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Happy Halloween!

e Alla monster ar valkomna till Greve Ginshel Nav’s stora villa dar en fest och stor
middag ska hallas.

e monstrerna som karaktarerna spelar mots och samtalar med varandra. slutligen sa
Oppnas doérrarna in till matsalen dar alla 20 monster far sitta. Men Greven finns inte
annu

e efter nagra minuter sa trader Greven fram och 2 monster blir direkt dédade (for att se
hur monster blir dédade se tabellen nedan)

e Det visar sig att Greve Ginshel Nav ar Van helsing och han har samlat alla monster
for att déda dem.

e Natten da Monstrerna skulle leva det olevande livet har nu blivit en dagdrém och
nagra av de 6verlevande monstrerna maste nu sla ihop sig for att samarbeta mot
Helsing.

e Nar monstrerna tar sig ut ur godset méter de fagelskramman Pelle som berattar om
sigillen och kaoset som rader pa on.

e Systemet ar enkelt. Det finns 4 stats Styrka, Smidighet, intelligens och Karisma. Pa
dessa 4 stats finns 12 poang utsatta pa alla 20 karaktarer och de ar alla unika.
Siffran péa varje stat motsvarar hur manga tarningar som en karaktar far sla i en viss
handling om det ar en handling som kraver:

Styrka: Kroppslig fysisk styrka.

Smidighet: Snabba reflexer och kroppskontroll

Intelligens: En karaktars intellekt och tankeférmaga

Karisma: En karaktars sociala formaga

For att lyckas i ett slag behdver en karaktar fa en femma eller sexa pa slaget

5 = precis lyckat.

6 = simpelt nog lyckat.

Flera 6or = imponerande succes.

En karaktar kan fa plus eller minus for vissa slag i nagra situationer. blir antalet
tarningar som en karaktar ska sla 0 slar karaktaren 1 tarning och maste fa en 6a

e Ska en karaktar attackera rullas styrka. utan en attack eller ett vapen sa slar
karaktaren styrka och gor 1 hjarta i skada. (om inget annats sagts)

e varje monster har 3 monster tarningar. 1 time use t6or som de far anvanda nar de vill

e | strid har alla deltagare 3 actions. En attack, en rorelse och en reaktion.
De kan goras narsomhelst forutom reaktion som gérs da en attack som lyckats kommer mot
en. Da valjer man om man ska undvika eller inte. detta kan bara géras en gang per runda.
Ett attack slag med vapen eller kroppen ar STY. Argument kan ges for andra stats.
Initiativ &r bara 1 T6
Svarigheten att tréffa en person ar 1 femma eller sexa. 2 om fienden har 4 eller mer i SMI.
[NOTE: Gor fienden en attack och far 2 sexor ar det en kritisk skada]
Efter en strid far alla monster 1t6 i Halsa tillbaka. efter det 1 hjarta per ny scen.
Varje karaktar valjer i borjan av varje spel (Eller Slumpas) ett monster kort och blir det
monstret.

e Sedan valjs (Eller slumpas) 2 Attack kort och 2 Férmagor kort till varje monster
Note: varje monster har en attack eller formaga redan och raknas in i de 4 korten.



Platser:

Det finns 8 platser i detta rollspel. nedanfér beskrivs varje plats och kortfattat vad
som finns dar. Samt om det finns fiender dar.

plats:

Beskrivning:

innehall:

Grevens gods

Grevens gods ar ett stort hus med tva vaningar
och en kallare. det finns kok. gast rum och allt
som behdvs for att leva dar. Godset &r pa en O
mitt ute i havet och Monsterna har tagit sig hit
tack vare deras magiska krafter eller fardmedel.

Vart rollspelet borjar och slutar

Manniskornas by

Det finns en mindre by vasterut fran godset och
det ar dar manniskorna bor. De gillar inte
monster och kommer jaga bort dem ifall de
narmar sig. deras antal ar uppemot 100 sa
monsterna maste forkla sig eller smyga.

Sigil, En by med manniskor. Goliat

Norra skogen

| norra skogen sa har Helsing gjort ett sigill djupt
i skogen inne i en gammal grotta men han har
placerat en vakt. Traskmonstret Hugo som vill
hem till sitt trdsk men han far inte atervanda
forens sigillet dar och i trasket ar borta. men det
vet han inte sa han vaktar.

Sigil, En grotta som vaktas av en
Trask monster, Djurkort

Nord Ostra skogen

I nordOstra skogen finns Druiderna. de ber till
Cthulhu men vaktar for tillfallet Ett sigil ar Helsing
eftersom Druiderna tror att nar monstrerna ar
borta kan deras mastare komma fram.

Sigil, Druidernas heliga plats. Thulu,
Demonkrafter:

Likhuset

i likhuset finns fagelskramman Pelle som kan
hjalpa spelarna ut i trasket men for ett pris. Pelle
kan ocksa beratta att Van helsing har dumpat
monster i trasket i aratal innan han visste hur
man skulle déda dem. Detta var Helsings hem
en gang.

Magiskt objekt, Pelle

Trasket

| trasket finns mycket som ar farligt. Djur och
faglar som vill ha mat. det ar ocksa en plats som
mycket kan férsvinna i...

Sigil, Magiskt objekt

Kyrkogarden

pa Kyrkogarden harskar Bono det enorma
skelettet som harskar dver alla andra spooky
scary skeletons. ingen rér hans gravar utan han
vet om det.

Sigil, Skelett och deras storsta krigare
Bono, Demonkrafter

Vagen

pa vagarna mellan platserna kan Spelarna stéta
pé bade Helsing och andra monster som
forsoker overleva. Det ar dock inte sa enkelt.

1-2 = Information. 3-5= Monster.
6 = Helsing.




Begrepp

Forklaring

Sigil

Sigillen ar roda demon fallor inristade i marken. de kan vara dolda men bara férstérda pa
2 satt. Ett magiskt objekt som kan forstora nastan allt. Eller ett monster offer som kan
matta sigillet. Det finns 5 sigil alla vaktade och de stoppar Monstrerna fran att anvanda
deras sanna krafter och de gor Helsing odddlig. Forsvinner 2 sigil sa kan Helsin bli
dodad. for varje Sigil som forsvinner efter det sa tappar Helsin 10 HP. slutligen nar slutet
av rollspelet ndrmar sig kommer Helsing finnas i mitten av fallan dar han haller pa att
samla alla monsters Krafter for att forstora dom en gang for alla.

Magiskt objekt

Det finns ett magiskt objekt har att hitta och ta. kanske av en fiende

Normala fiender som kan komma i olika stora mangder

Bossar. stora och svara. vaktar vanligtvis sigillen.

Demonkrafter

En plats dar en person som dbédar en speciell varelse kan fa dess magiska krafter.

Fiender:

Skelett

Stats: STY: 2 SMI: 1 INT: 1 KAR: 1
Monster tarningar: 0

HP: 2

Attack eller formaga: Skallen maste krossas for att de ska d6. Tar en attack.

Manniskor

Stats: 2 STY: 2 SMI: 2 INT: 2 KAR: 2
Monster tarningar: 0

HP: 5

Attack eller formaga: Vapen: Hogafflar och facklor = 1.5 hjartan skada.

Druider

Stats: 3 STY: 3 SMI: 3 INT: 3 KAR: 3
Monster tarningar: 1

HP: 6

Attack eller formaga: Helande magi. Fér en monster tarning lacks 3 hjartan.

Faglar (Helsings spioner) Krakor
Stats: STY: 1 SMI: 2 INT: 2 KAR: 1
Monster tarningar: 1

HP: 1

Attack eller formaga: Flygattack: 1.5 Hjartan skada. kan endast skadas av distans attack.




Zombier
Stats: STY: 2 SMI: 1 INT: 1 KAR: 1
Monster tarningar: 2
HP: 5
Attack eller formaga: Odddliga: Kan inte do.
Livs Drinkare: 1 hjarta tillbaka i halsa pa en lyckad attack

Pumpor
Stats: STY: 1 SMI: 4 INT: 2 KAR: 2
Monster tarningar: 2
HP: 3
Attack eller formaga: Stéra: Gor automatiskt 1 hjarta i skada d4 dom méts.
Naturligt vapen: skallar fienden och dddar sig sjalva 3 hjartan i skada.

Helsings jagare

Stats: STY: 2 SMI: 3 INT: 2 KAR: 4

Monster tarningar: 2

HP: 7

Attack eller formaga: Monsterjagare: monster har -1 tarning mot dessa krigare.
Roékbomber: fér en monster tarning = -1 tarning pa nasta attack emot
dom. (far anda attackera)

Notes: Dessa fiender ar forkladda till kypare i bérjan av rollspelet. De ar dvargar men

monster versionen av dvargar.

Spoken och andar

Stats: STY: 1 SMI: 3 INT: 1 KAR: 2

Monster tarningar: 3

HP: 8

Attack eller formaga: Ta dver: tar dver ett monster for en runda for varje monster tarning.
dor da slut pa monster tarningar.



Bossar

Byns ledare “Goliat”

Stats: STY: 4 SMI: 2 INT: 2 KAR: 4

Monster tarningar: 0

HP: 15

Formagor: Boss = 2 fiender: 1 attack. 3-4 fiender: 2 attacker.
5<X: 3 attacker

Manniska = Far +2 i initiativ

Attacker: Vapen = Yxa: +1 i en attack med vapnet. 2.5 Hjartan i
skada

Notes: Goliat sedan han var liten har levt i byn i narheten av
Helsings gods. Han sé&g alltid upp till monsterjagarna och har
dodat nagra varulvar och skelett han sjalv. Men hans favorit byte
ar stora djur med mycket pals. Han ar glad och hdgljudd men kan
bli serids om det behovs. Stor, Stark, glad.

Druid ledare “Thulu”

Stats: STY: 2 SMI: 4 INT: 4 KAR: 3

Monster tarningar: 2

HP: 8

Formagor: Boss = 2 fiender: 1 attack. 3-4 fiender: 2 attacker.
5<X: 3 attacker

Chatuhulu magic:

1) Fér en monster tarning atervander Thulu till livet med fullt
HP.

2) For 1 HP skjuts 1T6 1/1 Tentakler upp frdn marken.

3) Mérk aura gor att alla attacker mot Thulu gor att Monstren
tar V2 hjarta i skada.

Attacker: MArk magi: Denna magi gér 1 och % hjartan i skada
pa allt forutom djur som bara tar %z hjarta

Notes: Thulu vaxte upp i byn har pa Helsings 6 men han blev
Overgiven i skogen. han vaxte upp med druiderna som bad till
den store Cthulhu. Han blev som ung vald och unik pa grund
av hans magiska krafter. Thulu pratar aldrig och ingen har sett
hur han ser ut under masken.

Demonkrafter: Tar nagon pa sig Thulus mask sa far de demon kraften “Cthulhu minions”
Effekt: For 1 HP skjuts 1T4 Tentakler upp fran marken. De kan ga runt och attackera. Som
hantlangare men kan inte prata och ar samre hantlangare. Skada 2 Hjartan.




Traskmonstret “Hugo”

Stats: STY: 6 SMI: 3 INT: 1 KAR: 2

Monster tarningar: 3

HP: 20

Formagor: Boss = 2 fiender: 1 attack. 3-4 fiender: 2 attacker.
5<X: 3 attacker

Mjuk: Kan bara ta 2 hjartan i skada at gangen

Vatten: Om vatten finns till hands kan Hugo laka 1t6 Hjartan
istallet for en attack handling.

Attacker: Lang slemming arm: Gor 3 hjartan i skada delat pa
alla traffade (Minst 1 hjarta).

Giftig gyttja: FOr en monster tarning traffas en fiende av gift som
gér 1 hjarta i skada i 1t4 rundor.

Notes: Hugo levde i trasket pa Helsings 6 Men blev tagen av
helsing till Den norra delen av skogen och blev sagd att om
Sigillen férsvann skulle hans trask férsvinna. Hugo vill hem men
vill inte foérlora trasket. Han ar snall men valdigt ledsen och
fortvivlad. ocksa ganska dum.

Fange: Hugo alskar Djur och har ett som fange i grottan nara
sigillet. Da hugo ar dod eller pavag till trasket sa kommer Djuret
ga fri och félja med de som raddade honom.

Skelettet “Bono”

Stats: STY: 5 SMI: 4 INT: 3 KAR: 1

Monster tarningar: 3

HP:5+5+5+5+5=25HP

Formagor: Boss = 2 fiender: 1 attack. 3-4 fiender: 2 attacker.
5<X: 3 attacker

Delar: Bono ar uppdelad i 5 delar. Kropp, Héger arm, Vanster
arm, Vanster ben och Hoger arm. Varje del har 5 halsa och faller
samman da den ar pa noll. Traffas huvudet sa tar alla delar 1 i
skada. Till sist finns bara en stor pratande doskalle.

Ben: Bono kan ta ett annat skelett och ersatta en av hans
tidigare lemmar. (+5 HP)

Attacker: Kasta ben: Bono kan slanga ett ben pa en fiende som
gor 2 hjartan pa allt som har ben. 1 2 pa allt annat.

Krossa: Med bada handerna slar bono ner i marken. 3 hjartan i
skada pa alla som traffas.

Notes: Bono har varit bossen pa kyrkogarden sa lange den
funnits. Det storsta skelettet som inte ar radd att visa vad han
gar for. Han ar ganska hdgljudd och gillar att hana fiender.
Demonkrafter: Tar ndgon med sig Bonos huvud sa far de
demon kraften “Evigt lidande”

Effekt: For 1 Kritisk skada s& kan monstret fa tillbaka 1t6
normala hjartan




Van Helsing

Stats: STY: 4 SMI: 6 INT: 4 KAR: 5

Monster tarningar: 1 for varje fiende

HP: 30

Formagor: Boss = 2 fiender: 1 attack. 3-4 fiender: 2
attacker. 5<X: 3 attacker

Erfarenhet: Helsing vet vad han goér och far for 1 monster
tarning direkt nar han vill attackera en fiende gratis.
Svaghet: Helsing kan alla monsters svaghet vilket ger han
ett dvertag mot alla monster. Varje gang han attackerar ett
monster rullar han 1T6 och pa en 6a lyckas han goér han

1 permanent hjarta i skada.

Attacker:

Armborst: 2 Hjartan i skada. 3 pa vampyrer och djur
monster

Dolkar: 2 hjartan i skada. 3 pa allt odott.

Monster krafter: Helsing far dra 2 kort fran attacker och
férmagor och valja en att anvanda istallet for en attack.

Notes: Helsing har planerat denna halloween mycket lange
nu. En kvall att samla alla monster pa hans familjs gamla O
dar han kan déda dom alla en gang for alla. Helsing har
dock gjort det omoraliska. Djavuls Fallan han konstruerat drar till sig alla monsters
kraftfullaste krafter och samlar dom i hans hus dar han absorberar dom och langsamt blir
kraftfullare och kraftfullare vilket gér honom till ett monster starkare an nagot annat.

D6d: Blir Helsin besegrad kommer alla monsters krafter att atervanda och alla monster blir
kraftfulla igen men finns tiden och om spelarna ar lite val kaxiga sa kommer en ny fiende
trada fram. Om detta hander sa kommer alla monster marka hur deras krafter plotsligt
forsvinner igen och hur Pelle fagelskramman har absorberat dom alla. Pelle var namligen
den som hjalpte Helsing att gora Sigillen och kunde darfor beratta om dom. Pelle blir enorm
och borjar krossa allt i sin vag Nar detta hander kommer Helsing langsamt atervanda till liv
tack vare att vissa krafter stannat i honom (eftersom vissa monster ar déda) och Helsing
kommer aven slass eller fly.



Fagelskramman Pelle (NPC)

Stats: STY: 1 SMI: 1 INT: 2 KAR: 2

Monster tarningar: 1

HP: 5

Notes: Helsing anvande pelle for att meddela monstrerna
om sigillen och satta dit dom innan halloween. Han kommer
varna spelarna om sigillen eftersom han har en egen plan
att ta allas krafter och bli det farligaste monstret.

Fagelskramman Pelle (Boss)

Stats: STY: 5 SMI: 5 INT: 5 KAR: 5

Monster tarningar: 5

HP: 40

Férmagor:

Boss: Pelle ar en boss men far fortfarande bara attackera
en gang och det ar efter alla andra monster.

Krafter: Pelle har absorberat sa mycket kraft att han kan
knappt hantera den. Pa hans tur far han dra ett attack kort
och férmage kort och aktivera bada gratis.
Overbelastning: Pelle har fér mycket kraft och tappar 3 HP
varje runda om han inte spenderar 1 monster tarning.
Attacker:

Slag: Skulle Pelle inte kunna attackera eller bestammer sig for att géra en vanlig attack
spenderar han 1 monster tarning och slar ett slag mot alla fiender som gor 3 hjartan i skada
om den traffar. Fiender slar SMI for att undvika

Inga fler monster: Skulle Pelle kdnna att han forlorar X<10 i halsa sa kan han pa 2 av sina
rundor forstdra alla monsters krafter och darmed goéra alla monster dédliga och manskliga.
Gors detta ar monstrens tid 6ver och det ar manniskornas tur.

Notes: Pelle har alltid velat bli tagen seridst och nu ar han antligen den starkaste som finns.
han kommer att borja med att sla ned alla som férséker hindra honom och det gér han
genom alla déda allt och alla pa Helsings O. Pelle kan bli besegrad och hinner han inte
anvanda Inga fler monster kommer alla monster aterfa sina krafter och kunna atervanda
hem men blir monstrerna besegrade kommer varlden for alltid leva i skrack for Pelle
fagelskramman.




Monster

Svaghet

Krav (i Horror Mode)

Vampyren Dracula Pale i hjartat Prata mycket om blod.
Frankensteins monster Eld Spela dum.

Varulven Victor Silver Yla da och da.

Spoket Boo Exorcism avsluta varje mening med 00000...
Liemannen Hans egna lie Fraga hela tiden om folk vill do.

Piraten R6dskagg

Dranka

Anvand pirat ord. Landkrabba tex.

Haxan Hagda fran blakulla

Eld

Skratta elakt ibland.

Huvudlosa ryttaren

Ddda hasten sedan ryttaren

Fraga alla om de sett ditt huvud.

Skelettet (Namn pa spelaren)

Krossa

Klaga alltid pa att du ar ett skelett.

Zombien Zaaack

Eld eller krossa huvudet

Sag “Hjaaarna” ofta.

Alien Scheee

Uranium

Kan inte prata.

Demonen Dazulu (Diego)

Exorcism

Pyroman.

Osynlige mannen Mange

Ogonen &r svag punkt

Klaga pa alla andra.

Nymfen Nora Trapale Tank alltid pa naturen forst.
Fen Fifi Eld Var dryg, valdigt dryg.
Medusa Spegel Messiaskomplex.

Minotauren Mino

Sword of Aegeus

Hungrig pa manniskor hela tiden.

Harpyan Henny

Hennes egna klor och eld

Prankster. Gillar spratt.

Lilla flickan Annabelle

Exorcism, Eld

Alltid arg och sur.

Storfoten Bibi

Eld, Jarn

Valdigt feg och radd.
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