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SCENARIO & STATISTER



OBS! DETTA AR ETT SCENARIO SOM PRESENTERAS I SIN URSPRUNGLIGA FORM I PROTOCOL ALPHA. VILKET
GOR ATT VISSA FORMULERINGAR, SOM FORUTSATTER ATT SPELGRUPPEN OCH MAXIMILIANS GRUPP INTE
ar samma, kan finnas kvar.

Scener

1- Tenebris moter polisen/Saul(Hintar emot 18 and Goth)

2 - S729 moter polisen/Hassan/Nina - (Hintas at 18 Jones Blv)

3 - Tenebris gar till 18 and Goth / SLP Booboo/Alistair/Grim Creeper - (99 Greydark Street)

4 - S729 undersoker 18 Jones Blv Robert/Lena(hintas emot 27 Novem Street)

4 - Tenebris pa 99 Greydark Street Mulk/Skull/Rodent - Overfalls av tvd deltas (hintas emot 27 Novem
Street)

6 - Grupperna mots vid 27 Novem Street

5 - Jakten borjar pa hotellet

6 - Motet med Charlie

Bakgrund

Vad som egentligen hint ar att en Charlie har upptickt det minskliga blodets kraft, och anvinder
sitt Jaktsinne som forstirks av blodet. Charlien har utvecklat vissa manskilga drag efter sin lingre
exponering av blod och nagra av dessa drag har tagit 6ver. Charlie har utvecklat ett eget tankemonster
bortom alla andra luxvarelsers kollektiva tankar. Den tror att det skall finnas en mdjlighet att kunna
bryta sig ut sjilv och andra charlies fran Aethal och bli sjalvstyrande. Dock sa har ett par manskliga
drag tagit lite for stor plats i dennes psyke. Den ar vildigt psykopatisk och har utvecklat en besatthet
avunga barn, speciellt de som dr nio ar gamla. Man kan utveckla jaktsinne av vilket manniskoblod som
helst, eller grisblod men da kravs storre mangder. Dock sd har denna charlie en besatthet av nioariga
barn och viljer dem istillet.

Charlie besitter en manniskokropp av en medelalders kvinna, kroppen ér vildigt sliten och har borjat
ruttna. Den har inte kraft nog att 6verfora sig sjal till en annan kropp i nuldget utan hoppas kunna gora
det framover, detta dr anledningen till att Charlie inte visar sig ute dagtid, det skulle bli fér uppenbart
da kroppen verkligen ser ut som ett lik med hudbitar som hédnger 16st. Genom att anvédnda sitt nyligen
utvecklade Jaktsinne pa dagarna letar Charlie reda pa lamliga offer, ett var tredje dag, genom att kalla
pa barn i nioarsaldern. Nar nagot svagsinnat barns psyke slipper in Charlie s& paborjar den manipula-
tionen av barnet, vilket tar ndgon dag. Under denna tid blir barnet mer och mer verklighetsfranvint och
borjar spendera mer och mer tid med att bara sta och stirra ut i onddligheten eller med att sova. Efter att
Charlie tagit kontroll sa kallar den till sig barnet efter midnatt. Barnet vandrar ut i natten och gar emot
platsen ddr Charlie géller till. Darefter sa fangas barnet och toms pa blod. Charlie klar sig i gotharklader
med ldder, nitar och spannen. Vid nét enstaka tillfille har den begett sig in pa den lokala gotharklubbens
ravefester, dd manga tror att kroppen &r en avancerat sminkad drédkt. Det var vid ett av dessa tillfallen
som den mystiske Alistair Dark uppmérksammade denne och drog i nagra tradar for att kalla in Tenebris
och §729.



Nytt uppdrag

Bade Tenebris och S729 anlinder till platsen vid olika tillfdllen. Maximilian och Daisy fran Tenebris.
Angela och 1-2 andra agenter fran S729.

Mote med polisen 1 (Tenebris)

De far veta att 7 stycken barn mystiskt forsvunnit i en stadsdel. Det som binder ihop barnen ir att
foraldrar och lirare uppmérksammat en viss franvaro i barnen. De har varit trott och ouppmarksam-
ma, ndstan som om de varit febriga, men utan andra febersymptom. Polisen har dnnu inte upptackt
det uppenbara att alla barn ar nio ar gamla, det dr upp till agenterna att uppticka detta. Barnen gick
pa tre olika skolor och verkar vid nirmare undersokning inte ha nagot samband eller ndgon relation.
De fa vittnen som finns, en hemlds man, en vaktare och en korvkioskdgare berittar att de sett ett barn
1 pyjamas nan timme efter midnatt.

Just vid detta tillfdlle far Tenebrisagenterna méota Saul, uteliggaren. Lat en av S729-spelarna spela Saul
och om det dr mer dn 1 spelare 6ver kan denne spela en polis (Se handouts).

Mote med polisen 2 (S729)

De far veta att 7 stycken barn mystiskt forsvunnit i en stadsdel. Det som binder ihop barnen ir att
foraldrar och lirare uppmérksammat en viss franvaro i barnen. De har varit trott och ouppmarksam-
ma, nistan som om de varit febriga, men utan andra febersymptom. Polisen har dnnu inte upptackt
det uppenbara att alla barn ar nio ar gamla, det dr upp till agenterna att uppticka detta. Barnen gick
pa tre olika skolor och verkar vid nirmare undersokning inte ha nagot samband eller ndgon relation.
De fa vittnen som finns, en hemlds man, en vaktare och en korvkioskdgare berittar att de sett ett barn
1 pyjamas nan timme efter midnatt.

Detta ar nagon timme efter Tenebris limnade platsen, nu finns Nina och Hassan pa plats. Lat Tene-
bris-spelarna spela dem i denna scen.

18 and Goth

Gotharklubben 18 and Goth ligger bredvid det aktuella omradet. Ingangen &r en stor port inspirerad av
gotisk arkitektur. Utanfor star en stor utkastare kladd som Bela Lugosis verison av Dracula, med cape,
frack och huggtander. Intrdde kostar ungefar som en vanlig klubbs. Vil inne finns en lang mork korridor
som leder till en bar och ett litet dansgolv. En stroblampa blinkar frenetiskt till musik av Paralysed Age,
Mission U.K och Bella Morte medan gothare av alla former dricker drinkar ur upplysta glas. Overallt
finns blacklights som fér alla vita klader (som agenternas skjortor) att lysa onatuligt i morkret. Néar agen-
terna vandrat runt ett tag ddr inne kommer en gothare fram till dem. Det gar inte att avgora om gotharen
ar en pojke eller flicka da personen dr néstan onatuligt smal, kladd i skinnbyxor och en skinnvést. Denne
har rakat huvud férutom en tunn flita mitt pa fontanellen. Huden &r valdigt blek, svart att avgora om det
ar sminkat eller ¢j. Den unge gotharen sédger med neutral rost att agenterna skall f6lja denne. Agenterna
leds in i ett bas dar Alistair Dark befinner sig.



Sen kvill med Dark

Alistair dr urmodellen av en gothare. Svarta skinnbyxor ticka med nitar, fyra nitbdlten med langa ked-
jor som hinger. Tunga viloljade boots. Oppen vid krasskjorta, en frackvist och ett nithalsband. Han
harlangt svart har som racker ner till svanken och svarta solglasdgon. Hans hud ar valdigt blek och han
har en kedjelink mellan nasborranra och éronen. Pa bordet framfér honom star en omérkt vinflaska
med rodvin och en pokalbagare i kristall med roda ddelstenar. Hela hans uppsyn skriker av 6verdadig
gothare.

Han presenterar sig som en allierad till gruppen. Han undviker att ga in pa vem han ir men berittar
att han har en stor ledtradd som kommer hjilpa dem pa vigen. Han berittar att de ska bege sig till en
adress pa gatan som offren verkar férsvunnit ifrdn (99 Greydark Street) klockan 03:18 samma natt. Dér
kommer de stota pa en person, de kommer veta vem hon ar nir de ser henne siger han, som kommer
hjalpa dem (han menar Angela Parker).

99 Greydark Street

99 Greydark Street dr ett 6vergivet varuhus, Shop til’ You Drop, dir Charlien brukar hélla till nar den
inte haller till pa 27 Novem Street. Utanfor star nagra ungdomar. De har sett Charlien rora sig till och
fran varhuset. De har sett den bege sig till 27 Novem Street. Charlien har dven 2 Deltas denne fatt tillde-
lat sig. Ndr agenterna star och pratar med ungdomarna anfaller de agenterna om spelledaren kidnner
att nagot behover bryta upp stimningen.

18 Jones Boulevard

Pa 18 Jones Blv (som ligger mellan 99 Greydark Street och 27 Novem Street finns tre lokala fordldrar
som har en nattpatrull efter de senaste hindelserna. De har hort rykten om en mystisk person som
stryker runt mot 27 Novem Street, men polisen har inte tagit det pa allvar.

27 Novem Street

Ndr agenterna anldner till adressen 108 pa gatan sa finner de en gammal byggnad som anvints som
barnhem en gangitiden men nu r 6vergiven sedan dussinet ar. Anlinder agenterna till platsen innan
det angivna klockslaget kommer de kunna undersoka byggnaden, utan att finna nagot av virde om de
inte anvander sina speciella ficklampor. Om de anvinder ficklamporna kan de sla ett slag med Sinne +
Perception for att finna svaga luxrester (beskrivs som en svagt sjalvlysande bla dimma som endast syns
irattvinkel fran ficklampans ljus) som verkar leda till kdllaren. Innan de hinner ta sig ner i kéllaren hor
de ljud utanfor.

Utanfor ser de en kvinna i 30-arsaldern som undersoker gangen in till byggnaden. Hon anvinder
en apparat som ser ut som en korsning en geigermdtare och ectoplasmamadtarna fran Ghostbusters.
Pa ett eller annat sitt s kommer karaktirerna och Angela att métas, hur ar upp till spelledaren och
spelarna. Kanske gar de och moter henner direkt, kanske gémmer de sig och hon hittar dem, det ar
upp till spelledaren.

Nir de moéts sa sa presenterar hon sig som Angela Parker (se kapitel XX for mer information). Hon
berittar att hon under séker en Charlie som hérjar i omradet. Det visar sig att dven S729 undersoker
fallet. Hon berdttar att hon undersokt ett udda beteende hos vissa Charlies som inte verkar finnas
hos andra klasser av luxvarelser, nimligen sjalvstindighet. Hon vet dnnu inte vad det kan ha for kon-
sekvenser, men hon gillar inga férandringar alls bland luxvarelserna.



Karaktdrerna far eftermiddagen pa sig att skaffa fram firske grisblod. Hur djupt du som spelledare vill
gora detta dr helt upp till dig. I de flesta stider borde det inte vara svart att fa tag pa en slaktare som
saljer. Vill du dock bidra med lite stress kan du berdtta att ingen av slaktarna har nyslaktade grisar, el-
ler kommer slakta forens dagen efter, varvid det ar for sent. Kanske kan du gora ett litet sidospar dar
karaktirerna maste snabbt dka ut pa landet till en grisfarmare och kopa/stjila en gris. Om de tvingas
kopa en gris sa kommer Eve Steele direkt anmérka pa det (om det gérs med Tenebris pengar) och tjata
pa karaktirerna om att allting sddant alltid maste bestimmas av nirmaste chef och andra krinkningar
mot karaktirerna.

Om nan av S729-agenterna vill eller insisterar pa att fa testa det sa kommer Daisy lata denne gora det,
men varnar att det dr valdigt pafrestande, hon sjilv gjorde det en gang och vill inte géra om det. Viljer
karaktdren att gora det dnda sa far denna dricka en liter blod, vilket dr extremt dckligt och ger en vid-
rig eftersmak av jarn och mineraler. Nir karaktiren tvingat i sig detta s maste denna vinta, effekten
tar ett tag att komma igang. Lat karaktiren sld en T12. Om karaktiren slar 11 eller 12 kraks denne upp
blodet igen och maste dricka ytterligare en gang med ett likadant efterfoljande slag. Klarar karaktiren
sig fran krikningar borjar denne kinna effekten efter ungefir tva timmar. Forst hor denne vad nagon
av de andra agenterna tinkte, nagot i stil med “Jag dr hungrig”, “Undrar hur linge det tar?”, “Hoppas
ingen markte att jag slippte mig”. Kinslan av att hora andras tankar ger 1T6 Chock automatiskt. Efter
ytterligare en timme hor karaktiren mer och mer. Denne hor personerna i rummet bredvid, stadper-
sonalen, folket pa gatan. Allt dr ett fruktansvart pafrestande for karaktiren. Denne far nu 5T6 Chock.
Efter detta anfall maste karaktiren sla emot Psyke + Perception. Om slaget misslyckas far karaktiren
5T6 Chockigen. Om slaget lyckas sa kan karaktiren urskonja en onaturlig tanke som kallar efter nagon.
Detta ger karaktiren 2T6 Chock. Efter detta sa kan karaktiren spara “signalen”.

Galna, galna natter

Efter Maximilian eller nan annan fatt pejl pa Charliens jaktsinne borjar jakten. Oavsett vem som ar
sindaren, den som kianner av jaktsinnet, kommer scenariot avslutas pa samma sitt. De beger sig till
den rdda sportbilen Maximilian leasat. Maximilian har med sig en flaska whiskey och ar for berusad
for att kora, Daisy far den uppgiften istillet. De aker ivag strax efter midnatt, klockan 00:09 om nagon
kollar klockan. Maximilan startar radion med gammal hardrock fran 8o-talet, sasom KISS, Quiet Riot
och Queensrjche. Nar musiken danar i bilen kér Daisy gruppen genom staden medan sindaren pekar
vilka vigar de ska folja.

Nar de akt runt en halvtimme ungefar kan karaktirerna, alla utom en eventuell sinare, sla emot Sinne
+ Perception. Lyckas slaget ser de Alistair stdendes i ett gatuhdrn, han vinkar diskret och

pekar med tva fingrar at samma hall sindaren leder dem. Om nagon av karaktirerna pakallar de an-
dras uppmarksamhet och gestikulerar at dar Alistair stod kommer han vara borta nista gang karak-
taren tittar. Alistair dr férsvunnen.

En stund senare ser hela gruppen en mystisk syn, en ung pojke gar mitt pa vigen, precis i nirheten av
ett parkomrade ungefir hundra meter fram. Pojken dr klidd i en pyjamas och ar barfota. Daisy tutar
utan att pojken reagerar och fortsitter emot en grind bredvid parken. Just som Daisy gasar for att
hinna fram snabbare ser gruppen hur en mork gestalt kliver fram och plockar upp pojken och vinder
inigranden.



Bilen tvarnitar vid grinden och alla kastar sig ur bilen, Maximilan sliter fram en hagelgevaret fran bak-
luckan samtidigt som Daisy och karaktirerna drar sina pistoler. De alla springer in i grainden. Dir inne
ser de forrovaren. En man klidd i en lang, smutsig trenchcoat, i bakhuvudet pa det renrakade huvudet
ser de en spricka i huden och ett varigt sar. Nir de kommer in i grinden vinder sig gestalten om. Det
ar en kvinna, med hud som ser onaturligt utstrackt och sliten ut. Denna uppsyn ger 1T6 Chock.

Charlien kastar genast pojken den har i famnen rakt pd Maximilan med onaturlig kraft. Sla emot Kropp
+ Rorlighetr for att Maximilan ska lyckas fanga pojken. Gor han det missar han tva rundor, missar han
skadas pojken allvarligt. Darefter borjar striden. Charlien (se sidan XX) anfaller den stdrsta i gruppen
forst, dock far alla i gruppen ett gratis skottlige pa denne innan dess.

Nar charlien ar skadad nog att den avlider faller den till marken, huden spricker som en trasig bal-
long och kvar pa marken ligger en svarthudad harlés varelse som vaxt fram i kvinnans kropp. Direfter
ringer de in stidning fran Tenebris. Polis anlinder men gruppen kan vifta bort dem med sina brickor.
Pojken och eventuellt skadade karaktirer tas till nirmaste sjukhus for vard.

Efter detta beger sig grupperna at varsit hall, men de kommer motas igen..



Statister

Polis (Hitta pa namn sjilv)

7 stycken barn mystiskt forsvunnitien stadsdel. Det som binder thop barnen ar att fordldrar och lirare
uppmadrksammat en viss franvaro i barnen. De har varit trétt och ouppmaérksamma, ndstan som om
de varit febriga, men utan andra febersymptom. Polisen har dnnu inte upptickt det uppenbara att alla
barn dr nio ar gamla, det ar upp till agenterna att uppticka detta. Barnen gick pa tre olika skolor och
verkar vid nirmare undersékning inte ha nagot samband eller nagon relation. De fa vittnen som finns,
en hemlds man, en viktare och en korvkioskdgare berittar att de sett ett barn i pyjamas nan timme
efter midnatt.

Karaktarsdrag: Nagra du tycker skulle passa en polis.
Speltips: Spela fritt en polis som du tycker det passar.

Ledtrad: Formedla informationen ovan. Formedla bara den kursiva texten om agenterna kommer in
pa det, nimn det inte annars.

Alistair Dark

Arketypen pa en gothares drom. Svart har som ricker till midjan. Svart krasskjorta med knappar for-
made som pentagram i silver. Tajta, viljvaxade skinnbyxor tickta i nitar. Fem nitbalten med kedjor och
doskallar En lang skinnjacka med ockulta symboler. Blek hud som inte sett solen pa manga (manga..)
ar. Solglasdgon inomhus i moérket.

Du ar Alistair Dark. Du har bevakat Tenebris och S729 fran skuggorna lingre dn de vagar gissa. Du ser
det stora monstret som de med sitt tunnelseende inte ens mirker. Fruktan dr inget for dig, du vet att
de inte kan skada eller hota dig pa nagot sitt. Du ar alltid lugn, du stressar aldrig upp dig och hojer
aldrig rosten. Dina hemligheter dr djupare dn havet och stérre dn rymden. Du ar inte en av spelarna i
det kosmiska spelet, du dr den som viskar i 6rat pa pjaserna sa de foljer dina planer.

Du vet vad Maximilian “Mr Big Shot” och Daisy “Ms Money Shot” soker. Du avslojar det inte ratt ut, du
vill leka lite med dem.

Booboo Darkness Killer dr en efterbliven lite gothare som bélrjat dyrka dig. Du bryr dig inte om den
kottsacken, men later honom hallas tills vidare.

Karaktirsdrag: Maktig, allvetande, 6ver alla andra.
Speltips: Framsta som att du vet allt, men inte vill dela med dig av din kunskap. Framsta girna ned-
sittande, som om du inte -kan- forklara saker for karaktarerna, utan de ar for dumma for att forsta.

Om du vill kan du férsoka tala i gator.

Ledtrdd: Den ledtrad du ska dela med dig av (efter ett tag) ar att gruppen bor bege sig till 99 Greydark
Street.



Booboo Darkness Killer

Det gar inte att avgéra om gotharen ar en pojke eller flicka da personen ar nastan onatuligt smal,
klidd i skinnbyxor och en skinnvast. Denne har rakat huvud férutom en tunn flita mitt pa fontanellen.
Huden drvildigt blek, svart att avgora om det dar sminkat eller ej. Den unge gotharen siger med neutral
rost att agenterna skall folja denne.

Ditt gamla namn ar Burt Dennis Kimmler, det ir det namn den varelsen som kallade sig din mor gav
dig. Det var ditt gamla liv, innan du vaknade. Du vaknade den dag du som finnig, utstott 15-aring sag
en bild pa en gothare. Du fann din kallelse i livet, du skulle bli en sann gothare, du spelade Mission U.K,
Sisters of Mercy och Paralysed Age hogt konstant hemma i ditt pojkrum (med hérlurar for att varelsen
som kallade dig mamma inte lit dig spela hogt). Dagen du blev 18 flyttade du hemifran, gav upp studier
och borjade leva livet som en sann gothare. Du har inte sett solens ljus pa snart ett ar sen du traffade
din ledare, Alistair Dark. Han ir din idol, din mattstock, din alskade, ditt mal, ditt allt. Du gor allt du
kan for att imponera pd honom, du dnskar bli som han.

Karaktirsdrag: Missanpassad, lismande (emot Alistair), 6verminniskokomplex(mot alla andra).

Speltips: Spela att du (desperat) forsoker vara coolare dn du ar. Var girna lite socialt handikappad (inte
forstar granser). Forsok vara sd mycket Ja-sigare och smdrande mot Alistair att det blir obekvamt.

Ledtradar: Duvet inga letradar, men om Alistair har nan sa reptera dem in absurdum.

Grim Creeper - Gothare

Ditt riktiga namn ar James Alphonse, du dr dopt efter den nionde aposteln av dina religidsa foraldrar.
Du gjorde i tondren revolt och blev gothare. Du gillade att kld upp dig och vara nagon annan pa kvillar
och helger, dven om du ocksa tycker om att arbeta hart pa 7Eleven pa dagarna. Du gor en direkt skill-
nad pa ditt arbetsliv och ditt privata liv. Du tycker Alistair Dark dr ganska cool, men du tycker Booboo
Darkness Killer dr en gothare som forsoker for mycket och snabbt blir tontig.

Karaktarsdrag: Savlig, godtrogen, serids.

Speltips: Du spelar en roll som gothare, men visar det sig att det ror sig om nat allvarligt (som tex de
kidnappade barnen) sa bryter du rollen direkt och blir serigs.

Ledtrad: Duvet inga egentliga ledtrddar mer dn att bista scenen.



Saul Michael - Hemlos

En gammal, smutsig och viderbiten hemlds dagdrivare. Kladd i slitna men varma klader. Har alla sina
dgodelar i en ryggsick, forutom cykeln som inte far plats i sagda ryggsack. Stort och tovigt skigg som
skulle fa vilken hipster som helst att skimmas i sin rutiga skjorta.

Du minns inte lingre vad som drev ut dig pa gatorna. Du bryr dig inte om detaljerna. Du skyller allt pa
regeringen, eller staten, eller militiren, eller Illuminati, eller kyrkan, eller de homosexuella, eller kom-
munisterna, eller nazisterna, eller judarna.. dh.. du skyller allt pa alla andra. Du ar sur och vresig och
inte det minsta hjilpsam om du inte far det du vill ha.

Karaktarsdrag: Sur, vresig, illaluktande.

Speltips: Var vildigt omedgorlig. Om du inte far det du vill ha sd vigrar du sdga nat. Svir mycket och

fras och harkla dig.

Ledtradar: I utbyte mot en flaska bourbon avsléjar du att du sag “En san dér javla Alice Cooper”(alltsa
en gothare) som gick fran ett stélle och plockade upp en av de kidnappade barnen.

I utbyte mot ett forrad att bo i och en hembranningsapparat berdttar du att “Den dir javla Alice
Coopern” gick fran klubben 18 and Goth, och att du sett den ga dit och ifran dar nagra ganger.

Nina Fredricks - Vaktare

Nina dr en viktare pa ett lokalt sikerthetsbolag. Hon dr extremt less pa sitt arbete, dd hon kidnner att
hon bara ir en urvattanad, andrahandspolis utan nagon make alls. Hon har slarvat vildigt mycket pa
sitt arbete och ser denna chans att forsoka avancera inom arbetet. Hon berattar garna att hon sag bar-
net ikladd pyjamas, vandrandes mitt i natten. Hon hivdar att hon var fér upptagen for att undersoka
det, men egentligen orkade hon inte gd ur sin bil. Ett slag emot Sinne och Psykologi for karaktiren
visar att hon ljuger. Om hon pressas eller manipuleras kan hon peka ut platsen, som ir parallelgatan
till dar Saul sag barnen.

Karaktirsdrag: Kaxig, hard, sjilvstindig, kunnig (i borjan). Osdker, skamsen (mot slutet)
Speltips: Borja hart. Du dr tuff, i alla fall i bérjan. Du dr lite f6r cool for att svara och malar gdrna ut och
smaljuger lite, i alla fall i borjan. Efter ett tag bygger du in dig i ett horn och da blir du medgérlig om

du synas att du ljuger.

Ledtradar: Peka ut platsen (bredvid 18 n Goth, en gotharklubb) nir de pressar dig eller kommer pa dig
med att ljuga.



Hassan Al-Halah - Kioskdgare

En liten kiosk ligger precis vid ett torg i nirheten, med tydlig dversyn av omradet dir kidnappnin-
garna skett. Hassan, dger och arbetar i kiosken. Kioskens dppettider dr mellan 15:00 och o1:00. Han
har ganska bra koll pa vilka som ror sig i omradet. Han har observerat en mystisk person som anlinde
for en tid sedan, en blek man i morka klader, som aldrig syns till dagtid, utan endast nattetid. Hassan
spenderar mycket av détiden i kiosken med att lisa och han sdger att han kanske ar lite trasig efter alla
bocker han last, men han tror det dr en vampyr. Han har sett denna person stryka runt gotharklubben
18 and Goth som ligger runt hornet. Hassan ar vildigt medgorlig, berdttar allt han kan och bjuder pa
kaffe och varmkorv(stans godaste chilikorv) om agenterna dnskar.

Karaktirsdrag: Snill, faderlig, givmild, pa gransen till lismande (ofrivilligt).

Speltips: Du dr vdldigt sndll i vanliga fall, men nu ar du lite orolig, sa du blir lite mer snéll eftersom du
ar radd ate bli daligt behandlad om du inte dr det. Var lite f6r hjdlpsam ndstan. Kallprata mycket.

Ledtradar: Tipsa om personen du sdg ga fran 18 and Goth mot 99 Greydark Street.

Skull - Ungdom

Du idr Skull, ledaren fér The Skull Clan (Du, Mulk och Rodent). Du styr dver ditt kungarike, som bestar
av korridorerna i det 6vergivna varuhuset Shop til You Drop. Du har férbjudet de andra fran att gd in i
butikerna. Detta dr for att trots att du inte vill erkdnna det dr du for feg for att ga in dar.

Du ar lang, tjock och har ett ansikte som ser mer ut som en obakad deg. Du har en for stor keps, for
stora byxor och en alldeles for liten t-shirt.

Du dr kir i din drottning Mulk, hon dr ocksa kir i dig eftersom du dr den manligaste av er (i alla fall i
dina dgon).

Karaktirsdrag: Forvirrad, ledare (i alla fall tror du det), okunnig nar det kommer till kritan.
Speltips: Du dr helt 6vertygad om att du ar gruppens ledare, du ar ju dnda bést i dina 6gon.
Ledtradar: Tipsa om personen du sag ga fran Shop til You Drop mot 27 Novem Street. Du har sett en

person som stimmer in pa agenternas beskrivning ga mellan 27 Novem Street och varhuset manga
natter.



Mulk - Ungdom

Karaktirsdrag: Godtrogen, lattlurad, inte s smart.

Du ir gruppens tjej, iven om du klir dig och ser ut som en kille. Du féljer alltid efter den som later mest
och framstar som en ledare (Skull i ert fall). Du tinker aldrig sa langt att du planerat vad du ska gora,
du bara hinger pa.

Du ir kort, satt och ndstan rund som en boll. Du har inga kvinnliga drag d4 alla flutit thop i den boll du
ar. Du har kort har for att du ar for lat for att tvitta det varje vecka. Du har en for stor keps som sitter
pa sniskan, for stora byxor och en alldeles for liten t-shirt.

Speltips: Ga pa allt Skull sager, hall med i allt. Forsok vara kaxig emot agenterna. Prata nasalt.

Ledtradar: Du har inte nog koll for att upptickt nagon ledtrad.

Rodent

Du dr Rattan, det dr din personlighet. Du sdger inte mycket, du smyger runt och vill ha koll pa allt. Allt
du far reda pa formedlar du till din ledare (Skull).

Karaktirsdrag: Lismande, observant, tillbakadragen.
Speltips: Du har bast koll pa allt i gruppen, men vagar inte veta det da Skulle blir arg nir han inser att
han missat nagot. Darfor far du alltid lagga fram allt du vet pa ett sitt som far det att framstd som om

det ar Skulle som upptacke det.

Ledtradar: Tipsa om personen du sag ga fran varuhuset mot 27 Novem Street. Du har god koll pa att en
mystisk person rort sig mellan dessa tva adresser.



Robert

Du har varit orolig for dina barn efter alla dessa kidnappningar. Efter att polisen inte kunnat hjilpa har
du och nagra andra fordldrar gatt ihop och gjort en nattvakt som vaktar omradet.

Karaktirsdrag: Snill, hjilpsam, ordentlig
Speltips: Du uppskattar att nagon tar detta hot pa allvar och hjalper garna till.

Ledtradar: Du har hort och sett en mystisk person som gatt mot 27 Novem Street.

Lena

Du har varit orolig for dina barn efter alla dessa kidnappningar. Efter att polisen inte kunnat hjilpa har
du och nagra andra fordldrar gatt ihop och gjort en nattvakt som vaktar omradet.

Karaktirsdrag: Avvaktande, hjilpsam, orolig

Speltips: Du dr lite skeptisk emot personer i kostym som kommer och undersoker detta, men om du
overtygas om agenternas valvilja blir du hjalpsam.

Ledtradar: Du har hort och sett en mystisk person som gatt mot 27 Novem Street de aktuella nitterna.






