Midnattsgasterna

System: Call of Cthulhu
Forfattare: Terje, André & David Nordin och Erik Alfredsson.
Scenariot tar ett steg ifran skrackens rike och narmar sig en mer drémlik och fantastisk varld.



Inledning

Detta dventyr forsoker inte folja mallen fran nagon av HP Lovecrafts berattelser, vare sig fran
Cthulhu- eller dromsviten utan anvander sig av element fran framfér allt The Dream Quest of
Unknown Kadath for att beratta en egen historia. Trots att det ar ett dventyr till Call of Cthulhu
innehaller det inte s& mycket detektivarbete och bara vissa drag av skrack. Podngen ar snarare
karaktarsspelande och att skapa en kansla av hur rollpersonernas vardagliga verklighet upploses och
invaderas av nagot dromskt och fantastiskt fran varldar bortom var egen.

Bakgrund

P& On i Umeilven ligger ett litet hus, under férsta halvan av 1900-talet levde dir en drémhéxa vid
namn Jenny Berg tillsammans med sin katt och tillika spiritus familiaris Neko. Hon behdrskade
drommandets konst och vandrade fritt mellan var varld och jordens dromlander, dar utforskade hon
Sarnaths ruiner och larde sig manga hemligheter fran oraklen i Mnar. Hon allierade sig med katterna i
Ulthar och bistod dem i deras kamp mot manbestarna och saturnuskatterna. Hon kom att bli ett sa
stort hot att en storre grupp manbestar under ledning av Nyarlathotep-prasten Yix’Slan gillrade en
falla for henne i hennes jordiska hem. De kallade pa en katt fran Saturnus och lyckades fanga haxan i
kristallvarelsens kropp, under lang tid skulle varelsen halla henne fangen och sakta suga ur hennes
livsessens. Haxans familiar, katten Neko lyckades komma undan och tog sin tillflykt till dromlanderna.
Efter lang tid har han nu funnit tecken pa att hans méstarinna dnnu ar i livet och tanker forsoka
frigora henne ur hennes fangenskap innan det ar forsent.

Spelarna kommer att gestalta tva grupper av rollpersoner — dels Neko och hans kattkumpaner och
dels ett gdng studenter som just bildat ett kollektiv i hdxans gamla hus.

Ankomsten till huset

Rollpersonerna har just anldnt till huset och méts av Gunnar Berg, deras granne och hyresvard. Han
hélsar dem varmt vilkomna och hjélper dem att béara in flyttlddorna och forklarar att de kan se over
moblerna i huset, de som de inte vill behalla kan stallas ute pa garden sa ordnar han att de kors bort
eller huggs upp till ved. Han sager ocksa att de ar valkomna att anvdnda bastun och badplatsen som
finns pa hans tomt.

Under kvillen kan rollpersonerna hora underliga ljud i huset, tassandet av sma fotter och klor som
kloser mot vaggarna. Om spelarna vill att rollpersonerna ska underséka huset kan de finna det dolda
rummet som beskrivs under nasta rubrik annars bor spelledaren férklara att rollpersonerna somnar
och byta till ndsta scen.

Ett markligt uppvaknande

Tidigt nasta morgon vaknar rollpersonerna pa golvet i kdllaren. De ar smutsiga och ligger intill en stor
meterdjup grop, intill dem ligger spadar och spett. Allt tyder pa att de gravt upp kédllargolvet men de
har inga minnen av att ha gjort det.

Manbesten anlander

Under natten har en manbest anlant, dodat Gunnar och genom en magisk illusion iklatt sig hans
skepnad. Manbesten har jagat ned katterna och dédat dem, férutom Neko som lyckades undslippa



och fly till Ulthar. P4 morgonen bankar nagon pa dorren och ropar att om de inte 6ppnar hugger han
sig in med yxa. Pa farstun star Gunnar Berg, men det &r latt att se att nagot ar fel. Han upptrader helt
annorlunda, talar korthugget och hotfullt och ror sig som om han vore berusad — den som ar riktigt
uppmarksam lagger marke till att golvet knakar nar han rér sig som om han vagde flera hundra kilo! |
sin hand haller han en vedyxa.

Gunnar fragar om det ar rollpersonerna som dragit in katter pa garden. Om rollpersonerna nekar och
undrar vad han syftar pa visar han dem den stora eken som star mellan deras hus —i en av de lagre
grenarna hanger de misshandlade kropparna av tva déda katter. Gunnar forklarar att rollpersonerna
far ta ansvar for att ta bort kattkropparna och att han helst skulle vilja att de flyttade ut ur huset
snarast mojligt. Eftersom det ar anstrangande att uppratthalla den magiska illusionen gar manbesten
sedan in i Gunnars hus och laser dorren efter sig.

Polisen? Om rollpersonerna kdnner sig hotade och ber om hjélp fran grannar eller polisen kommer
manbesten bara att gora sig osynlig medelst sin magiska illusion. Om Gunnars hus genomsoks
kommer hans kropp att upphittas, polisen kommer att be rollpersonerna att inte lamna staden
eftersom de kommer att forhéras angdende den gamle mannens dod.

Undersdkningar
Om rollpersonerna bestammer sig for att undersdka sina omgivningar under dagen kan de finna

foljande:

Gunnars hus: Manbesten kommer att |asa om sig for att sedan sldppa illusionen av Gunnars skepnad.
Om man tar sig in i huset finner man féljande:

e Gunnars doda kropp ligger i hans sovrum pa évervaningen. Det finns inga tydliga tecken pa
dodsorsak utdver att hans ansikte ar forvridet i ett uttryck av fruktansvard skrack.

e Manbesten vandrar omkring i huset i sin verkliga skepnad. Upptacker den rollpersonerna
kommer den att angripa omedelbart.

Kallaren: Om rollpersonerna fortsatter grava i kéllaren hittar de inget speciellt eftersom
kristallvarelsen befinner sig ur fas med vart universum.

Det gomda rummet: P3 vinden finns en dorr dold bakom en hylla. Darbakom finns ett rum som statt
orort sedan Jenny Berg bodde i huset. Har finns en arbetsbank med féljande saker (under ett tacke av
dam):

e Ett underligt uppstoppat djur som ser ut som en utter med tentakler runt munnen. P3
traplattan som djuret monterats pa star det “Zoog”.

e  En kristallkula. Genom att lata en ljuskagla falla genom kulan pa gropen i kdllaren kan
kristallvarelsen fasas in i var varld.

e Torkade orter.

e Sma snidade trafigurer, tva decimeter héga, som foérestaller manniskor med olika
djurliknande drag (klovar, horn, klor, svans, tryne, ndbb).



e Under banken ligger en flatad naverkorg med en filt, stor nog for en katt.

Manbestens attack

Under kvallen mulnar det och ett ordentligt ovdder med regn och aska satter an. En tjock dimma
borjar lagga sig runt huset och omgivningarna borjar férandras: trad och buskar antar markliga
former, underliga djur stryker runt huset eller flyger 6ver himlen. Platsen bdrjar nu att slitas fran den
jordiska verkligheten, forsoker man ringa i telefoner mots man bara av underliga ljud som knappast
skulle kunna komma ur en mansklig strupe, den som foérsoker ta sig genom dimman kommer alltid
tillbaka till huset.

Om rollpersonerna inte lamnat huset dnnu tappar manbesten talamodet och gar till angrepp. Iford
Gunnars skepnad och med yxa i hand tar han sig in i huset i syfte att hugga ihjal rollpersonerna. |
blixtskenet bryts manbestens illusion tillfalligt och visar dens sanna form.

Nar den forste av rollpersonerna dott ar det dags att byta scen.

Krigsrad i Ulthar

Spelarna byter nu rollpersoner, dela ut katterna och be dem att ldgga undan studenterna.

Staden Ulthar ligger i jordens dromlander och ar vackert beldagen i en gronskande dalgang genom
vilken floden Skai flyter i sakta mak. | mitten av staden, omgivet av vitkalkade hus och farggrant
blommande frukttrad, ligger ett tempel tillagnat kattgudinnan Bastet, dar har fyra katter samlats i
krigsrad.

| beskrivningen av kattrollerna finns information som rollpersonerna kommer att behoéva diskutera.
Neko bor forklara for de 6vriga katterna varfor han kallat pa dem och vad han behéver hjalp med.

Var man pa manen: Under motet far Cleopatra bud fran en spion bland manbestarnas tjanare —en
man fran Leng som katterna lyckats fa i sin tjanst. Hans bild uppenbarar sig i en skal med vatten, i
bakgrunden kan man ana manbestarnas stad. Mannen meddelar att manbestarna med hjalp av sina
trogna tjanare fran Leng haller pa att rusta en krigsgalar redo att segla mot jorden for att forsvara
nagot mot katterna — vad vet han inte, men skeppet kommer att avresa vid midnatt. Innan de hinner
avsluta samtalet upptécks spionen av tre manbestar som slépar bort honom, bilden slocknar.

Uppenbarligen har katterna inte mycket tid pa sig och ar tvungna att agera snabbt.

Att ga mellan vidrldarna: Katterna kan hoppa mellan varldar, bdde mellan drommens lander och
jorden och mellan himlakroppar. Lattast ar det att hoppa genom spegelbilder i vattenytor, till
exempel till manen via dess spegelbild i en vattenpdl eller sjo.

Manstaden

Kanske bestammer sig katterna for att gora ett forebyggande angrepp mot manbestarnas galar innan
de beger sig till jorden, eller kanske delar de pa sig sa att vissa beger sig for att frigéra Jenny medan
andra uppehaller manbestarna.

Pa manens morka sida ligger manbestarnas stad, dess hoga fonsterldsa torn ar uppférda i gra
mansten. | mitten av staden ligger ett tempel tilldgnat Nyarlathotep, en trappstegspyramid kront



med en svart kupol. Utanfor staden forankras de svarta galarer med vilka manbestarna och deras
tjanare, mannen fran Leng, fardas till platser i jordens drémlander och bortom.

En stor svart galar haller precis pa att férberedas for avfard under 6verseende av Yix’Slan. Tio
manbestar och tjugo mén fran Leng finns pa plats.

Om rollpersonerna angriper galaren stiger Yix’Slan fram for att mota dem, de andra manbestarna
lamnar respektfullt utrymme at sin harférare. Om rollpersonerna vinner striden flyr manbestarna och
mannen fran Leng under vilda tjut.

Saturnuskatten

Katterna anldnder till huset p& On strax fére midnatt. M&nbesten i Gunnar Bergs skepnad forsdker
gora slut pa studenterna men de har barrikaderat sig i det gdmda rummet pa vinden och har &n sa
lange lyckats halla besten ute. Katterna kan kdnna igen manbesten pa dess lukt dven nar den bar sin
magiska illusion.

Om manbesten upptécker katternas narvaro kommer den att gora sitt basta for att doda dem allihop.
Skulle nagon av katterna do6 kan de ersattas av kvarvarande studenter.

For att befria Jenny Berg behovs kristallkulan fran det gomda rummet, genom att skina en ljusstrale
genom den mot gropen i kdllaren ar det majligt att fa kristallvarelsen vari haxan fangslats att trada
fram. Saturnuskatten kommer da att ga till angrepp for att halla kvar sin fange — om den tillintetgors
kommer dess kropp att falla i bitar och kvar blir Jenny som vaknar till liv ndgot omtécknad.

Mangaldren: Om rollpersonerna inte redan tagit hand om manbestarnas galar anlander den en
halvtimme efter midnatt. Om Jenny befriats kan hon uppehalla manbestarna och 6ppna en port
genom vilken hon och rollpersonerna kan fly. Om rollpersonerna annu inte lyckats befria henne nar
skeppet anlénder &r de chanslésa och manbestarna kan ta dem tillfanga och féra dem som slavar till
manen.



Spelledarpersoner

Gunnar Berg, 52 ar

Gunnar ar Jennys systerson och den nuvarande dgaren till hennes hus. Han bor for sig sjalv i
grannhuset och har hyrt ut Jennys hus till ett géng studenter. Han arbetar pa posten, ar en trevlig och
praktiskt lagd man som har tagit vdl hand om den vackra tradgarden runt Jennys hus. Han ar man om
att studenterna som hyr av honom ska kanna sig valkomna och staller garna upp och ger en
hjalpande hand om det behovs.

Manbesten

En graaktig, slemmig paddlik varelse utan 6gon men med ett knippe sma skdlvande rosa tentakler pa
nosen. Besten vager lika mycket som en hést, men kan omforma sin kropp sa att den inte kréver sa
stort utrymme. Likt alla av dess slékte dr den sadistiskt grym och uppskattar att skramma och plaga
andra varelser. Den best som dédar Gunnar Berg och antar hans skepnad ar dar for att jaga bort
katterna och méanniskorna fran huset fér forhindra att haxan blir fri.

STR16 CON 13 SIZ 20 INT 16 POW 10 DEX 10

Move: 7 DB +1D6 Weapon: Yxa 50%, 1D8+2  Sanity loss: 0/ 1D8 HP: 16

Yix’Slan, Prast av Nyarlathotep

Denna bjasse till manbest ar inte bara storre dn sina likar utan ocksa invigd kulten av deras herre
Nyarlathotep. Yix'Slan forfogar 6ver ett flertal besvarjelser och en styrka pa tio manbestar (varden
som ovan) och tjugo men fran Leng. Dar nagra av monstrets tentakler borde sitta pa nosen ar istéllet
ett fult arr fran en strid med drémhé&xans familiar, katten Neko.

STR 17 CON 14 SIZ 23 INT 17 POW 18 DEX 10
Move: 8 DB +1D6 Sanity loss: 0/ 1D8 HP: 18 MP: 18

Spells: Clutch of Nyogtha (kostar 1 MP till att borja med, magikerns MP mot malets pa
motstandstabellen, om magikern lyckas tappar malet 1D3 HP, besvarjelsen kan dterupprepas genom
att betala dubbelt s manga MP som det antal HP malet tappat).

Man fran Leng
Dessa halvmanniskor ser ut som sagans satyrer — de har ludna hovférsedda bockben, krokta horn och
rysliga vassa tander. De ar manbestarnas lydiga tjanare och soldater.

STR 10 CON 10SI1Z 13 POW 10 DEX 10 APP 7

Move 8 DB:- HP: 12 Weapon: Spear 40%, 1D8+1 Sanity: 0/ 1D5

Saturnuskatten

En maérklig varelse sammansatt av kristaller som gnistrar i regnbagens alla farger. Dess kropp ar
fyrbent, svansforsedd och har ett huvud med stora 6gon, den rér sig graciost och smidigt. Varelsen
frambesvors av manbestarna och i utbyte mot att fa sluka hennes livsessens har den lovat att halla
hédxan fangen.



STR 14 CON 20SIZ 16 INT 13 POW 18 DEX 19
Move: 10 HP: 18 DB: +1D6 Sanity: 0/ 1D4
Weapons: Bite 60%, 1D6, Paw 60%, 1D4

Spells: Shrivelling (kostar X MP och tar 2 rundor att kasta, stall magikerns MP mot malets pa
motstandstabellen, om magikern vinner tappar malet lika manga HP som magikern spenderade MP)



Bjorn Karlsson 23 ar.

Bjorn ar fodd och uppvuxen pa Vasterslatt i Umea. Sedan barnsben har han varit intresserad av djur
och natur och borjade for ett ar sedan att plugga till biolog pa universitetet. Han har en terrier som
heter Trofast som han fick av sina foraldrar nar han fyllde 15. Bjorn har alltid varit en glad person
som gillar komiska upptag och har en foérkarlek for att bege sig ut i naturen for att vandra, skada fagel
eller fiska.

Bjorn ar den av de fyra studenterna som precis ska flytta in i huset pa On som hittade t det och varit
den drivande i att fa till kontraktet. Han har varit tillsammans med Anna i tre ar, men de bestamde
sig for ett halvar sedan att gora slut eftersom de tyckte att deras umgéange battre passade som
kompisrelation an ett férhallande. De ar fortfarande valdigt goda vanner och kan ofta ses gaendes
hand i hand pa Umeas gator. Bjorn kanner Jerker genom Anna och tycker att han verkar vara en
lovande kollektivkamrat men har inte bemddat sig att verkligen lara kdnna honom. Bjoérn anser att
Jerker har potential till att bli en sann vdan, men han oroar sig lite for vilka egenheter Jerker kommer
visa sig ha nar de val flyttat in i kollektivet tillsammans. Elin kdnner Bjérn enbart till namnet och ett
mejl som han fick efter att ha annonserat om den sista platsen pa kollektivet pa internetsidan
blocket.

Tre egenskaper: Skojare, Uthallig, Godhjartad.

STR 12 CON 13 APP 11
Siz 11 INT 13 POW 14
DEX 12 EDU 16

Idea: 65 Luck: 70 Know: 80
HP: 13 SAN: 70 MP: 14

Weapons: Fist 50%, 1D3; Head 10%, 1D4; Kick 25%, 1D6.

Skills: Biology 20%, Conceal 15%, Dodge 24%, Fast talk 10%, First aid 30%, Hide 15%, Jump 25%,
Listen 25%, Persuade 15%, Sneak 10%, Spot hidden 25%, Swim 25%, Throw 25%.



Elin Rorstrand 24 ar.

Elin kommer fran Réattvik i dalarna och ar valdigt konstintresserad. Hon malar sjalv tavlor och tecknar
en och annan teckning men hon skulle inte kalla sig konstnar. Istdllet har hon fastnat for att analysera
andra konstnarers verk och har nyligen skrivit en C-uppsats om symboliken kring Leonardo Da’Vincis
Nattvarden som forestéller Jesus sista maltid. Elin ar ganska blyg och kdnner inte sarskilt manga
personer i Umea annu férutom de hon studerat konstvetenskap tillsammans med i nu ett och ett
halvt ar. Hon ska nu bérja pa sin sista termin inom konstvetenskap och kdnde att hon vill vidga sina
vyer genom att svara pa en annons pa internetsidan blocket dar ett huskollektiv sokte en fjarde
medlem. Hon har skrivit ett mejl till Bjorn som verkar vara den drivande medlemmen i kollektivet och
talat i telefon med honom en kort stund dagarna innan inflyttningen ska ske. Efter vad hon har fatt
reda pa genom de beskrivningar hon fatt av de tre andra som hon ska flytta in med sa kdnner hon att
det formodligen kommer att bli trevligt att ha liv och rorelse kring sig istallet for hennes lilla
kallarvaning hon bott i de ndrmaste tva aren.

Elin gillar forutom konsten att sitta och lasa med tanda ljus runt omkring sig. Hon ar en lugn och
eftertdnksam tjej, men uppskattar da och da festligheter da hon tycker det ar skont med liv och
rorelse runt sig i sma mangder.

Tre egenskaper: Blyg, Kreativ, Eftertanksam.

STR 11 CON 11 APP 10
SIZ 10 INT 14 POW 14
DEX 12 EDU 17

Idea: 70 Luck: 70 Know: 85
HP: 10 SAN: 70 MP: 14

Weapons: Fist 50%, 1D3; Head 10%, 1D4; Kick 25%, 1D6.

Skills: Art 30%, Conceal 15%, Dodge 24%, Fast talk 5%, First aid 30%, Hide 20%, Jump 25%, Listen
25%, Persuade 10%, Sneak 20%, Spot hidden 25%, Swim 25%, Throw 25%.



Jerker Svensson 25 ar.

Jerker ar en livfull kille i sina basta ar. Han kommer fran Sundsvall och flyttade upp till Umea for tre ar
sedan efter att han blivit less pa att bo i samma gamla stad ar ut och ar in. Han alskar spel i alla dess
former men har en forkéarlek for dator- och tv-spel. Han studerar just nu till programmerare pa
universitetet och har en drém om att nagon gang borja jobba pa en spelstudio och hjilpa till att
skapa ett fantasy spel i episka proportioner. Forutom att sitta framfor datorn som mycket av hans tid
gar till sa ar han valdigt social och gillar att ga pa kaféer och umgas med vanner och bekanta. Han har
|att for att skaffa vanner och brukar nagra ganger i veckan bege sig till Iksu for att styrketrdna och
spela beachvolleyboll med sina vdanner. Pa senare tid har han borjat umgas med Anna som han
traffade pa Tafteafestivalen i borjan pa sommaren. Jerker och Anna har sedan dom traffades kommit
narmare och narmare varandra och Jerker kdnner nu att han ar nykar. Det enda problemet som han
ser det ar att Anna och Bjérn ganska nyligen gjorde slut och att det fortfarande verkar finnas nagot
band dem emellan. Han vet inte om han ska sdaga som det ar till Anna eller om han ska vdnta och inte
beratta nagot forran dom har bott i kollektivet ett tag.

Om man bortser fran att Anna och Bjorn har varit tillsammans sa tycker han att Bjorn ar en trevlig
kille, men da han sett de bada ga och halla varandra i handen pa stan nagra ganger sa kan han inte
hjdlpa att han kdnner ett styng av svartsjuka ibland.

Tre egenskaper: Socialt kompetent, Tranad, Intelligent.

STR 13 CON 14 APP 11
Sz 12 INT 12 POW 11
DEX 14 EDU 15

Idea: 60 Luck: 55 Know: 75
HP: 13 SAN: 55 MP: 11

Weapons: Fist 50%, 1D3; Head 10%, 1D4; Kick 25%, 1D6.

Skills: Computer use 45%, Conceal 15%, Dodge 28%, Fast talk 5%, First aid 30%, Hide 10%, Jump 25%,
Listen 25%, Persuade 10%, Sneak 10%, Spot hidden 25%, Swim 25%, Throw 25%.



Anna Jonsson 22 ar.

Anna ar liksom Bjorn fodd och uppvuxen i Umea, men hon har vuxit upp pa Sofiehem i en villa med
sina foraldrar och tre katter. Anna Jobbar inom hemtjansten men ska snart borja studera till psykolog
da hon i sitt arbete traffat manga ensamma och deprimerade ménniskor som hon inte kanner att hon
kunnat hjalpa pa ett fordelaktigt satt i det yrke hon nu har. Anna ér flitig i det hon gor och har ett
oerhort stort hjarta nar det géller manniskor som har det svart i hennes omvarld. Hon hjalper till med
att arbeta som volontir pa Oppen Gemenskap négra helger i ma&naden och star ibland pa onsdagarna
pa Vasaplan och delar ut kaffe och bullar till de hemldsa i staden. Nar Anna inte hjalper sina
medmanniskor sa brukar hon garna folja med Bjorn pa sina vandringar ute i naturen eller sitta pa ett
kafé och tala om livets mysterier med Jerker. Hon kdnner att Jerker som hon traffade pa
Tafteafestivalen ar en underbart trevlig kille och kanske langre in i framtiden majlig pojkvan. Men
just nu trivs hon som singel och alskar att kunna ta langa sovmornar eller sena natter utan att ha
nagon annan att bekymra sig 6ver. Anna kdnner ocksa att det ska bli skont med en tjej till i kollektivet
da hon helst inte bara skulle vilja bo med en massa killar. Hon har en ganska jamnt balanserad
umgangeskrets med nastan lika manga tjejer som killar och tycker att det ar det basta sattet att ha
det pa.

Tre egenskaper: Givmild, Strukturerad, Flitig.

STR 12 CON 12 APP 12
Siz 11 INT 13 POW 13
DEX 12 EDU 14

Idea: 65 Luck: 55 Know: 70
HP: 11 SAN: 55 MP: 13

Weapons: Fist 50%, 1D3; Head 10%, 1D4; Kick 25%, 1D6.

Skills: Conceal 15%, Dodge 24%, Fast talk 5%, First aid 50%, Hide 15%, Jump 25%, Listen 35%,
Persuade 20%, Sneak 10%, Spot hidden 25%, Swim 25%, Throw 25%.



Neko

Du ar fédd och uppvuxen pa On (i Umeilven, i Umeds utkanter) dar du uppfostrades av Jenny Berg,
en manniska och dromhéxa. Hon larde dig forsta manniskornas tungomal och du visade henne
nattens och drdommens hemligheter, tillsammans utforskade ni manga av bade jordens och
dromlandernas mysterier. Ni larde kdnna katterna i staden Ulthar och foljde dem pa deras farder till
manens morka sida dar ni lekte och slogs med de vidriga manbestarna och deras allierade, de
frammande kattliknande kristallvarelserna fran Saturnus.

En natt ndr ni kom hem till stugan pa On férandrades allt — den sluge manbesten Yix’Slan, prést av
demonguden Nyarlathotep, hade gillrat en falla och lyckades fanga Jenny genom att en saturnuskatt
slingrade sin kristallkropp runtom henne och fangslade henne i sitt innandéme. Du slogs med Yix’Slan
och rev av flera av hans dckliga nostentakler men lyckades inte radda din mastarinna. | tron att Jenny
var dod flydde du och vandrade sorgsen genom drommens lander.

Du drog dig tillbaka och spenderade manga ar med att meditera pa berget Ngranek — tills en kvall da
du fick en vision som talade om for dig att din mastarinna inte var dod utan bara fangslad av
kristallvarelsen. Med fornyat hopp bestamde du dig for att forsoka befria Jenny ur den férhatliga
saturnuskattens klor — om det sa skulle kosta dig livet.

Det forsta forsoket genomfordes i gar kvall och var en total katastrof! Du hade rekryterat en grupp
erfarna krigare, Tom, Svarten och Ubel. Ni undersékte huset och fann att fyra manniskor flyttat in,
genom att lana deras kroppar under natten kunde ni grava upp den plats déar kristallvarelsen gomt
sig, men sedan brakade helvetet loss. Det fanns en férradare i gruppen — Ubel var i sjélva verket en
Zoog i forkladnad! Ni blev ledda i en falla och en manbest tog Tom och Svarten, det var bara med néd
och nappe som du sjalv undkom.

Du forstar att tiden ar knapp nu, manbestarna kanner till din plan och férsoker formodligen nu att
lagga en ny falla. Du har samlat tre av de basta krigarna och magikerna bland Ulthars katter for att fa
jobbet gjort. Ni méste ta er till huset p& On, hdmta Jennys kristallkula i hennes gdmda arbetsrum p3
vinden och med dess hjdlp mana fram kristallvarelsen for att besegra den innan fler manbestar
hinner dit.

Utseende: En nattsvart katt, med bara en halv svans (den nedrige Yix'Slan bet av den i er strid).

STR3 CON 8 APP 10

SIZ 2 INT 15 POW 15

DEX 32 EDU 18

Idea: 75 Luck: 75 Know: 90

HP: 5 SAN: 75 Move: 10 MP: 15

Weapons: Bite 30%, 1D4; Claw 40%, 1D3; Rip 80%, 2D3.

Spells: Spectral razor (kostar 2 MP och 2 SAN, tar 2 rundor att kasta, skapar en spoklik klinga som ger
1D6 | skada per runda, for varje runda utéver den forsta kostar det 2 ytterligare MP att uppratthalla
klingan).

Skills: Climb 70%, Dodge 80%, Dreamlore 50%, Grapple 40%, Hide 60%, Jump 70%, Listen 60%, Scent
60%, Sense danger 20%, Sneak 70%, Spot 60%



Felicia
Du ar den sjunde dottern av en sjunde dotter fédd nar Lejonets stjarnbild stod i konjunktion med
manen och planeten merkurius och darfér en mycket begavad magiker. Du har studerat under de

framsta mastermagikerna bland Ulthars katter och har gatt segrande ur dueller med
trolldomskunniga bade Celephais och Mnar.

Neko, en drrad gammal dventyrare och fore detta familiar till en jordisk drémhaxa, har kallat dig och
nagra andra till Bastet-templet i Ulthar for att diskutera ett farofyllt uppdrag han behover hjalp med.

Utseende: En katt med gyllene pals och en brun flack 6ver vanster 6ga.

STR 2 CON7 APP 13

SIZ 1 INT 18 POW 20

DEX 31 EDU 18

Idea: 90 Luck: 100 Know: 90

HP: 4 SAN: 100 Move: 10 MP: 20

Weapons: Bite 30%, 1D4; Claw 40%, 1D3; Rip 80%, 2D3.

Spells:

Baneful dust of Hermes Trismegistus:(kostar 4 MP, skapar 1D6+1 doser av ett gyllene pulver som kan
kastas mot icke-jordiska varelser som da tar 2D6 i skada

Dominate (kostar 1 MP och 1 SAN, om malets POW Overvinns pa motstandstabellen lyder malet
kommandon tills nasta stridsrunda)

Flesh ward (kostar 1D4 SAN och X MP, varje spenderad MP ger 1D6 skydd mot fysiska attacker som
nots ned i takt med skadan som absorberas)

Healing (kostar 12 MP och 1 SAN, aterstéaller 2D6 HP)

Power drain (kostar 1D8 SAN, jamfor magikerns och malets MP — om magikern vinner stjal denne
1D6 MP fran malet, om magikern forlorar tappar denne 6 MP till malet)

Skills: Climb 70%, Dodge 70%, Dreamlore 50%, Grapple 30%, Hide 50%, Jump 70%, Listen 60%, Scent
50%, Sense danger 20%, Sneak 70%, Spot 50%



Hemmingway

Du &r en veteran bland Ulthars krigarkatter i likhet med manga av dina férfader. Du har forsvarat
staden mot fientliga Zooger och deltagit i manga framgangsrika rader mot manbestar och
saturnuskatter pa manens morka sida.

Neko, en drrad gammal dventyrare och fére detta familiar till en jordisk dromhaxa, har kallat dig och
nagra andra till Bastet-templet i Ulthar for att diskutera ett farofyllt uppdrag han behover hjalp med.

Utseende: En gra katt med vita flackar.

STR 3 CON 8 APP 11

SIZ 2 INT 13 POW 13

DEX 31 EDU 14

Idea: 65 Luck: 65 Know: 70

HP: 5 SAN: 65 Move: 10 MP: 13

Weapons: Bite 50%, 1D4; Claw 60%, 1D3; Rip 80%, 2D3.
Spells: -

Skills: Climb 70%, Dodge 90%, Dreamlore 50%, Grapple 50%, Hide 60%, Jump 70%, Listen 60%, Scent
50%, Sense danger 40%, Sneak 70%, Spot 60%



Cleopatra

Du ar en erfaren spanare bland Ulthars katter. Du har sjalv infiltrerat manbestarnas stad pa manens
morka sida, tagit dig levande genom Zoogernas nasten i den Fortrollade Skogen och smugit fram
genom Klegs djungler. Ingen annan kanner nattens stigar som du, ingen annan ser, hoér och luktar vad
som ror sig i skuggorna sa val som du.

Neko, en drrad gammal dventyrare och fére detta familiar till en jordisk dromhaxa, har kallat dig och
nagra andra till Bastet-templet i Ulthar for att diskutera ett farofyllt uppdrag han behover hjalp med.

Utseende: En vit katt med svarta flackar.

STR 2 CON7 APP 12

SIZ 1 INT 13 POW 13

DEX 31 EDU 14

Idea: 65 Luck: 65 Know: 70

HP: 4 SAN: 65 Move: 10 MP: 13

Weapons: Bite 30%, 1D4; Claw 40%, 1D3; Rip 80%, 2D3.
Spells: -

Skills: Climb 90%, Dodge 80%, Dreamlore 50%, Grapple 30%, Hide 80%, Jump 90%, Listen 80%, Scent
80%, Sense danger 50%, Sneak 100%, Spot 80%



Fraid Herat, 23

Du flyttade till Stockholm, Sverige som sex aring med din familj. | skolan klarade du dig bra, mycket
battre &n dina ldre syskon som hade svarigheter med spraket. Du och dina vanner hittade tidigt ett
gemensamt intresse i sporten. Fotboll pa somrarna och styrketraning och simning under vintrarna, allt
for att halla drommen om elit idrotten vid liv.

Denna drém holl i sig genom hela hogstadiet och langt in pa gymnasiet men tillslut kravde studierna
mer tid och du fick lov att sluta med fotbollstraningarna. Efter gymnasiet fick du jobb pa den lokala
matvarubutiken och du sparadepengarna for flytten till Umea och ditt kommande liv pa universitetet.
Du funderade lange pa vilket program du skulle ldsa men tillslut landade du pa Féretagsekonomi.
Livet i Umea har an sa lange innehallit traning pa Iksu, utgdng med klassen pa klubben Rex och en
och annan Hockeymatch, du utger dej for att halla pa Bjorkloven men egentligen &r det DIF som
galler.

Du har under senaste aret bott i en studentkoridor men nar du sag en annons pa Blocket dar folk sokte
kollektiv vanner var du inte sen pa att anméla dig. Du blev strax darefter uppringd om att du fick plats
i kollektivet, ni ska flytta in i ett hus pa 6n i Umealven, mellan Strandpilen och flygplatsen.

Nu hoppas du bara att det ar bra personer du kommer bo med...

Tre egenskaper: atletisk, utatriktad, snal

STR 14 CON 14 APP 13

SIZ 14 INT 12 POW 10

DEX 12 EDU 14

Idea: 60 Luck: 55 Know: 70

HP: 14 SAN: 55 MP: 10 DB: 1T2

Weapons: Fist 55%, 1D3 + DB; Head 15%, 1D4 + DB; Kick 35%, 1D6 + DB.

Skills: Climb 45%, Dodge 24%, Fast talk 15%, Grapple 35%, Power Pointing 35%, Networking 25%,
Spot hidden 25%, Swim 45%, Sport lore 70%, Throw 30%.



Felix

Du véxte upp i New Orleans grénder, Jazz och Blues musikens rytmer drog dig till klubbarna. Dér
traffade du andra katter som hade rytmen i blodet. De berattade om lander langt bort dar musiken var
utomjordisk och fortrollande pa helt andra satt &n den musik du var van med.

En kvéll togs du med genom de nyregnade vattenpélarnas yta bort till drdmda l&nder och fantastiska
platser. Du larde dig att himlens alla planeter och manar hade en spegelbild i drémmarnas vérld, du
trodde att allt var fantastiskt och underbart i dessa lander, men du hade fel.

Pa dolda platser vilade fasor fran mardrommar. Manbestar och Saturnuskatter, behornade mann fran
Leng och de flerlemmade Gugerna i deras mora halor i underjorden.

Efter att dina 6gon dppnats for dessa hemska nyheter gick du genast med i katternas arme och sokte
dig till Bardernas skra, musiken var ditt liv och nu skulle det bli ditt vapen.

Neko, en arrad gammal &ventyrare och fore detta familiar till en jordisk drdmhéxa, har kallat dig och
nagra andra till Bastet-templet i staden Ulthar for att diskutera ett farofyllt uppdrag han behdver hjélp
med.

Utseende: Du &r en gra blandras katt

STR 2 CON 6 APP 18
Sz 2 INT 11 POW 19
DEX 30 EDU 12

Idea: 55 Luck: 95 Know: 60
HP: 4 SAN: 95 Move: 10 MP: 19
Weapons: Bite 25%, 1D4; Claw 40%, 1D3; Rip 75%, 2D3.

Skills: Climb 70%, Dodge 80%, Dreamlore 45%, Hide 65%, Jump 75%, Listen 65%, Scent 35%,
Sense danger 25%, Sneak 70%, Spot 40%, Sing 45%

Spells

Scream of Tenebrae: Kostar 2MP och 1SAN, rulla POW x4 (76%), lyckas du orsakar du 2T4 skada pa
offret.

Ulthars wondrous anthem: Kostar 2MP, under nésta runda far alla katter som hér sangen +10% pa alla
fardigheter.



