


| Morgonstjarnans namn!

Nir nagon har en riktigt bra idé for nigot som kan hjilpa virlden och minskligheten skapar det en
obalans i universum. Nir ndgon som har en sidan idé sover manifesteras deras idé som en magisk
demon som l6per amok. Demonen forstor och dodar tills idén blivit verklighet, varpa den
forsvinner. Om demonen drips dér personen vars idé skapade den. Kanske hann de gora nog med
arbete for att andra ska kunna géra idén till verklighet? Kanske dog de for tidigt i processen och

idén kommer aldrig att bli verklig. D6r demonen si tidigt kan minskligheten aldrig terskapa idéen.

Ni idr personer pd universitetet som inte kommer ha nigon si storartad idé sjilva. Men det betyder
inte att ni inte har en viktig roll att spela. Ni har slutit ett avtal med Morgonstjirnan som ir guden
over kreativitet, idéernas mistare och demonernas herre. Han har i formen av en svart hund, ett
brinnande klot, en ekvation, en sing eller en rost i morkret slutit ett avtal med er. Genom att dkalla
hans namn, HELL MORGONSTJARNAN, s férvandlas ni till Magiska hjiltar som kan sldss

mot demonerna.

Ni ir akademiker i Stad A, hem till virldens stdrsta universitet, Universitet A, och dret ir 1923. Ni
ar ocksd magiska hjiltar vars uppdrag det dr att se till att idéerna blir verklighet eller avgora hur

linge ni kan halla deras demoner under kontroll innan ni maste dripa dem. Ni stir pa rakbladets

egg mellan otinkbar férstérelse och att se ménsklighetens framtid nytas till om&iligt nya hojder.
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Magi
Magi ir okind. Ingen vet att magi finns férutom direkt nir de interagerar med den. Ni har aldrig
ho6rt om nagot magiskt pa radion eller ldst om det i tidningen. Men om néagon blir jagad av en
demon si vet de att det 4r en demon och accepterar att magi dr verkligt, direkt nir de dr ur
situationen glommer de dock hela saken. Det ir inte sd mycket att dodsfall och forstérda byggnader
orsakade av magi forklaras bort, det dr som att minniskor inte tinker pa det. Nigon kan sorja sin
déda make men kommer aldrig tinka pa att han blev uppiten av en sjuhévdad drake manifesterad

frin idén om ett vaccin mot den vanliga férkylningen.

Magi ir oméjligt miktigt. Inga normala vapen, oavsett hur kraftfulla, kan skada en magisk varelse.
Demoner och Magiska hjiltar kan triffas av skott frin luftvirnskanoner fran nira avstind och vara
helt oskadda. Magi kan bara bekimpas med magi. Notera att allt Magiska hjiltar gor 4r magisket sa

de kan skada demoner med annars icke-magiska vapen.

Magi kinner magi. Nir en Magisk hjilte ser en demon vet de vilken idé som skapat den och vem pa
Universitet A som har idén. Nir en Magisk hjilte ser en person med en idé som skapar en demon

vet de vad idén ir och vad demonen kommer att manifestera som.

Magi ir oundvikligt. Demoner manifesteras nir personen med en idé sover. Haller den personen sig

vaken gor det demonen miktigare nir de till slut somnar.

Demoner kan vara vad som helst. De kan vara enorma monster. De kan vara onda dubbelgingare.
De kan vara mirkliga ljusfenomen som driver minniskor till vansinne. De kan vara onda Magiska

hjiltar. Demoner ir starkare desto mer idéerna som skapar dem kommer f6rindra virlden.

Nir nigon slutit en pakt med Morgonstjirnan fir de formagan att bli en Magisk hjilte. I vanliga fall
ir de en helt normal person med endast tva magiska férmégor: 1: De minns alltid att magi finns. 2:

De kan férvandla sig till en magisk hjilte.

For att férvandla sig haller personen upp sin Magiska kristall som de fick nir de slét pakten med

Morgonstjirnan och skriker till Morgonstjirnan. De flesta skriker nagot i stil med "I

Morgonstjirnans namn!” eller "Ave Satanas!” eller nagot liknande. Detta forvandlar dem fysiske till

en annan person, oftast en fysiskt perfekt version av dem sjilva men den Magiska hjilteformen kan

se ut hur som helst, och frammanar deras Magiska hjilte uniform. Uniformen ir alltid firgglad men

2



kan vara allting frin en uniform, till en opera utstyrsel till en animalistisk drikt. Varje Magisk hjilte

har ett namn, detta 4r inte valt av personen som blir den Magiska hjilten utan kommer frin magin i

sig.

Alla Magiska hjiltar 4r si fysiskt tuffa att de har formégan ate till viss del std emot magiska attacker
och i strid kunna skada magiska varelser, nigot normala minniskor inte kan. Alla magiska hjiltar
kan hoppa jittehégt (mellan och upp pi héghus) och sviva i luften. Alla Magiska hjiltar har ocksi

tillging till tre magiska krafter, vilka dessa krafter ir skiljer sig mellan dem.




For att gora nigot dir resultatet dr osikert och misslyckande dr spinnande slar du ett antal
sexsidigtirningar som avgors av vad din karaketir dr bra eller dilig pa. Du riknar sedan den hogsta av

tirningarna och ser vilket resultat du fir.

1: Du misslyckas och nigot annat daligt hinder.
2: Du misslyckas.
3: Du misslyckas men nigot bra hinder
4: Du lyckas men nagot daligt hinder.
5: Du lyckas.
6: Du lyckas och ndgot annat bra hinder.

-Slumpa fram eller vilj 3 magiska krafter.

-Vilj tre saker din karaktir 4r bra pa. (Du slir 3 sexsidigtirningar nir din karaktir forsoker gora

nagot sidant).

-Vilj tva saker din karaktir dr dilig pa. (Du slir 1 sexsidigtirning nir din karaktir forsoker gora

nagot sadant).

-Allt annat 4r genomsnittligt. (Du slir 2 sexsidigtirningar nir din karaktir forsoker gora nagot

sadant).
-Du har 25 + en sexsidigtirning livspoing.
-Vilj ett namn for personen och ett f6r den Magiska hjilten du spelar.

-Beskriv din Magiska hjiltes utseende, personlighet, bakgrund med mera.



Saker att vara bra eller dalig pa
1: vald
2: Detektivarbete
3: Vetenskap
4: Akrobatik
S: Talforhet
6: Politik
7: Fordon
8: Brott
9: Kultur
10: Byrakrati

Livspodng
Forsta gingen en karaktir forvandlas till en Magisk hjilte efter en soluppging har hen alla sina
livspoing. Livspoing kan minskas genom strid eller andra saker som skadar en Magisk hjilte i spel.
Forlorar en Magisk hjilte alla sina livspoing forvandlas de till en normal person och kan inte
forvandlas tillbaka f6rrin nista soluppging. Om en spelarkaraktir eller icke-spelarkaraktir viljer att
déda en person utan livspoing dér denna. Normala personer som inte dr magiska hjiltar har inga

livspodng.

Ar spelarkaraktirerna pd samma sida borjar de. Sliss spelarkaraktirerna mot varandra avgérs vem
som borjar av vem som slir hogst pd en tirning. Initiativet studsar sedan fram och tillbaka mellan
de sidor som deltar i striden. En karaktir fir agera pa en sida, sedan nigon pi den andra. Den som
haft initiativet viljer vem som fir det pa andra sidan. Karaktirer kan anvinda en &vernaturlig kraft
och rora sig, slass och rora sig eller géra ndgot annat och rora sig pa en runda. Sl tirningar som
vanligt. Bara den hogsta riknas om du inte lyckas sla mer 4n en 6:a pa en tirning. Attacker gér

skada (som minskar offrets livspoing) som foljer:

4 =5 skada.
S =10 skada.
6 = 15 skada.

6,6 =20 skada
6,6,6 = 25 skada
6,6,6,6 = 30 skada.



De flesta demoner anvinder ett férenklat system dir de slar mellan 1 sexsidigtirning och 6
sexsidigtirningar beroende pd hur miktiga de dr. De har mellan 1 och 60 livspoing. De kan ha
samma typ av Overnaturliga krafter som de Magiska hjiltarna har men de kan ocksi ha markligare
formagor eller krafter. Normala minniskor kan inte skada det magiska men ibland kan de fa rulla
tirningar for att gora andra saker, de rullar da si manga tirningar som spelledaren anser vara rimligt

utifrin situationen, oftast en enda.

Varje Magisk hjilte borjar spelet med tre 6vernaturliga krafter. Vill du slumpa fram krafter sld en
sexsidigtirning for kraftkategori och sedan ytterligare en sexsidigtirning for vilken kraft i den

kategorin hjilten har. Eller vilj fritt tre krafter.

1: Fysiologiska krafter

1: Fruktansvird styrka: Den Magiska hjilten dr oméjligt stark. Hen kan lyfta oméjligt tunga

foremal och dubblar sin skada i strid.

2: Onaturlig hastighet: Gor att den Magiska hjilten r6r sig onaturligt snabbt. Hen kan latt
springa snabbare 4n en sportbil och i strid fir hen tre attacker (men inte handlingar) nir det 4r

henoms tur.

3: Monstruds motstindskraft: Den hir kraften gor hjilten dnnu tuffare. Hen foérlorar 15 mindre

livspoing frin alla andra typer av attacker.

4: Oindligt gap: Hjilten kan 6ppna sin mun enormt stort och sluka nistan vilket féremal som
helst. En hel bil slinker ner pd niagra minuter genom det onaturliga gapet. Gor +5 skada om en

attack triffar i strid.

5: Transformation: hjilten kan anta formen av ett djur och fir di djurets férméagor. En figel kan
flyga, en fisk kan andas under vatten och si vidare. Ar djuret bittre pa ndgot 4n en minniska later
detta hjilten sla en extra sexsidig tirning for att gora den saken. Djur som ir farliga i strid ger hjilten

+1 sexsidig tirning att sla i strid.

6: Flygande: Hjilten kan flyga snabbt och hégt som en helikopter, inte bara sviva. Flyger hen i

strid slar alla som inte ocksd kan flyga en tirning mindre nir de forsoker attackera henom.



2: Eneryi krafter

1: Energi arsenal: Hjilten frammanar ett vapen av brinnande ljus. Detta kan skira igenom vilket

foremal som helst. Med energivapnet slar hen +1 sexsidig tirning i strid.
2: Illusioner: Hjilten kan skapa illusioner som ser helt verkliga ut.

3: Skuggform: Hjilten kan ta formen av en skugga. Denna kan inte bli skadad men kan inte heller

paverka fysiska foremal.

4: Blod som eld: Den hir kraften gor att hjilten kan fa sina kroppsvitskor att fatta eld eller
explodera nir hen vill. Hen kan till exempel spotta pa nigot och fa det att explodera senare.
Kroppsvitskorna ir explosiva i en manad. I strid slar hjilten 1 skadetirning for att skada alla nira

henom ifall hen blir triffad av en attack.

5: Energistot: Hjilten kan skjuta en st6t av nagon typ av energi som kan triffa en person eller en

hel grupp av personer. Energistoten gor +5 skada om den triffar.

6: Energiskold: En skold av blixtrande, brinnande ljus formas runt hjilten. Detta gor att

karaktirer som framgingsrikt anfaller hjilten i nirstrid f6rlorar 10 livspoing.

3: Telepatiska krafter

1: Forklidnad: Hjilten kan fi alla som ser henom att tro att hen 4r nigon annan.
2: Telepati: Hjilten kan lisa ytliga tankar och skicka bilder eller ord till andra.
3: Djurempati: Hjilten kan tala med djur och tvinga dem till att tjina henom. Djur slir mellan 1
och 3 tirningar (bara ovanliga och farliga djur slar 3 tirningar) for att gora saker baserat pa vad de ir
bra pd, de har 1 livspoing.

4: Minnen: Hjilten kan dndra en forsvarslos eller sovande persons minnen.

5: Vansinne: Hjilten kan fi normala minniskor att bli férlamande vansinniga. Andra magiska

varelser [6per amok! De anfaller allt och alla runt sig sa linge kraften anvinds pi dem.



6: Terror: Hjilten skapar en aura av terror runt sig som fir vanliga minniskor att fly och kriver

attMagiska varelser klarar ett slag de 4r diliga pa for att fi anfalla hjilten.

4: Sinnespaverkande krafter

1: Perfekt analys: Hjilten kan perfekt analysera en situation och sli +3 sexsidig tirningar en ging

per scen.

2: Forhojda sinnen: Hjilten kan fa sin syn, horsel, smak, kinsel och/eller lukt att bli onaturligt
kinsliga och/eller starkare. Detta gor att de kan agera obehindrat i absolut mérker eller liknande

situationer under strid.

3: Levande drog: Genom att vidrora nigon kan hjilten fi dem att uppleva effekten av diverse

droger eller narkotika. Karaktirer som drabbas av detta i strid blir daliga pa att gora allt.

4: Postcognition: Hjilten kan nudda ett féremal eller person och fi reda pa vad som hint nira det

foremalet eller personen vid en valfri tidigare tidpunkt.

5: Logndetektor: Hjilten kan alltid veta om nigon ljuger och vad sanningen egentligen ér ifall de

gor det.

6: Stinga ner sinne: Hjilten kan stinga ner ett sinne (men bara ett i taget) for nigon som

anvinder det sinnet just da for att uppfatta henom. I'strid gor detta att offret 4r daligt pa att anfalla.

1: Alkemist: Hjilten rér nigot och forvandlar materialet féremalet dr gjort av till ett annat
material. Detta paverkar inte foremalets form, bara materialet. Men hjilten kan géra bly till guld
eller tri till plutonium. Forindringen varar i en scen eller i en timme, det som 4r kortast. Anvinds

kraften i strid slir hjilten om sin simsta tirning en gang ifall hens spelare vill det.

2: Tentakler: Armar, tentakler eller vingar kan formas av material som hjilten vidror. Dessa kan
gora saker separat fran hjiltens normala handlingar. I strid fir hjilten en extra attack, handling eller

forflytening varje stridsrunda.

3: Telekinesis: Hjilten kan flytta icke-organisk materia med tankekraft. Anvinds detta for att

anfalla i strid kan spelaren sitta en tirning till en 6:a innan hen slir resterande tirningar.



4: Do6dande hand: Hjilten nuddar ett offer och férintar delar av personens hjirna och organ. Ar
det en normal minniska dor offret omedelbart. Ar det en magisk varelse férlorar denna omedelbart

30 livspoing. Denna kraft kan aldrig anvindas i kombination eller samtidigt som en annan kraft.

5: Dimma: Hjilten kan skapa en dimma som ticker scenen. Denna dimma gér att ingen kan se
ndgon annan karaktir. Denna effekt slutar ifall hjilten slutar anvinda kraften eller limnar scenen.

Ifall en karaktir anfaller nagon eller anvinder en kraft s syns de for alla.

6: Ignorera hinder: Med den hir kraften kan hjilten passera genom fasta material som om de inte
var dir. Hen kan ga igenom viggar eller sjunka genom viningarna i en byggnad. Denna kraft r inte

anvindbar for att undvika attacker i strid.

6: Mérkliga krafter

1: Morka viskningar: Hjilten kan tala med de d6das andar om hon 4r nira en del av den dédes

kropp. Detta fir den dodes ande att materialiseras som en grén och lysande vélnad.

2: Elemental magi: Hjilten kan kontrollera ett element (klassiskt eller faktiskt) eller en typ av
substans. Till exempel eld, vatten, luft, metall, mjélk, glas eller vixter med sina tankar. Anvinds

detta i strid kan alla tirningar som visar en 1:a slis om.

3: Geppetto: Hjilten kan fa d6da féremal att komma till liv och tjina henom under en scen. Dessa

fungerar som spelledarpersoner som slar 1 tirning for saker, de har 10 livspoing.

4: Frammana ande: Hjilten frammanar en bunden ande som tjinar henne. Anden slar tre
tirningar for en typ av saker men endast en tirning for allt annat. Den har 10 livspoing. Endast tre

andar kan vara frammanade it gingen.

5: Osynlig: Anden kan bli osynlig och nistan oméjlig att uppticka. Om nagon vet att hjilten 4r
med i en strid (till exempel efter att den osynliga hjilten anfallit nigon) kan de anfalla dem men de

kan inte anvinda den bista tirningen som de slagit.

6: Kraftst6ld: Genom att nudda en annan magisk varelse kan anvindaren av den hir kraften stjila
en 6vernaturlig kraft frin offret. Denna ersitter Kraftstold som en kraft tills tjuven viljer att slippa
kraften som dtergar till sin normala 4dgare eller slutet av stten. Denna kraft har inte ndgon effekt pa

personer utan superkrafter.






-Ett scenario till I Morgonstjdrnans namn!” av Sebastian Lindeberg

Morgonstjirnan har tagit formen av en gistforeldsare pd universitetet, Doktor Klovfot, och har
bjudit in 13 sirskilt utvalda doktorer inom olika amnen till en mer exklusiv féreldsning. Den
foreldsningen avslojar storslagna men fruktansvirda hemligheter for dem. 7 av de nirvarande begir
sjalvmord, of6rmogna att hantera sina nya insikter. Den forsta av dem kastar sig framfor en
sparvagn direkt efter foreldsningen. Ingen av dessa 7 6verlever natten. De 6vriga 6 far dock

fantastiska idéer som slipper loss demoner.

Alla hjiltarna far varsin inbjudan till f6reldsningen, levererade av varsin blodig korp, men inte
forrin foreldsningen redan dr halvvigs 6ver. Det ir for sent for dem att ridda nigon av de suicidala
doktorerna eller hindra de av dem med idéer frin att fa dem. Men om négon verkligen skyndar sig

kan de storta in pa foreldsningen och fa se Doktor Klovfot skrattandes forsvinna i en puff med rok.

Hjiltarna har nu 6 stycken demoner att hantera samtidigt. Vilka ska de prioritera? Vilka maste de

vilja bort? Och hur mycket av Staden A ir de beredda att offra pa kuppen?

Doktorerna, deras idéer och deras demoner

Varje doktor behéver 7 dagar pa sig for att realisera sin idé. Om de far 4 dagar har de gjort nog for
att andra ska kunna slutfora deras arbete 6ver mycket lingre tid. Om en doktor dor innan dag 4 ir
idéen for alltid forlorad och minskligheten gir miste om dess frukter. Doktorerna dér om deras

demon dor och vise versa.

Doktor Sven Degermark

Degermark ir en man i tidiga 30-arsildern som uppenbart forsoker framstd som ildre 4n han dr
med hjilp av att odla ett skigg och roka en pipa. Degermark har en tio ar yngre fru vid namn Emelie
och ett nyfott barn hemma. Emelie 4r sjuk och kan inte arbeta. Om han dér innan han gjort nog

med arbete pa sin idé kommer deras ekonomiska/sociala situation bli extremt osiker.
Idé: TV:n.

Demon: Vrogrol det dndlosa kaoset
Den hir demonen ser ut som en normal man klidd i en dyr svart kostym. Det enda som ir visuellt
mirkligt med honom ir att hans 6gon samt mun sitter upp och ned i hans ansikte. Vrogrol dédar

genom att hitta en grupp méinniskor som han utsitter fér fruktansvirda men trovirdiga illusioner



tills de d6dar varandra. Om négon férsoker fly eller 16sa situationen genom att agera rationellt sa
anvinder han sina andra krafter for att fylla dem med paralyserande skrick eller for6dande

vansinne.

Styrka: 4 tirningar
Livspoing: 40

Krafter: Illusioner, Vansinne och Terror

Forsta natten kommer Vrogrol komma hem till en familj och fi f6rildrarna att déda sina barn

innan han driver dem till sjalvmord.
Andra natten kommer han hitta en studentfest och fi de firande att sliss med varandra till déden.

Den tredje natten kommer Vrogrol gi till en fin restaurang hogt uppe i en byggnad mitt i Staden A

och fi giisterna dir att kasta sig ut genom fonstren.

Den fjirde natten kommer Vrogol systematisk driva alla i en ligenhetsbyggnad till vansinne si att de

driper varandra eller sig sjilva.

Den femte natten kommer Vrogol stiga in pa liktaren dir Staden A:s fotbollslag haller pa att spela
en match mot Staden C:s lag. Han kommer skapa en massaker dir dskiadarna och spelarna sliter

varandra i stycken.

Den sjitte och sjunde natten kommer Vrogol vandra staden som en méork gud som fir staden att dta

sig sjilv levande var 4n han drar fram.

Doktor Rosmarie Molander
Doktor Molander gammal, hon ir sur och hon 4r hard. En riktig fasa f6r sina kollegor och elever.
Men hon ir fostermamma till flera fattiga barn, ser till att de fir ett hem dir de ir dlskade och

mojlighet till en framtid. Om hon dér kommer de barnen hamna pi gatan.
Idé: Jetmotorn

Demon: Traxus den svarta gisen
Den hir demonen ser ut som en svart gis stor som en fullvuxen minniska. Traxus konfronterar
minniskor om deras hemligheter, tvingar dem bekinna sina synder eller siga annat oférlitligt och

sedan dter han dem hela. Traxus kan ocksa kontrollera djur och torterar ibland sina offer genom att



lata djur 4ta upp deras ilskade tills de berittar sina mérka hemligheter eller siger nagot
fruktansvirt. Traxus 4r inte intresserad av att sliss mot Magiska hjiltar utan kommer snabbt flyga
dirifrin ifall de dyker upp, efter att han beordrat djuren under hans kontroll till nigon sorts sista

grislighet.

Styrka: 3 tirningar
Livspoing: 35
Krafter: Odndligt gap, Djurempati, Légndetektor, Flygande

Traxus gor samma sak varje natt. Han samlar upp en enorm mingd djur. Han kommer sedan leda
djuren till en plats med mycket minniskor pd och fi djuren att anfalla alla som 4r dir. Djuren
kommer anfalla for att orsaka maximal skada utan att déda, slitandes ut 6gon, bitandes av fingrar
och rivandes ut tungor. Traxus kommer att isolera ett offer i taget, hilla djuren frin dem och ge
dem chansen att skrika ut sina mérkaste hemligheter for alla att hora. Vigrar de eller ljuger de slukar
Traxus dem hela med f6tterna forst. Forsta natten anvinder Traxus duvor, andra katter, tredje
hundar, fjirde rattor, femte giss, sjitte en blandad svirm av de tidigare djuren och den sjunde

insekter.

Doktor Maite Dahl

Malte Dahl dr en medelalders dnkling med ett snillt ansikte. Malte kommer fran en rik familj men
lever enkelt, efter att hans fru gick bort har han spenderat nistan all sin tid och nistan hela sin
férmogenhet pa att hjilpa Staden A:s fattiga. Hans donationer driver de flesta soppkéken och

hjilpinsatserna i Staden A. Dér han kommer de stingas.
Idé: Dammsugaren

Demon: Psycho [Namn pa en av de Magiska Hjiltarna]

En ond dubbelgingare av en av de magiska hjiltarna. Psycho har exakt ssmma f6rmagor, krafter
och minnen som den magiska hjilten hen ir en kopia av. Hen vill ta 6ver hjiltens normala liv och
”bli” hjilten. For att gora detta kommer hen fi personer nira hjilten att tro att Psycho ir hjilten,

nistla sig allt djupare in i hjiltens liv och till sist m6rda hjilten for att ta dennes plats.

Under den forsta natten kommer Psycho umgis med nagra av hjiltens vinner. En av vinnerna

kommer att nimna detta for hjilten och siga att hen var ovanligt trevlig under kvillen.



Under den andra natten kommer Psycho ta hjiltens plats under tiden som hjilten r ute och
hanterar andra demoner. Kanske leker hen med hjiltens barn, har sex med hjiltens partner eller s

sover hen bara i hjiltens sing.

Under den tredje natten kommer Psycho att s6ka upp hjiltens chef och siga upp sig frin hjiltens

arbete. Psycho kommer att siga att han séker nya utmaningar och planerar att limna Staden A.
Under den fjirde natten kommer Psycho férsoka dripa en av demonerna i hjiltens magiska form.

Under den femte natten kommer Psycho sitta eld pa hjiltens bostad och f6rstora alla hjiltens

tillhorigheter.
Under den sjitte natten kommer Psycho morda alla hjilten kdnner pa sitt som implicerar hjilten.

Under den sjunde natten forsker Psycho morda hjilten. Lyckas han kommer han fli hjilten och

bira dennes ansikte som en mask.

Doktor Hildr Liljestrom

Hildre dr ett ungt geni. Hon ir bara 18 dr gammal men redan en doktor och har en ljus framtid

framf6r sig. Hon bor fortfarande hemma hos sina férildrar och har inte riktigt hunnit leva dnnu.
Idé: Nylon

Demon: Mh’agu som dansar i skuggorna

Den hir demonen ser ut som en rédgrd humanoid som ir tva och en halv meter ling. Mh’agu har
inte ett ansikte utan istillet sju 6gon av olika firg utan 6gonlock. Pa dess handflator r tva munnar
fyllda med vassa tinder och manga linga tungor. Mh’agu hud ir skrovlig och tickt med fjill.
Mh’agu vill specifikt stjila sa manga krafter som méjligt frin de Magiska hjiltarna med hjilp av sin

Kraftstoldsformaga som hen kan anvinda flera ginger.

Styrka: 4 tirningar

Livspoing: 37

Krafter: Stinga ner sinne, Kraftstold, Kraftstold, Kraftst6ld, Kraftstold, Kraftstold, Kraftstold,
Kraftstold, Unik kraft: Liker 10 Livspoidng nir Kraftst6ld anvints, Unik kraft: Absorberar minnen

nir Kraftstold anvinds.



De forsta nitterna kommer Mh’agu sitta upp gisslansituationer for att locka till sig hjiltarna. Hen
kommer gora detta pa Staden A:s storsta sjukhus, storsta polisstation och ridhuset. Platser dir de
kommer tillkalla hjilp frin de magiska hjiltarna. Nir Mh’agu lyckats locka dit hjiltarna kommer
hen forsoka stjila deras krafter, och med dessa deras minnen. Detta later hen sedan gi efter
hjiltarnas familjer som den kommer anvinda for att utpressa hjiltarna att ge Mh’agu resten av deras
krafter. Nir en hjilte inte har nagra krafter kvar kommer Mh’agu gora sitt yttersta for att morda

denna med hjiltens egna krafter.

Doktor Isak Bjirk

Doktor Isak Bjork 4r en bitter gammal man som dricker, slir sina barn, terroriserar sin fru och som
ar absolut vidrig mot sina kollegor. Han 4r den virsta tinkbara personen med inga sympatiska drag.

Forutom att han kanske 4r den smartaste personen pa planeten och héller pa att bota cancer.
Idé: Botemedel mot cancer

Demon: Iakagnne hertigen av tarar
En enorm r6d drake utan vingar som andas ut radioaktiva stralar av energi. Iakagnne har inga

planer, han bara trampar runt i staden for att orsaka sa mycket déd och forstorelse som mojligt.

Styrka: 6
Livspoing: 60

Krafter: Fruktansvird styrka, Onaturlig hastighet, Monstrués motstandskraft och Energistot

Doktor Emilia Odhner
Doktorn ir en enstéring som aldrig varit sirskilt bekvim med andra méinniskor. Men hon ilskar
djur och pi fritiden riddar hon &vergivna hundar som hon forsoker ge ett bittre liv. De hundarna

kommer inte klara sig utan henne.
Idé: Tejp

Demon: Grelulz résten som forgor
Ar bara ett litet klot av ljus, han forklir sig ofta som lagan pa ett ljus eller ljuset i en glodlampa.
Grelulz nirvaro mirks bara genom att skuggorna dndrar firg och blir lila nir han 4r nirvarande.

Han ir en r6st som kommer till midnniskor nir de ir svaga, 6vertalar dem att gora ndgot ondskefullt



och sedan forvandlar dem till monster som 16per amok. Om de Sjillosa besegras forvandlas de till
minniskor igen. Gors detta snabbt nog kan hjiltarna hinna till platsen dir Grelulz ir och
konfrontera honom. De Sjill6sa d6dar sa minga som méjligt. De jagar ner si manga offer som de

kan fa tag pd och sliter dem i stycken med sina bara hinder.

Styrka: 1

Livspoing: 1

Krafter: Flygande, Unik kraft: Skapa Sjillos: Om nigon lyssnar pa Grelulz och ger sig hin till sina
morkaste begir s forvandlas de till en ”Sjdllés”. En sjillos dr en lila humanoid demon med en ling
svans, stora horn och som i &vrigt ser ut som en forvriden version av personen de brukade vara. En

sjallos slar tre tirningar for en sak men endast en tirning f6r allt annat. Den har 10 livspoing.

Forsta natten kommer Grelulz s6ka upp en hemlés man och fi honom att misshandla sin vin till

dods for en flaska alkohol. Mannen kommer sedan bli en Sjillés och 16pa amok.

Andra natten kommer Grelulz skapa 4 Sjill6sa genom att latsas vara biktfadern i den lokala kyrkan.

Han kommer anvinda de biktandes synder for att driva dem till ondska.

Tredje natten kommer Grelulz skapa 16 Sjillosa genom att tala med anhériga pa det lokala

sjukhuset. Han kommer vrida deras sorg och maktloshet till ondska.

Den fjirde natten kommer Grelulz skapa 32 Sjillésa genom att tala med de druckna pa en bar. Han

kommer fa dem att kinna att deras svaghet 4r en dygd vilket driver dem till ondska.

Dem femte natten kommer Grelulz skapa 64 Sjillosa genom att komma till en lokal studentnation

och tala med de vilsna studenterna dir. Deras osikerhet kommer han att driva till ondska.

Den sjitte natten kommer Grelulz skapa 128 Sjillsa genom att tala genom hogtalarna nir ett
lokalt extremt politisk parti triffas. Han kommer mana dem att agera pi ondskan som redan finns i

deras hjirtan.

Den sjunde natten kommer Grelulz skapa 256 Sjillésa genom att tala pa radion. Dessa kommer

skapas spridda 6ver hela staden.



Melina Cederhlom / Rubin Crescendo
Livspoing: 28

Bra pa: Byrakrati, Fordon och Vald
Dilig pa: Detektivarbete och Akrobatik
Krafter:
Geppetto: Hjilten kan fi d6da foremal att komma till liv och tjina henom under en scen. Dessa

fungerar som spelledarpersoner som slar 1 tirning for saker, de har 10 livspoing.

Terror: Hjilten skapar en aura av terror runt sig som far vanliga minniskor att fly och kriver att

Magiska varelser klarar ett slag de 4r diliga pa for att fi anfalla hjilten.

Fruktansvéird styrka: Den Magiska hjilten dr omaijligt stark. Hen kan lyfta oméiligt tunga féremal
och dubblar sin skada i strid.




Oscar Filtskog / Dromryttaren
Livspoing: 28

Bra pa: Vild, Detektivarbete och Vetenskap
Dilig pa: Talforhet och Politik

Krafter:
Telepats: Hjilten kan lisa ytliga tankar och skicka bilder eller ord till andra.

Illusioner: Hjilten kan skapa illusioner som ser helt verkliga ut.

Ignorera hinder: Med den hir kraften kan hjilten passera genom fasta material som om de inte var

didr. Hen kan gd igenom viggar eller sjunka genom viningarna i en byggnad. Denna kraft ir inte

anvindbar for att undvika attacker i strid.




Kent Mattisson / Lysande Gladjen
Livspoing: 31

Bra pa: Talforhet, Vetenskap och Brott
Dilig pa: Kultur och Byrakrati

Krafter:
Dédandeband: Hjilten nuddar ett offer och f6rintar delar av personens hjirna och viktiga organ.
Ar det en normal minniska dor offret omedelbart. Ar det en magisk varelse forlorar denna
omedelbart 30 livspoing. Denna kraft kan aldrig anvindas i kombination eller samtidigt som en

annan kraft.

Dimma: Hjilten kan skapa en dimma som ticker scenen. Denna dimma gor att ingen kan se nigon
annan karaktir. Denna effeke slutar ifall hjilten slutar anvinda kraften eller limnar scenen. Ifall en

karaktir anfaller ndgon eller anvinder en kraft si syns de for alla.

Blod som eld: Den hir kraften gor att hjilten kan fi sina kroppsvitskor att fatta eld eller explodera
nir hen vill. Hen kan till exempel spotta pa ndgot och fi det att explodera senare. Kroppsvitskorna

ar explosiva i en manad. I strid slir hjilten 1 skadetirning f6r att skada alla nira henom ifall hen blir

triffad av en attack




Ragierdh Aalberg / Manstjarna

Livspoding: 27
Bra pa: Politik, Vetenskap och Fordon
Dilig pa: Vild och Akrobatik
Krafter:
Flygande: Hjilten kan flyga snabbt och hogt som en helikopter, inte bara sviva. Flyger hen i strid

slar alla som inte ocksd kan flyga en tirning mindre nir de forsoker attackera henom.

Monstruds motstandskraft: Den hir kraften gor hjilten dnnu tuffare. Hen forlorar 15 mindre

livspoing frin alla typer av attacker.

Forklidnad: Hjilten kan fa alla som ser henom att tro att hen 4r nigon annan.




Locis Lindahl / lamman mot Morkret
Livspoing: 30

Bra pa: Vetenskap, Byrakrati och Brott
Dilig pa: Kultur och Talférhet

Krafter:
Transformation: Hjilten kan anta formen av ett djur och fir da djurets férmagor. En figel kan
flyga, en fisk kan andas under vatten och si vidare. Ar djuret bittre pd nigot in en minniska liter
detta hjilten sla en extra sexsidig tirning for att géra den saken. Djur som ir farliga i strid ger hjilten

+1 sexsidig tirning att sld i strid.

Morka viskningar: Hjilten kan tala med de dédas andar om hon ir nira en del av den dédes kropp.

Detta fir den dédes ande att materialiseras som en gron och lysande valnad

Elemental magi: Hjilten kan kontrollera ett element (klassiske eller fakeiske) eller en typ av
substans. Till exempel eld, vatten, luft, metall, mjélk, glas eller vixter med sina tankar. Anvinds

detta i strid kan alla tirningar som visar en 1:a slis om.




