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FORORD TILL SL:

Det du nu haller i handen dr konventsdventyret tll
Sydcon-93. Jag ska meddela att jag slitit en hel del
med det och jag hoppas att bidde du och din spel-
grupp ska vara nojda nir ni spelat det. Grundidéen var
ganska annorlunda det nu firdiga dventyret. Jag ar per-
sonligen emot att involvera en massa kletiga monster i
KULT-aventyr och hade strukit dem helt ur #ventyret.
Trakigt nog dog stimningen ut da och jag var tvungen
att kompromissa lite. Aventyret innehdller inga slask-
monster (som KULT annars 4r fyilt av) men jag har 4dn-
da forsokt att anknyta sd mycket som mojligt tll varl-
den bortom illusionen. Jag har forsokt att inte gora
aventyret for stelt och enkelsparigt. Jag har valt att inte
gora alit for nogranna miljobeskrivningar. Det 4r min
avsikt att varje SL ska ligga till sin egen lilla bit och sa-
ledes sitta sin personliga prigel pa aventyret. Person-
beskrivningarna har jag dock varit nogrannare med;
det ar min forhoppning att det kommer att ROLLSPE-
LAS flitigt. Att dventyret spelas klart 4r inte hilften sa
viktigt som att rollspelet skots ordentligt. Som SL ar
det din uppgift aut f4 igdng gruppernas rolispel. Spela
gamna lite teater for spelarna nir du spelleder, och se
till att de ocksa gor det.

Jag onskar dig slutligen lycka tll. Och kom ihag (hur
ot du in ma vara): ROLLSPELAochHA KU
L

Johan Eriksson - Scenariokonstruktor.

Bakgrund:

Bortom verkligheten finns drommarnas riken. De ar
ménga och kretsar alla runt en malstdm av vansinniga
tankar; Vortex.

Vortex 4r sa kaotiskt att ingen kan excistera dir. Anda
foder Vortex stindigt nya drommar som flyter ut i
dromrikena och blir en del av dem, precis som de ar
en del av Vortex. Atta Dromfurstar styr over de storsta
rikena och dessa trodde sig vara de maktigaste av alla
Vortex visen tills de blev varse att de alla stod under
Nahojs vilja. Nahoj hade funnits lingre 4n evigheten
och kontrollerade Vortex. Hans rike var alla de andra
dromrikena samlade. De atta Dromfurstarna fick
snallt acceptera att det fanns en Dromkonung och de
var tvungna att lyda hans ord. Nahojs paverkan av de
ovriga dromrikena var dock ringa. Den miktige varel-
sen var inte intresserad av att ta Over nigot av de redan
befintliga rikena utan aggerade snarare som ett skydd
at dem. Nahoj sag iill att alla dromriken fortsatte att
finnas och inte gled in i Vortex. Altefterssom tiden gick
mérktes hans ndrvaro mindre och mindre. Tilislut
glomdes Nahoj bort hLelt och hallet och nu kommer
inte ens dromfurstana ihidg honom, 4nda 4r han alltid
narvarande, overvakar stindigt. Alla dromriken kretsar
inom honom ty han #r skapare avdem och av alit som
finns diri,

Bakgrund tll aventyret:

Aventyret kretsar kring den bok som Rp:na hittar. Bo-
ken ir en manual till hur man kommer in i dromroens
viald och stannar didr permanent. Detta 4r ndgot som
den overvakande Nahoj vill forhindra. Forvisso existe-
rar ett ging bocker som behandlar samma dmne men
ingen gor det s ingiende som dromboken. Bokens
namn 4r “ilgen” och har skrivits av en av de som kom-
mit nirma Nahoj. Budbraren ar den som fir uppdre-
get av Nahoj att ta in Rpma i drdommen och ta beken
ifrdn dem. Budbararens metoder ir outgrundliga och
omdjliga att forstd. Hans enda uppdrag &r att terskaf-
fa boken och se till att Rpma, som vet nidgot om den,
kontrolleras pa nagot vis.



Handelse 1:

Rollpersonerna har varit i Malmo pa teater och sedan
tagit en Ol pa en mysig liten pub. D4 de kommer all
Malmo tigstation, fir de syn pa tvd svartklidda min
som misshandlar en tredje man som ligger hopkrupen
och mottar massivt med stryk. Den misshandlade kra-
mar hart om en portfolj. Plotsligt tappar han greppet
och en av de svartklidda minnen rycker portfoljen ur
hans grepp. En kaskad av papper och antecknings-
bocker viller ut och den andre av de tva borjar kraffsa
ihop dem nir de plotsligt mirker rollpersonernas nir-
varo. Uppenbart stressade slir de igen portfoljen och
springer dirifrin. Den tredje manne blir liggande kvar
pa stengolvet. D4 Rp:na hjilper honom upp (vilket de i
rimlighetens namn bor gora) upptrdder han valdigt
chockat och stressat (Forstieligt efter en sidan miss-
handel). Han siger sig ma bra och tackar nej tll all
form av hjilp med orden: °j—jag mar fint. Det tog inte
s& hart. Jag maste ga nuyverkligen." etc. D4 han gatt
kommer Lotta, Nisses flickviin,fram med en liten bok.
"Han tappade visst nigot". Lotta tar hand om boken
och rollpersonerna dker hem.

SL: Rollpersonerna har ingen mojlighet att ingripa i
striden, allt sker s& snabbt. De hinner inte heller gripa
nigon av de tvi fordvarna som snabbt forsvinner. Den
nedslagne 4r en teolog som fatttag pa boken och de
tvd méinnen dr torpeder som budbiraren skickat.

Drom1:

Pa natten mellan den 20:e och den 21:a (torsd -fred)
maj drommer de olika rollpersonerna drémmar som
liknar varandra. SL fir modifiera drdmmarna nagot
beroende pa vilken rollperson det giller enligt nedan-
stiende instruktioner. Drommen ser dock ihuvudsak
ut pa foljande vis :

"Ett porlande ljud hors genom ett kompakt morker. Sa
sminingom vinjer sig dina 6gon vid morkret och en
svart, bred kanal visar sig vara killan tll ljudet. Det
blixtrar till och en ling ging stricker ut sig framfor dig.
I taket loper en massa ror som fortsitter i odndlighet
langs korridoren. Du kinner dig enormt ensam. Fran
slutet av den tll synes odndliga, fuktdrypande gangen
hors ett gnisslande ljud som pulserar likt osmorda
gungor pa en lekplats. Ensamheten kiinns dnnu star-
kare och angesten kommer sakta krypande. Gnisslet
tilltar och bilder pa ett svart, gungande bulte blixtrar
forbi i diq innre. Allt kiinns alldeles for dkta for att vara
en drom och sekunderna innan du vaknar ir du dver-
tygad om att du inte drommer.

Nisse: upplever drommen som vildigt verklig och har
stindigt en deja-vu-kinsla.

Ola: drommer om en plats som liknar de kristnas hel-
vete. Han ser djavlar lite hir och dar.

Sten: dngesten och ensamheten 4r s skrimmande att
Sten borjar grita.Han konfronterar en djavul (Demon)
som skrattande slar ett brutet kors genom ryggen pa
honom. Detta foir honom att vakna.

Wiktor: drommer att han har alla mattebocker med
sig. I stallet for att kinna sig ensam, fir Wiktor en
chock nir hans riknare och bocker i slow—motion fal-
ler till golvet och krossas likt glas.

Anders: smyger sig fram, bevipnad tll tinderna. Over-
allt kryllar det av rodklidda smd min som anders
skjuter pa.

Handelse 2:

Fredagen den 21:a maj, ringer Lotta till Nisses jobb.
Hon 4r enormt upprord och griter. Hon snyftar fram
att deras son,Jonas, blivit bortrévad.

Da Nisse kommer hem ir ligenheten totalt uppoch-
nervind. Alla prydnadssaker ligger sonderslagna pa
golvet och man har tillochmed bemodat sig att slita ut
alla sidor ur Nationalencyklopedin och strott dem
over ligenheten. Luften kinns tjock och klibbig och
det 4r alldeles tyst. Inne i barnkammaren stir Jonas
spjilsing mitt pa golvettom. Viiggarna ir alldeles gra-
flammiga (De var vita och hade sma nallar pé sig inn-
an). Ett gnisslande ljud hors frin den gungande skall-
ran som hinger ovanfor spjilsingen. Ljudet dr det-
samma som Nisse horde i drommen.

SL: Handlingen som foljer hanger mycket pa rollper-
sonernas aggerande. SL fir darfor vara beredd att im-
provisera en liten stund. Rollpersonerna bor foras
samman pi nagot vis kort efter bortrovandet. Ett sitt
4r att Lotta soker trost hos Pernilla, Stens sambo. Vad
rollpersonerna 4n tar sig till kommer hindelse 3 att
intriffa efter 8 immar.

Handelse 3:

Klockan nio p4 kvillen ringer telefonen hos Lotta och
Nisse. Rosten i andra dnden av trdden later dov och av-
lagsen. "Vi vill bara ha boken lilla m#nniska, bara bo-
ken! Om ni vill ha barnet fir ni bytal Byta barn mot



bok! Vita palatset i parken vid midnatt!" Sedan bryts
samtalet.

SL: Rosten syftar pA den utescen som fins i Lunds
stadspark. Rollpersonerna kan komma pi detta ge-
nom ett Ego-slag(Om spelgruppen kommer ifrin
Lund far de inte lista ut det pa detta viset, de bor kun-
na lista ut det anda)

Handelse 4:

Om rollpersonerna beslutar sig for att g& med pa bytet
och innfinner sig pa avtalad plats pa utsatt tid, intréiffar
foljande:

Da Rp;na kommer fram till scenen stir dir en gestalt
klidd i en svart kipa. Ansiktet syns inte och det r inte
mojligt att avgora kon eller hudfirg, Rosten dr dock en
mans : "“Boken tack. Annars fir ni inte den lilla min-
niskan®. Om Rp:na limnar 6ver boken gir personen
ivig och upploses efter att ha tagit nigra steg ut pa
grismattan framfor scenen. Om nigon anvinder vald
forsvinner den svartklidde. Om boken inte ¢verlim-
nas gor varelsen en psykisk attack mot en av Rp:na.
Om han (Rp:n) inte lyckas med ett ego—

slag med minst 10 i effekt, sugs han med in i en drom
dir otrevliga saker hinder.(se drom 2).

SL: Det 4r viktigt att platsen beskrivs pa ett skrim-
mande sitt. Allt gar som i slow-motion och kinns
trogt.Skepnaden idr en budbidrare frin drommarnas
varld och har endast som uppdrag att hitta boken.
Hans egenskaper ir o#dndligt mycket bittre #n
Rp:nas,dd han har dromkonst och i sjilva verket har
dragit in rollpersonerna i sin drom. Om han tar med
nigon rollperson frin stillet gor han det genom att
kasta ut de ovriga Rp:na ur drommen och ta den fang-
ade lingre in i dromvirlden.Budbiraren samtalar inte
mer 4n att han berittar om sina krav (boken tack) och
kompromissar absolut inte.

Drom 2:

Budbiraren suger med rp:n in i drdmmen. Virlden
runtomkring fordndras “verkligheten® tills allt runtom-
kring bara 4r en svartgra massa. (Sl girna ett par slag
for att kolla hur Rp:n reagerar pa denna skricksituatio-
nen) Plotsligt stir de framfor floden som Rp:na dromt
om. Budbdraren tvingar in den forlamade Rp:n i gang-
en (Rpm 4r bunden med hjilp av budbdrarens drom-
konst). Efter att de passerat gdngen gar de in i en hiss.
Allt kanns mycket verkligt och patagligt men det sunda
fornuftet sager att vad som hinder 4r omojligt. Hissen

tar dem upp i ett rum dir kedjor och rep hinger i ta-
ket. Det ar omdjligt att avgora hur stort rummet ar for
viggarna smailter ihop med golvet och fladdrar fram
och tllbaka. Rp:n kinner igen det gnisslande,pulse-
rande ljudet frin kedjorna och repen som hinger i ta-
ket (Gung-gnisslet frin drom 1). Budbararen fattar
om livet pA rp:n och hinger upp honom pa en krok.
Smirtan 4r oidndlig och det svartnar for 6gonen pa
Rp:n. Allt som kvarstir ar morkret och den fruktans-
virda smirtan som sakta men sikert bryter sonder
Rp:ns sjil

Handelse 5:

Om Rp:na nigon ging under aventyret tar kontakt
med polisen leder det tll hindelse 5. En sur och
otrevlig (och FET) poliskonstapel lyssnar pad Rp:nas
berittelse. Sedan meddelar han att de ska ta hand om
saken. Dagen efter har pressen gjort ett rafflande re-
portage om saken. De skriver bla att satanister kidnap-
pat barnet och tinker offra det. Detta far Lotta att bry-
ta ihop helt och hillet. Hon blir hur arg som helst pa
Nisse och stiller till en scen. Braket kan mycket vil re-
sultera i att forhallandet spricker (alla 4r spinda och
nerviga, dessutom har det varit spinnt mellan Nisse
och Lotta innan). Vidare kan vald forekomma.

SL: se dill att grilet rollspelas ordentligt

Handelse 6:

Denna punkt bestir av ett ging smahindelser. Hand-
lingen beror mycket pa hur vil Rp:na anvinder sina
kontakter.

Kontakt 1: Urban simonsson. Teologistuderande och
bekant tll Ola. Urban ir praktiserande ockultist och
dven om hans kunnskaper ir ytterst begrinsade, kan
han beritta en del om boken (forutsatt att rp:na har
den kvar eller har en kopia). Boken handlar om hur
man manipulerar drommen och hur man kan tringa
lingre och lingre in i drdommens virld for att tll slut
helt och hallet uppga i den. Urban Ar mycket intresse-
rad. Om man lirkar lite kan Urban beritta om en kvin-
na han kiinner som praktiserar dromkonst. Han nim-
ner det dock inte om ingen fragar direkt. Urban ir en
ganska lungn person och brusar sillan upp. Han ver-
kar neutral till det mesta och visar inga tydliga tecken
pa sina kinslor. Till det yttre 4r han en normalbyggd
person med svart hir och bruna dgon. (Sl far garna be-

.skriva honom lite noggrannare)



Kontakt 2: Eilana Mansson. Eilana ar dromkonstnir.
Hon ar mycket skicklig sidan och kinner till vilka det
ar som kidnappat Jonas och eventuellt nigon Rp. Hon
kan beritta att det 4r varelser frin en dromfurstes
virld som ligger bakom. Det idr dock osannolikt att
Rp:na skulle forstd detta si kontentan blir att Jonas
befinner sig i ndgon annans drom. Eilana vet kinner
inte dromfurstens namn och kan inte resa i hans do-
miner. Hon berittar att dromvirldar oftast har en in-
gang i verkligheten, en punkt dir drém och verklighet
mots.Denna plats har Rp:na sikert varit pa i en drom,
efterssom de stir i si ndra kontakt med drommens
varld.

Eilana 4r lungn och harmonisk till sittet. Hon vet mer
4n andra minniskor och dr vil medveten om detta.
Hon dr mycket vinlig och tillmotesgaende. Till det ytt-
re 4r hon en lang (180) morkblond kvinna i 30-4rs
dldern. Hon har bl 6gon.

Kontakt 3: Jan-Herbert Palsson (Puff-uff). Ar en
gammal kompis till Wiktor. Wiktor ogillar dock Jan
som 4r aldeles for flummig tycker Wiktor. Jan 4r verkli-
gen flummig och slo. Han driver runt i Lund och tittar
pa minniskor och roker hasch di och di. Han talar
sakta och anvinder sig av ytterst fi substantiv. Ja du
vet en sindar gron tjottamojjsing”. Jan vet dock en del
saker om vad som hant (ja ungefir vad som hint..)
Han vet (tror) att varelser har kommit ut ur drdommar
och talat till ndgra av hans kompisar. Vissa har fat folja
med in i drdmmen. Nigra av polarna hade suttit och
rokt (hasch) pa en idng i sddra Lund,exakt var vet han
inte.

De hade hittat en bunker dir och gatt in. Plotsligt ha-
de de traffat en "do—freck snubbe® (kick person) dar-
inne. Han hade tagit med dem in i drommens virld.
Mer vet Jan inte men han pratar pa anda. Han nimner
att han sett Demoner med s6nderslitna kroppar som
sldpat ivig pa folk Han tror att dessa demoner har
med bunkern och de mirkliga drommarna att gora.
SL: Mycket av det som Jan siger 4r inte sant, men en
sak som stimmer 4r att hans vinner hittat den bunker
han nimner. Bunkern ligger vid Hoje A, mellan Kall-
bybadet och S:t Lars sjukhuset (detta vet dock inte
Jan). Historien om demonerna har Jan drommt ihop
sjalv.

Kontakt 4: Anita Bjerkemo. Anita 4r Nisses kusin.
Hon kinner Eilana och kan ge rp:na tipset att de kan
fraga henne. Det kriver dock att rp:na frigar henne om
hjilp, eller att hon fir reda p4 problemet pa annat vis.
Om tidningarna far nys om det hela, dvs om rp:na be-

soker polisen, kommer hon automartiskt att soka upp
Nisse. Anita 4r en liten, rund kvinna i 35-4rs ildern.
Hon har morkt har och morka 6gon. Hennes rost ar
forhallandevis grov men inger 4nd4 en viss trygghets-
kiinsla. Anita har verkligen kontroll pa allt. Hon stres-
sar inte och skulle aldrig brusa upp for ndgon smasak.
Hon 4r vinlig och hjilpsam.

Kontakt 5: Jon Eriksson. Jon 4r en gemensam van till
Wiktor och Anders. Jon vet en hel del, han dr nimli-
gen sjilv en ytterst skicklig dromkonstndr. Om man lir-
kar lite kan man fi Jon att beritta att han i drommen
besokt en bunker vid S:t Lars sjukhuset d4r han sett
minniskor fingade i drommen. Jon vet avsevirt myck-
et mer men sdger inte mer. Han vill nimligen bevara
sina hemligheter for sig sjilv. Jon finns stindigt pa Re-
vingevigen 15, rollspelsforeningen DMFs samlingslo-
kal. Lokalen 4r en enorm killarvaning, inredd med bla
skinnsoffor och ett gammalt marmorbord fran 1809.
Det sitter en mingd andra personer nere i lokalen si
om rp:na vill tala ostort med Jon gar de in i ett annat
rum. Rummet innehiller, forutom ett enormt skriv-
bord, en massa hyllor med rollspel. (om nigon fragar
om deras antal svarar Jon att det finns exakt 460
stycken)

Handelse 7:

Nigon gang under Lordagen (dagen efter bortrévan-
det) kommer tre personer ifrin dromvirlden att forso-
ka stoppa rp:nas letande och snokande. De tre ar
drémmare som Annu inte gittin i drémmens

virld. De har via drémmen fatt i uppdrag av budbira-
ren att stoppa (inte nodvindigtvis doda) rp:na. Sl far
sjilv klura ut en 1dmplig tid och plats for dem att hop-
pa pi och pryla upp rp:na.

Foljande kriterier maste dock uppfyllas:

1) De gor inget dppet, da de riskerar att "aka dit".
2) De forhandlar inte med nigon.

3) De anvinder baseballtrin att sldss med.

4) Far nagon av dem ett allvarligt sir flyr alla.

5) Om de forhors av rp:na siger de inte ett smack.

Drom 3:

Allt 4r morkt och rp:n vandrar pa en frostig grasmatta.
Mainen lyser med ett kallt, blatt sken. Brevid grismat-
tan flyter en & med kolsvart vatten. P4 andra sidan dn
skymtar en dorr som leder in i en vall. Vinden blaser i
trdden som vixer pa vallen. Det susar ganska ordent-
ligt, inda kan man hora ett tydligt gnisslande pulsern-



de ljud (samma som i drom 1). Ljudet kommer frin
andra sidan dorren. [ horisonten skymtar en vilbekant
byggnad; ett hogt gammalt hus med flera sma torn.
Rp:n vaknar.

SL: tvAd av rp:na drommer denna drommen (slumpa
ut vilka).

Nar de vaknar kan de fi sli ett ego—slag for om de
kommer ihag och kinner igen byggnaden. De har +2
pa slaget och om de lyckas kad de identifiera byggna-
den som en del av S:t Larssjukhuset. Att hitta till bun-
kern 4r sedan inte speciellt svart.

Handelse 8:

Rollpersonerna hittar den bunker de drommt om och
eventuellt ochsa hort talas om. Allt kiinns mycket be-
kant forutom att det otrevliga gnisslandet inte lingre
hors. Dorren som leder in i vallen har en gang varit
gronmalad men har nu nistan helt rostat sonder. Den
knirrar enormt nir den 6ppnas. Bakom dorren finns
en ca 20m lang gang. I taket 1oper tjoka ledningseror.
Luften kinns torr och instingd det stinker avforing.
Gangen viker av 4t vinster efter 20m och fortsatter i
den nya riktningen i ca 10m. Sedan slutar tunnlen
tvart. [ golvet finns en kloakbrunn. Om rp:na gar ner i
brunnen (vilket 4r hur korkat som helst) kommer de
att ga vilse om inga forberedelser gjorts (typ att nigon
springer runt med en kompass). Om de gar vilse ligger
de risigt till. Varje timme de befinner sig i kloaken far
den med hogst ego sla ett ego-slag. Effekten maste va-
ra minst 10, annars hittar de inte ut. Varje imme sjun-
ker ochsa Tal med 1 tills det nir noll eller att rp:na hit-
tar ut. Om tal nar noll dor rp:n. (til forloras pga luft-
brist och skador frin de giftiga gaser som bildas i ett
kloaksystem.)

SL: det ar viktigt att deja-vu-kinslan forsvinner s&
fort rp:na gatt in i gdngen. Det liknar inte drommarna.

Handelse 9:

Efter misslyckandet i bunkern tar en man vid namn
Emilio Picasso kontakt med rp:na. Se hindelse 10. Pi-
casso ringer rp:na och bjuder hem dem. Han siger att
Filana berittat om dem.

Om rp:na inte varit i kontakt med FEilana presenterar
han sig bara som en vin.

Handelse 10:

Emilio Picasso 4r en kortvixt, nagot tjock man med
vitt och yvigt har. Han talar med en spansk accent. Pi-
casso ir otroligt vinlig och ar mycket intresserad av
rp:nas 6de. Han 4r villig att hjalpa dem och berittar
for dem hur det ligger till (samma berittelse som Eila-
na). Picasso erbjuder att ta med rp:na in i drommens
virld. Detta 4r, sdger han, det enda sittet de kan ridda

jonas pa. Det 4r mycket farligt men Picasso siger att

han har en kiinsla av att rp:na 4r beredda att gora en
insats for Jonas. Om de tackar ja till hjalpen, borjar Pi-
casso forbereda den ritual som ska ta rp:na in i drom-
men. Sjilv kan han inte folja med.

Drom 4:

Picasso beordrar rp:na att g ner till bunkern och vin-
ta dar medan han fullbordar ritualen. I sjilva verket
har han redan gjort detta och rp:pa ar inne i en
drommvarld. D4 de gar genom staden mirker de at ga-
tor och butiker fattas. P4 vissa stillen finns det gator
som tidigare inte legat d4r. Ju nirmare bunkern de
kommer desto konstigare blir virlden runtomkring.
Triden dndrar firg, husen blir sneda, bilarna far 6gon
och tittar p4 dem. Till slut stir de pa grasmattan utan-
for bunkemn. Solen gar plotsligt ner och det blir morkt
pa 10 sek. Vinden borjar blasa raftigt och alla 16ven pa
de forut grona triaden faller till marken. An blir vild
och svart. Den kastar hoga, svarta vagor upp over kan-
ten. P4 andra sidan 4n finns vallen med dorren i. Dor-
ren 4r stingd men ndr rp:na tittar mot den, flyger den
ivdg, avsliten frdn sina gingjarn. En ling mork gang
blottar sig. Innifrin gangen hors det gnisslande gung-
ljudet. Gangen stricker ut sig i odndlighet. I taket 16-
per rostiga ror frin vilka ett dovt mullrande hors.
Rp:na fir nu sjilva avgora om de vill ga in (vilket de
borde gora). Se platsbeskrivningen for drombunkern.



Drémbunkern.
1) den ldnga gangen. Se ovanstdende beskrivning.

2) Efter bara 20m in i den till synes odndliga gangen
finns det tvd dorrar i gingens vinstra vigg. Dorrarna ar
av rostig metall och saknar handtag. Bakom dorrama
hors suckan och grat frin den ena och lustfyllda vral
frin den andra. Gangen fortsatter frammat.

3) De egna syndernas rum:

Detta rum ligger i direkt kontakt med rp:ns blivande
purgatorium och kan sigas vara en sorts *forhandsvis-
ning". De rp som gir in i rummet kommer att fina sig
ensamma dir (4ven om alla gick in).

Dorren forsvinner och viggarna bildar en stor gra sfir.
Rp:n stir pa golvet inne i sfiren. Fotsteg hors; de ekar i
sfiren och i rp:ns skalle. Plotsligt stir en kopia av rp:n
framfor rp:n. Kopian borjar skymfa rp:n,som borjar
grata.(inga slag med tirning, skricken dr automatisk).
Kopian drar sedan fram en gaffel och karvar sonder
rp:n. Smdartan 4r enorm, men 4nd4 kan rp:n inte for-
ma sig mer #n att skrika. Hans kott slits av i stora sjok
och det svarta blodet som strdmmar ut fyller sfiren
tills rp.n nistan drunknar. D4 Oppnas plotsligt dérren
och rp:n slungas ut i gdngen igen. (Rp:n tar inte verklig
skada utan 4r hel nir han kommer ut i gdngen igen.)

4) De egna lustarnas rum:

Sa fort rp:n kommer in i detta rummet kiAnner de sig
euforiska.

De kinner sig upplyfta och litta, nistan svivande.
Rummet forvandlas tll en rosa dimma och viggarna
ir omdjliga att skonja. Ett bultande ljud hors genom
dimman (som ett hjirta).

Allt kinns allmint underbart, men plotsligt hors
gung-gnisslet och Jonas skrik Om rp:n ska kunna
limna rummet maste han sld under ego, annars dr
han finge i sina egna lustar. (Endast ett slag tilltes. Rp
som fangats i detta tillstdind kan aldrig komma diri-
frin. Aventyret slut for deras del.)

5) Hissen:

Det dr en gammal och sliten varuhiss som lyses upp av
en glodlampa i taket. Ljuset fladdrar och blinkar. Vig-
garna ir flickade av svartbrun vitska som stelnat. His-
sen 4r ca 5xbm.

Kontrollpanelen #dr uppbruten och har endast tva
knappar. D4 nagon av dessa trycks in, borjar hissen att
rora sig uppét med ett knakande och knarande ljud.

6) Det inre rummet:

Hissen stannar med ett ryck och rpma ser ut i en
enorm sal. Lampan i hissens tak slocknar men det
blaskimmrande, kalla ljuset frin salen gor att de fortfa-
rande kan se. Salens storlek 4r omoijlig att uppskatta,
allt kinns diffust. Mitt i salen stir ett 2m hogt, runt
bord.(diameter ca 6m) I bordet 16per sex kanaler som
leder frAn en pool i mitten ut mot kanterna och sedan
ner i halvcirkelformade dammar som finns runt det
enorma, graa stenbordet. Kanalerna 4r fyllda av mork-
rott, nistan svart, blod som sakta droppar ner i dam-
marna. Blodsdroppar faller ner i poolen i mitten av
bordet. Allt upplevs som i slow—motion nir rp:na hor
ljudet frin varje droppe som viner genom luften och
slir ner i poolen med, som rp:na upplever det, ett kraf-
tigt dan. Ett pulserande, gnisslande och otrevligt obe-
kant ljud hors. Rp:na hojer instinktivt blicken och ska-
dar ett gungande bylte som hinger i ett rep en bit
ovanfor bordet. Bilderna frin drom 1 blixtrar forbi
och adngesten hinner gora sig allfor pataglig innan de
slutligen inser att det gungande byltet 4r Jonas, upp-
hingd i sin hogerfot och uppskuren si att innalvorna
hanger uti klasar. I taket hanger hundratals ménniskor
pa samma sitt som Jonas. Det gnisslar frin allihopa
dir de gungar fram och tillbaka. En symfoni av gnissel
ndr rp:nas 6ron och ljudet blir bara starkare och star-
kare.

SL: Sla ego-slag for rollpersonerna. Tirningsslaget
modifieras med +4 och rp:na maste sl under sin ego.
De som misslyckas fingas i mardrommen, de som
lyckas vaknar upp hos Picasso.

Se hindelse 11 for de som misslyckas resp hindelse
12 for de som lyckas.

Handelse 11:

Budbiraren uppenbarar sig och borjar, utan att siga
ett ljud, massakrera rp:na. Dessa kan inte fly ty dorren
och hissen 4r plotsligt bara borta. Budbiraren finns
beskriven i portrittgalleriet och det stir SL fritt att an-
vinda hans egenskaper och formégor. Han ska dock
doda rp:na pa ett groteskt och plagsamt langdraget vis,
typ slita dem i stycken bit for bit, eller rentutav hiinga
upp dem i rep i taket och lita dem gunga likt de
andra. Hursombhelst slutar dventyret for deras del.

Handelse 12:

DA rp:na vaknar upp befinner de sig hos Picasso. Pi-
casso meddelar att det inte finns nigot mer att gora.
Det star inte i hans makt att forindra det som skett.



Rp:na limnar Picasso och gar hem.

De gar genom Lunds gator i den roda solnedgingen,
och alla vet de att de aldrig mer kommer att kunna
dromma om vackra ting och se en mening med livet.
Alla ar de tyngda av sorg och saknad nir de skiljs at
och gar at varsin vig...

SLUT.



Rollpersonerna:

Nils Hagberg “Nisse".

Nils Hagberg foddes 1968. Han vixte upp i Lund hos
sina bada fordldrar. Nisse har aven en lillasyster som
heter Karin. Hans uppvixt var ganska lungn och likasa
hans tid i skolan.

Nisse hade vildigt manga kompisar som han spende-
rade mycket av sin tid tillsammans med. En av dessa
kompisar var Wiktor Norrsten. De var mycket nira
vanner, och ar fortfarande. Ungefar samtidigt som Nis-
se borjade gymnasiet, undergick familjen en del for-
dndringar som skulle komma att paverka Nisse ganska
mycket. Forildrarnas skiljsmissa kom som en blixt
frin en klar hinmmel och Nisse for ganska illa av den.
Den trygga familjen som han trott sig leva i visade sig
plotsligt vara en illusion. Nisse blev tillbakadragen och
reserverad en tid, men Karin som tagit det hela bittre
trostade sin tre ar dldre bror. Efter studenten flyttade
Nisse hemifran till Malmonation. Han vixte snabbt in
i studentlivet och festandet. 1990 tog han sin examen
i mikrobiologi. Han fick jobb p4 Gambro som labora-
torieassistent.

P4 Gambro triffade han aven Lotta. De flyttade ihop
och forlovade sig med varandra. Nyligen fick de sitt
forsta barn, Jonas.

Personlighet:

Nisse 4r den trevliga och utatriktade typen. Han har
massor med vinner som han brukar triffa och g4 pa
chrougen med. Att ta dagen som den kommer och in-
te oroa sig for mycket har alltid varit Nisses filosofi.
Nisse undviker att stota sig med manniskor och garib-
land dll ytterligheter i sin stréivan att undvika brak, (det
galler givetvis inte bara slagsmal utan sven vanliga me-
ningsskiljaktigheter). Denna ovilja att trita har stund-
tals retat gallfeber pa Lotta, som tycker att Nisse sling-
rar sig ndr han inte vill prata om saker de inte 4r ense
om. Vidare besitter Nisse en ovilja att anfortro mannis-
kor saker, inte ens for Lotta eller sina nirmaste vinner
berittar han hemligheter. Han upptrider ganska ytligt
och kallt, vilket ocksa vallat en del problem i forhallan-
det med Lotta. Nisse 4r pa ytan en sjilvsiker och utat-
riktad person,men nir det kommer 6ll kinslor 4r han
bricklig.

Utseende:

Nisse ar ca 180 lang och normalbyggd. Han har
morkbrunt, kortklippt har och grona dgon. Han har
ofta redagarsstubb efterssom han inte hinner raka sig
pa mornarna. I vinster 6ra har han en stor guldring.

Han Klar sig helst i bomullsbyxor av fint marke och
skjorta (ibland ocks4 slips). Det hander dven att Nisse
gar kladd i kostym. Det ar viktigt for honom hur han
ser ut.

Relation till de andra i gruppen:

Ola: De traffades under studietiden men blev aldrig
sarskillt bra kompisar. Nisse tycker att Ola 4r alldeles
for trakig och torr. Ola ar inget att bry sig om och det
ar absolut ingen idé att brika med honom; man kom-
mer 4nd4 ingen vart.

Sten: Ganska trevlig att prata med men han 4r alldeles
for djupsinnig tycker Nils.

Wiktor: Wiktor och Nisse umgicks redan i grundsko-
lan och ar mycket goda vinner. Wiktor ar hur trevlig
som helst (sarskillt nar han druckit nagra ol) tycker
Nisse. Wiktor ar den person som Nisse litar mest pa.

Anders: Okoncentrerad men ganska rolig. Ibland #r
han ganska storig och skrikig men det kompenseras av
hans vilja att festa. Nisse ar inte helt enig
med Anders syn pa politik, men givetvis ar det dumt
att braka med Anders, han Iar nog inse att han inte har
ritt en dag.

Ola Toftenov.

Ola foddes i Lund 1967. Hans mor var da ensamsta-
ende for fadern hade dott tre manader tidigare. Ola
kom att bli en sorts kompensation for sin mors avlidne
make. Detta fick pafoliden att Ola blev enormt omhul-
dad och overbeskyddad. Hans mor var mycket religos
och slipade tidigt ivag Ola till kyrkan varpd Ola snart
ocksa blev troende. Han lirdes redan som sjudring att
leva efter Jesu lira. Under sin grundskoleperiod isole-
rade han sig helt frin sina klasskamrater. Modern for-
bjod honom ocksa att umgas med dem, hon ansig att
de kunde ha diligt inflytande pa honom. D4 Ola gick
ut nionde klass var han en mobbad, utfryst ung man
som hade 5,0 i snitt och var trott pa livet. Skolan och
klasskamraterna hade knickt hans tro pa Gud. Ola
forsokte ta livet av sig men misslyckades. En hord av
psykologer och socialsekreterare kopplades in, men
ingen av dem lyckades hjalpa Ola ur hans djupa kris.
Av en ren slump fick han kontakt med en pastor ifrin
Lunds Pingstkyrka och blev viin med honom. De bada
kom mycket bra dverens och deras vinskap vixte sig



starkare och starkare. Ola aterfick gradvis sin tro och
14t s& sminingom dopa sig i pingstkyrkan. Han borja-
de studera teologi efter studenten for att bli missionir.

Personlighet:

Ola upptrider vildigt strikt och stelt. Han ger intryck
av att vara ganska torr, vilket han ocksa 4r. Han saknar
helt sinne for humor. Ola ar djupt troende och det ar
hans fulla dvertygelse att herren Jesus stindigt vakar
over honom. Ola ir mycket nogrann med att folja tio
Guds bud och att inte synda (Synd #r enligt Ola sex,
sprit och fornekande av herren Jesus). Ola har ganska
haftigt temperament och ir dartill mycket littretad.
Om (snarare nir) han blir arg brukar han oftast ndja
sig med att skilla ut personen han ar arg pa.(Nir Ola
skiller anvinder han ett ganska extremt *fikonsprik”)
Om Ola skulle bli verkligt stenforbannad, tar han fram
sin Bibel, som han alltid b4r med sig, och laser hogt ur
den for minniskan han ir arg pA. Han viljer da van-
ligtvis att 14sa bitar ur Johannes uppenbarelsebok Hur
ursinnig Ola 4n blir skulle han aldrig dromma om att
slass. Trots att det inte ligger riktigt i linje med Jesu la-
ra, 4r Ola vildigt langsint.

Ola blir l4tt stressad.

Utseende:

Ola 4r relativt kortvixt ; ca 1.60. Han ar kraftigt byggd,
for att inte siga tjock. Ansiktet ar runt och aldeles
smockfullt med finnar, haret ir svart, stubbat och in-
nehiller en hidpnadsvickande massa mjall. Ola ser
otviittad och ohygienisk ut, vilket han ocksa ar. Hans
andedrikt 4r absolut inget att leka med. Till vardags
gar Ola omkring i jeans och tennisskjorta. P fotterna
har han gymnastikskor av mirket “Hubb-kubb®. Det
kiraste och absolut oumbirligaste plagget ir hans
graa fjallrivenryggsick i vilken han forvarar sin Bibel

Relation till de andra i gruppen:

Nisse: Dricker och festar pa tok for mycket. Det kan
nog bli nidgot av honom #nd4; han siger aldrig emot
nir Ola talar om Jesus och frilsning, ett tecken pa att
han inte 4r helt frimmande for tanken.

Sten: Ve och fasal Han 4r ateist den oupplyste token.
Ola 4r besatt av tanken att f4 Sten pa bittre tankar och
lata sig bli frilst av herren Jesus. Sten 4r formodligen
mitt i en krisperiod och d4rfor maste man vara tilmo-
dig, men Ola forsoker att si ofta som mojligt papeka
att det finns en frilsare.

Wiktor: Trevlig person som har ordning och reda pa si-
na saker. Han har dock fatt en del om bakfoten, det
dir om big—-bang och sa... Wiktor har en svag sida: han

festar for mycket tillsammans med Nisse.

Anders: Anders 4r absolut inte klok. Han kommer att
fa brinna i helvetet som straff for sina synder. Han be-
ter sig somom han vore

satanist, s man bor inte lita pA honom.

Ola vagrar nistan att prata med Anders men di An-
ders siger dumma saker om Gud blir Ola bara s4 arg
att han maste skilla ut honom.

Sten Paulsson.

Sten foddes i Lund ar 1968. Sten var ett oonskat barn
ty hans mor var endast sexton &r gammal och Sten ha-
de blivit till under en avde manga hippiefesterna som
var populira hos ungdomen vid denna tiden. Vem
som var Stens far visste ingen. Nir Sten var fyra ar
gammal dog hans mor av en 6verdos. Stens mormor,
som i praktiken tagit hand om Sten sen han foddes,
tog dven nu hand om gossen. Mormodern hade en
passion for det mystiska och fordolda, och Stens in-
tresse for detta odlades dirigenom mycket tidigt. 1
grundskolan var Sten helt utstott, nadgot som paverka-
de honom ringa, d4 han frivilligt isolerade sig for att ri-
ta konstiga symboler och teckningar. Som tolviring
borjade han lisa bocker om spoken och vampyrer, och
i gymnasiet studerade han teologi pa fritiden. Efter
gymnasiet studerade Sten teologi och inriktade sig
mycket pa det ockulta omridet. P4 Lunds universitet
triffade han Pernilla som ochsa pluggade teologi. Hon
betyder vildigt mycket for Sten.

Personlighet:

Sten upptrider lite tillbakadraget och reserverat. Han
4r tystlaten och da han vil pratar forsoker han att halla
sig kort. (D4 han 4r tillsammans med Pernilla dr han
dock pratsam och 0ppen.) Sten 4r helt och hillet ateist
men ir mycket intresserad av religion 2nda. Han anser
att Gud 4r nagot som skapas i minniskornas brickliga
psyken. Han forsoker ofta finna en forankring mellan
minniskors tro och deras psykiska vilbefinnande. Ola
har atskilliga ganger fatt sitt psyke analyserat av Sten.
Sten avskyr vald och fortryck. Han skulle ogirna slass,
dven om han var tvingad tll det. Vidare ar det helt
otAnkbart for Sten att ge order 4t m#nniskor. Sten vig-
rar ocksa att lyda order frin andra, han gor som han
sjalv vill. Sten alskar Pernilla och skulle absolut inte
klara sig utan henne. De har ett bra forhallande. Sten
4r praktiskt taget immun mot stress.

Utseende: Sten har ljust, kortklippt har och grona



Ogon. Han slarvar med rakningen si han har ofta an-
siktet fullt av skiggstubb. Han har runda glasogon.
Har inga favoritplagg; Pernilla brukar se tll att han klar
sig smakfullt.

Ar ca 180cm och normalbyggd.

Relation till de ovriga i gruppen:

Nisse: Aldeles for stressad och nervos. Han forsoker
gora allting samtidigt och da blir det bara skit av allti-
hop. Okoncentrerad.

Ola: Ola 4r overspiand. Han bor plockas ner pa jorden,
nagot som Sten da och da forsoker gora.

Wiktor: En javla viktigpetter och versittare. Sten tyck-
er illa om Wiktor och hans sitt. Framforallt blir Sten
arg da Wiktor forsoker sitta sig pd Anders.

Anders: Sten tycker synd om Anders for Wiktor skiller
jimt pa honom. Sten tar girna Anders i forsvar trots
att han anser att Anders 4r obotigt korkad.

Wiktor Norrsten.

Bakgrund: Wiktor foddes och vixte upp i Lund. Bada
forildrarna var fysikforskare och Wiktor tvingades t-
digt att intressera sig for amnet. Han klarade grund-
skolan med glans. Han hade nistan alltid toppbetyg.
Pa friiden umgicks han med Nisse och spelade fot-
boll. I gymnasiet gick Wiktor N-linjen och tog samti-
digt kvallskurser i astronomi och mattematik. Han gick
ut gymnasiet med 5,0 i snitt och borjade plugga tek-
nisk fysik. Hans mal 4r att bli astrofysiker och f& No-
belpriset.

Personlighet

Wiktor 4r besatt av tanken att bli forskare. Han dlskar
formler och matematik och ir fullstindigt overtygad
om att hela virlden kan uttryckas som ett matematiskt
samband. Han betraktar de som inte forstir hans fy-
sikresonemang som idioter. Frimst bland dessa idio-
ter (idioternas idiot) 4r Anders Lirkstrdm som inte
forstar ett dugg. Wiktor 4r enormt sjilvgod och anser
sig alltid ha ritt.

Wiktor 4r dock inte nagon associal och torr fackidiot,
vilket man l4tt skulle kunna tro, han ir tvirtom ganska
utitriktad. Han 4r glad for att festa med Nisse och an-
dra vinner. Han har saknar inte sinne for humor och
gillar practical -jokes.

Wiktor blir l4tt, och ofta, stressad. I stressat tillstind
blir han vresig och arg pa att minniskor inte gor det
han vill de ska gora.

Utseende:

Morkt har i utitspretande, yvig, pageliknande frisyr.
Han har ett litet skiigg som han 4r mycket stolt over.
Bruna, runda glasogon.

Wiktor 4r 180cm ling och 4r ganska mager. Han kliar
sig garna i moderiktiga kostymer i lickra firger.

Relation tll de 6vriga i gruppen:

Nisse: Wiktor och Nisse har varit kompisar sedan
grundskolan och ir mycket goda vinner. Nisse ir ab-
solut helsjysst. Nisse 4r som en bror for Wiktor; en rik-
tig vin.

Ola: En 6verspind liten galning som inte insett hur sa-
ker och ting ligger till. Wiktor forsoker stindigt forkla-
ra for Ola att det inte finns nigon Gud eller nagon
himmel. Ola forstor sitt liv da han lever i celibat.

Sten: Irriterande typ. Han tar jaimt Anders i forsvar.
Han 4r dock inte dum utan har insett att religion kom-
mer frin minniskan och inte frin nin konstig Gud.

Anders: Pifrestande idiotjivel som inte fattar ett skit.
Wiktor undviker att prata for mycket med Anders. Han
bemoter Anders pa ett kyligt sitt och talar nedvirde-
rande till honom.

Anders Lirkstrom.

Foddes i Lomma men flyttade till Lund d4 han var fyra
ar. Anders far var alkoholist och tillhdrde den mert
valdsamma typen. Anders misshandlades forvisso inte
men vixte upp till en verkligt problembarn. Han slogs
med sina klasskompisar och sina lirare varje dag.
Droppen som fick bagaren att rinna ¢ver var da An-
ders i 6:e klass knockade sin rektor. Han relegerades
och fick ga i sirskola. Han gick social linje pa gymna-
siet. Efterat fick han inget jobb och tar nu de strdjobb
han kan hitta. Han fick jobb som stidare pA Gambro
dar han kom i kontakt med Nisse. De borjade festa tll-
sammans. Anders bor pa Virmlands nation. Socialen
betalar hyran.

Personlighet:

Skrikig och skrdnig till tusen. Han anser att han 4r den
storste och baste i hela virlden. Han verkar vara vald-
sam men ir egentligen ganska feg. Han slass ogirna
med minniskor som inte 4r avsevirt mycket svagare
4n honom. Nir saker och ting kommer tll kritan 4r
han feg och rddd. Jobb och studier 4r tva ting som An-



ders avskyr. Han inser dock att han maste jobba for att
kunna kroka pa smalands nation och spela Paintball
(Anders passion).

Allt ska vara latt for att det ska passa Anders, annars
blir han sur och vigrar vara med (om ingen fjaskar for-
stdss). Han har nagot fascistiska politiska asikter. An-
ser att kommunister 4r ett jivla pack som bor skjutas.
Retas gdrna med folk,aktar sig dock for slagsmal. Tyck-
er att krig 4r vackert och att atomvapen 4r hygieniska.

Utseende:

Ganska mager, 175cm lang. Ljust stubbat hir med en
ling lugg som han stryker bakit. Gar klidd i militar-
byxor och natotrdja.

Kraxig rost som hors dverallt.

Relation till de 6vriga i gruppen:
Nisse: Javligt trevlig typ som i4r glad for att festa. Han ar
inte s himmla omstindig.

Ola: Totalkn#pp! Borde sparras in. Anders tycker dock
att det 4r roligt att brika med Ola for han beter sig s
roligt nir han blir arg. Bista sittet att fA Ola sur 4r att
prata skit om Gud.

Sten: Sjysst typ. Han pluggar lite for mycket bara. Det
4r skont att Sten tar parti for Anders nir Wiktor skil-
ler.

Wiktor: Ett jivla dckel. Han forstker jamt klanka ner
pa Anders. Anders 4r ridd for Wiktor men forsoker att
inte visa det.

Spelledarpersoner:

Lotta.

Utseende:

Lotta 4r en L80 ling, blond kvinna. Hon har blia
ogon. Ansiktet 4r ganska runt och hon har breda kin-
der. Lotta 4r pa grinsen till kraftig. Hon gar oftast
klidd i jeans och stora trojor eller skjortor. Haret har
hon nistan alltid uppsatt i histsvans. (hon har langt
hir) Hon sminkar sig sillan och lite. Har mjuk och °
vinlig rost.

Karaktir:

Ar rakt igenom ursnill. Hon vill hjilpa precis alla. Be-
moter alla med vinlighet och forvintar sig att bli be-
mott pA samma vis. Forhallandet mellan henne och
Nisse 4r spdnnt. Hon 4r inte saker pa att Nisse verkli-
gen dlskar henne. Lotta har gratit minga tirar Over
Nisse. Ibland har hon tom funderat pa att 1Amna ho-
nom. | scenariot kommer Lotta att vara konstant hys-
terisk efterssom hennes dlskade son Jonas har for-
svunnit. Den som fir skit for detta 4r Nisse som kom-
mer att anklagas for att vara kinslokall och inte bry sig
om sin son. Om grilet mellan Nisse och Lotta intriffar
(handelse 5) Ar det viktigt att Lotta angriper Nisse pa
ett kiinslomassigt plan. Hon ger blanka fan i om Nis-
ses vianner ir nirvarande, hon skiiller ut honom och
limnar honom. Lotta bor generellt spelas som en
kinslig och djupt olycklig kvinna.

Pernilla.

Utseende:

170cm ling. Hon har svart har ner till axlarna. Hon ir
ganska mager. Hon har ett smalt ansikte. Ogonen ar
bruna. Pernillas rost 4r "raspig” och ganska mork for
att vara en kvinnas.

Karaktir:

En klippa for sin omgivning. Trostar alla behovande
frimst Sten och Lotta. Férhallandet mellan henne och
Sten 4r mycket bra. Pernilla har en formaga att alltid
halla sig lugn 4ven i pressade situationer.



Budbéraren.

Utseende:
Endast en svart kipa syns. 2m lang.

Karaktir:
Forhandlar inte.

Egenskaper:

De egenskaper som mits i spelet 4r ointressanta att
ange hir. Grundegenskaperna 4r odndligt hoga i spel-
sammanhang. Det som budbiraren vill gora kan han
gora. Hans frimsta formaga 4r att han 4r en ypperlig
drommagiker. Han kan forindra vad som helst i
drommen och anta vilka former han vill

Skapades av Nahoj for att knyta kontakter med verklig-
heten.

Kontakter.

Det 4r egentligen ovisentligt vad de har for egenska-
per efterssom ingen av dem kommer att anvinda na-
gon annan firdighet An de som finns beskrivna i tex-
ten och dir finns 4ven resultatet nedskrivit. Om det
4nda skulle behovas har ett ging egenskaper tagits
med. Det hinder dock att folk forsoker anvinda vald
mot SLP och da kan sifferviirden bli intressanta.

Kontakt (vilken som helst)

Ror11

Uts:11

Upp:11

Sty:11

Ego:11

Utb: 11 (utom for Puff-uff som har 4)
Tal:11

Kar:11

Godtycklig firdighet 10 (Givetvis maste detta vara in-
om rimliga grinser; Puff-uff kan exempelvis inte flyga
jaktflygplan.)

Tre torpeder (hiindelse 7)

Ror:15
Sty:14

Tal: 13

Ovriga:9

Handlingar:2 SB:+3 Skadekapacitet4skramor/ 3lit-
ta/ 3allvarliga/ 1dodligt

Firdigheter:
Slass: 15
Baseballtri: 10
Undvika: 10



D

\DZ’ MAGOR

SOES I~
| premaeM

{\r

-

=0

JONAD
YHZ 1< 1 DVAPPAS

<>

ﬁ 31 TELEFoM

SaaTRL

. pouis
# Hg KOPPLAS 1M

I

AV
KoOwTAKTER

1H6: UTTMWHDCL

i
|

R10:
PICASSo
HORLPEIL .

\H8: HITTAR
L Bornkenrp

Busk ey

IDL‘ v DROM

— N H 1T

N
N4

W

L

HA: Preasso

TAR
W ONTAKT |







STADSPARKEN

AN Y
AW \\T\\\ ey

A

\\

UTESCENEN




NMN NI LS HAG BRERG
WK MIkKROBloLOG

FODELSEDATUM 22 /73 - 68

FODELSEORT L.UND
HEMORT L.OUND

ARBETSGIVARE &7 A M B3RO

ADRESS 2OTOLFSPLATSE D £

LEVNADSSTANDARD LANGD VIKT

ALDER HARFARG OGONFARG

VANNER/FIENDER

INKOMST, EGENDOM OCH UTRUSTNING

PERSONLIGHET / SARSKILDA KANNETECKEN

BAKGRUNDSHISTORIA




INITIATIVBONUS

SKADEBONUS

MENTAL BALANS

MOD. TILL EGOSLAG FOR ATT HAVA CHOCK

i)

SKRAMOR = 1 LATT SAR

LATTA SAR = 1 ALLVARLIGT SAR

FORFLYTTNING

2

ALLVARLIGA SAR = 1 DODLIGT SAR

HANDLINGAR

GRUNDFARDIGHETER

Fint

UTHALLIGHET

%S5

Rida

Kidttra

Kombinera

Sjunga

Automatvapen

Snabbdrag

Skadespela

Gevar och armborst

STY-BASERADE

Spadomskonst

Pilbdge

Cirkelspark

Valtalighet

Pistol och revoiver

Flygande spark

UPP-BASERADE

Tunqga vapen

SId meavetsids

Brottsplatsundersckning

Smyga

Tigertass

Fotografera

Undvika

EGO-BASERADE

Forfalskning

Kasta

Astrologi

Inbrottsteknik

Ndrstrids- och kastvapen

Avlyssningsteknik

Kdrafordon (R)L )

Dolkar

Bokfdring och redovisning

Pilot

Kastvapen

Kiai

Skugga

Krossvapen

Datorkunskap

Spel och dobbel

Sténgvapen

Elektronik

Strid i mérker

Svérd

Gifter och droger

UTAN EGENSKAPSBAS

Piskor och kedjor

Hypnos

Sldss tvahant (—)

Yxor

Informationssgkning

AKADEMISKA FARDIGHETER

Sldss utan vapen

Kryptografi

Humaniora

Simma

Matlagning

Medicin

Gémma sig

Meditation

Naturvetenskap

Leta

Numerologi

Samhdllsvetenskap

Ldsa/skriva modersmalet

Motorkunskap

ROR-BASERADE

Ockultism

Parapsykologi

Akrobatik

Radiotelegrafi

Awvdpna

Sjdvana

Blixtnedslag

Skriftlig framstaiining

OVRIGA

_Brytagrepp

Sprak

Bryta vapen

MikRoR\O(LOE)

Cirkelhugg

laido

Kombinera

Rulla med slag

Sprangteknik

Strypgrepp

Sdkerhetssystem

Tigersprang

Teckna, mala, skulptera

Undanmandver

Vdrdera

Virvelvindsanfall

Vdridsvana

Dans

Overlevnadskonst

Fallskdrmshoppning

KAR-BASERADE

Fallteknik

Diplomati

FBrsta hjdlpen

Etikett

Hantverk

Foritra

Idrott

Forhdrsteknik

Spela instrument

Forklddnad

Sportdykning

Kontaktndt

_Byta skott

ALLMAN

Dubbelskott




NN OLA TOFTENOV
YRKE CTUDERANDE
ropELsepaTUM 21 /4 - 62

FODELSEORT L UND
LoNnD

ARBETSGIVARE

||i|

ADRESS <A STANDEG . 2.\

LEVNADSSTANDARD LANGD VIKT

ALDER HARFARG OGONFARG

VANNER/FIENDER

INKOMST, EGENDOM OCH UTRUSTNING

BAKGRUNDSHISTORIA




INITIATIVBONUS
SKADEBONUS
MENTAL BALANS
MOD. TILL EGOSLAG FOR ATT HAVA CHOCK
4 SKRAMOR = 1 LATT SAR
LATTA SAR = 1 ALLVARLIGT SAR
ALLVARLIGA SAR = 1 DODLIGT SAR
Fo0

FORFLYTTNING : 3
UTHALLIGHET

HANDLINGAR

Fint

Rida

Klattra

Kombinera

Sjunga

Automatvapen

Snabbdrag

Skadespela

Gevdr och armborst

STY-BASERADE

Spddomskonst

Pilbdge

Cirkelspark

Viltalighet

Pistol och revolver

Flygande spark

UPP-BASERADE

Tunga vapen

SI3 medvetslgs

Brottsplatsundersokning

Smyqa

Tigertass

Fotografera

Undvika

EGO-BASERADE

Férfalskning

Kasta

Astrologi

Inbrottsteknik

Ndrstrids- och kastvapen

Avlyssningsteknik

Kdra fordon

Dolkar

Bokftring och redovisning

Pilot

Kastvapen

Kiai

Skugaga

Krossvapen

Datorkunskap

Spel och dobbel

Stdngvapen

Elektronik

Strid i morker

Svard

Gifter och droger

UTAN EGENSKAPSBAS

Piskor och kedjor

Hypnos

Slass tvdhant (—)

Yxor

Informationssckning

AKADEMISKA FARDIGHETER

Sldss utan vapen

Kryptografi

Humaniora

Simma

Matlagning

Medicin

Gomma sig

Meditation

Naturvetenskap

Leta

Numerologi

Samhdlisvetenskap

Ldsa/skriva modersmalet

Motorkunskap

ROR-BASERADE

Ockultism

Parapsykoloqi

Akrobatik

Radiotelegrafi

Avvdpna

Sjévana

Blixtnedslag

Skriftlig framstdlining

Bryta grepp

Sprak

Bryta vapen

ENG6ELSKA

Cirkelhugg

TY Sep

laido

Kombinera

Rulla med slag

Spréngteknik

Strypgrepp

Sdkerhetssystem

Tigersprdng

Teckna, mala, skulptera

Undanmanover

Vdrdera

Virvelvindsanfall

Vdrldsvana

Dans

)

(Overlevnadskonst

Fallskdrmshoppning

KAR-BASERADE

Fallteknik

Diplomati

Forsta hjdipen

'S

Etikett

Hantverk KNYPP L ING

| Z

Foriora

ldrott 8anD Y

ro

Forhdrsteknik

Spelainstrument & 1 TARR

I3

Férklddnad

Sportdykning

Kontaktndt

Byta skott

TEOLOS ER

Dubbelskott




NAMN W IKTOoR NORRSTEN

YRKE STUDERANDE

FODELSEDATUM 3/ S -~ & 2

FODELSEORT LUND
HEMORT LLORD

ARBETSGIVARE

A

ADRESS )L R IKCDALS .
LEVNADSSTANDARD LANGD VIKT

ALDER HARFARG OGONFARG

VANNER/FIENDER

INKOMST, EGENDOM OCH UTRUSTNING

BAKGRUNDSHISTORIA




INITIATIVBONUS

SKADEBONUS

MENTAL BALANS

MOD. TILL EGOSLAG FOR ATT HAVA CHOCK

L4 SKRAMOR = 1 LATT SAR

3 LATTA SAR = 1 ALLVARLIGT SAR

FORFLYTTNING

2 ALLVARLIGA SAR = 1 DODLIGT SAR

HANDLINGAR

Fint

UTHALLIGHET <10

Rida

Kldttra

Kombinera

Sjunga

Automatvapen

Snabbdrag

Skadespela

Gevar och armborst

STY-BASERADE

Spddomskonst

Pilbdge

Cirkelspark

Viltalighet

Pistol och revolver

Flygande spark

UPP-BASERADE

Tunga vapen

SI1d medvets|ds

Brottsplatsundersokning

Smyga

Tigertass

Fotografera

Undvika

EGO-BASERADE

Forfalskning

Kasta

Astrologi

Inbrottsteknik

Ndrstrids- och kastvapen

Avlyssningsteknik

Kdra fordon

Dolkar

Bokidring och redovisning

Pilot

Kastvapen

Kiai

Skugga

Krossvapen

Datorkunskap

Spel och dobbel

Stdngvapen

Elektronik

Strid i mérker

Svérd

Gifter och droger

UTAN EGENSKAPSBAS

Piskor och kedjor

Hypnos

Sldss tvdhdnt (—)

Yxor

Informationssokning

AKADEMISKA FARDIGHETER

Slass utan vapen

Kryptografi

Humaniora

Simma

Matlagning

Medicin

Gomma sig

Meditation

Naturvetenskap

Leta

Numerologi

Samhdllsvetenskap

Ldsa/skriva modersmalet

Motorkunskap

ROR-BASERADE

Ockultism

ALLMAK BV S)w

Parapsykologi

ASTRONO M)

Akrobatik

Radiotelegrafi

MopeRN FEVYLIK

Awvdpna

Sjdvana

ELAGATRA

Blixinedslag

Skriftlig framstdlining

OVRIGA

Bryta grepp

Sprak .

Bryta vapen

ENGELSKA

PoTeATI

Cirkelhugg

TYSKAN

laido

Kombinera

Rulla med slag

Sprangteknik

Strypgrepp

Sdkerhetssystem

Tigersprdng

Teckna, mala, skulptera

Undanmandver

Vérdera

Virvelvindsanfall

Vdrldsvana

Dans

Overlevnadskonst

Fallskdrmshoppning

KAR-BASERADE

Fallteknik

Diplomati

Forsta hjdlpen

Etikett

Hantverk

Foriora

Idrott

Férhdrsteknik

Spelainstrument K E¥ ROARD

Forklddnad

Sportdykning

Kontaktndt

Byta skott

ALLMAOT

Dubbelskott




NMN ANDERS LARKETRIM

FoDELSEDATUM 3C /12 - 2O

FODELSEORT [ . OM1MA
HEMORT LLOUND

ARBETSGIVARE

ADRESS UARMLAMNDS NATION
LEVNADSSTANDARD LANGD VIKT

ALDER HARFARG OGONFARG

VANNER/FIENDER

ARKETYP
INKOMST, EGENDOM OCH UTRUSTNING

PERSONLIGHET / SARSKILDA KA

BAKGRUNDSHISTORIA




INITIATIVBONUS

+3

SKADEBONUS

+3

MENTAL BALANS

MOD. TILL EGOSLAG FOR ATT HAVA CHOCK

S SKRAMOR = 1 LATT SAR

44 LATTA SAR = 1 ALLVARLIGT SAR

FORFLYTTNING

3 ALLVARLIGA SAR = 1 DODLIGT SAR

HANDLINGAR

GRUNDFARDIGHETER

Fint

UTHALLIGHET

Il o

Rida

Kldttra

Kombinera

Sjunga

Autcmatvapen

Snabbdrag

Skadespela

Gevdr och armborst

STY-BASERADE

Spddomskonst

Pilbdge

Cirkelspark

Viltalighet

Pistol och revolver

Flygande spark

UPP-BASERADE

Tunga vapen

SId medvetslos

Brottsplatsundersokning

Smyga

Tigerass

Fotografera

Undvika

EGO-BASERADE

Forfalskning

Kasta

Astrologi

Inbrottsteknik

Ndrstrids- och kastvapen

Avlyssningsteknik

Kdrafordon 23y

Dolkar

Bokidring och redovisning

Pilot

Kastvapen

Kiai

Skugga

Krossvapen

Datorkunskap

Spel och dobbel

Sténgvapen

Elektronik

Strid i morker

Svérd

Gifter och droger

UTAN EGENSKAPSBAS

Piskor och kedjor

Hypnos

Slass tvahant (—)

Yxor

Informationssokning

AKADEMISKA FARDIGHETER

Sldss utan vapen

Kryptografi

Humaniora

Simma

Matlagning

Medicin

Gdmma sig

Meditation

Naturvetenskap

Leta

Numerologi

Samnhdlisvetenskap

Ldsa/skriva modersmalet

Motorkunskap

ROR-BASERADE

QOckultism

Parapsykologi

Akrobatik

Radiotelegrafi

Awvdpna

Sjévana

Blixtnedslag

Skriftlig framstdlining

Bryta grepp

Sprak

Bryta vapen

ENGELSKA

Cirkelnugg

laido

Kombinera

Rulla med slag

Sprangteknik

Strypgrepp

Sékerhetssystem

Tigersordng

Teckna, mala, skulptera

Undanmanover

Vdrdera

Virvelvindsantall

Vdrldsvana

Dans

Overlevnadskonst

Fallskdrmshoppning

KAR-BASERADE

Faliteknik

Diplomati

Foirsta hidlpen

Etikett

Hantverk

Fort6ra

Idrott

Forhorsteknik

Spela instrument

Forkiddnad

Sportdykning

Kontaktnat

Byta skott

ALLM AT

Dubbelskott




NN S TEN FAUL SSON
YRKE STUDPERANLE

FODELSEDATUM /O /6 — 6 8

FODELSEORT /. A/ O
HEMORT LoD
ARBETSGIVARE

ADRESS LASTANIEG . 27

LEVNADSSTANDARD /50 vikr Lo

ADER 25 HARFARG OGONFARG

VANNER/FIENDER

INKOMST, EGENDOM OCH UTRUSTNING

PERSONLIGHET / SARSKILDA KA

BAKGRUNDSHISTORIA




INITIATIVBONUS -

SKADEBONUS  + 1

MENTAL BALANS

MOD. TILL EGOSLAG FOR ATT HAVA CHOCK

L} SKRAMOR = 1 LATT SAR

3 LATTA SAR = 1 ALLVARLIGT SAR

FORFLYTTNING ' &

3 ALLVARLIGA SAR = 1 DODLIGT SAR

T

HANDLINGAR Z

GRUNDFARDIGHETER

Kidttra

Fint

UTHALLIGHET 90

Rida

Kombinera

Sjunga

Automatvapen

Gevdr och armborst

Snabbdrag

Skadespela

STY-BASERADE

Spaddomskonst

Pilbdge

Cirkelspark

Viltalighet

Pistol och revolver

Flygande spark

UPP-BASERADE

Tunga vapen

SId medvetslos

Brottsplatsundersokning

Smyga

Tigertass

Fotografera

Undvika

EGO-BASERADE

Fdrfalskning

Kasta

Astrologi

Inbrottsteknik

Ndrstrids- och kastvapen

Avlyssningsteknik

Kdra fordon

Dolkar

Bokfdring och redovisning

Pilot

Kastvapen

Kiai

Skugga

Krossvapen

Datorkunskap

Spel och dobbel

Stdngvapen

Elektronik

Strid i mérker

Svérd

Gifter och droger

UTAN EGENSKAPSBAS

Piskor och kedjor

Hypnos

Sldss tvahant (—)

Yxor

Informationssokning

AKADEMISKA FARDIGHETER

SIdss utan vapen

Kryptografi

Humaniora

Simma

Matlagning

Medicin

Gémma sig

Meditation

Naturvetenskap

Leta

Numerologi

Samhdllsvetenskap

Ldsa/skriva modersmalet

Motorkunskap

ROR-BASERADE

Ockultism

Parapsykologi

Akrobatik

Radiotelegrafi

Awvdpna

Sjovana

Blixinedslag

Skrittlig framstalining

Bryta grepp

Sprak

Bryta vapen

ENG6ELSIKA

Cirkelhugg

ANTIIC GREK)

ShA

laido

Kombinera

Rulla med slag

Sprangteknik

Strypgrepp

Sdkerhetssystem

Tigersprang

Teckna, mala, skulptera

Undanmandver

Vdrdera

Virvelvindsanfall

Vdrldsvana

Dans

Overlevnadskonst

Fallskdrmshoppning

KAR-BASERADE

Fallteknik

Diplomati

Forsta hjdlpen

Etikett

Hantverk

Forttra

Irott

Forhdrsteknik

Spelainstrument  P1ANO

Forklddnad

Sportdykning

Kontaktndt

Byta skott

TEOLOGER,

Dubbelskott

OLULTISTER.




