaliiveissd. Odotat kérsivéllisesti uuden hahmon saapumista. Kadnnét selkési konepellilla oleville pettureille
ja tokaiset tulokkaalle: ”Auto pitdd havittda!”. Kdénndhdat salamannopeasti ja yllatit "Rotan” lyomaélld hénté leukaan ja
kaappaat aseen hinen oikeasta kadestdan. Tiili” hitddntyy ja yrittdd poimia haulikkonsa auton konepelliltd. Hyokkéaét ja
lyot pistoolinkahvalla hinta kalloon kaikilla voimillasi, tyrméten hinet. ”’Tiili” romahtaa tajuttomana maahan. Alat
huutamaan kuskille toistaen ”Avaimet!”. Perddnnyt autolta ja tdhtddat 9mm beretta pistoolilla vield voimissaan olevia koplan
jasenid. Kuski péadttda luovuttaa avaimet vastahakoisesti. Han kdvelee luoksesi hitaasti ja ojentaa avaimet. Juokset auton
ovelle komennat aseella uhaten petturien koplaa kauemmas autolta. Menet autoon, kdynnistdt moottorin ja kaasutat tichesi.
Lahes saman tien yon ja puiden suojassa oleva kaupungin poliisin partioauto sytyttdd valot ja kdynnistdd sireenin aloittaen
ajojahdin. Veikkaat ettd kyseesséd on lahjottu lainvartija. Pimeé alkaa vdistymadn ajaessasi ja aurinko aloittaa nousunsa.

Lahdet ajamaan karkuun. Pédset valtatielle ilman vilikohtausta poliisivoimien kanssa. Takapenkilld on putkikassi tdynna
rahaa ja huumeita seki laiton M 16 rynniakkdkivaidri. Kaahaat valtatielld tunnin kunnes huomaat etti sinua seuraava
partioauto tormaé vastaantulevaan henkildautoon. Ennakoit tiensulkua, joten paétat kédntya pois valtatieltd nopeasti. Ajat
pitkdén pienteilld kunnes huomaat olevasi peltojen ja metsdn ympérdiménd matkalla Abraxas nimiseen kylddn. Hévitét
kaikki todisteet rikoksistasi heittdmaélld ne villind rehottavaan luontoon samalla kun ajat. Kééntyessési erddssa tienkulmassa
etsiessési piilopaikkaa havaitset pysdkoidyn Abraxasin kyldpoliisin partioauton tien padsséd, huomaat myds juuri ajaneesi
piikkimattoon. Kylédpoliisin autosta nousee esiin valkoista stetsonia pitéva, parrakas isokokoinen mies. Sheriffin kultainen
téhti vilkkyy juuri nousseen auringon valossa. Avaat kuljettajan puoleisen oven. Samalla hetkella tuulilasi siarkyy ja rdjahtaa
paillesi, kuulet laukauksen vasta jélkikiteen. Késitit ettd olet tarkka-ampujan kiikarissa ja jahmetyt paikallesi. Sheriffi
astelee itsevarmasti sinua kohti sanomatta mitidén. Hanelld on kéisissddn puoliautomaatti haulikko. Sheriffi komentaa sinut
maahan. Hén kahlitsee sinut kdsiraudoilla selkdpuolelle ja tekee ruumiintarkastuksen. Sheriffin kivaarilld aseistettu hatuton
apulainen ilmestyy pakoautosi luokse mukanaan hylkdédmési M16 ja putkikassi. Heittdmaési késiasetta he eivit néhtévéasti
poimineet. Kyldpoliisit tyontdvit autosi pellolle kasvillisuuden peittoon ja poistavat piikkimaton. Kylépoliisit eivét
vaivaudu puhumaan vaan vievit sinut kahlittuna partioauton takapenkille kalterien taakse. He laittavat todisteet ja
kayttiménsa aseet takakonttiin ja ajavat Abraxasin sheriffin asemalle. Sheriffi vie sinut rakennukseen. Asemalla
apulaissheriffit valokuvaavat kasvosi ja sinut viedddn selliin. Sellissé alat tuntea olosi vidsyneeksi ja pian nukahdat.

Edward Hale

Lahtiessési partioautolle vuoroosi aamuyolla sait kiskyn tarkkailla kaupunkia léntisen valtatien piirissd. Yon aikana
tapahtunut kidnappaus itdisessd Sutton cityssd paljastui vasta aamunkoitteessa. Oli myds jengien vélienselvittelyji ei vain
slummissa vaan koko kaupungissa. Auringon nousun aikaan partioautoja kutsutaan apuun lantiselle valtatielle paétét vastata
kutsuun. Péivitys tietokoneellasi kdskee ajamaan heti Abraxasin kyldén tuomaan vangittu epdilty heti Sutton cityyn.



Edellinen partioauto ajoi kolarin takaa-ajon aikana. Ambulanssi seki toinen partioauto on jo matkalla kolaripaikalle. Korjaat
kurssisi kohti kylaa ja sdadét radiosi kylédpoliisien taajuudelle ja jaat kuuntelemaan jargonia. Paljastuu ettd kyléldisilld on
kéytossddn kaksi partioautoa. Ennen kuin ldhdet valtatieltd kohti Abraxasin sheriffin asemaa péitét tankata auton seki ostaa
purilaisen ja kokiksen valtatien varrella olevasta Texaco huoltoasemasta. Léhtiessdsi taas ajamaan tarkistat navigaattorista
sijaintisi. Olet 100km paissa Sutton citystd. Ajat Abraxasin sheriffin asemalle. Pysikoit rakennuksen eteen parkkipaikalle,
pihassa on toinen partioautoista. GPS:n tutkiminen osoittaa ettd Abraxasin kylddn on matkaa vield 10km. Koko alueen
ympaéristdssa on hirvedsti kartoittamattomia huonokuntoisia pienteité ja vain yksi asfaltoitu péddtie kyldan. Matkalla sheriffin
aseman ovelle 16yddt maasta tummanvihreén armeijan kayttdimén katkaistun nippusiteen, jossa on metallilanka sisus.
Aurinko paistaa jo ldhes pilvettomaélla taivaalla. Abraxasin sheriffin aseman rakennus on yksindinen kaksikerroksinen talo
kylddn johtavan tien varrella. Rakennuksen ympérilld on joko peltoa, metséé tai laidunmaita. Astut sisdlle ja undersheriff
ottaa sinut vastaan. Hanelld on tummat hiukset, lyhyt parta ja viikset. Hén esittdytyy Andrew Ebertiksi. Kaikilla kylan
lainvartijoilla on stetsonit, valkoinen paita, siniset farkut ja bootsit. Hén alkaa juttelemaan ja kysyy mité tietd pitkin saavuit
kerrot reittisi ja hin paljastaa ettd epdillyn auto oli ihan reitin vieressa. Sisitiloissa on hénen lisdksi vain p6ydan takana
istuva apulaissheriffi Stewart Hicks, joka puhuu kédnnykkaénsa ja pitdé jalkojaan poydélla. Andrew Ebert jatkaa sanomalla:
”Epdilty on sellissd #3. Hén yritti hivittaa todisteita heittelemalld niitd tienvarteen. M16 ja kassillinen huumeita ja rahaa.
Hyva ettd oli siind vaiheessa kiikarissa. Nimed ei otettu ylos, ei suostunut puhumaan kaupungissa sitten voitte kuulustella
tarkemmin. Allekirjoittakaa vaan tuo raportti niin paésette ldhteméain.”. Hén ojentaa tapauksen todisteet pakattuna mustaan
merimies sikkiin samalla kun allekirjoitat raportin pidétetyn epdillyn luovutuksesta. Selli #3 avataan. Quinton herda
unestaan nélkdisend ja kahlitaan uudestaan selkdpuolelle. Viet epdillyn partioautosi takapenkille. Autossa on kalterit téllaisia
tapauksia varten. Laitat todisteet mustassa sikissé takakonttiin. Luet kopiota jonka sait raportista, sen on allekirjoittanut
sheriffi Robert Salt. Paété tutkiskella samalla tietokoneesi tietokantaa. Kidnapatun kuva ja tiedot 16ytyvit. Erica Smythe
itdisestd Sutton citysté ei ilmestynyt toihin. Pa&tdt ettd haluat tavata sheriffin, jopa odottaa hinti saapuvaksi. Menet takaisin
rakennukseen ja ilmoitat pdydén takana istuvalle Stewart Hicksille etté haluat jutella vield tapauksesta. Tarkemmin ottaen
epdillyn pakoautosta. Vilkaiset pikaisesti asemaa ja ndet Hicksin seldn takana olevasta avonaisesta ovesta asehyllyn jossa on
M14 kivédri ja haulikko seké kaksi tyhjda paikkaa. Aseet on kiinnitetty panssariketjulla kaappiin avaimesta ei ole tietoa.
Hetken suostuttelun jélkeen Stewart neuvoo tien undersheriffin ovelle. Pysahdyt itse sheriffin ovella. Kuuntelet mutta et
kuule d4nid, joten pédtat hiipien mennd peremmalle hidnen toimistoonsa. Sheriffin huone on suuri ja avara. Taynna kuvia
ulkomaisista kaupungeista ja Abraxasin kyldldistd. Huomaat huolimattomasti laskostetun maton alta salaoven. Salaoven
avattuasi ndet ettd ovi johtaa maanalle pitk&dn rappukéytédvadn. Raput on vuorattu koristeellisella punaisella matolla. Jatkat
matkaasi syvemmalle katossa olevat loisteputket valaisevat kellarikerrosta. Alhaalla huomaat tulleesi neljén tien risteykseen
ja ettd radiopuhelimesi ei toimi néin syvilld maan alla.

Mukanasi on kevlar-luotiliivit(-6), 9mm Glock-17 pistooli(9), kolmella 19 patruunan lippaalla, taskulamppu, Taser-
lamautin (K.O), pamppu(4), kdsiraudat ja radio-puhelin. Aseistusta ja suojaa on sdildssd partioautosi takakontissa. Pdditdt
kuitenkin kdyttdd niitd vasta myohemmin vakavammassa tilanteessa tarpeen vaatiessa.

1. Selkési takana on rappukéytdvé, joka johtaa takaisin sheriffin toimistoon.

2. Oikealla puolella on puinen ovi, huonetta ei ole lukittu. Huone on sheriffin toimiston kokoinen.

Huoneessa on sulake kaappi alakerran toiminnoille ja sen vieressa seinélld on jauhesammutin.

Huone on viiled varasto jattimaiselle méarélle pullotettua vettd. Huoneen pdytd on tdynné papereita. Poydalta [0ytyy myds
kuminauhalla niputettuja setelitukkuja. PSydélld on kartta, jolla on maanalaisen rautatietunnelin piirustukset. Otat kartan
mukaasi. Padllimmaiisend pdydélld on Erica Smythen lddkarintodistus, jossa on hdnen kuvansa sekd koko sairaushistoria
veriryhmineen. Ei téillaisia tietoja 160ydy mistd tahansa. Mukaasi ottama kartta on satelliittikuva, johon on piirretty
maanalainen rautatictunneli. Se péddttyy Abraxasin kaatopaikalle tienoille. Abraxasissa olevan tyomaan sisdankaynnistd
paésisi itse radalle ja itse rata jatkuisi Sutton cityyn ja sen l4pi.

3. Edessési on pitkd vihred rappukédytdva, joka johtaa yhd syvemmalle. (Luotijuna Sutton cityyn myéhemmin klo 06:30.)
- Kaéytiva alaspdin johtaa lukitulle terdsovelle, jossa on pieni pyored tarkkailu ikkuna. Lukko on sisépuolella.
- Oven vieressd on komentojérjestelmé, jolla hallitaan osaa radan valoista ja ilmastoinnista. [lmastointi pumppaa
happea maan alapuolelle ja kontrolloi lampétilaa. Tunnelin jossain osassa on portti, joka on télld hetkelld avoinna.
- Oven takana on betonista valmistettu suurikokoinen tunneli, jossa on junaraiteet kookkaille luotijunille. Kattovalot
ja tehokas ilmastointi jarjestelmd merkitsevat sahkoverkkoa. Oven kohdalla on lastauslaituri.

4. Vasemmalla on suuri musta ovi, joka on raollaan. Se kitkee téydellisesti puisen oven, jossa on ovisilmé. Ovi on lukossa.
(Spot hidden: Yidikerrassa poyddn takana olevalla apulaissheriffi Stewart Hicksilld on avainnipussaan sopiva avain.)
(Mikdli pelaaja palaa ylikertaan hén joutuu tappeluun sheriffin apulaisten kanssa kysellessddn alakerrasta. Apulainen
laukaisee hélytyksen kun Smythe pakenee tai Hale saapuu alakerrasta. Ylikertalaiset voi ylldttdd tai lamauttaa.)



(Listen: Huoneesta kuuluu vaimeaa kauhunsekaista huutoa.) (Ovessa on useita lukkoja, mutta vain yksi on nyt kdytdssd.)
(Locksmith: Ovi aukeaa ddnettomdsti / Palosammutin muurinmurtajana: Kultistit valmistautuvat ja aseistautuvat.)

Erica Smythe, osa kaksi.

Kamppailet ollessasi autossa ja saat muovisékin rikki. Lopetat pyristelyn ja rauhoitut voit hengittdd paremmin. Ajo kestéa
pitkéddn arvioisit ettd on kulunut kolme tuntia ja olet saanut selville ettd autossa on kolme miestd. Auto pysahtyy.
Muovisdkki poistetaan ja jalkojen nippuside katkaistaan pihdeilld. Sinut talutetaan y6114 rakennukseen kaappaajiesi
toimesta. Seinélld on kyltti, jossa lukee: ”Abraxas sheriff’s department.”. Rakennuksessa olevat apulaissheriffit avaavat
kaikki ovet kaappaajillesi ja sinut sijoitetaan sellin # 2. Yksi kaappaajista (Peter Maddox) katkaisee pihdeilld késidsi
kahlitsevan nippusiteen pihdeilld ja poistuu. Revit teipin kasvoiltasi. Samalla yksi apulaissheriffeisté ojentaa valkoisen
kaavun. Han neuvoo pukemaan sen péille ja sulkee oven. Puet kaavun vaatteiden péélle ja pian nukahdat uupuneena.

Sellisi oven avaa koristellussa valkoisessa ku klux klaani tyylisessi kaavussa oleva isokokoinen mies, jolla on myos mustat
nahkahanskat késissdan. Mies sanoo: ”Olen salainen mestari!”. Han ottaa sinua niskasta kiinni ja alkaa taluttamaan.
Isokokoinen mies vie sinut sheriffin toimistoon. Oven avauduttua ndet salaoven keskelld lattiaa. Se johtaa kellarikerrokseen.
Teitd seuraa kaksi kaappaajistasi. Vanha, arpinen ja harmaantunut viiksekés mies harmaassa puvussa(Bernard Alden).
Hintd seuraa kannettavan tietokoneen kantaja (Kevin Stoll). Kolmas jéi autoon koska toimii kuljettajana. Loisteputket
valaisevat kellarikerrosta. Salainen mestari vie sinut risteyksestd vasemmalle pimeédédn nelion muotoiseen huoneeseen.
Huonetta valaisee muutama kynttild reunoilla, metrin pituisissa kultaisissa kynttildnjaloissa, sekd kynttilimeri jonkin sortin
alttarilla. Tilan valaistus muistuttaa mielestési spiritististéd istuntoa. Seinit ovat punaista tiiltd ja valkoiset marmori pylvéét
kannattavat kattoa. Geometrisié kuvioita koristeina katossa ja yksi suuri symboli tummassa marmori lattiassa. Tunnistat
tilan jonkinlaiseksi temppeliksi, jonka seinilld on lohikddrmettd ja ritareita esittdvid gobeliineja. Koristeellinen kultaiselle
laatalle piirretty ikoni seké kullalla koristeltu jalopuu alttari. Huoneessa on kaksi palvelijaa koristelemattomissa kaavuissa ja
naamioissa. Toinen on pukenut mustan ja toinen on valkoisen asun. Salainen mestari johdattaa sinut huoneen keskelle ja
voimaa kayttiden pakottaa sinut maahan polvillesi. Hén sanoo:” Polvistu! Suuren velhon edessé! Sinut on valittu monista.”.
Temppelissé seisoo alttariin selin pdin, mustassa koristellussa kaavussa ja naamiossa oleva mies. Hénelld on kultainen
ouroboros kddrme amuletti ja sinettisormus kddessddn. Vanhan miehen apulainen poimii mustan salkun huoneen
keskustasta kun vanha mies huudahtaa: "Nyt vain annat minun viestini, niin pdéset itse asiaan!”. Suuri velho tuijottaa
kaikkia paikalla olevia. Hin mutisee ja poimii sinisen kovakantisen A4 kokoisen paksun muovinkuoren alttarilta. Hén
ojentaa sen laiskasti eteenpéin pitéen sitd kddessdén. Vanha mies astelee hdnen luokseen ja nappaa kirjeen kédesta.
Aikailematta hén rikkoo sinetin taittamalla. Hén selaa papereita ja lahtee temppelistd takaisin ylédkertaan apulaisensa kanssa.
He sulkevat oven mennessdén.
Temppeli: Konstaapeli Edward Halen pdaméariand on pelastaa Erica Smythe ja péésté partioautolle.
Huoneessa on viisi henkil6é: Kaikilla salaseuralaisilla on kulttikaavut ja naamiot. (Ndytd kaapu ja symboli kuvat.)
- Alttarilla kauimpana on koristellussa mustassa kaavussa oleva henkil6, jolla on kultainen pikari seké pieni rituaali
tikari lusikkana. Han yrittdd téyttié pikaria verelld, joka valuu tehdysti haavasta rituaaliuhrin ranteesta.
- Isokokoinen mies pitelee kidnapattua Erica Smythea paikoillaan kuristusotteella poliisipampulla. Mies on
pukeutunut valkoiseen kaapuun. Késissd on mustat nahka hanskat. (Tiputtaa pampun lattialle Halen saapuessa.)
- Erica Smythe on kuristus otteessa huoneen keskelld. Hén yrittéd vastustella ja huutaa apua. Hénen ylldén on myos
valkoinen kaapu mutta ilman naamiota.
- Valkoiseen kaapuun pukeutunut mies. Ordo draconis aseenkantaja, ritarien palvelija.
- Mustaan kaapuun pukeutunut mies. Suuren velhon palvelija.
Pelaaja on keskeyttdnyt jonkinlaisen rituaalin, johon liittyy ihmisuhri. Pelaaja my6skin tunnistaa uhrin Erica Smytheksi.
Kidnapattua tyttda yritetdén vahingoittaa, hin on mustelmilla rimpuilusta. Pelaajan voi kiyttaa joko ei-tappavaa tai tappavaa
voimaa. Neuvottelu mysteeristen kultistien kanssa ei toimi, he toimivat eivétka kuuntele.

Vihamieliset kultistit: (Suositellaan osumaa ampuma-aseella raajoihin, jddvdt haavoittuneena makaamaan valittaen.)
Sheriffi Robert Salt, aseistettu 44 magnum revolverilla (Jdredt aseet saattavat mennd luotiliiveistd ldpi.). K.luotiliivi (-6).
Lopettaa uhrin sitomisen kuristus otteella ja alkaa kaivamaan virka-asettaan kaavun alta. Kiroillen selvisti drtyneena
moisesta keskeytyksesté rituaalin ensimmaéisen viillon aikana. (Ampuu torsoon! Se on 1.asteen murhayritys jos NPC ehtii.)
Handgun:55%(10) Fist 74% (2+2) Grapple: 66% (Sheriffin haavat paikataan ensiapulaukulla ja Abraxasin sairaalassa.)

- Ordo draconis, valkoinen aseenkantaja. Tikari 56% (4) Hén yrittdd nousta arvoasteikossa surmaamalla tunkeilijan.

- Gideon ottaa uhria kiinni hiuksista ja jaa tarkkailemaan miten vélikohtaus etenee. Pikari tippuu ja laikkyy marmorille.

- Gideonin palvelija. Suojaa aseettomana mestariaan ruumillaan luodeilta. Fist/punch: 37% (2)

Pelaajan selviydyttyd vihamielisistd ihmishyokkaajistd. Gideon puolustautuu pitdmaélld Erica Smythed ihmiskilpend



edessdin, aseistettuna vain pienelld rituaali tikarillaan. Gideon ei neuvottele eikd aio lopettaa ennekuin hénet pysédytetdan.
Pelinjohtaja voi rohkaista pelaaja kiyttiméédn tappavaa voimaa vampyyriin. Olennon metodit ovat epdinhimillisia ja julmia.
Konstaapeli Halen ammuttua ratkaisevat laukaukset, joita tulee olla lippaallinen vampyyrin kehoon. Pelaaja havaitsee ettd
olento vuotaa pikimustaa verta, jota valuu paljon. Olento ei ole ihminen, se ei ndyti kuolevan mistién. Se vain jatkaa
nousemista ylos ikuisesti. Pelaajan nykyinen arsenaali ei riitd tuhoamaan vampyyrid. Pelaajat paattavit paeta. Hale aikoo
pelastaa Erica Smythen viemaélld hénet partioautoon ja ajamalla heti turvaan takaisin Sutton cityyn.

Pako (Ndytd vampyyrin kuva.)

Olennon kasvot paljastuvat naamion pudotessa kasvoilta sen kiemurrellessa maassa ammuttuna. Olennon kaikki hampaat
ovat terdvid, silméat ovat mustat ja suusta valuu lisdd mustaa verta. Tartut Ericaa kédesta ja ldhdet juoksemaan ylékertaan.
Juoksette ulos rakennuksesta. Istutat tyton viereesi etupenkille ja istut paikallesi partioautoosi. Kaikki tuntemasi radio
taajuudet ovat tdynné kohinaa. Autossa olevan tietokoneesi ruudulla lukee: Poliisiauto kaapattu.”. Tietokoneesi on suljettu
Sutton cityn poliisilaitoksen paitietokoneelta. Jopa henkilokohtainen puhelimesi ei 10ydé yhteyttd. Katsot matkustajiasi ja
he tuijottavat sinua, mutta eivét sano mitddn. Ldhdet ajamaan itd&n nopeinta ja tutuinta reittid takaisin kaupunkiin. Ajat lujaa
pian jo ldhestyt valtatietd. Texacon punainen huoltoasema alkaa ndkya kaukaisuudessa. Alat aavistamaan pahaa ja hidastat
vauhtia. Tuulilasiin osuu ammus. Luodinkestdva tuulilasi sérdilee ja Clay Quinton huudahtaa: ”Vaijytys! Tarkka-ampuja!
Niilld on piikkimatto valmiina odottamassa.”. Peruutat ja kdénnéat auton ympéri. Ldhdet ajamaan takaisin lénteen kohti
Abraxasin kyldad. Néet peruutuspeilistd ettd erddlta sivutieltd saapuu kyldpoliisin partioauto kannoillesi. Kiihdytét ja ajat
sheriffin rakennuksen ohi, menoa jatkuu melkein kyldén asti. Havaitset ajaneesi piikkimattoon. Autosi renkaat ovat
mennytta ja tien padhin saapuu kylédpoliisin auto. Sheriffin apulaiset Andrew Ebert ja Stewart Hicks ovat tukkineet tien
kyldan autollaan ja kiyttavét sitd suojana. He avaavat tulen autosi tuulilasiin. Kéannit autosi poikittain tielle ja tydonnét
Erican ulos ja rydmit samaa reittid turvalliselle puolelle. Padtiat myds vapauttaa Clay Quintonin. Avaat takakontin ja
varustaudut. Pédtétte yrittdd pyrkid kohti ndkemédinne rakennusta, kaksikerroksiseen mokkiin tien varrella. Edward Hale
harhauttaa apulaisia ampumalla kovilla takaisin, silld aikaa kun Clay ja Erica juoksevat rakennukselle suojaan. Edward ottaa
takakontista muutamia varusteita ja kdyttdd Flashbang kranaatteja, paeten niiden turvin suojaan mokkiin.

Takakontissa on kaikenlaisia varusteita erilaisten hdlytysten varalta pankkiryéstostd dkkindisiin mellakoihin.

Pelaaja saa neljdssd vuorossa valita kummat varusteet valitsee edeltaen pakoa Braemerzn ranchin rakennukselle

Thomas Braemer

Perinndn jaossa 12 vuotta sitten sait perheesi esikoisena isdsi ranchin taalld jarven luona laaksossa Texasissa. Abraxasin
kyldldiset ovat selvésti pyrkineet vaikeuttamaan eloasi kaikkien ndiden vuosien ajan, jotta myisit tilasi pilkkahintaan.
Alhaisia tarjouksia ensiluokan naudoista, mutta oli pakko myydéa teurastamolle. Shekin voi lunastaa maanantaina Sutton
cityn pankista. Kyldkaupan tilatut 1dhetykset eivét koskaan saavu ajallaan. Naapurien vaatimukset paéstd hyodyntdmain
uutta kastelujérjestelmédsi. Kun ovellesi saapuu sekalainen seurue jonka mukana saapuu Sutton cityn poliisi, joka alkaa
vaatimaan puhelinta veikkaat heidén tutustuneen sheriffiin, joka tuo aina huonoja uutisia. Poliisi sanoo kédnnykkasi
kadesséddan: “Ei ainuttakaan tolppaa. Ei yhteyttd.”. Kun mokkisi olohuoneen ikkunan 1dpi lentdd luoteja ja osuvat aivan
viereesi menet matalaksi ja ldhdet rydmimaén kaksipiippuisen haulikkosi luokse. Haulikko(14) on paikoillaan, mutta
panoksia on vain kuusi. Pelaajat voittavat sinut puolelleen. Ymmarrat hadén jossa kaikki teistd ovat. Linnoittaudutte taloon
vaijyviltd piirittdjiltd. Kaikki pelaajat saavat syoddkseen ja haavat sidotaan talosta 16ytyvilla tarpeilla. My6s kadytannollisia
vaatteita 16ytyy eivit vain ole viimeisintd muotia. Onneksi lapsesi ovat keséleirilld ex-vaimosi luona ja palaavat takaisin
auttamaan vasta elokuussa. Konstaapeli Hale 16ytd4 radiopuhelimellaan taajuuden, jota tulisi kdyttaa vain hététapauksissa.
Kaikkia yksikditd késketddn raportoimaan vélittomasti esimiehille. Kuunnellessa sielld toistuu jatkuvasti vihjeitd: ”FBI,
DEA, ratsioita.”. Abraxas kuuluu sheriffin toimivallan piiriin, joten apuvoimat sijaitsevat vasta Sutton cityssa. Jarkevinti
olisi nykyisessa tilanteessa ilmestyd omaan piiriin ja yllapitdd radiohiljaisuus. Hyokkéys piiritystd vastaan olisi hyddytonta,
joten pelaajat alkavat tutkimaan temppelista 10ytynyttéd karttaa ja laativat suunnitelman etti he karkaavat Abraxasin kylaan
metsdn ldpi. PAdmadrand on pyrkié takaisin Sutton cityyn. Suunnitelmana on kaapata ajoneuvo siviililti tai piiloutua
haddssda maanalaiseen rautatictunneliin. Pelaajahahmot keskustelevat ja vaihtavat tietoja, joten pelaajat voivat tista edes
toimia luonnollisesti yksikkoni. Talossa on paljon tydkaluja, joita voi kéyttdd aseena kuten vasaroita, veitsid, kirveiti ja
lapioita. Lihamurekkeen, kahvin, oluen ja siirappisten pannukakkujen aikaan paikalle saapuu myo6s toinen partioauto
avustamaan teitd vastaan kdydyssé piirityksessd, se on itse sheriffi. Pelaajat yllattavat piirittdjat kdynnistdmalla pakonsa
ennen piirittdjien jarjestdytymistd. Kyynelkaasu peittdd ndkyvyyden tehokkaasti, haihduttuaan pelaajahahmot ovat poissa.
Sheriffin toimet: (PC vs NPC!)



Pelaajat pakenevat talosta. Sheriffi apulaisineen ei ollut varautunut kyynelkaasu kranaatteihin. Huomattuaan etté pelaajat
pakenevat metséén, sheriffi ja John Warren léhtevit ajamaan Abraxasasiin. Valmistelemaan véijytystéd pelaajille
ilmoittamatta vieraileville agenteille. Apulaissheriffit Ebert ja Hicks saavat kdskyn palata asemalle. Saavuttuaan sisdlle
rakennukseen Gideon ja hinen palvelija yllattdd molemmat. Gideon puree heitd haavoittuneena verenhimossaan. Lyhyen
kamppailun jilkeen molemmat apulaissheriffit ovat poissa pelisté ja palvelija on kuollut kokemattomuuttaan. Abraxasiin
jdaminen ei kannata silld sheriffi on ehtinyt tilata metsanvartijan helikopterin etsiméan vankikarkureita eli pelaajia, jotka
hénen mukaansa piileksivét metséssd. Helikopteri lentelee Abraxasin ylld ja ilmoittaa kaikista havainnoista sheriffille
radiopuhelimella uudella taajuudella. Sheriffin tarinan mukaan epdilty yllatti ja voitti Halen, jota hoidetaan sairaalassa.

Abraxas (Jos kyldldisid ammutaan tai tavaroita ryostetddn. He alkavat kerddmdcdn rohkeutta hydkdtd pelaajien kimppuun.)
Kuuden kilometrin matka metsén ldpi on tdynna lentdvid hyonteisid. Kaikille on selvéa ettd heitd seurataan ja yritetdédn
vaientaa, joten darimméinen voimankaytto hadassd on hyviksyttivai. Pelaajat saapuvat itdiseen kyldnosaan metsésta.
Eteldssd nakyy Texacon itsepalvelu asema, jossa maaseudun ajoneuvot tankataan. Kaikilla pelaajahahmoilla on téssa
vaiheessa ase, mutta kyldlla kévely haulikon kanssa ei ole vélttamatta kovin viisasta.

Paamadrét: (Pelinjohtajalle tiedoksi ettd varsinainen peli on alkanut. Abraxas on tdynnd tutkittavaa ja on paljon tehtdvdd.)
1. Paista salaiselle maanalaiselle rautatielle, joka on nékyy vain temppelistd 10ydetyssa kartassa.

2. Kaapata agenttien saama “’Sininen kirje.” ja pysdyttda suunniteltu vesivarastojen myrkytys ja pelastaa kahlittu palomies.
3. Paihittad sheriffi sekd hinen salaseura omassa pelissdédn. Paeten kyldldisid ja helikopteria maanalaiseen tunneliin.
Aikajana: (Piirrd Abraxasin kartta!)

1. Pelaajat saapuvat metsésté Abraxasiin ja saavat litkkua vapaasti, kunnes torméavit reagoiviin kyldn hahmoihin.

2. Kaappaaja #1 ajaa vesitornilta tankkaamaan Texacon itsepalvelu asemalle.

3. Ensimmaiset nuuskijat lahtevit kirkolta kohti keskustaa. Teurastajat polttavat savukkeita pihalla tauon aikana.

4. Kaappaaja #1 ldhtee ajamaan lanteen pysédhtyen pikaisesti Dessert Innissd. Hén on matkalla vesitorni-paloasemalle.
(Pakettiauto pysdkéidddn lopulta vesitorni-palokunnan rakennuksen viereen ja Stoll saa avaimet poydiltd.)

Kaappaaja #1, Peter Maddox kéy tankkaamassa harmaan pakettiauton Texacon itsepalvelu asemalla. Katolla on telineet
kuormalle sekd jonkinlainen antenni, hyviakuntoinen uusi auto. Maddox ajaa sen jdlkeen Dessert Inniin ja ottaa mukaan lisda
donitseja, kahvia ja pullotettuja vesipulloja. Agentin ovat sopineet salaisesta koputuksesta, jolla vesitornin ovi avataan.
(Pelaajat tunnistavat kaappauksessa kaapatun auton ja henkilon. Pelaajat toteavat jéirkeviksi tutkia mitd on tekeilld. )

Peter Maddox, 38v. Spesialisti, sotilaspoliisi, erikoistehtévéssé.

Mustissa siviilivaatteissa, maihinnousukengdt, tatuoitu. Veitsi, armeijan nippusiteitd, teippid, FBI henkil6todistus, ajokortti,
junaradan tyomaan ja INC pakettiauton avaimet. (Huutaa kyldildisid apuun hédddssd!)

Beretta 9mm (9), kaksi 15 patruunan lipasta, ddnenvaimennin. (Jos ylldtetddn heittdid pakettiauton avaimet maastoon!)
Handgun:45% Grapple:65% F.Punch:65%(2+1) Knife:56%(4+1) Explosives 49% Martial arts:39% Jump:55% Hp:28

Pohjoinen-Abraxas:

Teurastamo. Tehtaassa on 30 tyontekijé. Nautoja teurastetaan ja siirretddn pakkaseen osa kyldkauppaan. Lahes kaikkia
kyldn sikoja ja nautoja lopetetaan jonossa paineilma pyssylld. Teurastamon karja-aitaus on tdynnd. Aseiden dénet vetavit
veitsin aseistautuneita tauolla olevia teurastajia puoleensa. Teurastajilla on nahkainen esiliina, jossa on veriroiskeita sekd
aseena lihakirves: 58% (5) Hp:30 (Teurastajat liikkuvat todenndkdisesti kahden pareissa ja meneviit takaisin téihin mikdli
mitddn epdilyttavdd ei ndy ldhistolld. Aseiden kdytostd ldhtevd kova meteli kuitenkin vaatii perusteellisempaa tutkimusta.)

Dan Mansfieldin Hunt'n & Fishin putiikki. Tarjolla on erétarvikkeita, aseita ja kalastusvilineitd. Myyjéllé on ase tiskin alla.
Apulaissheriffi John Warren on putiikissa tarkka-ampuja kivéarinsd kanssa varaamassa muutamia tuotteita. Kun Warren
nékee ja tunnistaa pelaajat kohtaaminen johtaa vélittomasti taisteluun.

John Warren, 32v. Abraxasin sheriffin apulainen, Ordo draconis soturi, tarkka-ampuja. Ajeltu péd, parraton.

Valkoinen paita, siniset farkut ja bootsit. ASD rakennuksen ja J.W kaapin avaimet.

M14 kivaari(18), lippaassa 20kpl 7.62mm luotia. Rifle: 60% Dodge: 29% Sneak 76% Hitpoints: 25

(Abraxasin poliisien ampuminen tai pahoinpitely on omiaan saamaan kyldldiset kddntymddn pelaajia vastaan ja vetimddn
ei kaivattua huomiota puoleensa. Warren astuu ulos liikkeestd pelaaja voi esimerkiksi tainnuttaa hinet vasaran iskulla
kalloon. Apulaissheriffi pyortyy ja pelaaja huomaa kyldldisen, joka tuijottaa pelaajaa, hdn on nihnyt kaiken. Pelaaja voi
yrittdd keskustella, paeta paikalta tai yrittdd vaientaa myds silminndkijin. Nuori mies ei kuulu vield salaiseen
ritarikuntaan. Hin on matkalla kesdtoihin teurastamolle. Mikdli hin panikoi ja juoksee karkuun, pelaajia etsimddn saapuu
teurastajia.)



Abraxasin keskusta:
Baari-ravintola. Talo on puolitdysi, hyvé paikka sulautua joukkoon ja ottaa huurteinen.

Kyldkauppa. Kauppa on tidynné pitkdhiuksisia naisia. Kaupassa on laaja valikoima ruokaa. (Teurastamo kosher teurastaa.)
Pullotettua juotavaa limsoja ja energiajuomia. Taloustarvikkeita, tyokaluja, reppuja ja vaatteita. Turvallisimpia paikkoja
koko kyldssé. Salaseuran kirkolla kokoontuneet miehet eivét tutki kauppaa ainakaan aluksi.

Linkkitorni puhelimille ja internetille, Dessert Inn kahvilan takapihalla. (Pelaajien kénnykidt eivdt toimi edes tornilla.)

Dessert Inn kahvila. — Myyjétiar Madeleine tarjoilee mustaa kahvia seké useita kakkuja ja piirakoita.

- Rekkakuski (4braxasin polttoaineet, Texacon aseman tankkauksesta tyhjd polttoaine-rekka parkissa.)

- Maanviljelija (Pickup auto tdynnd tarvikkeita maanviljelyyn.) (Jos pelaajat yrittivit viedd parkissa olevia autoja
omistajilta. Sheriffi ilmestyy kahvilalle partioautollaan ja ampuu renkaat tyhjdiksi sivullisten autoista, estden ndin pelaajien
pakenemisen Abraxasista. Pelaajat murehtivat tiensulun mahdollisuudesta tielld. Jos sheriffi pdihitetddn tyrmdyksestd
herdnnyt Warren alkaa etsimddn pelaajia katolta késin. Jos ase on viety hin hakee uuden Mansfieldin putiikista.)

Eteld-Abraxas:

Kirkko. Kirkon pohjakerroksessa sijaitsevissa katakombeissa on luuarkkuja sekéd pyhimystensé ja marttyyriensé hautoja.
Katakombeissa on mydskin kolehdein kerittyjé ja testamentattuja varoja 43 5568 edesti, jotka menevit ACW:n tileille.
Isd Brody valvoo kirkkoa ja sen salaovea katakombeihin. Kirkolla on paikallisen salaisen ritarikunnan jasenten kokous.
Tehtdva on etsid ja tunnistaa tunkeilijat. Muutama mies ilmoittautuu vapaachtoiseksi ja menee tutkimaan kylén tilaa.
(Kahvilan rekkakuski ja farmari eivit ole edes tietoisia salaseurasta.) Aseiden dénet houkuttelevat laumasta lapioin tai
kirvein aseistautuneita miespuolisia kyléldisid. Pelottomat 37%(Psychology) Kirves:60%(6) Hp:25

(Pelaaja kohtaa yksindisen kyldldisen, joka tekee kisimerkin. Pelaaja ei vastaa merkkiin oikein ja kyldldinen pakenee
rakennuksen seindd pitkin kulman taakse. Hén hélyttid apuvoimia. Neljd tyékaluin aseistautunutta miestd lihestyvit ja
vaativat pysdhtymddn. Mikdli miehet jddvdt alakynteen tai peldstyvdt, he pakenevat.) Kyléldisid voi yrittdd haataa
pelottelemalla varoituslaukauksilla tai haulikon kumiluodeilla. Pelaajien tulee kéyttdd tappavaa voimaa harkiten, ajatellen
aina seurauksia. Kommunikoimalla voi yrittdé selvittdd muodostuneita vaarinkésityksid kyldldisten ja pelaajien vilille.

- Isd Brody, 64v. Myohempien aikojen Kristuksen ihmeiden kirkon pappi, Ordo draconis ylipappi.

Tummat hiukset, parrakas laiha sairaalloinen mies. Musta papin asu valkoisella kauluksella.

Persuade 70% Dodge 29% History: 68% Astronomy 51% Occult: 40% Hp: 13 (db-1)

(Toimii sheriffin kiskyjen mukaan. Suojelee katakombien salaovea. Laumansa ympdréimd, kymmenen miestd ldsnd.)

Omakotitaloja. Syvélla eteldssd on asutettuja taloja, joissa on varmasti puhelin ja muita tarpeita.

Kylén sairaala. (Lddkdrit ovat aina kannustaneet kaikkia hyvdlaatuisen kraanaveden juontiin.) Hoitajat ilmoittavat
ladkareille ja sitd kautta kyldlle, ettd tuntemattomia on sairaalassa. Aseistautuneita pelaajia véltelldén ja kaikki ovet lukitaan.
Jos pelaaja alkaa murtautumaan huoneisiin, niisté 16ytyy tutkimalla Spot hidden tai First aid taidolla ladkintdlaukku.

(Kolme kaksipiippuisin haulikoin aseistettua kyldldistd saapuu.) Pelottomat 54%(Psychology) Haulikko 40% (14) Hp:25

Mikdli pelaajat eiviit vield tavanneet sheriffid kyldlld hdn ylldttid saapumalla partioautollaan. Kdynnistetty sireeni vetdd
puoleensa kyldldisid. Kyldldisid saapuu kaikkialta pelaajilla ei ole muuta vaihtoehtoa kuin paeta linteen aavikon suuntaan.
Toivoen pddtyvinsd vesitornille tai pohjoisempaan tyémaalle salaisen maanalaisen rautatien sisddnkdynnille.

- Robert Salt, 55v. Abraxasin kylan sheriffi, paikallinen Ordo draconis johtaja arvoltaan salainen mestari.

Suurikokoinen lihava mies, punaiset hiukset ja parta. Valkoinen koristeltu kaapu on tissi vaiheessa veren peitossa.
Kevlar-luotiliivit(-6), siniset farkut, panosvyd vyotiisilld, bootsit, R.S kaapin avaimet, ASD auton ja rakennuksen avaimet.
Kromattu magnum 44 revolveri(10) Handgun:50% Fist/Punch:68% (2+2) Hp:36

Fanaattinen sheriffi yrittda kdtked suuren salaliiton olemassaolon hinnasta vélittdmaéttd. Hén on vaarallisessa mielentilassa.
(Sheriffin autossa on kaksi kiikaritdhtdinta M14 kivddriin ja sheriffin revolveriin sekd lddkintdlaukku. Pelaaja ehtii napata
vain yhden esineen autosta. Auton on pysdhdyksissd ja ovet ovat lukossa, mutta ikkuna on raollaan.)

Sheriffi loukkaantuu ja on tajuton, mutta jd4 todenndkdisesti eloon. Han késkee kyléldisten vieda hinet sairaalaan
viélittomaésti ennen pyortymistddn. Kyléldiset vievét sheriffin ja pelaajat saavat etumatkaa. Sheriffin radiopuhelin on
sarkynyt taistelussa. Sheriffi ei suostu juomaan mitdén herdttydén. Sheriffi ehtii vakuuttaa kyldldisille etté alaiset hoitavat
hommat sanoen: ”Ansassa! Kaikkia teitd valvotaan.”. Kylédn lainvartijoiden komentoketju on kdytdnnossa luhistunut.



Lénsi-Abraxas:
Kaatopaikka, aavikolla. Tdynné roskia, hylattyja moopeleitéd seké siisti kasa autonromuja.

Vesitorni-paloasema. Rakennuksen ovet ovat lukossa. Sisétiloissa ovat Alden ja Stoll valmistelemassa Abraxasin
kraanaveden myrkyttdmistd. Maassa makaa vesitornin ja palokunnan toiminnoista vastaava kyldn palokunnan paéllikko.
Kahlittuna nippusiteilld ja teipilld. Palokunta toimii minimi miehitykselld. Musta salkku on avattu ja sen siséltd on otettu
krominen siilid, joka on kiinnitetty vesiputkiin. Putket johtavat Abraxasin kraanavesiin. Laukussa lepda aktivoimaton C-4
rdjahde. Poyddllda on myds mysteerinen “Sininen kirje.”. Agenttien ohjeet ovat siind paperilla avatussa sinisessi
muovitaskussa. Poyddlla on my®ds kirjeessé ollut kotelo kahdelle esineelle tyhjd paikka kannettavaan kiinnitetylle
muistikortille seké vieldkin koteloon sinetdity avain, jossa ei ole merkint6jé. Sinetti murtuu taittamalla.

1. Vesitorniin pédsee sisélle locksmith taidolla taikka oven lukon tuhoamalla.

2. Agenttien INC pakettiauton sabotointi ddnekkaésti (Maddox ja Alden avaavat oven todella vihaisena.)

3. Pelaajien yrittdessd padstd maanalaiseen rautatietunneliin, agentit saapuvat yrittden estdd pelaajia.

Palokunnan pddllikko vapautuessaan kertoo: ~Agentit meinasivat myrkyttdd koko kylin kraanavedet tuolla kromisella
myrkkysdiliolld, se on kiinnitetty kyldn putkistoon. He katselivat myds tietokoneellaan tyomiesten ahdinkoa. Avaimet
tyomaalle on silli Peter Maddoxilla. Tuo muistikortti on tdynnd huippusalaista materiaalia ndin se vanha mies sanoi.”.

Kevin Stoll, 37v, kaappaaja #2. Spesialisti, tiedustelu-upseeri, kryptaaja, erikoistehtdvéssa.

Vaaleat hiukset, ei partaa. Mustat siviilivaatteet, maihinnousukengét. Tuliterd kannettava tietokone on pdydalla,
kannettavaan on kiinnitetty muistikortti (Huippusalainen muistikortti vaatii salasanaa), vesitornin avaimet,

FBI henkil6todistus. Computer:90% Conceal:40% Hide:60% Sneak:51% Locksmith:50% Hp:25

(Stoll pakenee heti rakennuksen lipi erddstd ovesta kun hin huomaa jonkin olevan pielessd. NPC pakenee mukanaan vain
oma muistikortti jolla on huippusalaisen aineiston luvattomia kopioita sekd paloauton ja INC auton avaimet. Kannettavan
tietokoneensa hdn jittdd rakennukseen, josta pelaajat ottavat mukaan kaikki osaset ns. “Sinisestd kirjeestd.”.)

Bernard Alden 61v, kaappaaja #3. Varjohallituksen korkea-arvoinen tiedemies.

Harmaantunut, arpinen ja viiksekds. Harmaa puku ja kdvelykengit. D.EageleSOAE(11), kaksi 8 patruunan lipasta, Kevlar
luotiliivit (-6).NSA henkil6todistus (Hologrammileima varmistaa aidoksi.), ajokortti, lompakossa:734,75$ ja my0s tyhjid
kolikoita, joissa ei ole leimoja eikd merkintdjd 11kpl. Handgun:47% Medical:91% Hp:25

(Thonalainen titaanikehikko yldruumiissa(-3)/Patched: Ldpindkyvd sdilio rintakehdssd, riippuvainen kultaisesta nesteestd.)
Mikéli NPC hahmoa vahingoitetaan aseilla kromiset titaanilevyt paljastuvat pelaajien kummastukseksi esim. kallossa.
(Kehon ja tavaroiden tutkiminen herdttdd kysymyksid, joita tulee miettid. Titaanilevyt: Pdd ja sisdelimet suojassa ei x2!)

Rakennustydmaa. Korkeita hiekka seké kivikasoja, lukolla ja ketjulla lukittu sisdédnkdynti maanalaiseen tunneliin.
Kaikkialla on kylttejd pédsy kielletty ja rakennustydomaa. Oven voi avata avaimilla tai locksmith taidolla taikka murtaa
lukko tyokaluilla tai tuliaseella. (Ovi jdd lukitsematta. Pelaajat pelkdidvit ettd heitd seurataan, joten he kiirehtiviit.)

Salainen maanalainen rautatie (Junaradan kaivanut ja rakentanut kone on kiinni kalliossa puolet on esilld.)

Pelaajat padsevét terdsoven lukkojen ldpi ja huomaavat olevassa suuressa luotijunille tarkoitetussa tunnelissa maan alla.
Ilma on hiostavan kuuma, silti happi kiertda. Ilmastoinnin asetuksissa on luultavasti vikaa. Maassa lojuu kahvikuppeja ja
donitseja. Tunneli vie vain yhteen suuntaan. Pelaajat etenevit kunnes saapuvat tajuttoman tydmiehen luo. Maassa on
viskeltyja kovahattuja. Tydmiehen kumisaappaat ovat sulaneet ja hdanen vaatteensa ovat karéhtineet. Loukkaantuneella on
palovammoja ympéri kehoa. Tyomies yskdhtdd, mutta pysyy tajuttomana. (Listen: Tunnelissa kantautuu ddni peremmdltd.)
Pelaajat jatkavat matkaa kunnes nikevit suurikokoisen hirvion joka tukkii tunnelin. Olento on alati liikkeessé silld on
selvisti kddet ja jalat sekd lonkeroita. Olento on kuolleiden tydmiesten veren peitossa. Ympariinséd on useita pureskeltuja
tydmiesten ruumiita, tuore veri haisee kuin teurastamolla. Viemiri on avoin. (Nédytd kuva Nyarlathotep!)

Nyarlathotep: (Pakenee sadevesi viemdriin kun HP:0! Olento on nostanut painavan viemdrin kannen ulokkeillaan.)
Olento on arviolta kuusi metrid korkea ja vériltdén vihred. Melko dlyton olento, joka ei kisitd tuliaseita. Tuntee kipua.
Salama 2kpl:48%(8, K.O, Keskimatka.) Késien kynnet:57%(6) Purema:60%(6) Lonkero grapple:60% Hp:85

Olennon sukellettua viemdrin vesiin. Jatkatte juosten matkaa kohtauksen jilkeen varmuuden vuoksi. Tunneli jatkuu edelleen
suoraan ilman risteyksid vield kymmenen kilometrin matkan. Kunnes saavutte lastauslaiturille, jonka konstaapeli Hale
tunnistaa Abraxasin sheriffin rakennuksen pohjakerrokseksi. Terdsovi on lukitsematta ja avoinna. Tunneli jatkuu Sutton
cityyn, mutta sinne on matkaa tddltd noin 100 kilometrid ja raiteilla kéively on liian vaarallista luotijunia ajatellen.



Paluu Temppeliin
Komentopaneelin asetukset on sééddetty lampimalle ja kaikki valot ovat pailld seké tunnelin portti on suljettu.

Pelaajat kohoavat vihredn kdytavan rappusia pitkin risteykseen. (Valot kaikkialla paitsi temppeli huoneessa.)
1.Musta kéytiva johtaa ylos sheriffin toimistoon, lattiaan piilotettu salaovi on avoinna.

2. Ovi on avoinna. Varasto on viiled ja tdynnd muoviin pakattuja vesipulloja. Huoneessa on jauhesammutin ja sulake
kaappi, josta puuttuu temppelid valaiseva sulake. (Electronic repair: Temppelin katossa olevat loisteputket pddille.)
TyOpoyta tdynni papereita paallimmaisiné edelleen Erica Smythen sairashistoria. (F.Aid/Medical: Terve aikuinen.)
Paperit: (Accounting: Abraxas Community Worksin rahasto 724 56008. Laskelmia ympdrdéivien ranchien ostamiseksi.)
(Poyddlld on 20 0008 edestd kuminauhalla niputettuja setelitukkoja. Vihennetty Quintonin todistusaineistosta.)

3. Temppelin ovet ovat avoinna. Maassa makaa nuori mies valkoisessa kaavussa veitsen jélkia kaulassa ja ranteessa.
Ruumis on léhes vereton. (Loistevalot/Taskulamppu34% Gideonin maaginen ndkymdttomyys taikka hiamdrrys pettdd.)
Tilaa valaisevat kynttilét. Alttari sekd seinilld oleva kullalle piirretty ikoni erottuvat pimeydesté selvésti.

Alttaria valaisee puoliksi sammunut kynttild meri. Veresti tdysi pikari on asetettu alttarin pdydaille.

Ikoni kuvaa ihmishahmoa pyhimyksend, jonka mustat silmét itkevat verta ja musta sddekehd padnsa ympaérilla.

(Vampyyri purema %, ikonia katsovalle tutkijalle. Uhattuna tunneliin tai takaisin pdivdnvaloon kirkkaita valoja vilttden.)
Temppeli on nelion mallinen huone, jonka seindt on koottu punaisista tiiliskivistd. Kattoa kannattelevat valkoiset marmori
pylvéit, lattia ja katto on geometrisin kuvioin koristeltua tummaa marmoria. Tilan seinilld on huomion kiinnittéva kulta
levylle piirretty ikoni. Lohikd4rmettd ja ritareita esittdvid gobeliineja, joissa lukee ”Ordo draconis.”. Huoneen pééddyssé on
jalopuu alttari, joka on koristeltu kullalla.

Gideon, n.150v. Vampyyri, arvoltaan suuri velho salaisessa Ordo draconis ritarikunnassa.

Ex-tutkija on nykyisellddn alkemian ja taikuuden taitaja. Musta koristeltu kaapu, ei naamiota. Musta puku ja kdvelykengit.
Mustat hiukset ja valkoinen iho. Ouroboros kdarme sinettisormus ja amuletti kaulassa. Gideon on nauttinut tarpeeksi
parantavaa ihmisverta nélkdénsd. Vampyyrin purema:44%(4)(Muuttaa pelaajahahmon hitaasti vampyyriksi.) Mythos: 29%
Knife:49%(4) Dominate: 48%(Uhrin kehon hallitseminen.) Hp:44 (Sisdlmykset mustaa massaa ei x2 vahinkoa. Pddhdn x2!)
(Vampyyrit eivit pelkdd krusifikseia. Aurinko ei tuhoa mutta sitd kohti ei voi endd katsoa silmien muututtua mustiksi.)
Hamaértyneend temppelissd tuhottuaan ASD partioauton parkkipaikalla. NPC hahmon suurin pelko on giljotiin, se saattaisi
aiheuttaa lopullisen kuoleman. (Erddnd yond vuonna 1860 Gideon oli tutkinut jo kuukausia saatavilla olevia vanhoja
kirjoja ja piirroksia, joissa kuvailtiin vaihtokauppaa paholaisen kanssa. Okkultismiin perehtynyt nuori tutkija oli matkalla
Ordo draconis salaseuran kokoontumiseen, johon hdn oli viimeaikoina sekaantunut. Hin saapui salaiseen kokoontumiseen
Jja oli valintansa tehnyt, joten silloinen suuri velho puri hdntd muuttaen héinet pysyvdsti vampyyriksi. Kallisarvoinen
kultainen keskiaikainen ikoni esittdd hdnen sired se on Ordo draconis status symboli, jolla on rituaali ja tunne arvoa.)

Tyhji Sheriffin asema: (Halen Radiopuhelimen akku on tyhjd!)

Péaméarit:

1. Sinisen kirjeen mukana olevan muistikortin tietojen lukeminen ASD supertietokoneella, joka on kerroksessa #2.

2. Selvitd vampyyri Gideonin jérjestdmésté ansasta. (Parkissa oleva ASD partioauto tuhottu. Talon ovet auki lukitsematta.)
3. Pacta Abraxasista, Sutton cityyn.

Sheriffin huone on ensimmdisessd kerroksessa. Huoneessa on merkkejd ammuskelusta. Lattialla on undersheriffin ja
apulaisen verettomdt ruumiit sekd mustaan kaapuun pukeutuneen miehen ruumis ampumahaavoja ruumiissa ja otsassa.
Lattialla kaksi tyhjdd 9mm Glock-17. kaksi tayttd lipasta loytyy menehtyneiden apulaisten voistd. Parkissa pihalla on ASD
partioautio. Renkaat on tuhottu tikarilla, joka lojuu maassa. Auton tuulilasi ja osa ikkunoista on rikottu. Auton takakontti
on lukossa. Sisdlld on M-14 kivddri ja puoliautomaatti haulikko. Auki revityt panoslaatikot ovat johtaneet patruuna
kaaokseen.

Kerros #1: Jadkaapissa on pepsi limsaa ja muutama iso sandwich. Huoneita tonkiessa 10ytyy myos ladkintalaukku.
Eréadstd huoneesta 16ytyy tyhjéd asekaappi. Vastaanoton pdydén alla on hélytys painike tuolissa pdivysti apulainen Hicks.
Kyldn poliisien nimetyissd tydhuoneissa on isot lukitut varustekaapit. Rautaiset varustekaapit ovat lukossa.

(Avaimet, murtautuminen tai Locksmith taito.) (Henkilokohtaista omaisuutta kaapeissa, ei mitddn oleellista.)

Robert Salt: 240kpl Magnum 44 ja vaihtelevia haulikon patruunoita. Raskaat suojaliivit(-10) ja rynndkkokypara(-5).
Huoneessa lojuu XXL vaihtovaatteita. Tyhjilla tyopoydalla on taivuteltu pokkari, se on Necronomiconin uusin painos.
Andrew Ebert: Kaappi on lukitsematta avaimen kanssa. Sisélla on 500kpl 9mm partuunoita ja ladkintélaukku.
Tydhuoneen poyti on tdynnd raportteja ja huomautuksia jotka aiotaan ldhettéd postitse.

John Warren: 200kpl 7.62mm panoksia M-14 kivédriin ja lipas. Kevlar-suojaliivit(-6). Lompakossa 2508.

Tyopoydélla on aseen putsaus setti, tydpoydélld on asedljyn tahroja.



Kerros #2: Ylakerrasta 16ytyy lukittu huone. Poydélléd on tietokone oheislaitteineen ideaali esim. skannaamaan kovalevyjen
tai levykkeiden siséltod salauksista huolimatta. Laatikossa on sulakkeita, pdydalla on keskenerdinen nootti Thomas
Braemerin ranchin kastelujarjestelmaé koskien ACW laajentaa verkostoa, jotta naapuritkin padsevét nauttimaan sen eduista.
Lukittu huone oli Stewart Hicksin. Poytékaapit ovat tdiynna papereita ja DVD-RW levyji. Poydélla on avaimelle avattu
metallilaatikko, siind omistaja sdilytti virka-asettaan ja lippaita. Tietokone skannaa onnistuneesti ’Sinisen kirjeen.” mukana
ollutta muistikorttia, salauksista huolimatta. Tietokoneen kayttdja saa osan sisdllostd tarkastelua varten. Sisdlto ei saada
kokonaisuudessa vika on, joko sensuroidussa tekstissa tai viritysruudun ddnessé taustalla.(Computer heitto joka
tiedostosta!)

(Heitto #10 aikaan kyldldiset saapuvat autoillaan. Yldkerran ikkunoista néikee suoraan etupihan parkkipaikalle.)

1. Pelaajat tunnistavat Amazonin viidakoissa kuvatun videon olennon samaksi kuin tunnelissa kookkaampi yksil6 tosin.
Olentoa ammutaan ja hakataan viidakkoveitsilld kunnes se lyyhistyy se laitetaan verkkoon ja ruohoa nostetaan nosturilla.

2. Kuvaa jossa ihmiskoekaniineihin pistetdén ruiskulla mustaa nestettd. 72 tuntia my6hemmin uhrit kérsivit nestehukasta ja
juovat suuria maarid nestettd. Silmien arkuus valolle ilmenee 250 tuntia pistoksesta, silmét mustat.

Hampaiden mutaatio pantu merkille osa hampaista terdvid 500 tuntia ja vain veri pitdd koekaniinit terveiné ja hengissa.
Ruumiinavaukset paljastavat ettd padttomien ruumiiden veri on muuttunut mustaksi, mutaatioita sisdelimissd. Veren
korvanneen mustan nesteen koostumus on salainen. Raportissa suunnitellaan mustan veren ja speedball huumeen seosta
levitettdvéksi suurkaupunkien siviilivdeston keskuuteen, samaan tapaan kuin vuosien 1980-1995 aikana. Seuraavaksi kuvaa
kun vampyyri Gideon istuu tuolissa ja hénesti otetaan suuri méaré verta kaulasta ruiskulla. Aika on sensuroitu.

3. On kannattavaa kokeilla suunnitelmia ennen téytdntdonpanoa. Maailmansodat olivat pelkka koe, joka pohjusti
varsinaisen lopullisen suunnitelman toteuttamista viimeisestd maailmansodasta koko planeetan hallitsemiseksi yhden lipun
alla. Kontrolloimalla viest6lle valttaimattomiad tarvikkeita kuten vettd, ruokaa ja 6ljya luodaan pohja koko maailman
orjuuttamiseksi tarjoamalla ruokaa aseista. Nama tiedot eivét jatd mitdéin epdilyksen varaan suuresta lopullisesta
suunnitelmasta. CIA:n tietoja muista valtioista: vdestostd, infastruktuurista ja sotilaallisesta vahvuudesta. Simuloituja
arvioita sosiaalisista malleista globaalissa valtiossa. Muutamassa sukupolvessa ilmenevid ongelmia ovat aggressiivinen
laumakayttdytyminen ja tulevaisuuden ndkyméan padmaédrattdomyys ilman vanhanaikaista kansallista kilpailua ja identiteettia.
Vaarana myos on sotilaallisen aallon palaaminen maailman ympéri iskien oman taytdntdonpanovallan kohteisiin ja johtajiin.

4. Tieteellistd geologista tutkimusta tehtidessd pohjoisnavan tuntumassa olevalta saarelta on 16ytynyt pakastunut ihmisen
kokoinen perhosta muistuttava hyonteinen. Loydetty jddn ja vulkaanisen tuhkan alta.

5. Sukeltaja kuvaa jattimdistd vedeneldvad vedenalaisella kameralla. Kuvaaja saa nauhalle osan mereneldvaa, lonkero vie
sukeltajan mennessiin ja vedenalainen kamera tippuu ja jatkaa korallien kuvaamista.

6. Kuvaa leveistd laatoitetusta kéytavastd. Loisteputkia katossa. Kaksi USA:n univormuissa olevaa miestd tyontavét karryn
kaytéville, joka on tdynnd tavaraa. Kirkas radioaktiivinen merkinti erddssa lyijyvuoratussa komposiitti laatikossa, kromisia
sdilioitd ja kalliin nékoisia sotilaille suunniteltuja itsendisid bio-vaara pukuja. Miehet poistuvat ja verkkoaita sulkeutuu

heiddn takana. Meksikolaiset sotilaat hakevat karryn ja vievit omalle puolelleen. Salaisen maanalaisen rajan vaihtokauppa.

7. Kuvatiedosto jossa hymyilevda Neuvostoliiton sotilas seisoo mutaan uponneen lentdvén lautasen vierelld. (Ndytd kuva!)

8. Kuvaa ilmasta Kiinan ja Neuvostoliiton rajalta pdiviméaard tuntematon. Rajalla molempien valtojen sotilaat juopottelevat
keskenién ja polttavat nuotioita ja harrastavat vaihtokauppaa myyden aseita, bensaa, ruokaa ja henkildkohtaisia tavaroita.
Lennokki yrittdd kuvata rekkaa, joka siséltdd merkint6jen mukaan ladkintédtarvikkeita. Se on pysahdyksissé kaukana rajalta,
eristetty, naamioitu ja silla on joitakin Spetznats-erikoisjoukkoja vartijoina. Ladkintdlaukkujen vaihtokauppa ja siséllon
paljastaminen ulkopuolisille on kielletty KGB:n toimesta. GRU SV-8 (Vendjdn vastine Delta greenille.) raportoi ettd KGB
piilotteli sotilaille kehitettyd stimulanttia, joka mahdollistaa korkeamman sydédmen sykkeen n.300-350 lydntid minuutissa.
Tehden tavallisesta rivisotilaasta Olympia tason pikajuoksijan. Stimulantti on tehokas mutta silld on my6s sivuvaikutuksia.

9. Helikopterista kuvataan kun Yhdysvaltojen laivaston SEAL erikoisjoukot saapuvat uppoavalle rahtialukselle, jonka
rungossa on vuoto se on ajanut karille ja sen kimpussa hiérdd jonkinlaisia kala olentoja, joilla on humanoidi
ruumiinrakenne. Sitd seuraa yhden kuolleen olennon ruumiinavaus. Satelliittikuvaa vedenalaisesta Baabelin tornista ja sitd
rakentavista kala olennoista, ydinrdjahdys merelld tuhoaa olentojen siirtokunnan. Yhdysvaltain merivoimien univormuun



pukeutunut upseeri sanoo videolla ”"Me olemme voittamassa!” pdydalla olevan merikartan ddressa. (Ndytd Deepone kuva!)

10. Adnetdn filmi on jonkinlaisesta aavikolla sijaitsevasta sotilastukikohdasta. Sielld kuvataan kiisikameralla elottomia
ihmisenkokoisia humanoidi liskoja joukkohaudassa. Sotilaat tekevit alkeellista ruumiinavausta leikatessa yhdeltd paén irti
pistimelléén ja esitellessdin sitd kameralle auringonvalossa. Liskokansan ruumiiden vieressé on kehoa suojaavan
panssaripuvun palasia, kullanhohtoista metallia. Mukana on kuvaa miten Kalasnikov rynnékkdokivaérilld aseistautuneet
aavikon viriseen viittaan pukeutuneet liskokansan soturit hyppaévét piikkilankojen ja aitojen yli ketterdsti kiiveten.
Yksindinen muukalaisrodun edustaja 1dhtee juoksemaan tukikohtaa kohti ja samassa hahmo katoaa auringon omaiseen
kirkkauteen. Valopallo liikkuu verkkoaidan seka piikkilangan ldpi tuhoten kaiken vastaan tulevan materian. Avaten tien yha
useammalle hyokkédville ihmisliskolle. Valo katoaa, vain lasiksi muuttunutta hiekkaa jaé todisteeksi.(Ndytd reptilian pdd!)

Diplomatian aika: (Pelaajilla on linnoitus etu, kyldldiset on saatava lopettamaan piiritys, voi astua ulos neuvottelemaan.)
Pelaajat ovat rakennuksen sisilld kun kyldldisten lynkkaus joukko saapuu Abraxasin sheriffin asemalle. Pelaajahahmot
voivat, joko yrittdd neuvotella tai taistella saapuneiden kyléldisten kanssa. Pelaajien vanhoilla teoilla kyldlld on nyt karmisia
seurauksia. Pihaan saapuu John Warren ASD partioautolla ja viranomaisen kayttoon takavarikoitu pickup-auto, joissa on
viisi D.Mansfieldin aseistamaa kyléldistd sekd eloon jadneet sairaalassa hoidetut varjohallituksen FBI agentit.
(Keskustelutaidot voivat pelastaa pelaajahahmot pinteestd ja lieventdd kyldldisten tuntemaa vihaa.)

J. Warren: ”Missd on undersheriff?”” — Pelaaja: He ovat kuolleita, se olento tappoi heidit.”

J. Warren: ”Sheriffi on 1dhes koomassa sairaalassa!” — Pelaaja: ”Erica Smythe kidnapattiin! Edward Hale on poliisi!”
Maddox/Stoll: Tarkkailevat tilannetta, mutta eivét osallistu heilld on muita suunntelmia. (Agentit uskovat kykenevdnsd
kiristamddn Aldenin ylempid muistikortista saaduilla kopioilla. He vain katoavat ilman selitystd pdivid myohemmin!)
J.Warren: ”Antakaa heiddn mennd. Léhtek&é takaisin kaupunkiinne!” Pelaaja: ”Hetki vain, tarvitsemme tuon pickupin.
Pickup auto on vdlttimdton ja sen saamiseksi tarvitaan 60.0008 lahjus kyldildisille merkiksi rikoskumppanuudesta. Ndin he
haluavat hdmdrtdd oikean ja vddrdin kdsitteen. Mikdli kyldldiset ovat vihaisia, taikka eivdit saa lahjusta pelaajat voivat
yrittdd vield neuvotella pahimmassa tapauksessa alkaa tulitaistelu. Kyldldiset ovat suunnitelleet aikovansa tehdd esimerkin
pelaajista. Ndin he vahvistavat uuden sukupolven otetta Abraxasista. Tdytyy saavuttaa kompromissi osapuolten vilille.

Pelaajat pysédhtyvit Texacon huoltoasemalla, joka on valtatien varrella. Pelaajat ostavat kaksi kdnnykkaa ja niihin prepaid
liittymat. Aldenin paljastaneet pelaajat tietévit ettd vihollinen kykenee tarvittaessa esiintyméén erittdin korkea-arvoisena
valtion agenttina. Pelaajat varmistavat selustansa laatimalla varasuunnitelman. Pelaajat saapuvat eteldn kautta Sutton cityyn.
Eteldn slummeissa vierailee poliiseja harvoin, joten reitti on huomaamaton valinta. Palolaitoksen sekd poliisien partioautot
ohittavat pickupilla matkaavat pelaajat kiirehtien, varmastikin jonkin onnettomuuden tapahtumapaikalle.

Sutton City: Vikiluku n.1 500 000 kansalaista

Paamaarit:

1. Konstaapeli Halen ja Erica Smythen tulee ilmoittautua poliisiasemalle Edward Halen SCPD kotipiiriin #15.

2. Loytéa ja tutkia Ordo Draconis lohikdarme temppeli.

3. Tuhota temppelid vartioiva liskon kaltainen olento (Reptilian) ja vampyyriksi muuttunut epdonninen pelaajahahmo.

Sutton Cityn Poliisiasema piiri #15 (Erillddn olevat pelaajat yrittivdt pelastaa toisensa, taitojensa avulla.)

Edward Hale ja Erica Smythe kévelevit rakennuksen sisélle. Poliisit piirittdvét saapujat ja saavat heidét tuntemaan olonsa
todellakin turvalliseksi. Paallikko ilmoittaa ettd molemmat voivat kertoa tarinansa yhdessé erikoisagenteille, joiden takia
radiotaajuuksia muutettiin. Heilld on vakavia kysymyksid molemmille pelaajille tapahtumista. Molemmat pelaajahahmot
parannetaan ja he padsevit kiyméan suihkussa, vaihtamaan puhtaita vaatteita ylle ja ruokailemassa ruokalassa. Pian Hale ja
Smythe menevit kuulustelu huone #1 kertomaan tarinansa erikoisagenteille. Huoneessa on FBI agentti Scott Dwyer ja DEA
agentti Matt Ralston poydén déressé, pelaajat istuvat omille penkeilleen vastapditd kuulustelijoihinsa mikrofonien déreen.
Huoneessa on valvonta kamera ja yksisuuntainen lasi. Erikoisagentit ilmoittavat ettd tim& kuulustelu nauhoitetaan.
(Keskustelu taidot ovat ratkaisevassa asemassa.)

Agentit: ”Voitte aloittaa. Viittaatte todisteeseen 2a. Tuleeko mieleenne muuta?”.

Pelaajat: “Epadilty pakeni,(Todisteet huumeita&rahaa?), partioauto, nippuside, NSA henkildtodistus, myrkkysiilio,
vampyyri, Ordo draconis, maanalainen temppeli, salainen tunneli, tunnelin hirvid, sininen kansio ja muistikortti.

(Sinisissd steriileissd hansikkaissa oleva DEA agentti pussittaa todisteita ja sijoittaa niitd salkkuunsa.)

Agentit: Se Abraxasin tunneli johtaa tdysin julkiselle Sutton cityn keskus-rautatieasemalle. Nayttdd FBI agentti kartasta.
(Aldenin tekaistu kansio péyddlld. Agentit katsovat muistikorttia, FBI nyokkdd ja DEA tuhoaa muistikortin ATK-laitteella.)
Agentit: FBI huutaa: ”Luulitteko oikeasti selvidvénne! Te katoatte! Lahjukset, huumeet ja NSA agentin murha.”.
(Seuraavien tietojen saanti vaatii onnistumista keskustelu taidoissa. Pelaajat kdsittdviit ettd jokin on pahasti vialla.)




Agentit: No nyt kun kokous on turvassa, annan pienen vihjeen. Lohikddrme temppelin sijainnin saa selville ottamalla aikaa
sekuntikellolla hississd, laskemalla rakennusten kerrokset. (Erikoisagentit ovat paljastaneet itsensd varmana voitostaan.)
Tassd vaiheessa konstaapeli Hale tajuaa ettd enempéd tictoa ei heistd pysty lypsdméédn. Erica Smythed ei missdédn vaiheessa
pyydetty luovuttamaan kénnykkaa, joten hén soitti heti Quintonin ja Braemerin piteleméédn kannykkéén merkiksi ettd jokin
on pahasti vialla. Edwar Hale ponnahtaa tuolistaan ylos ja alkaa osoittamaan erikoisagentteja 9mm Glock-26(9) vara-
aseellaan, jonka hén otti mukaan pukukaapistaan vaihtaessaan siviilivaatteet. Mukana on my®6s uusi kevlar-luotiliivi(-6),
joka on vaatteiden alla. Taskussa on ylimédéirdinen 10 ammuksen lipas aseeseen. Smythe suuntaa huoneesta ulos johtavalle
ovelle ja toteaa ettd se on lukossa ja alkaa puhumaan kiihtyneena kannykkaénsa.

Poydén ddressd olevilla varjohallituksen selvéstikin varvadmilld FBI ja DEA agenteilla on pailldén mustat lyhentein
varustetut takit ja lippalakit. Aukinaisista takeista nikee selvésti ettd molemmilla on ylldén Kevlar-luotiliivit(-6).

Voilladan 9mm Glock-17 palvelusaseet. H.gun:57% Fist/Punch:64%(2+1) Dodge:32% Kick:60%(2+1) Hp:27

FBI agentti toteaa: "Uskallatko kyténtappajaksi? Meidén jélkeen tulee monia muita.”.

(Kun yksisuuntainen ikkunan rikotaan molemmat erikoisagentit aikovat ottaa aseensa ja avata tulen Edward Halea kohti.
Erica Smythe aikoo rikkoa lasin tuolilla, Hale pitdd erikoisagentteja silmdlld valppaana tihddten aseellaan. Pako asemalta
saattaa vaatia myos pelaajan. Hale tai Braemer voisi uhrautua ja varmistaa ettid Smythe pddsee tietoineen pakoon.)
Yksisuuntaisen ikkunan takana ei ole ketddn eivitkd nauhurit ole padlld ja sitd kautta padsee ulos. Ikkunan voisi esimerkiksi
rikkoa muutamalla ammuksella tai tuolilla. Tdmén jidlkeen pelaajat voivat menné ulos Quintonin ohjaamaan pakoautoon,
joka odottaa aseman edessé. Poliisit piirittdvét pakenevat pelaajat ja sanovat: “Kukaan ei mene nyt minnekéddn! Braemer on
rakennuksen siséllé aseistettuna ja hén yllattd4 koko aseman ottamalla aseen esiin ja huutaa “Paetkaa!”. Yllatetyt poliisit
ymmaértavét ettd heitd uhataan ja yrittévit kylla neutraloida uhat ja estda pako, mutta silti kéyttden tappavaa voimaa vain
harkiten. Himéyksen turvin Hale ja Smythe pddsevit todenndkoisesti turvaan pakoautoon. Mikéli C-4 rdjéhde on tallella sitd
voisi kdyttdd partioautoihin, taikka asemalle hyokkadykseen pommivyoné. Rdjéhde toimii tehokkaasti pelotteena. Pelkka
pommin jéttd vaatii SCPD:n poliiseilta pommiryhmén. Pakenemaan onnistuneet pelaajat hankkiutuvat eteldisen Sutton cityn
slummeihin illan aikana, jonne he myds hylkaéavét ajokkinsa avaimet virtalukossa.

Olisi mahdotonta yrittdd murtautua kaupungin keskustassa olevaan pilvenpiirtdjadn, oikeustalon ldhettyvilld. Joten pelaajat
paittavat hajaantua jiljittdjien himaimiseksi. Edward Hale kivelee yon aikana keskustaan ja vie paikan péille kaikki
tirkedt tavarat pakattuna punaiseen Texacon putkikassiin. Hale saapuu aamunkoitteessa kohtaus paikalle ja jaa
vésdhtidneend istumaan kyseiselle kujalle odottamaan aamua katsoen Stocton rakennusta matkan péistd. Braemer menee
baariin ja nuokkuu vésyneend valomerkkiin asti juoden olutta Texacon lippalakki pddssdén. Hén poistuu taksilla keskustaan
pdin ja kdvelee lopun matkaa kohtauspaikalle. Baarin televisiossa néytettiin Erica Smythen kuvaa seké kidnappaajien kasvot
(Braemer/Hale). Quinton ja Smythe taasen menevit metroon ja ajelevat edestakaisin ennen péaatepysakkii. Erica nukahtaa
penkille ja Quinton asettaa sanomalehden sivuja hinen péailleen ja jatkaa valvomista. Padtepysékki on keskustan
terminaalissa metron sulkemisaikaan. Quinton ja Smythe nousevat katutasolle. Quinton huomaa rakennusten isissé
varjoissa kyttddvit nimettomat jengildiset, jotka aikovat putsata varomattomat. Heidén tarkkailijat ovat huomanneet heidat
ja hakeneet porukan kulman takaa rydstod varten. Clay avaa takkinsa ja niyttad pistoolia vyollddn, pelottelu toimii ja
jengildiset jéttavat heiddt rauhaan. Quinton ja Smythe kévelevét pitkddn kunnes 16ytavit kahvilan, joka on auki 24h. Jossa
he juovat ja syovét kunnes he jatkavat matkaa kohtauspaikalle.

Pelaajat kohtaavat Sutton cityn keskustassa, erddlld kujalla aivan niin kuin sovittu juuri ennen auringon nousua.

(Vampyyrin purema pelaaja havaitsee ettd auringon spektri on muuttunut punaiseksi. Kujan seind muuttuu hdilyviksi ja sen
lipi ilmestyy osittain nédkyvd suuri harmaa olento, jolla on suuri kita. Aineellistunut hirvié aistii saaliin ja se puree yhtd
muista pelaajista kuolettavasti ja nielaisee hinet. Se ndyttdid hain hyokkdykseltd. Olento katoaa silmdnrdipdyksessd ja
maailma palautuu tavallisiin véireihinsd, nékijdn silmdt alkavat vuotaa verta.) Muut pelaajat eivit kuule danié, eivitkd nde
mitddn ennen kuin yhtd pelaajahahmoa puree ndkymaéton olento, joka myds nielaisee hidnet. Vain veriroiskeet jadvat
todistamaan ettd yksi hahmoista oli lasné. (Kadonnut pelaaja on jossain vaiheessa merkitty ”"Kuoleman merkilld!”.
Kavellessddn temppelin symbolin pddlld tai se voi olla vampyyrin huutama kirous taikka kosketus veriselld kddelld.)
Pelaajat paattavit silti jatkaa taistoa demonisia voimia vastaan, mikali ketddn on vield jéljella.

Stockton pilvenpiirtiji
Kaupungin keskustan aamuiset kadut vilisevat ihmisid matkalla tdihin tai ostoksille. Rakennuksessa on 98 kerrosta seka

maanalainen parkkihalli. Rakennuksessa on paljon mustaan pukeutuneita turvamiehié téissd. Ulkoa pdin betonista ja lasista
rakennettu torni. Sisétilat on rakennettu harmaasta marmorista. Pilvenpiirtdjéssd on lukuisten yritysten edustus toimistoja.
Ensimmadiseni pelaajat soluttautuvat vikijoukkoon turisteina uusissa keskustasta ostetuissa vetimissdéin kulkien vartijoiden
michittdmén metallinpaljastimen ldpi. Hale saapuu viimeisend kdyttden hyvéikseen asemaansa poliisina ja salakuljettaa



huomaamattomasti aseita rakennukseen. (S.hidden: Intertrans Networks Communications kerros 93-94) (Salainen kerros on
piilotettu katon tasanteen rakenteisiin, josta ihaillaan kaupunkia. Tilan pitdisi olla piirustusten mukaan terdsbetonia.)
Hississé pelaajat rannekellossa olevan sekuntikellon avulla saavat selville ettd kerrosten 93-94 vilissd on piilotettu kerros.
Pelaajat astuvat ulos hissistd 94 kerroksessa koko kerros on varattu INC:lle. Lasiseini erottaa yleiset tilat toimistotiloista
pelaajien saapuvat INC tiloihin johtavan lasioven luo. Pelaajat menevit sisélle ja kivelevit puhelinmyyjien kuutioiden
lomassa kunnes saapuvat pomon toimiston ovelle. Ovessa lukee Myyntipééllikkd Darryl Cranham. Huoneessa
myyntipédéllikkd puhuu handsfree puhelimeen paksulla britti aksentilla. Hén elehtii ja katselee kaupungin nékdalaa.
Myyntipiéllikon huoneen maton alla on vain parketti ei salaovea.

Toimistotarvikkeiden varastohuone on melko suuri ja tdynné hyllyja, joissa on pahvilaatikoita. (S.hidden: Yhden hyllyn
takana olevassa seindssd on krominen lukko avaimelle.) Pelaajat huomaavat avaimen sopivan. Ovi tyOntyy sisdédnpéin
kiskoilla oven reunat on piilotettu harmaaseen tiiliseinéén. Pelaajat saapuvat hyvin valaistuun ikkunattomaan keltaiseen
huoneeseen, jossa on tietokone ja monia monitoreja joilla voi tarkkailla koko rakennusta. Muistuttaa vartioiden
tarkkailuhuonetta. Tuolilla on ruskea puku, nahkahanskat, ihmiskasvo naamio, silmilasit sekd peruukki. Huoneessa on
terraarioita, jossa on paljon eldvid hiirid ja muutama lintu. Vessassa on solarium ja poreallas. Huoneen jaékaapissa on
munia, raakaa lihaa, verta ja erilaisia pullotettuja juomia.

Portaat johtavat suureen pydredén muotoiseen hdmérddn temppeliin, jonka katossa on yksi suuri pyored lamppu. Reunoilla
on valkoisia marmori pylviitd, muuten huone on mustaa geometrisilld symboleilla koristeltua marmoria. Huoneen keskella
on poOytd, jossa on kahdeksan paikkaa ja eldiméi edustava liekki keskustassa. Ympérilld on patsas ja seitseméin lasivitriinia,
joissa on kaikenlaisia historiallisia muinaisjainteitd. Lasivitriineissi 10ytyy sumerilaisia savitauluja, joissa on kaksi
kietoutunutta kdarmettd, historiallisen vanhoja kirjoja, kultainen pikari tikarin kera, vanha kellastunut mustavalkoinen
valokuva 1900-luvulta Himalajan vuorienjuurelta 16ytoretkeilijditd ja vuorikiipeilijoitd sekd alaston humanoidi lisko heidian
vierellddn poseeraamassa, kiinalaista kirjoitusta pergamentilla, marmorinen kasvokuva, vanhoja pergamentille piirrettyja
merikarttoja seka erikseen suuri kiinalainen lohikddrme patsas vitriinin sijasta. Suuren pdydan ddressa on pelaajia tuijottava
alaston liskokansan edustaja. Mikili Gideon onnistui puremaan pelaajia lisko huutaa loitsun tuntemattomalla kielella:
”Akhkaru!”. Purtu pelaaja kaatuu maahan ja alkaa muuttumaan vampyyriksi, prosessi on kivulias se kestdd monta
taisteluvuoroa. (Pelaaja muuttuu pysyvdsti NPC hahmoksi! Punaiset silmdt ja klassiset vampyyri hampaat. Veriraivossa
oleva vampyyri yrittdd ravita itseddn muiden pelaajahahmojen verelld. Bite: 35% + taidot hahmolomakkeessa. Kddnnytetty
ex-pelaajahahmo tdytyy nyt tuhota vaarallisena ihmisille. Vampyyri yrittdd huijata pelaajia, jopa puhumalla. Kun HP:0
hirvié on hdvitetty, ruumis jid maahan makaamaan.) Loitsun déntdmisen jélkeen lisko joko ldhestyy kdvellen aikeinaan
vahingoittaa pelaajia tai ldhtee pakoon kokiessaan olemassaolonsa uhatuksi aseistetun ylivoiman edessé. Olento pakenee
lohikddrmepatsaan takana olevan lattialuukun kautta. Pakenevaa liskoa seuraava pelaaja laskeutuu lattialuukusta
puhelinmyyjien kuutioiden keskelle kéytéville. Lisko juoksee ulos toimisto alueelta lattiaa seka seinié pitkin kuin gekko.
Pelaaja yrittdd seurata tuntemattomassa maastossa juosten olennon peréssa. Ulos toimistosta ja edelleen toisesta ovesta
rappusille. Pelaaja ohittaa rappusissa litkkemichen, joka istuu rappusilla kauhuissaan hinen nahkasalkussa on syvét
kynnenjéljet. Mies on kayttinyt salkkua kilpena. Pian pelaaja lopettaa jahdin rappukaytavéssi ovelle, jossa lukee vain
henkilokunnalle. Ovi aukeaa avainkortilla tai nelinumeroisella padsykoodilla. Mikéli pelaaja murtautuu oven lépi hdn nékee
tavarahissin, joka on matkalla parkkihalliin késittden ettd on jaényt téssé juoksu kisassa toiseksi.

Humanoidi lisko, 46v. Harvinainen liskokansan edustaja, ordo draconis Lohikddrme. (Ndytd reptilian temppelissd ollessa!)
Olento on alaston ja ihmisen kokoinen. Se kykenee liikkkumaan erittdin nopeasti juosten ja kiiveten katossa ja seinilla.
Olento on varsin édlykids se osaa kdyttdd aseita, autoja ja tictokoneita. Liskot ovat tunteettomia ihmisten mielesta.
Myrkyllinen purema: 56%(4) Kynnet: 65%(4) Jump: 70% D.Auto: 47% Computer use: 39% Mythos: 22% Hp:29

Vartijoiden mustapukeinen lauma 16yté4 ja vangitsee eloon jédneet pelaajat kdsiraudoin. Kahdeksan vartijaa yhti pelaajaa
kohti. Pakeneminen on pelaajahahmoille mahdotonta kaikki sisdénkéynnit on suljettu. Pian paikalle saapuu joukko FBI
agentteja, jotka alkavat eristdd kerroksia 93-94 keltaisilla nauhoilla. FBI agentti Isaac Petkow saapuu huoneeseen ja kertoo
vartijoille ettd hinti on informoitu 16ytyneestd huoneesta. Kyseessé on erikoisvalvomo, jonka yhteydessd on myds holvi
arvokkaille esineille. Terraarioissa on hdnen kertoman mukaan edellisen valvojan lemmikkeja. Kaikki rakennuksessa olevat
ruumiit peitetddn heti mustilla muovisilla peitteilld paikalle saapuneiden poliisien ja FBI agenttien toimesta. Kerrosten
tutkimisen jalkeen agentti Petkow ldhtee vieméaan selviytyneité pelaajia hissilld maanalaiseen parkkihalliin neljan FBI
agentin avustamana. Parkkihallissa pelaajat siirretddn mustaan panssaroituun vankienkuljetus autoon. Oven sulkemisen
jalkeen kisiraudoitetut pelaajahahmot ovat tiedottomia méaranpéastadn ikkunattomassa tilassa. Monen tunnin péisti auto
pyséhtyy ja ovet avataan. Pelaajat huomaavat olevansa maan alla betonisessa sokkelossa, joka on tdynné valvontakameroita.
Harmaissa maastopuvuissa olevat sotilaat vievét pelaajahahmot hissiin, joka matkaa yhid syvemmaélle maanalle. Hissin



saapuessa kerrokseen D40 pelaajat talutetaan ulos valkoisille kdytédville ja heidét erotetaan toisistaan. Pelaajat paatyvit
laatoitettuun valkoiseen huoneeseen, jonka terdsovi suljetaan, siind on luukku ruokintaa varten. Huoneen nikyvin piirre on
yksisuuntainen panssarilasi, mutta tilassa on my6s kdymala ja juoma-allas. Katossa on kirkas lamppu joka ei sammu.
24 tunnin jéalkeen alkaa kuulua kysymyksid esitettynd puhe-syntetisaattorilla katon rajasta olevasta valvontakameran
vieressé olevasta kaiuttimesta: (Peli loppuu tihdn pelaajien kuulusteluun salaisessa Delta green tukikohdassa.)
- Ilmoittakaa nimenne ja syntymé-aikanne!
- Oletteko koskaan kuuluneet kulttiin?
- Oletteko koskaan tavanneet muukalaisia taikka hirvigita?
- Oletteko koskaan kéyttaneet psyykkisid voimia tai magiaa?
Lyhenteet:
NSA - National Security Agency - Yhdysvaltojen kansallinen turvallisuus virasto
CIA - Central Intelligence Agency — Yhdysvaltain keskustiedustelupalvelu
FBI - Federal Bureau of Investigation - Yhdysvaltojen liittovaltion poliisi
DEA - Drug Enforcement Agency - Yhdysvaltojen huumelakien tayténtddnpano virasto
CDC - Centers for Disease Control and prevention - Yhdysvaltojen tartuntatautien valvonta- ja ehkaisykeskukset
SEAL - Navy SEa-Land-Air - Yhdysvaltojen laivaston sotilaallinen erikoisjoukko maalla, ilmassa ja merelld
KGB - Komitet Gasudarstvennij Besopasnosti - Neuvostoliiton valtion turvallisuuskomitea
GRU SV8 - Glavnajo Rasvedyvatelnojie Upravlenja Spetsialni Viedotstvo 8 - Venijén tiedustelupéddhallinto erikoisosasto 8

Pelinjohtajan salaisuudet:
01:00 Erica Smythe kidnapataan

03:28 Alden ja spesialistit tuovat kidnapatun uhrin Abraxasin sheriffin asemalle.

04:56 Clay Quinton suljetaan selliin Abraxasin sheriffin asemalla. / Konstaapeli Hale ldhtee ajamaan Abraxasiin.

05:06 Varjohallituksen agentit INC autossa ldhtevit ajamaan Abraxasiin.

05:37 Konstaapeli Hale saapuu Abraxasin sheriffin asemalle.

06:10 Edward Hale pakenee partioautolla mukanaan pidétetty Quinton ja temppelisté pelastettu Smythe.

06:30 Braemerin ranch. / Varjohallituksen agentit telkedvét junaradan tyoldiset maanalaiselle tydmaalle.

08:26 Pelaajat saapuvat Abraxasiin metsén l4pi.

10.45 Tunneli johdattaa pelaajat turvaan kyldlisiltd. Pelaajat tormadvit salamaa viskovaan hirvidéon. (Nyarlathotep)
13:38 ASD rakennuksen alakerrassa tunneliin yhteydessé oleva lastauslaiturin terdsovi on avoinna pelaajat menevit sisille.
16:02 Kylaléiset saapuvat ASD rakennuksen pihaan autoillaan.

18:08 Sutton cityn poliisilaitoksen piiri #15.

20:00 Pelaajat hylkdavit ajoneuvon eteld Sutton cityn slummeissa ja erkanevat tavatakseen mychemmin kohtauspaikalla.
04:45 Nékyméton hirvio kdy yhden pelaajan kimppuun pelaajien kokoonnuttua.

08:01 Pelaajat soluttautuvat Stocton rakennukseen pédttavéisesti ja suunnitelmallisesti.

11:40 Selviytyneet pelaajat kuljetetaan panssariautolla pois Sutton citysta.

18:51 Pelaajat ovat vankina karanteenissa Delta greenin hallinnoimassa tukikohdassa.

Maanalainen luotijuna (Naamioitu tavalliseksi. Ei koskaan pysdhdy ennen mddrdnpdditd.)

Maanalainen luotijuna saapuu ASD:n rakennuksen maanalaiselle laiturille klo 04:54. Gideon saapuu Abraxasiin mukanaan
avustaja, joka kantaa ikonia sekd mustaa salkkua. Se on mééra luovuttaa varjohallituksen agenteille. Junan miehisto laittaa
muoviin sinetdityd pullotettua vettd lastauslaiturille. Minka jélkeen juna matkaa huoltoluukulle melkein radan loppuun.
Junan kyydissé olevat tydmiehet hitsaavat huoltoluukun kiinni ja asentavat valvonta kameroita paikalle valmiiseen
sdahkdverkkoon. Klo 0626 junan etuosan ilmalukko aukeaa ja huuhtoo kryo -jarjestelmailli sisilld lepdavén olennon ulos
kenttdkoetta varten (Nyarlathotep). Juna lahtee takaisin itddn Sutton cityyn klo 0628.

Sininen kirje: Kirje on muovia, josta ei née lépi. Kirje avataan taittamalla, sinetti murtuu ja paketti muuttuu muovitaskuksi.
Kirjeen sisdlld on myds kotelo, jossa on avain ja muistikortti sekin avataan taittamalla. Ohjeet paperilla:

1. Jarjestdd huipputekniikkaa oleva junaradan rakentanut kaivuri maanalle, my6hemmin tapahtuvaa junalla tehtédvaa
noutamista varten. Sheriffin on mééra peittdd tydmaa hiekka dyynillé niin kuin sitd ei koskaan olisi ollutkaan. Tyontekijat
on tarkoitus lukita maanalaiseen tunneliin salaista koetta varten ennen klo 0630. Agentit asentavat my6skin muutaman
videokameran kokeen tarkkailua varten.

2. Abraxasin putkiin asennetaan séilid, jossa on veteen liukenevaa myrkkya kaikki kraanoista saatava vesi on myrkyllista.
Itse vesitornin vesisiilio séilyy puhtaana, myrkytys on mééra aloittaa klo 11:00, 1.7-2010.



3. Sutton cityn, Stockton rakennuksen osoite.

Varjohallituksen agentit

Erica Smythen kidnappaus on toimeksianto varjohallitukselta erityisille agenteille, jotka vrvitddn sopivista ehdokkaista.
Bernard Alden toimii timén operaation johtaja erityisosaamisensa ansiosta, hénkin on spesialisti alallaan. Hénelld on myds
korkeimmat mahdolliset kulkuluvat salaisimpiin varjohallituksen tukikohtiin. Hén valitsee tarvitsemansa spesialistit ja
heidét vérvitidan. Kevin Stoll on nykyaikaiseen viestintddn erikoistunut tiedustelu-upseeri, jolla on synkkéa krékkeri
menneisyys. Peter Maddox on sotilaspoliisi, jota uhataan erottamisella armeijasta. He suostuvat mukisematta synnit
hyvittdvaan erikoistehtavain. Erica Smythe ei ole ensimmaéinen jonka kasvot padtyvit maitotdlkkiin tai viimeinen tutkija,
joka katoaa sotkeuduttuaan varjohallituksen salaisuuksiin. Aldenin kuolema saa spesialistit pettdméén tydonantajansa he
eivit késitd ettd itse varjohallitus on toimeksiantajana. Varjohallitus ja hallitus ovat itseniisia ja erillisid. Niiden tarkoitus on
olla olemassa ja tukea toisiaan ja molemmat on suunniteltu toisen tuhoutumisen varalle.

Kun agentit saapuvat Abraxasin sheriffin asemalle uhri toimitetaan selliin uupuneena vanhan kaavan mukaan.

Stoll alkaa asentamaan uutta hélytysjérjestelméa, joka soittaa nykyiselldén heti Aldenin puhelinnumeroon. Ylikertaan
asennetaan erdénlainen supertietokone oheislaitteistoineen. Tétd siis tehddén odotellessa salaisen maanalaisen junan
saapumista. Sheriffi keskeyttdd agenttien toimet ja sanoo ettd kyldn rajalla on vilikohtaus hianen on pakko menna.

Kun vanha tietokone on korvattu uudella sheriffi saapuu takaisin. Hinen apulaisensa késittelevét ja vangitsevat epdillyn.
Sheriffi saapuu ylékertaan ja alkaa pukea ylleen jotain mika néyttdd ku klux klaanin paraatipuvulta. Peter Maddox saa
komennon menné autoon ja pysymédn valppaana. Sheriffi kertoo ettd SCPD lahetti4 partioauton noutamaan epdiltyd. Stoll
ottaa saapuvan poliisi yksikon tiedot kannettavalleen ja paikantaa sen GPS jérjestelmélld. Agentit jadvit yldkertaan
odottamaan silld aikaa kun sheriffi kdy vastaanottamassa salaisen Ordo draconis ritarikunnan suuren velhon maanalaisessa
temppelissd. Pian sheriffi saapuu noutamaan agentit vaihtokauppaan temppelissé. Sheriffi hakee kaapatun rituaaliuhrin
sellistd ja johdattaa hénet itse temppeliin, agentit seuraavat. Huippusalaisen luokituksen omaavan kirjeen vastapalvelukseksi
saatuaan he poistuvat pikaisesti salkkukin mukana ja sulkevat ovet mennessién sovitusti. Pian he ovat matkalla Abraxasin
kyldan maanalaisen rautatien rakennusmaalle ja sen jdlkeen pikaiselle lounaalle apulaissheriffien kehumaan Dessert Inn
kahvilaan. Matka taittuu peiteyhtid Intertrans Network Communications pakettiautolla.

Kun agentit saapuvat tydmaalle he tuovat kahvia ja donitseja kaikille tyontekijoille. Tyomaalle on varattu tindin
tdysmiehitys, tyot ovat juuri alkamassa. Ty6ldiset valittavat ”Miksi on niin kuuma?” Tydnjohtaja arvelee ettd ilmastoinnissa
on varmasti jokin vika ja kdskee soittamaa puhelimella sheriffille. Alden varmistaa etté itse pora on tunnelissa. Stollin
asentaessa kameroita tunneliin. Maddox on valmiina lukitsemaan ty6laiset maanalle. Agentit tietdvét ettd pitdd olla valmista
ennen salaista koetta klo 0630. Agentit yllattden lukitsevat kaikki tydldiset todisteineen maanalaiseen tunneliin. He siivoavat
todisteita tydmaalla maanpéilla kerdamalld kahvikuppeja ja peittdmaéllé jalkia irtohiekalla. Aldenin kdnnykka alkaa
halyttdimadn ja hdn antaa Stollille kdskyn katkaista saapuneen poliisin viestinndn Sutton cityyn heti paikalla. Echelonin
kautta késky saapuu heti SCPD péitietokoneelle vaihtaen kaikki radiotaajuudet ja katkaisten Edward Halen partioauton
yhteyden keskustietokoneeseen. Stoll jatkaa katkaisten hdnen henkilokohtaisen puhelimen yhteyden linkkitorneihin seka
Thomas Braemerin puhelin mykistetién pian sen jalkeen. “He ovat ansassa!” sheriffi vakuuttelee Aldenille puhelimessa.
Tyomaan jdlkeen agentit ajavat vesitornille ja koputtavat oveen. Oven avannut palomies kahlitaan. He aloittavat valmistelut
Abraxasin kraanaveden myrkyttdmiseksi, suurin osa tornin vesivarastoista jad myrkyttdmattd. CDC joutui luovuttamaan
varjohallituksen pyynnosté tehokkaan myrkyn sen agenteille kayttoon kentdlle. Sheriffin oli tarkoitus huolehtia kylassa
tehtivistd muutoksista, mutta hin loukkaantuu yrittdessdan pysdyttdd Abraxasista pakenevat pelaajat.

Bernard Aldenin pyynnostd Edward Halen poliisiasemalle saapuu radiopuhelinten taajuuksien muuttamisen jélkeen
varjohallituksen agentit Scott Dwyer ja Matt Ralston, joiden tehtivini on selvittdd mité on tapahtunut ja kuinka paljon
pelaajat tietdvit. Pelaajien hankkimat todisteet tulee takavarikoida, tuhota ja toimittaa ylemmille. Kiinni saadut pelaajat ovat
uhrattavissa. Uudet agentit ovat suunnitelleet ettd Erica Smythe 16ydetéén slummeista speedball yliannostuksen kanssa.
Edward Hale on tarkoitus ilmoittaa paecnneeksi kuljetuksen aikana ja etsintdkuuluttaa samalla kun hdnen kehonsa havitetdan.
Samaan aikaan eloonjddneet agentit Maddox ja Stoll yrittavat kiristdd Aldenin ylempid salaisesta muistikortista saaduilla
kopioilla. Abraxasista selvinneet agentit eivit ole tietoisia heidén ihon alle istutetuista GPS mikrosiruista, jotka antavat ilmi
varvittyjen sijainnin kaikkialla. Mikrosirut on asennettu heidan nukkuessa ennen siirtoa nykyisiin tehtaviin.



Ordo Draconis

Abraxasin perustajat olivat perehtyneitd vapaamuurariuteen ja kuuluivat salaiseen Ordo draconis ritarikuntaan.

Nykyiset kyldldiset ovat heidén jalkeldisiddn. Perustajat nimesivit kylédn seké rakensivat katakombit ja sheriffin aseman
alapuolella sijaitsevan temppelin. Robert Salt sai salaisen mestarin arvonsa suur-temppelissi Britannian Lontoossa, jonne
hén matkusti kutsuttuna vastaanottamaan uusi arvonsa. Kokous oli &8rimmdisen salainen. Sielld hin todisti aitoa taikuutta se
vaati varta vasten Euroopan ihmiskaupasta hankittuja ihmis-uhreja rituaalia varten. Muisto on syopynyt hdnen mieleensé. Se
oli ensimmaéinen kerta kun hin kohtasi vampyyrin seké ddrimmaisen harvinaisen liskokansan edustajan. Paikalla oli korkea-
arvoisia vaikuttajia. Politiikkoja ja poliiseja he vakuuttivat nuoren Robert Saltin ettd salainen Ordo draconis ritarikunta
hallitsee kaikkea. (Pisces on Brittildinen vastine Delta greenille. Se on yrittinyt kaataa kuninkaallisten tukea nauttivaa
Ordo draconista perustamisestaan asti siind onnistumatta.) Abraxas Community Works rahastolla kehitetéan kylaa.

Suuri velho ldhetettiin Abraxasiin varmistamaan Ordo draconiksen etuja. Ennen saapumistaan Gideon luovutti mustaa
vertaan varjohallituksen tiedemiehille Delta greenin maanalaisessa salaisessa tukikohdassa. Saavuttuaan maanalaisella
luotijunalla salaisen mestarin temppeliin. Gideon kertoi hinelle ylempiensa vélittdmén viestin heti padstyédén sisille
rakennukseen terdsoven avaamisen jalkeen. Sheriffin tulee peittdd maanalaisen rautatien tydmaan sisédénkaynti hiekka
dyynilla esim. traktorilla. Kunhan varjohallituksen agentit ovat neutraloineet tyontekijét ja lukinneet heidédt maanalle salaista
koettaan varten. On ilmoitettava vihdoinkin jasenille jo pitkd4n suunnitellusta paastosta, joka alkaa klo11:00, 1.7-2010.
Varjohallituksen agentit myrkyttdvét kraanaveden ratkaisten ndin ylihintaisten ranchien hankinnat ACW rahastolle.
Kraanaveteen lisdtyn aineen vaikutus voi olla zombieksi muuttava tai vain viiveelld toimiva tehokas myrkky.

Kaikki pullotettu neste, sdilykkeet ja timén vuoden teurastettu karja séilyy syomékelpoisena. Gideonille on annettu
tehtiaviksi antaa omin késin “’Sininen kirje.” varjohallituksen agenteille. Vampyyri on alkanut halveksimaan turhia esineita
ja merkityksettomia tehtdvid. Kirje sisdltdd operaation yksityiskohdat, huippusalaisen muistikortin ja avaimen Aldenille.
Sheriffin ollessa poissa Gideonin avustaja asetti agenttien vélineet salkussa valmiiksi temppelin lattialle ja asetti Gideonin
siren ikonin seindlle. Palvelija menee auttamaan aseenkantajaan veden kantamisessa varastoon. Gideon pukeutuu rituaalia
varten ja sen jdlkeen alkaa lausumaan loitsua marmori lattian symbolin d4ressé.

Pelaajan paettua temppelistd sheriffi Robert Salt nousee ylds temppelistd haavoittuneena ja huutaa: "Mitd helvettid? Hanen
ei pitédnyt epdilld mitdén!”. Sheriffi ja apulaiset kdynnistavét heti varjohallituksen agenttien avustuksella vastaiskun.
Braemerin ranchilla pelaajat pakenevat Abraxasiin yllattden kaikki lainvartijat. Sheriffi paéttda olla ilmoittamatta
tapahtuneesta agenteille peldten joutuvansa naurunalaiseksi. Kylélld sheriffi innostuu halyttdiméaan helikopterin seka
salaiseen ritarikuntaan kuuluvat miespuoliset kyléldiset etsiessddn pelaajahahmoja. Ennemmin tai my6hemmin sheriffi
joutuu tulitaisteluun pelaajien kanssa jonka seurauksena Abraxas yhteisond menettda kaikki langat hetkeksi. Pelaajat saavat
hy6dynnettyd sekaannuksen omaksi edukseen. Tekemétté jad hiekka dyynin sijoittaminen tydmaan sisddnkéynnille, pyhdn
paaston alku, helikopteri pyytda jatkuvasti ohjeita ja puolet apulaisista on menehtynyt omassa paddmajassa.

Liskokansa on muinainen rotu joka on eldnyt piilossa vuorien alla monilukuisilta ihmisiltd. Liskokansa omasi tieteitd ja myi
palveluksiaan eniten tarjoavalle ihmisten heimoille vastineeksi uhreista ja turvasta. Liskokansan antoi esimerkiksi tietoa
merenkdynnisté tai aseista valitsemalleen heimolle mahdollistaen néin taktisen ylivoiman. He sekaantuivat myos luomalla
alkemian avulla vampyyri orjien armeijan korruptoituneiden valtiaiden aseman turvaamiseksi. Véhitellen ihmiset voittivat,
kehittyivit, lisdéntyivit ja rakensivat kaupunkeja sekd kerdsivét itselleen kaikki maan antimet muuttaen voimasuhteita
pysyvasti kaikkiin muinaisiin jumaliin, rotuihin ja olentoihin. Ordo draconis perustettiin suojelemaan valittujen ihmisten,
vampyyrien ja liskokansan muinaisia verilinjoja. Salaseura on voimissaan nykyaikanakin.

Majapaikastaan pakeneva lisko hyokk&a rappusissa tielld olevan liikemiehen kimppuun, joka kuitenkin torjuu iskun
nahkasalkullaan. Lisko néppdilee salasanan henkilokunnan tiloihin paastdkseen tavarahissiin ja sitd kautta parkkipaikalle.
Parkkipaikalla odottaa auto tummennetuilla laseilla ja Britannian diplomaattikilvilla, piilossa pressun alla portillisessa
autotallissa vain hététilanteita varten. Vara-avaimet odottavat parkkipaikan vartijan toimistossa mistd myds autotallin portti
avataan napinpainalluksella.

Yon aikana vampyyri Gideon seké kyldldiset ottavat yhteen, jonka lopputuloksena Abraxasin sheriffin asema on palanut
aamuun mennessd maan tasalle. Vampyyri on kykeneva paranemaan metsdstimalldan ithmisverelld ldhes rajattomasti.
Uusi sukupolvi ilman johtajaa ei ymmarrd tdmén olennon tarkoitusta salaisessa ritarikunnassa mikéa johtaa konfliktiin.
Aamunkoitteessa maan alaisessa tunnelissa lymynnyt hirvié hyokkéad Abraxasin kyldn asukkaiden kimppuun ja péétyy



Phenomenon-X, televisiokanavan raportoimaksi.

Delta green (Paranormaalien hdtdtilanteiden sotilaallinen erikoisjoukko. Varjohallituksen ylldpitimd virasto.)

Stockton rakennuksessa oleva lohikdirme temppeli on paljastunut varhain aamulla, joko varjohallitus on pettinyt Ordo
draconiksen tai pelaajat ovat toiminnallaan saattaneet heidét pdivinvaloon. FBI agenteiksi naamioituneet sotilaalliset Delta
green erikoisjoukot ldhtevit tapahtumapaikalle. Erityinen panssaroitu vankienkuljetus auto on mukana mikaéli liskokansan
edustaja saataisiin kiinni eldvana tai kuolleena. Rakennuksesta ei 16ydy kuin asiaan sekaantuneet pelaajat. Todisteita aletaan
poimimaan seké hévittdimaan. Eloonjdéneet pelaajat vangitaan ja kuljetetaan karanteeniin tutkimuksia varten. Salaiseen
tukikohtaan kayttdméattomaksi jddneelld panssaroidulla vankienkuljetus autolla.

Sotilastukikohdan maanalaiset osat vaativat erityisen Delta green kulkuluvan. Tavalliset sotilaat toimivat maanpinnalla
puolustaen tukikohtaa ja heistd valitaan lahjakkaimmat. Erikoisjoukot perehdytetién tavattujen olentojen tyyppeihin ja
paranormaalien hydkkéysten ja olentojen neutralointiin. Yhdysvalloissa on monia varjohallituksen luomia ja ylldpitdmia
salaisia toisistaan poikkeavia tukikohtia. Pelaajat vangitaan erddseen Texasissa sijaitsevaan Delta green tukikohtaan. Mikali
karanteeniin joutunut yliluonnollinen yrittd4 paeta, kamerat tallentavat kuinka. Tukikohdan historiassa on nauhoitettu mité
oudoimpia ja iljettdvimpid tapauksia, joissa ihmiset muuttuvat esimerkiksi tunnistamattomiksi hirvidiksi. Abraxasista
16ytynyt tunneli johtaa tdmén tukikohdan maanalaisiin osiin, Sutton cityn keskus-rautatieaseman kautta. Koko tarina alkoi
kun varjohallitus omi tukikohdan salaisimmat maanalaiset osat kdyttoonsi, saadakseen vampyyrin verta projektia varten.
Gideon astui junaan eri osavaltiossa ja matkasi tukikohtaan. Veren luovutuksen jalkeen hén sai toimitettavaksi viestin ja
tarvikkeet salkussa vietdviksi kentilld oleville agenteille maédrdnpadssiadn. Tunnelissa tapahtuvasta kokeesta mainittiin ja
vampyyri astui Abraxasiin matkalla olevaan junaan juoden kylméaa veripussia.

Muinaisen kuolleen rodun kaupunki (Kaupungin voi sijoittaa salaliittoteorioita mukaillen Marsin Cydoniaan tai
planeetalle vaikka Andromedan galaksissa. Auringon spektrin sopisi olla punainen ja myos ilmakehd ainakin
kaupungissa.)

Muinaisen tuntemattoman kuolleen rodun rakentama kaupunki hiekan ja p6lyn peitossa. Muuttunut toisiaan vaanivien
demonien ja hirvididen tyyssijaksi. Osa kaupunkia on labyrintti, jossa on repedmié todellisuuden kudoksessa. Pelaajan
napannut hirvio joko vaelsi sattumalta labyrintissd saalistaen todellisuuden heikoissa kohdissa muihin maailmoihin tai oli
suurempi olento vaikkapa Ulkopuolen Jumalten ilmentyma. Olento aisti saaliin ulottuvuuksien risteyskohdassa ja hyokkasi
pelaajan kimppuun. Muinainen rakentajien rotu on kuollut salaisuuksineen, mutta kaupunki ja labyrintti on edelleen.
(Ndéytéi kaupunki pergamentilla kuva!)
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	Paholaisen opetuslapset.
	Hahmojen vauriotaulukko: (Päähän ja elintärkeisiin elimiin osuessa vahinko on kaksinkertainen.)

	Erica Smythe, osa yksi. Sutton City, Texas, USA. Torstai 1.7.2010 klo 0100
	Clay Quinton
	Edward Hale
	Erica Smythe, osa kaksi.
	Temppeli: Konstaapeli Edward Halen päämääränä on pelastaa Erica Smythe ja päästä partioautolle.
	Huoneessa on viisi henkilöä: Kaikilla salaseuralaisilla on kulttikaavut ja naamiot. (Näytä kaapu ja symboli kuvat.) 
	Pako (Näytä vampyyrin kuva.)

	Thomas Braemer
	Abraxas (Jos kyläläisiä ammutaan tai tavaroita ryöstetään. He alkavat keräämään rohkeutta hyökätä pelaajien kimppuun.)
	Salainen maanalainen rautatie (Junaradan kaivanut ja rakentanut kone on kiinni kalliossa puolet on esillä.)
	Pelaajat pääsevät teräsoven lukkojen läpi ja huomaavat olevassa suuressa luotijunille tarkoitetussa tunnelissa maan alla.
	Ilma on hiostavan kuuma, silti happi kiertää. Ilmastoinnin asetuksissa on luultavasti vikaa. Maassa lojuu kahvikuppeja ja donitseja. Tunneli vie vain yhteen suuntaan. Pelaajat etenevät kunnes saapuvat tajuttoman työmiehen luo. Maassa on viskeltyjä kovahattuja. Työmiehen kumisaappaat ovat sulaneet ja hänen vaatteensa ovat kärähtäneet. Loukkaantuneella on palovammoja  ympäri kehoa. Työmies yskähtää, mutta pysyy tajuttomana. (Listen: Tunnelissa kantautuu ääni peremmältä.)
	Paluu Temppeliin
	Tyhjä Sheriffin asema:  (Halen Radiopuhelimen akku on tyhjä!)
	Diplomatian aika: (Pelaajilla on linnoitus etu, kyläläiset on saatava lopettamaan piiritys, voi astua ulos neuvottelemaan.)
	Sutton City: Väkiluku n.1 500 000 kansalaista
	Sutton Cityn Poliisiasema piiri #15 (Erillään olevat pelaajat yrittävät pelastaa toisensa, taitojensa avulla.)

	Stockton pilvenpiirtäjä
	Varjohallituksen agentit
	Ordo Draconis
	Muinaisen kuolleen rodun kaupunki (Kaupungin voi sijoittaa salaliittoteorioita mukaillen Marsin Cydoniaan tai  planeetalle vaikka Andromedan galaksissa. Auringon spektrin sopisi olla  punainen ja myös ilmakehä ainakin kaupungissa.)


