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Vad spelarna fdr veta

Ni befinner er pa Lillképings &rliga spelkonvent, Lillcon,hdllet p&
Lillkopings Tekniska Hogskola, for att spela Call of Cthulu. Ni
skall borja spela klockan 13.00/19.00. Under tiden som ni véntar
kan ni spela andra spel, fika, prata med folk eller nigot annat. Mitt
under denna aktivitet kommer en person och frigar om ni sett till
Jakobsson, en kort smal kille med mdorkt har och mustasch. Det har
ni inte. Ni blir tilldelade sal och keeper pa genomgéngen i sal C 3
cirka 15 minuter innan spelstart.

Ni kliver in i sal (er sal) och er keeper (eget namn) sétter sig vid
ena kanten av bordet, pustar ut, och mumlar ndgot om att det dr
irriterande nir folk som lovat keepa inte dyker upp.

Efter ungefir en halvtimmes spelande rycks dorren till salen upp
efter en litt knackning. En mycket anfddd kille tittar in i salen. Han
frigar om nigon av er har sett till kioskpersonalen. Dom ér spérlost
férsvunna sedan en halvtimme tillbaka, och han har letat igenom
nistan hela skolan och inte hittat dom. Han ber er sdga 4t dom att
genast ga till kiosken om ni ser dom.

Klockan 14.45 /20.45 (ca en kvart innan paus) borjar det 14ta och
dunsa i salen intill er. Det later ungefir som om ndgon moblerar om
under vilda skrin. Nigra minuter senare blir det tvirtyst. Klockan
15.00 / 21.00 stoppar er Keeper klockan och séger att det dr dags att
g4 till kiosken. Han / hon varnar er ocks& for att férsoka prata med
andra lag under pausen. Utanfr kiosken sitter ett stort anslag:
Efterlysning! Kioskpersonal, vart tog ni viigen? Kiosken sténgd tills
personalen &terfinnes!!

Er Keeper kan dock g in bakvigen och kopa vad ni ska ha i
kiosken. De andra grupperna finns ocksa hir ute och alla Keepers
gor sitt bista for att inte de olika lagen skall kunna prata med
varandra. Er Keeper tittar sig omkring och gir sedan fram till en
kollega. De pratar en kort stund, ser sig omkring och pratar med de
andra Keepersarna ocksd. Det hela ser mycket komiskt ut: Samtidigt
som de forsdker halla ordning pd sina lag, haller de pd att vrida sina
nackar ur led under det att de ser sig omkring.N&gon av dem girini
“er" spelkorridor och kommer tillbaka en stund senare, skakandes
pé huvudet. Er Keeper kan beritta att en hel grupp med tillhdrande
Keeper ir borta. De kan i och for sig ha flyttat pd sig, men de borde
haft rast nu i vilket fall som helst. Rasten ansags vara ett ypperligt
tillfille for spelledarna att ha ett litet mellansnack. Gruppen skulle ha
suttit i salen intill er.

Vid pausens slut gar alla tillbaka till sina respektive salar for att
spela vidare. Innan ni gir in i er sal tittar er Keeper in i salen
bredvid, den dir det viisnades i och dér de férsvunna skulle ha
suttit. D4 han / hon tittar in uttrycker vederbérande sin férvaning
over att det ser ut som ett mindre slagfilt dirinne. Bord och stolar dr
omkullvrikta och en del av inredningen 4r numera ganska trasig.
Keepern ber er hiinga med in i salen och sténger dorren efter er.
Han / hon bérjar sedan leta runt lite i rummet.




Endast Keeper

Uppmuntra spelarna att leta lite i rummet de ocks&. Efter en lyckad
spot hidden hittar de en tygbit med en brunaktig illaluktande vitska
pa. Keepern séger 4t gruppen att leta runt lite till medan han / hon
gér och underrittar Lillcon-ansvarig om att det hinder ndgot
underligt.

En liten stund (ca 2 minuter) efter det att vederborande gitt (och
stingt dorren efter sig) hor gruppen fruktansviérda skrik utifrin. Det
later som om det kommer bdde uppifrdn och nerifrin korridoren och
det haller p4 en mycket kort stund. Spelarna hinner med andra ord
inte titta ut genom dorren medan det pagar.

Nir de 6ppnar dorren och kollar ut &r det tyst och tomt i
korridoren. P4 golvet ligger sm4 #ckliga, bruna polar hér och dir. 1
alla salar 4r det numera vildigt tomt férutom ett par pdlar hir och
ddr. Det dr ganska rorigt i salarna ocksA.I valfri p6l hittar gruppen
ett tillknycklat visitkort: Prof. A Knutsson, tel. 28 22 09
(Lillkdping). Numret gr till professorns arbetsrum p& Tekniska
Hogskolan i Lillképing, hus B. Om gruppen letar upp en telefon
kommer de att upptiicka att alla telefonautomater &r trasiga och
telefonerna pé skolans arbetsrum kan man bara ringa internt pi. Om
de slar nollan f&r de ingen kopplingston.

Nir gruppen hittat visitkortet kan ndgon av dem som gétt pd skolan
med hjilp av en idea-roll komma p4 att numret gr till hégskolan.
Om de ringer numret kommer de inte att f4 ndgot svar, men om de
befinner sig pa rimligt avstdnd kan de gé efter signalen nér de letar
upp hans rum. Ett annat sétt dr att bryta sig in i kansliet vid "X"
bredvid centralférrdet i hus A och leta upp hans namn och
arbetsrum i kartoteken eller i internkatalogen. Enda séttet att & reda
p4 6vriga inblandade personer ir att bryta sig in i professomns
arbetsrum och g8 igenom hans skrivbord. Dér hittar de ett par smé
lappar: "Prata med Merbarah och Mahmed om att kulvertarna méste
héllas "rena"."Persson méste ordna lokaler"." 1/6-87. Margareta
kommer.Kontakta f6r rapport om arbetet”. P4 skrivbordet ligger
"Den Gyllene Grenen" av Frazer och p den ligger en faktura frdn
Sehlstroms bokhandel, och den &r undertecknad med Olle. Dér
finns ocksé en lapp frin bokhandeln om att 6vriga bestéllda
speciella objekt levereras senare i veckan.

I den 6verfulla bokhyllan hittar gruppen, om de lyckas med en spot
hidden, en bok bakom ndgra pirmar. Thong-Kuai-Ying kan tala om
att den #r skriven pd kinesiska och heter R'lyeh Text. I skrivbordet
hittar de ocksd fruktansvirda avskrifter av ndgon gammal och
hemsk skrift, ndimligen Necronomicon. Bland dessa avskrifter hittar
de en lapp: "Tillbaka till Smith snarast.”

Perssons arbetsrum ligger viigg i viigg med Knutssons, och ser
ungefir likadant ut: skrivbord, stol, bokhylla, telefon osv. I hans
rum finns ingenting som kan forknippas med Cthulhu Mythos.

Smith's rum, som ligger ldngst ner i korridoren innhAller likadana
mobler som de dvriga rummen. Dessutom kan gruppen efter en
lyckad Spot Hidden-rulle hitta fler avskrifter ur Necronomicon hér.




I kulvertarna hdller ett antal "stddare" till. I sjélva verket &r de de
forsta medlemmarna i den kult som Smith bygger upp. De gir att
bluffa om de inte 4r larmade. Om man spelar vilsegéngen eller sdger
att man letar efter en telefon eller dylikt, kommer de bara att tala om
att det inte finns ndgot dér nere och att man inte far vara dér, och
sedan kommer de att kdra upp gruppen igen. Gruppen kommer att
moéta tre stidare i huvudkorridoren nér de klivit ner dit, vid 1. Vid 2
moter de tv stycken. Nir de gir in i nigon av de hemliga dorrarna,
det spelar ingen roll vilken, mots de av ytterligare tre stycken. Alla
tio kimpar heroiskt och eftersom deras SAN=0, gor de det till sista
blodsdroppen. Knutsson, Persson och PPP, som finns vid 5, blir
l4tt verraskade om gruppen stormar in, men de himtar sig snabbt,
och bussar PPP p4 dom. Om gruppen tar déd pd PPP kommer
Knutsson att forsoka fly genom kulvertarna. Hans assistent,
Persson, kommer att sldss tills han dr ute ur leken, dod eller
medvetslds, for att skydda Knutsson och PPP.

Om gruppen kommer "bakvigen" fir de ocksd tampas med de
stddare de inte mott hittills, som d& dyker upp bakom ryggen pé
dom i korridoren. De kommer att forsdka ticka professorns
eventuella retritt.

Nir Smith, vid 6, hér de karaktiristiska ljuden fr&n en strid, gor
han entré, bakifrdn, med en lagom stark Shrivelling. Han stannar
kvar i korridoren, girna bakom ett hérn. Om han har tid kallar han
pa en Mi-Go. Tillsammans hoppar de sedan p4 gruppen, Smith d i
sin rdtta skepnad.

Om gruppen kommer "bakvigen" och dyker p4 Smith forst, komer
han att kasta en eller tvd Shrivellings pd dem. Under tumultet som
sedan rder kommer PPP att krypa upp bakom dem och kasta ut ett
par "pseudopoder" mot de tv4 ndrmaste ur grupp. Smith kommer att
forsoka kalla p& en Mi-Go s fort han anser att det finns tid till det.
Person kommer ocksd inflygande s4 fort som mgjligt. Under tiden
flyr professorn, eventuellt med ett par stidare som livvakter.

Om négon anfaller professorns egna upphdjda person, kommer
PPP att inrikta sig och sina attacker pa vederbérande. I forsta hand
komer den att t6ja sig sa att den kommer emellan Knutsson och
hans antagonist. Om PPP fir andra direktiv av Knutsson lyder den
dessa, om dn med viss "tvekan".

I rummen miirkta med 7 pd kartan finns alla ménniskor som
férsvunnit, kioskpersonalen t ex (Jakobsson icke att forglomma).
De ir allihop ndgot neds6vda pga chocken efter teleporten. Nér
(om) de blir befriade kommer de, ganska passande, att vakna upp
efter rimlig tid, 2 minuter eller sé.

I professorns rum , 5, och i Smith's rum, 6, finns 2 smd bord och
4 stolar. Om gruppen forsoker anvinda moblemanget till att sl pd
PPP med, har de 65% attackchans. Borden gor d6 i skada och
stolarna gor d4. Denna skada pdverkar dven PPP.

I vixthuset finns bara viixter av alla de slag och sorter. Gruppen
kommer inte att hitta ndgot av intresse dér.




Om gruppen underssker Sehlstrdms bokhandel, och gdr dit dagtid
(tidigast tisdag) kan de prata med Olle. Om de frigar honom om
bocker som har med Cthulhu Mythos att géra kommer han att verka
helt oberdrd och sla upp boken ifriga i jitte-bokkatalogen Books in
Print. En lyckad psychology-rulle avsldjar dock att Olle blir lite illa
bertrd nér de ndmner bokens namn.

Om de nimner Knutssons namn, eller utger sig for att vara
skickade av honom, kommer Olle villigt att erkéinna att han forser
prof. Knutsson med studielitteratur, bocker om flora, fauna och
viixters kemiska och organiska sammansittning. Nér gruppen gir
kan de om de 4r uppmérksamma se Olle skynda ned i kiillaren.

I killaren finns ett bokupplag, och bakom ndgra kartonger finns en
13st dorr. Dérren gér indt, mot rummet innanfor, sé att Olle kan
stapla upp kartongerna innan han stidnger om sig. I rummet finns en
liten bokhylla, en 14sfatol], ett litet bord och en lampa. P4 bokhyllan
stdr dessutom en kaffebryggare.

Bockerna i bokhyllan 4r: Necronomicon (p4 engelska), Witch-
Cults in Western Europe, The Golden Bough och
Unausspréchlichen Kulten.

Om de forsoker ta sig in i bokhandeln nattetid méste de g in
bakvigen, som dock &r 1&st. P4 dorren finns en skylt som det stir
"Denna fastighet dr larmskyddad av Securitas” p4. Larmet sétts pd
utifrdn (ett ndgot fordldrat larmsystem), med larmnyckel. Vid
misslyckad Electrical Manipulation gir larmet, och inom 3 minuter
finns 2 Securitasvakter p4 omrédet.

Om de pratar med Olle om konstiga bocker eller om Knutsson, och
sedan letar upp rummet i kéllaren samma kvéll kommer dér bara att
finnas mobler under ett par lakan i mitten av det. Det &r dessutom
lite damm strott pd lakanen.

Om de inte bestker Olle innan de bryter sig in &r rummet intakt.
Om de intresserar polisen for det samma kvill eller senare, kommer
polisen att konstatera att dér finns ett rum. Med en massa gamla
bocker . Som verkar handla om nonsens och vidskepelse. Ar det
ndgot fel med det? Vad gjorde ni hédr mitt i natten? Hur kom ni f6rbi
larmet? Folj med hér!! (Forhor, forhor) ’

Om de beriittar for Olle att de har varit nere i kéllaren och sett vad
som finns i rummet (Vad? Vilket rum? Jassd, den dér 14sta dorren
som ingen har nyckel till? Hur kom ni in dér? Mitt i natten? Inbrott
pA min #ra! Jag ska banne mej anméla er! Ut hirifrdn!!) kommer
han s fort som mdjligt att rdja ut rummet som det stir ovan, kasta
bort nyckeln och ligga de antika, mycket virdefulla bockerna i
bankfacket.

Gruppen kan varken binda honom till rummet eller ndgot brott.
(Vadda satanism? Vi har religionsfrihet i det hér landet, och jag
tycker det ir intressant med ockultism och parapsykologi.)




Margareta Falkudd har en mycket speciell roll i ssmmanhanget ,
ndmligen att ha hand om rekrytering och indoktrinering av nya
personer till kulten. Hon anses vildigt viktig for kultens &ndamél
eftersom hon har en otrolig férméga att Svertala folk. Hennes
dvertalning bestdr till stérre delen av att hon lyckas f& ménniskor
s&pass forvirrade att de inte till fullo inser vad de haller pd med. De
flesta av dessa oférstiende minniskor har dock ingen direkt
inblandning i kulten utan fungerar mest som donatorer for att
finansiera det hela.

Knutsson fick kontakt med henne i Birmingham for nigra r sedan
d& hon var dir och missionerade och han insdg raskt att han kunde
ha bra nytta av henne. De upprétthdller tita kontakter och hon
kdnner till hans idéer och planer om experimenten och har dérfor
lagt sin forelidsningsturné till Lillkoping just vid den hér tidpunkten
for att kunna nivara vid de inledande faserna av forsoken.

Hon sjilv tror att hon &r inblandad i ett férsok av Gud att frélsa
virlden och kommer att bestrida varje antydan om motsatsen och
past4 att alla som séger det 4r anarkistiska ogudaktiga varelser som
sikerligen aldrig insett den sanna tillvaron och att de absolut aldrig
upplevt den gudomliga lyckan av att leva supersunt. Kort sagt,
minniskan #r s& osannorlikt forvirrad att hon tror pa det hon gor
som ndgot gott och att hon sjélv skall frélsa hela virlden genom att

f4 alla att leva supersunt.

Om spelarna besvirar sig att ta reda p& négot om henne kan de
efter mycket méda och stort besvir genom att ringa runt till en
massa hotell f& reda p4 att hon bor pa hotell Sara inte alltfor lingt
fran skolan och att hon mycket sdllan 4r hemma pé hotellet. Om de
bryter sig in i hennes hotellrum kommer de att hitta en hel del
matnyttigt, bland annat papper och dokument som bevisar att hon
hjilpt Knutssons stidare att illegalt komma in i landet. Hon har
ocksd en hel del annat p4 sitt samvete.




Osympatiska individer

Arne Knutsson, 48 &r

Professor i biologi, arbetsrum i B-huset, korridor D, mittemot
BDL-sal 6. Han har jobbat p4 skolan i fem 4r och under denna tid
experimenterat en hel del. Nu vill han utféra olika experiment pa
minskliga forsoksobjekt, men till hans typ av experiment l4r han
varken f4 anslag eller frivilliga. Han kom i kontakt med Serpent
People under en av sina resor till England, dér han skulle undersdka
en ovanlig koéttdtande blomma. Han har med tiden blivit ganska
fanatisk och kommer att beordra sin stolthet, PPP, att anfalla
gruppen. Om han blir tvingad till det kommer han att dverge sin
kéraste skapelse och fly. Han kan ju alltid gora en till.

Han ir en fanatisk vetenskapsman som aldrig téinker det minsta pa
konsekvenserna av sitt arbete. Han uppskattar den farliga kunskap
han erhdller frin Serpent Men, eftersom den ger honom stérre
mojlighet att ge naturen lite hjélp pé traven nér det giller att utoka
floran och faunan.

Han har ¢n del spells, men han kommer inte att anviinda dem, d&
han sjdlv dr mest intresserad av mutationer och alltsd inte har en
tanke p& att anviinda "de dér onyttiga formlerna".

STR9 CON 12 SIZ 11 INT 17 POW 15
DEX 15 APP 11 SANO EDU 18 HP 12
Biologi 93%; Kemi 55%; Cthulhu Mythos 57%;
Dodge 45%; Fast Talk 20%; Library Use 80%
Fist 55% 1d3

Anders Persson, 27 ir

Biologi-ass., arbetsrum bredvid Knutsson. Han har jobbat som
Knutssons assisstent i tre &r. Han &r mycket imponerad av
Knutssons experiment och forsvarar dem till 100%. Det var hans
idé att de skulle utnyttja PPP:s exceptionella talanger for att skaffa
fram "frivilliga" till professorns experiment.

STR 13 CON 13 SIZ12 INT 16 POW 9
DEX 14 APP 16 SANO EDU 14 HP 13
Biologi 45%; Kemi 25%; Cthulhu Mythos 21%;
Dodge 50%

Fist 60% 1d3+1d4

Kick 45% 1d6+1d4

Knife 45% 1d4+1d4 parry 30%




R. Smith, Serpent People

Professor i organisk kemi,arbetsrum i hornet D- korridoren och
matargdngen ingdng 25, hus B. Han f6ljde med Knutsson frén
England i skepnad av en ménniska, for att kunna hjélpa till med
experimenten och for att starta en liten kult. Om ndgot gér snett
kommer han att kalla p en Mi-Go.Nir ndgon har oturen att bli biten
av honom (han foredrar att sldss i sin naturliga skepnad) méste
poison pot.(12) checkas mot offrets CON pé resistanstabellen.
Anvind poison pot. som " active”. Om giftet "misslyckas” dela
poison pot. med tre (i det hér fallet =4) . Detta tar offret i skada 4
rounds senare. Om giftet lyckas tar offret 12 i skada 4 rounds
senare.Den skada som stir innan poison pot. tar offret i skada pd en

géng.

Spells: Shrivelling; gor lika minga points i skada som antalet
anvinda MP. Offret blir dessutom lite svart i kanterna.

Summon Mi-Go: Eftersom de bdda #r Independent Races
lyssnar de i alla fall lite grann pd varandras kallelser. Den tar 2
rounds att ligga, och om han blir slagen pd under tiden fir han borja
om eftersom han tappar koncentrationen. De tvd MP han méste
anvénda tappar han di.

STR 14 CON 12 SIZ 12 INT 18 POW 15
DEX 14 APP 12 HP 13
Armor 1 point ; Move 8

Kemi 82%; Dodge 57%; Sneak 64%

Fist 50% 1d3+1d4

Bite 60% 1d8+poison pot. 12

Knife 52% 1d4+1d4 parry 36%

Att se en Serpent People's riitta skepnad kostar 1d6 i SAN-loss
om vederbdrande inte lyckas med sin SAN-roll.

Mi-Go

"They were pinkish things about five feet long; with crustaceous
bodies bearing vast pairs of dorsal fins or membranous wings and
several sets of articulate limbs, and with a sort of convuluted
ellipsoid, covered with multitudes of very short antennae, where a
head would ordinarily be... They sometimes walked on all their legs
and sometimes on the hindmost pair only."

En Mi-Go kan attackera med tv4 gripklor pA samma ging. Om
offret triiffas forsdker Mi-Go'n att grappla honom/henne (checka
STR vs. STR pé resistanstabellen, med offrets STR som aktiv, for
att se om offret lyckas slita sig 16s), for att sedan flyga ivig med
vederborande. Eventuellt till en plats dér Mi-Go'n kan slidppa den
stackars gruppmedlemen frin hog h6jd (1d6 i skada per 3 meter
som han/hon faller).

Alla vapen som kan géra impale gor minsta mojliga skada.

STR 12 CON 12 SIZ 11 INT 15 POW 14

DEX 18 HP 12

Move 7/9 flygande

Gripklor 50% 1d6+grapple

Att se en Mi-Go kostar 1d6 i SAN-loss om den som ser den inte
lyckas med sin SAN-roll.




Stidare, antal 10

De idr av varierande nationaliteter och de ir inte anstiillda av skolan,
utan Knutsson avlonar dom ur sin egen ficka. Deras upppgift &r att
hélla folk borta frdn kulvertarna och att stéida upp efter PPP. De
forsvarar sig heroiskt, och forsoker, om de kan, ticka prof.
Knutssons retritt. Det forsta de anfaller med, om det dr lagom
avstdnd, &r de blytyngdsforsedda skurtrasorna, som de kastar med
stor precision. Direfter dker moppar och kvastar fram. Om de blir
avvipnade har de ett sista trumfkort, tuggummiskraporna, som de
héller gémda tills de behdvs.

STR 12 CON 13 SIZ 13 INT 8-10 POW 10
DEX 13 APP 12 SANO EDU 7 HP13
Dodge 70%; Hide 55%; Jump 40%; Listen 70%:;
Sneak 60%; Spot Hidden 55%; Throwing 45%;
Cthulhu Mythos 15%

Golvmopp 55% 1d4+1d4 parry 35%

Kvast 40% 1d6+1d4 parry 35%

Skrapa 25% 1d4+1d4 parry 15%

Skurtrasa 45% 1d3

Professorns ProtoPlasma (PPP)

PPP ir en slags kleggig massa som professor Knutsson har
framstllt alldeles sjélv. PPP kommer att skydda sin skapaare om
denne inte ger andra order. Knutsson har en slags telepatisk ldnk
med PPP och ger direktiv genom denna.

Nir gruppen triffar pd den dr dess teleportformiga uttrottad.
Gruppen teleporteras alltsd INTE bort!

Kulor biter inte p& den hiir varelsen, utan gir ritt igenom den.
"Krossvapen" sdsom bord och stolar kénner den dock.

STR 14 CON 16 SIZ 17 HP 17

Move 9

Tentakel 65% 1d4 i fritskada (+teleport)

Om man missar sin SAN-roll férlorar man 1d20 i SAN, lyckas
man forlorar man bara 1d6.

Kultist-Olle, 40-45

Olle arbetar pd Sehlstréms bokhandel i Lillkdping. Det ér genom
honom man bestiller bocker. Aven kultistbdcker gér att bestilla,
men denna service ir forbehdllen mycket speciella personer.

Om gruppen stiller honom mot viggen kommer han att halla fast
vid att han inte vet ndgot om ndgon kult.

STR 13 CON 13 SIZ 13 INT 15 POW 13
DEX 14 APP 15 SANO EDU 13 HP 13
Accounting 35%; Climb 55%; Credit Rating 25%;
Cthulhu Mythos 78%; Debate 35%; Dodge 37%;
Library Use 68%; Occult 69%; Oratory 25%;
Sneak 39%; Spot Hidden 50%




Margareta Falkudd, 40-45

Gistforeldsare i teologi, presentation dverflodig.

Margareta Falkudd é&r kultist och har varit det i nigra 4r. Hon
gistforeldser pd skolan och har kontakt med prof. Knutsson. Hon
foljer hans experiment med storsta intresse. Hon driver dven en
egen liten sekt i trakten av Orebro.

Gruppen kommer inte att triffa henne forriin det blir vardag. D4
pétréffas hon sikrast foreldsande i C1 mellan 12.00 och 15.00 varje
dag.

STR 11 CON8 SIZ 16 INT 14 POW 13

DEX 8 APP6 SANO EDU 14 HP 12

Cthulhu Mythos 45%; Debate 60%; Fast Talk 40%;

Library Use 52%; Teologi 85%

Innate Ability: Confuse. Om gruppen pratar med henne kommer de
efter ett tag att vara s forvirrade att de knappt vet vad de heter. De
f&r inget visentligt ur henne.

Om gruppen klarar sin SAN-roll forlorar de 1d6 i SAN nir de
pratar med henne, misslyckas de forlorar de 1d20.

Angdende salar:

Den sal gruppen i scenariot sitter och spelar i, dr den sal dér
spelarna sitter 1. Nér det blivit tomt p folk, 4r det verkligen tomt. I
ndgon MAC-pul dr ndgra terminaler p& men det finns inget folk dir.

Angéende polarna:
De #r brunaktiga, ca 10 cm i diameter och luktar illa. Det finns inga
polar utomhus.

Angéende skjutvapen:

Niér dylika anvénds inom point-blank dubblas skyttens
attackchans. Point blank definieras som lika ménga feet som skytten
har i DEX.

POANG:

Bra rollspel:+3

Letar upp professorn smidigt: +2
Planerar bra: +1

Genomfor planen pa bra sétt:+1
Systematiska:+1

Befriar fingarna +2
Kollar/oskadliggér Olle +1/+2
Kollar/oskadliggtr Margareta +1/+2
Per karaktédr dod genom sjabbel: -2
Kaos: -1

Uppticker ej vem som ligger bakom: -2
Arresterade for grovt brott -2
Arresterade for mindre brott -1
Vandalisering -1

Daligt rollspel -3
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Namn..Roland Hansson Kén: Man Spelare: Lingd:176

Boplats: Lillképing Spelledare: Vikt:72
Yrke : Kemistuderande Nationalitet: Svensk Alder:23
Diverse noter Fardigheter/Skills 9% |} Firdigheter/Skills % §
STRength 12 ASTRONOMY 15 | ORATORY w0 |
DEXterity 16 BOTANY 25 | PHARMACY 30
INTelligence| 14 CAMOUFLAGE 35 | PSYCHOLOGY 20
CONstitution CHEMISTRY 45 | READ/WRITE SWEDISH | 75
10 CLIMB 55 | READ/WRITE ENGLISH | 60
APPearance | 11 CTHULHU MYTHOS |08 || READ/WRITE GERMAN | 50
POWer 14 DEBATE 25 | SNEAK 15
S1Ze 14 DODGE 35 SPEAK ENGLISH 55
] DRIVE AUTOMOBILE |45 J SPEAK GERMAN 40
SANity 91 FIRST AID 50 | SPOT HIDDEN 30
EDUcation 14 HIDE 25 JSWIM 50
Idea 70 HISTORY 35 | TREAT POISON 10
JUMP 30
Luck 70 LIBRARY USE 40
Knowledge 70 LISTEN 30
oOoOoo0O0O0ooooO0OooOoo0o0ooOoooOoOo0ooooooonoon
OOoOOoOooooooOooOoOooooo0oo0oO0oooooooooaaan
OO0 EEEEEEEE S E N EEEENEENEEEEENENER
;/.apen: Attack%: Impale%: Damage: Hit Poi;}s T
o > A ooooooon
uEuinlinl B B B |
EENEENENRENR

Personlighet: Ivrig amatdrastronom, rollspelare och matematiker som tycker mycket om att
16sa alla sorters problem. Kan tyckas vara litet tystliten men foredrar att ha nigot vettigt
att siga innan han éppnar munnen. Delvis beror ocksé tystldtenheten pd att hjérnan for det
mesta jobbar pd hogtryck.




Namn.Thong-Kuai-Ying Kén: Man Spelare: Lingd:171

Boplats: Stockholm Spelledare: Vikt:70
Yrke:Filosofistud Nationalitet: Korean Alder:25
Diverse noter 1 Firdigheter/Skills Firdigheter/Skills %
STRength 14
DEXterity 17 CAMOUFLAGE PSYCHOLOGY 35
. CHEMISTRY READ/WRITE COREAN |75
INTelligence| 13 CLIMB READ/WRITE FRENCH |45
CONstitution| 14 CTHULHU MYTHOS READ/WRITE SWEDISH |25
DRIVE AUTOMOBILE SNEAK 25
POWer 12 FIRST AID SPEAK FRENCH 50
S1Ze 11 HIDE SPEAK ENGLISH 50
SANity 87 HISTORY SPEAK SWEDISH 45
LAW SWIM 40
Idea 65 LIBRARY USE MARTIAL ARTS 50
Luck 60 LISTEN
Knowledge 75 OCCULT
Oo0ogoOoooOo0O0o0oo0oo0o0oOoo0oO0ooooooooooOooOon
0000 OoOooOoOo0oOoogOoooo0ooooOoo0dC T EEEEEN
ERENEEEENEEENEEEEEENNENEEENEEEEEREEEENEEERN

;/apen: Hit Points
ist
Pist Doooooon

Epupupnpely § | |
ENEEEENEERRN

Personlighet: Ar gingets stora tinkare och filosof. Han viéntar girna nigon minut extra

for att fA tinka igenom saker och ting en géng till innan han sitter igdng. Hans lugna och
filosofiska liggning #r ett sirdrag for alla som fods och vixer upp i den lilla byn Sinanju

i Korea. Han har en férmiga att fa vildigt mycket gjort nir han vil sétter igdng. Mentalt

ar han en mycket lugn och balanserad person. Detta beror p att en stor del av hans ungdom
dgnades 4t att meditera och triina nationalsporten Tae-Kwon-Do. En stadigt byggd person med
pigga och vaksamma &gon.




Namn: Johan Lindblom Kén: Man Spelare Li#ngd:183 cm
Boplats: Lillképing Vikt:85 kg
Yrke:Elingenjtr Nationalitet: Svensk Spelledare Alder: 23 &r
Diverse noter I Férdigheter/Skills % Fardigheter/Skills %
STRength 13
. CAMOUFLAGE 35 JOCCULT 12
1
DEXteTlty 3 CHEMISTRY 15 } PSYCHOLOGY 10
INTelligence| 15 CLIMB 51 | READ/WRITE SWEDISH | 70
CONstitution| 12 CTHULHU MYTHOS 03 JREAD/WRITE ENGLISH | 60
APPearance | 11 ggig? 15 | READ/WRITE GERMAN | 35
34 J SNEAK 25
POWer 14 DRIVE AUTOMOBILE | 35 | sPEAK SWEDISH 75
S1Ze 12 ELECTRICAL REPAIR 60 § SPEAK ENGLISH 65
SANity 96 FIRST AID 38 | SPEAK GERMAN 38
] HIDE 31 JSPOT HIDDEN 33
EDUcation 14 HISTORY 2 swm s
Idea 75 JUMP 30 § THROW 40
Luck 70 LIBRARY USE 47
Knowledge | 70 LISTEN 32
MECHANICAL REPAIR | 30
DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD
Oo0oUooOoOoOoOoOoOoooOoo0ooo0oooOoooooooooooao
OO0 M EEEEEEENEEEEEEENESEEEEEEERNNENDN
;:/apen: .;\ttack%: Impale%: Damage: Hit Points
ist 0 d3+d4
Kook 25 d61dd oooooooo
Throwing knife 38 08 dd+1 ooooooOm .
EEEEEEEN

Personlighet: En genomsvensk blond och bld6gd yngling som under hela sitt liv varit
road av att ta reda p& hur saker egentligen fungerar, dirav yrkesvalet. Detta och en sedan
linge djupt rotad passion for att kasta kniv ir det han bér med sig frdn barndomen.




Namn:Bengt Nord K6n: Man Spelare: Lingd:184
Boplats: Motala Spelledare: Vikt:83
Yrke.:Dataingenj6r Nationalitet: Svensk Alder:22
Diverse noter Firdigheter/Skills % Firdigheter/Skills 9
STRength 12 -
. HISTORY 32
. CAMOUFLAGE 34 LIBRARY USE 43
INTelligence| 15 CHEMISTRY 35 J LISTEN 33
CONstitution| 13 flcuvs s | occuLr 15
APPearance | 1o COMPUTER OP. gs | ORATORY 10
PO COMPUTER SCIENCE |65 | PHOTOGRAPHY 25
Wer 15 CREDIT RATING 20 PSYCHOLOGY 15
S1Ze 13 CTHULHU MYTHOS 04 READ/WRITE SWEDISH | 80
S ANity 95 DEBATE 20 READ/WRITE ENGLISH | 52
. READ/WRITE GERMAN | 40
EDUcation | 16 DODGE 2 ) PEAK ENGLISH
DRIVE AUTMOBILE |38 35
Idea 75 ELECTRICALREPARR |45 | SPEAK GERMAN 42
Luck 75 FAST TALK 25 | SPOTHIDDEN 32
SWIM
Knowledge 80 FIRST AID 35 0
HIDE 29
Ry ——
Oo0Oo00o00O0o0Oo0oo0oo0ooo0ooooo
O00000000000O000oo0ooan
Oo0O0o00OO0O0O00ONNEEEENEERNEENR
Vapen: Attack%: Impale%o: Damage:
Fist 50 d3+d4
Kick 25 d6+d4
Handgun, 52 11 d10
Smm

Personlighet:En ganska definitionsméssig dataingenjor som gérna dricker kaffe
och jobbar bist pd natten. Ar férutom en duktig dataoperatér en godtagbar pistol-
skytt. Dagen innan konventet har han skjutit SM-kval i Lillkdping och har dir-
for sin pistol och ett Sverblivet magasin med 8 skott med sig. En mycket stabil
person som ir van att hdlla huvudet kallt.




Namn: Anette Larsson Ké6n: Kvinna Spelare: Lingd: 171
Boplats: Lillksping Vikt: 59
Yrke: Elingenjér Nationalitet: Svensk Spelledare: Alder: 24
Diverse noter Férdigheter/Skills % Fardigheter/Skills %o
STRength 15
DEXterity 14 ACCOUNTING 30 joccuLr 10
) BOTANY 20 JORATORY 15
INTelligence| 14 CHEMISTRY 20 | PHOTOGRAPHY 65
CONstitution| 16 CTHULHU MYTHOS 06 | PSYCHOLOGY 15
APPearance | 15 DEBATE 25 | READ/WRITE SWEDISH | 75
POW 15 DODGE 35 | READ/WRITE ENGLISH | 65
er DRIVE AUTOMOBILE 30 J READ/WRITE FRENCH | 40
S1Ze 14 ELECTRICAL REPAIR 65 | SING 20
SANity 93 FIRST AID 55 § SNEAK 20
EDUcation 14 HIDE 25 | SPEAK ENGLISH 65
HISTORY 30 ]| SPEAK FRENCH 40
Idea 70 JUMP 35 | SPOT HIDDEN 40
Luck 65 LIBRARY USE 40 | swM 60
Knowledge 70 LISTEN 40 | THROW 45
MECHANICAL REPAIR | 25 ] LOCK PICKING 30
OO0O000000000000000 00000 o00o0oooooooon
O000O0O0000000o0o00000o0o0o0o0o0o0ooo0o0ooo0oO.
EEEEEEENEEEEENEENEEEEEEEEEEENEEERN
Vapen 5A(;tack% Impale%: Dama‘x‘ge: Hit Points
Fist d3+d
Kick 25 dé+d4 ooooooon
OoooooooOm.m
EEEENEEER
7 e s S S SRR
q
PERSONLIGHET:
En genomfrisk och mycket nyfiken person med ett inte alltfér oférdelaktigt yttre
Ar p8 grund av sin nyfikenhet inte alltid riktigt s eftertinksam som hon borde
vara. Hon ir didremot en ganska robust personlighet som for det mesta séger
vad hon tycker och tinker.Dessutom dr hon ganska tankspridd, vilket har fatt
henne att glomma sina nycklar ett otal gdnger och hon har dirigenom forvirvat
sig en viss skicklighet i att bryta sig in hdr och ddr. Hon har ocks sin kamera
med sig och i den sitter en rulle med 36 bilder.




