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Det sjod av vrede inom Steve Cisco. Han slingde igen dorren
till det urstddade skdpet sd att det ekade genom det tomma
personalrummet. Hur vdagade de sparka honom efter allt han
gjort for foretaget? Han hade inte bara lett utvinningen av de
monoatomiska minervalerna, han hade faktiskt forddlat proces-
sen ocksd! Sda vad betydde det om han hade tagit (ite av det ete-
riska guld han skapat? Alpha et Omega Industries hade slingt
sig med ord om att han var illojal som inte foljde protokollet for
testpersoner. Satans banaliteter!

Det eteriska guldet var en av drhiundradets viktigaste veten-

skapliga upptdckter. Effekterna skulle vara exceptionella enligt
hans kalkyler - det skulle 6ka hjdrnkapaciteten avsevdrt. Det
fanns stor kapacitet i den mdnskliga hjdrnan som inte utnytt-
jades. Genom det eteriska guldet skulle detta fordndras - i alla
fallom det gick att inta pd ett sdkert scitt. Det var ddr som Steve
kom in. Han hade funnit en forddlingsmetod av den monoato-
miska mineralen som gjorde att den kunde inhaleras.

Steve hade varit sdker pad det eteriska guldets verkan och
ville inte att ndgon annan skulle viskeva att bli smartare dn
honom. Det var just denna fruktan som fdtt honom att ta den
forsta dosen sjéilv. Dock hade det hela slutat i besvikelse - Steve
kinde ingen skillnad. Vad som var virre, Alpha et Omega
Industries hade fdtt reda pd vad han gjort och sparkat honom
pa flicken.

Foretaget forsokte skylla sina misslyckanden pd honom och
sparkade inte bara ut honom frdn jobbet, utan dven frdn Wood-
torch, ndr han slitit sd for att forddla det eteriska guldet. Han
slog nédven i skdpet.

“Det dr ordttvist!”

"Du behover inte dem.” Steve ryckte till och vinde sig om.
Han spanade ut dver det odsliga personalrummet. Ingen annan
syntes till, de befann sig troligen i sina laboratorier som de
duktiga labbrdttor de var. Steve ryckte pd axlarna och vinde
tillbaka sin arga och besvikna blick mot skdpet och stirrade
oseende pd den blanka dorren. Han mdste ha inbillat sig.

"Du dr bdttre dn dem.” Rosten hordes igen, men fortfarande
syntes ingen i rummet dd han snabbt vinde sig om.

"Halla?”

“Jag hor dig Stevie. Fdr jag kalla dig Stevie?”

“Jag hdller pd att bli galen...” Steve muttrade tyst for sig
sjalv.

“Nej, du dr inte galen. Du dr... bdttre.”
“Vem dr du?”

“Jag dr du.”




“Jag hdller inte pd att bli galen. Jag dr galen.”

"Kommer du inte ihdg vad du gjovde? Det eteriska guldet
som skulle viicka din hjarnkapacitet?”

"Det fungerade inte.

" Ar du sdker pd det?”

]aa ” Rosten blev osdker och tvekande.

"Du pratar med dig sjdlv for att det fungerade. Du vickte
mig till (iv, en del av din slumrande hjdrna.”

“Det fungerade?” Nu ldt Steve aningen hoppfull.

“Mmm... Nu har jag en plan for vad vi ska gora.”

“Himnas?”

“Ndgot bdttre.”

"Vad?” Nu borjade Steve ldta upphetsad och glad. Kanske
fanns det dndad ett [jus i movkret, ett hopp om framtiden dven
nu.

“Vi mdste [dmna Woodtorch forst. Bida var tid. Senare...”

NG 7"

"Nasta jul. Jag lovar dig krafter da, krafter du aldrig vagat
dromma om..

Steve log. Niista jul. Han kunde knappt vinta pd sin jul-

klapp...




Tema & DISRUSSION

Julefrid handlar om nir normen bryts och allt man ldrt

sig plotsligt stills pa dnda. Nir det som man fostrats
till att tro inte bara visar sig vara felaktigt, utan till och
med dr tvirtemot det man ldrt sig. Tomten dr en symbol
for det goda och snilla, men vad doljer sig egentligen
bakom masken?

Tomten: Tomten 4r en symbol f6r manga runtom i
virlden. Vad betyder tomten for dig? Vad far folk att vilja
tro pa tomten? Ar det bara for att han ir en snill farbror
som likt Robin Hood delar ut gavor till de snilla?

Egna erfarenheter: Vad har vi for erfarenheter, diliga
som goda, av tomten? Vad minns vi fran var barndom?
Nir fick vi reda pa att han inte fanns pa riktigt?

Familjen Heche: Anvinder aktérerna familjen Heche
som karaktirer blir berittelsen ocksa en sorts tesa for
familjen. Hur férindras och utvecklas relationerna av
hindelserna? Kommer de ndrmare varandra eller lingre
ifran? Hur paverkas de av hindelserna? Du kan girna
lita aktorerna efter spelomgangen diskutera och pa
egen hand forma vad hindelserna den hir julen innebir
for familjen.

BakgRUND & HANDLING

For linge sedan levde indianer dir Woodtorch ligger
idag. De livnirde sig pa vad naturen gav och stod nira
naturandarna. Men en dag foll en stor meteorit ned i
trakten. Nagra indianer tog sig till platsen under ledning
av sin shaman for att se vad som hant.

Dir fann de att en meteorit skapat en stor krater och
shamanen kunde héra andarnas lockrop frin denna.
Han sa it de andra att vinta uppe vid kraterns rand och
tog sig ned pa egen hand. Meteoren var inte bara ett dott
objekt, det var istillet en levande organism som sakta
holl pa att d6. Vad det dn var for ett visen sa besatte
det shamanen, som lockade ned sina vinner och brutalt
dodade dem.

Fran deras kroppar skapade shamanen ett tempel av
kott och ur kometen en statyett som forestillde honom
sjilv. De Gvriga i stammen bérjade hemsokas av shama-
nen i drommen. Till slut bestimde sig en ung krigare
att hejda den terror shamanen utsatte dem fér. Han stal
statyn och en vildsint jakt dgde rum tills det blev ny dag
och shamanens kropp dog. Den férdrevs dock inte,
utan sOgs in i statyetten. Indianen begravde denna djupt
ned i marken och dolde alla spir noggrant. Omradet
blev tabu att besoka och stammen var Gvertygad om att
statyettens ondska aldrig skulle hemséka virlden igen.

Arhundradena passerade och frid ridde. Olyckligt
nog drevs indianerna ivig och omradet blev “civilise-
rat”. Da foretaget Alpha et Omega Industries Inc fick

reda pa att det fanns monoatomiska mineraler i berg-
grunden paborjade de gruvbrytning av dessa. Sakta har
de kommit ndrmare grottsalen dir statyetten begravdes,

men det dr forst i och med ett nytt stjdrnfall som statyet-
ten dterigen kommer fram.

Ovetande om traktens morka historia passerar
karaktdrerna genom omridet och tvingas ta in pa Hotell
Vilan. Foga anar de att denna jul kommer att fa besok av
en tomte helt annorlunda dn den de lirt kinna tidigare
i sina liv.

FORBEREDELSER

Berittelsen dr i forsta hand tdnkt att spelas med de
karaktdrer som finns i Appendix B. Du kan dock utan
storre problem anvinda dig av egna karaktdrer utan att
det paverkar handlingen sirskilt mycket.

Karaktirerna anlinder till den lilla amerikanska
staden Woodtorch pa kvillen den 23 december. Tanken
ar att de ska tillbringa natten dir for att nista dag fort-
sitta sin resa. Till skillnad fran 1 Sverige firar man 1 USA
julen den 25 december och karaktirerna har antagligen
nagonstans de ska vara da. Det kan vara i Woodtorch
om du vill, men kan lika girna vara pa nagon annan
plats.

Som berittare dr det tvd saker du bor halla koll pa:
SKRACKNIVAER och SMARTKAPACITET. Bida anvinds i
berittelsen for att skapa en mer pressad stimning
Beskriv innan berittelsen vad de det innebir om karak-
tirerna nir chock, galenskap och stress. SMARTKAPACI-
TET anvinds for att simulera kyla och nar en karaktir 0
dir orkar hon inte lingre fortsitta, utan borjar kinna sig
lugn och varm och sitter sig ned, for att slutligen somna
och frysa ihjil., savida inte nigon annan karaktir finns
dar och drar med henne in i virmen. I texten aterfinns
nagra forslag pa nir slag ska slias, men du som berit-
tare avgor sjilv ndr det dr motiverat. Tveka inte att sla
mer eller mindre, beroende pa vilken stimning du vill
skapa.




SCEN 1: INLEDNING

Karaktirerna har suttit i bilen linge och kidnner sig ritt
slitna, trots att klockan inte 4r mer 4n sex pa eftermid-
dagen. Utanfoér sndar och blaser det och har redan
morknat. Inte hjilper det att bilens virmereglage har
bérjat krangla sa de endast har tvd ligen att vilja pa:
brinnhett eller iskallt. Det borjar bli tydligt att Geoff-
rey har kort vilse, vilket han vigrar erkinna. Kan du fa
igang en diskussion kring detta, lat den paga ett tag.

Nir diskussionen precis natt sin klimax, eller direkt
om inte det uppstatt nagon sadan, star plétsligt en ren
mitt pd vigen. Be Geoffreys aktor att sla ett SVART SLAG
med UPPMARKSAMHET + KORA. Ett marginellt misslyck-
ande gor att han hinner undvika renen, men kér av vigen
och ned i diket med en rejil smill och motorn dor. Ett
misslyckat slag diremot kér pa renen som kastas upp pa
vindrutan och far 6ver taket, innan bilen kor av vigen
och in i ett trid. Samtliga karaktirer forlorar tva skade-
nivaer.

Letar karaktirerna efter renen dr den sparlost for-
svunnen. Vad som dr dnnu mirkligare, om Geoffrey
korde pa den, dr att det inte finns nagra som helst blods-
spar efter den.

Bilen ir trasig och det finns ingenting att géra med
den i nuliget, det dr bara att séka skydd foér natten till
fots. Borjar karaktirerna leta efter nirmsta bebyggelse
kan de 6ver krénet pa kullen de se en liten stad. Da de
passerar stadsskylten ser de att namnet ir Woodtorch.
Med den tilltagande snostormen duger staden som natt-
hirbirge, i alla fall om det finns ndgon sorts hotell dir.

Vigen leder vidare in mot stadens centrum samtidigt
som en avtagsvig at vinster syns lite lingre fram. Den
leder upp lings en kulle och in den skog som omgirdar
staden. Dir finns ocksa en liten bensinstation med verk-
stad, varifran det lyser (nummer 1 pa kartan). Stannar
karaktirerna till vid macken for att fraga efter en plats
att sova eller for att fa hjilp med bilen triffar de Ridge
Sunderland, en man i trettiofemirsaldern som leende
svarar pa deras fragor.

Han lovar att titta pa deras bil och birga den efter
att han stingt verkstaden vid attatiden. Kommer de
forbi i morgon lovar han att ge dem ett omdéme om
hur mycket det kan kosta att laga den och nir den kan
vara klar. Ridge kan édven tipsa dem om Vilan, stadens
enda hotell som nas via avtagsvigen. Han siger att det
varit stingt tidigare men for bara ndgon timma sedan
var en annan man och frigade om inkvarteringsplats.
Eftersom han inte étervint torde dgarinnan Jennifer
Bennett ha 6ppnat hotellet. Staden brukar nimligen inte
ha ménga bestkare hir under vintersdsongen, utan lever

endast upp pa sommaren.

Pratar de med honom om Woodtorch kan de fa fram
att stadens huvudniring hirstammar frin den forsk-
ningsanldggning som Alpha et Omega Industries Inc
driver. Det gbr att staden nu under julsdsongen nistan
ar helt dod, eftersom de flesta invanare annars utgors av
foretagets sdsongsanstillda.

Rommunikation och brist pd den

Redan i bérjan déd karaktirerna kommer till trakten marker
de att kommunikation med omvirlden ir svart. Mobiltelefo-
ner har ingen tickning alls, men i bérjan gar det ringa med
landlina. Efter Scen 3 fungerar inte det heller, dd kabeln ut
fran staden saboterats. Karaktirerna dr helt avskurna frin
omvirlden, utan mojlighet att soka hjilp utifrin. Kinslan
av isolering dr hir nagonting du bor férséka anvinda for att
skapa en obehaglig stimning av utsatthet hos karaktirerna.

Scen 2: HoterL ViLan

Hotellet ligger inte inne i staden, utan strax utanfor
(nummer 2 pa kartan). Vigen dit leder uppfér en kulle,
svinger bort frin staden och ir kantad av skog pa bada
sidor. Pa sin fird mot Vilan far karaktirerna bevittna
nagonting ovanligt, nimligen ett stjarnfall. Det dr en
vanlig tradition att en person skall 6nska sig nagonting
da de ser en stjirna falla. For karaktirerna det pa tal, be
dem skriva ned sin 6nskan pa en lapp som de ger till dig;
Alla vet ju att 6nskningar som uttalas hogt inte slar in.

Efter nigra hundra meter nar man ett stort timrat
hus. Det har tre vaningar och ger ett mycket rustikt och
trivsamt intryck. Ovanfér dérren hinger en skylt dir det
stiar ”Vilan”. Gir karaktirerna in ser de att rummen nds
via en trappa till héger om receptionen, som breder ut
sig innanfor entrén. Till vinster finns den tomma mat-
salen.

Vid receptionsdisken stir en liten nitt kvinna (Jen-
nifer Bennett) som hjilper en bred éldre vitharig herre
(Steve Cisco). Bredvid sig har han tvi stora viskor och
just som karaktirerna kliver in stoppar han en rums-
nyckel i fickan. Ett LATT SLAG med UPPMARKSAMHET +
SPANINGSTEKNIK ser att hans nyckel har en bricka med
nummer 24.

Pi ett bord vid sidan om dérren kan karaktirerna
ligga mirke till ndgra broschyrer. Studerar de dessa
finner de ett flertal olika vackra naturstigar i omgiv-
ningen. Broschyrerna beskriver traktens vackra miljo
och rekommenderar olika naturstigar som leder till
vackra platser att besoka. Det finns till och med vissa
limningar av de indianer som en gang i tiden levde hir
som gar att besoka. Tyvirr dr dessa platser idag svarat-
komliga pa grund av det tjocka snoticket.




Steve plockar upp sina viskor och vinder sig om for
att gi uppfor trappan samtidigt som Jennifer 6nskar
honom en trevlig vistelse. D4 han férsvinner vinder
hon sig mot karaktdrerna och frigar om de onskar ta
in pa hotellet.

Jennifer dr trevlig och pratsam. Hon sdger att det inte
ar sdrskilt mycket folk hir i staden just nu. De flesta
sdsongsarbetarna har akt hem 6ver julhelgen och staden
ir 6de. Faktum ir att hotellet egentligen 4r stingt vid
den hir arstiden. Det var dock Mr Cisco som erbjod
henne en stérre summa pengar for att Sppna det under
hans besok.

Bokar de rum fir de sina rumsnycklar (nummer
mellan 10-16, beligna pa andra vaningen). Vill karak-
tirerna ha rum pa Gversta vaningen far de det istillet
(nummer 20-28, utom 24), dven om Jennifer siger att
det dr betydligt simre rum dir uppe. Taket dr nimli-
gen inte helt titt, utan ska repareras till varen (vilket dr
dnnu ett skil till varfér hotellet stingts), och rummen ér
betydligt mindre.

Fragar karaktirerna om Mr Cisco kan Jennifer beritta
att han verkar vara en rar, om 4n excentrisk, dldre man
med god ekonomi. Han envisades med att vilja ha rum
nummer 24, trots att rummet dr det simsta hon har.

Hon sdger att maten serveras vid 19.00 om de vill
ita. Karaktirerna bor kinna en viss hunger si hir dags
och de uppsoker matsalen da. Nir de kommer dit kan
de se mannen som checkade in fore dem redan sitta
vid ett bord och lisa en tidning medan han iter under
tystnad. Forsoker karaktirerna tala med honom svarar
han artigt men kort pa deras fragor. Under kvillen kan
de se honom dricka kopidsa mingder alkohol och med

ett LATT SLAG med UPPMARKSAMHET + SPANINGSTEKNIK
ligger de mirke till att ju mer han dricker, desto mer
verkar han prata for sig sjilv.

Som berittare kan du férsoka fa iging ett gril mellan
Megan och forildrarna, dir Sam far agera medlare. Det
ar inte bara ett utmirkt sitt for aktorerna att utveckla
sina karaktirers relationer, utan fyller dven en berittelse-
missig funktion. Steve kommer fran sitt bord uppmark-
samma gruppdynamiken i familjen.

Fyllegubben

Karaktirerna gar till sings tidigt da de dr rétt slutkorda,
men vicks snart av att nagon skriker ute i hallen. Den
hégljudda stimman visar sig komma frin Steve, som
skriker att han vill prata med Mr Heche.

Vil ute i hallen kan de se att Steve har klitt ut sig 1
tomtedrikt och runt honom star en stark odor av sprit.
Hogljutt forklarar han att Mr Heche dr en dalig far som
forstor sin dotters liv. Han hotar att ge Mr Heche en
rejil klapp om han inte slutar med sina dumheter.

Spela Steve som ett fyllo. Han dr hégljudd och besvir-
lig och saknar helt finmotorik i sitt tillstind. Ignorerar
de honom kommer han sta kvar ute i hallen i en kvart
och skrika, innan han gar upp till sitt rum igen. Borjar
de argumentera med honom kommer han géra en rejil
rallarsving mot Mr Heche, men missa grovt och falla
ihop pa golvet och somna tvirt. Sémnen ir si djup att
han inte vaknar hur mycket man 4n puffar pa honom.

Oavsett vad karaktirerna goér, kommer allt snart att
bli lugnt igen.




SCEN 3: INGEN vILA FOR DE PA VILAN

Det kidnns knappt som att karaktirerna har hunnit
somna forrin deras tillvaro skakas om rejilt. De vicks
av ett krafsande ljud pa dérren till respektive rum. Da
de 6ppnar dr det tomt och 6dsligt i korridoren; det enda
de ser 4r varandra.

Forst da de dr pa vig att stinga om dig igen hors ett
hégt brummande “Ho-bo-ho”. Dia karaktirerna kikar ut i
korridoren igen ser de en stor rundlagd man kliadd 1 r6d
tomtedrikt med vita brim. Han har vitt har och skigg
och ger intryck av att vara en helt ordinir tomte.

Dragen fran Steve syns, men de kinns annorlunda nu
mot tidigare. Han forefaller inte vara si mycket utkladd
till tomte lingre, han ser ut som att han 4r tomten. Hans
6gon dr som morka, djupa brunnar, dir han stirrar
pa dem. Som om inte det vore nog si kan de se stora
djuriska klor vixa fram ur fingrarna. Samtidigt ser de
hur hans tinder blir smalare och spetsigare, vilket gor
leendet hotfullt och skrimmande. Hir dr det limpligt
med ett CHOCKARTAT SKRACKSLAG med UTSTRALNING.

Karaktirerna bor nu inse att nagonting ir mycket
fel och antingen fly eller anfalla tomten. Dr6jer de med
handling anfaller Tomten dem, vilket du skéter som en
vanlig strid. Observera att Tomten helt och hallet dr
odddlig i det hir liget. Det innebdr inte att alla attacker
missar eller att det 4r som att anfalla en betongvigg. Nej,
istallet laker skadan direkt och som om inte det vore
nog, sa gor dven tomtedrikten. Den insikten kan vara
virt ett CHOCKARTAT SKRACKSLAG med EGO.

Tomten ddremot, dr en farlig motstandare i strid
med sina klor. De skir igenom karaktirernas klider och
kott som om de vore smor. Ar de dumma nog eller har
vildigt stor otur dodas en eller flera av dem innan de
ovriga flyr. For att fly dr den enda 16sningen nu. En flykt
maste med andra ord ske till fots och halvvigs ned lings
vigen verkar det som om tomten forlorat intresset for
att jaga dem. De dr kvar i ett landskap som firgats vitt
av savil snén som den dimma som smugit sig in Gver
trakten.

Macken

Karaktirerna flyr fran Vilan och da de kommer nedfér
kullen ser de pa avstand ljusen spraka oregelbundet fran
macken. Di de kommer nirmare ser de att fonstren
ar sonderslagna och att dérren hinger pa ett gangjirn.
Utanfor star deras bil, fortfarande fastkrokad pa birg-
ningsbilen och biada har blivit vandaliserade. Rutor ir
krossade och delar har slitits loss frain motorn och ligger
slingda pa marken.

Undersoker karaktirerna platsen noga finner de forst
inga som helst spar efter vart Ridge har tagit vigen. Dock
ligger de mirke till ett hal i taket inne i garaget som ér
stort nog for en minniska att ta sig upp genom. Beger de
sig upp pa taket finner de delar av taket sondertrasat och
dessutom fyllt med blodsspar. Att avgora hur gammalt
blodet kan vara dr svirt eftersom det dr nedkylt, men ett
SVART SLAG med EGO + MEDICIN ger en uppskattning att
det inte 4r mer 4n nagra minuter gammalt. Dessutom

finns en nyckelknippa pa taket, men utan nagon ledtrad

om var nycklarna kan passa.

Testar karaktirerna ndgra av dem pa mackens dorrar
passar en av nycklarna i lset. I sjilva verket dr det Ridge
som tappat sina nycklar, men av honom finns inga spar.
Det star klart att nigonting har hint. Frigan ir bara
vad?

Karaktirerna kan om de vill utrusta sig pa macken
med vanligt férekommande saker. Det finns verktyg av
olika slag och dven en mindre, birbar gasolflaska med
brinnare i verkstaden.

Tar sig karaktirerna in till Woodtorch gar du vidare
till Scen 5, annars gar du vidare med Scen 4 om de f6rs6-
ker fly fran staden.

Ute i kylap

Det dr inte sarskilt behagligt att vara ute i vinterkylan, sir-
skilt om karaktdrerna har tvingats ut utan ordentliga klader.
Sa dr troligtvis ocksa fallet efter tomtens anfall.

Varje halvtimme ute i vinterkylan far de sla ett slag med
KROPP + OVERLEVNAD for att se hur bra de stir emot tem-
peraturen. Ar de vil péklidda dr det ett LATT SLAG, medan
dalig till ingen kladsel kriver ett SVART sLAG. Ett fummel
sinker SMARTKAPACITETEN med 2 och ger dven 1 i skada,
medan ett misslyckande sdnker SMARTKAPACITETEN med 2.
Ett marginellt misslyckande sinker SMARTKAPACITETEN med
endast 1. Den forlorade SMARTKAPACITETEN aterfds efter en
halvtimmas vila pa en varm plats.

SCEN of: FLYRTEN

Forsoker karaktirerna fly frin Woodtorch mirker de
att det dr ldttare sagt dn gjort. Tomten later ingen fly
fran sitt territorium. Varje gang karaktirerna férséker
fly méter de honom och han driver dem tillbaka in i
staden. Tar de sig fram lings vigen hor de nigonting
som kommer emot dem. Det dr inte en bil, det later
snarare som nagot sorts djur. Kanske en hist? Givetvis
kan de som sett slidsparen eller, for all del, allméint para-
noida karaktirer, ana oro.

Sekunderna senare ser karaktirerna dock wvarifrin
ljudet kommer: det dr tomten pa en slide med sina
renar. Da tomten far syn pa dem hors hans galna skratt
aterigen och han piskar pa renarna, som dven de bir
bestialiska drag, att skynda sig framat.

Flyr karaktirerna ut i skogen, eller tog den vigen 1
forsta liget, dyker han upp framfér dem och jagar dem
tillbaka. Han verkar finnas 6verallt och blockerar deras
vig bort fran omradet. Under jakten kan det vara limp-
ligt med ett CHOCKARTAT SKRACKSLAG med KROPP.

Di karaktirerna inser att tomten inte tinker slippa
ivig dem med livet i behéll beger de sig férhoppningsvis
tillbaka till Woodtorch och Scen 5.

()Verlag ar det viktiga i berittelsen att du skapar ritt
rytm i flykten. Forsoker du bara stressa dem hela tiden
forlorar jakten sin skrick. Lat dem istéllet fa oroa sig
for att jakten nir som helst kan bryta ut. Da jakten vil

ir igang igen ska deras hjirtan sitta 1 halsgropen under




en kort stund, innan de kidnner att de kanske har lyckats

fly frin honom. Alternera med andra ord mellan korta
jakter och lite lingre perioder av spind vintan.

SCEN G: PA BESOR I STADEN

Da karaktirerna nar staden dr det troligtvis med hjirtat i
halsgropen efter incidenten med tomten. Aven om han
inte foljer efter dem for tillfillet var det hir inte alls hur
de tinkt fira julen tillsammans. Staden verkar tyst och
overgiven. Gatorna dr tomma, samtidigt som dimma
och ett titt snofall ligger Gver trakten. Inga minniskor
ror sig ute pa gatorna efter 20.00 och husen dr mérka da
folket i dem slumrar.

Borjar karaktirerna banka pa dorrar fir de varie-
rade respons fran folket i husen, i alla fall de som inte
ir tomma. De flesta blir upprorda 6ver att frimlingar
bankar pd deras dorr mitt i natten, dnnu mer om de
skriker om en mordartomte. Folk tar dem inte pa allvar
och ingen dr beredd att félja med dem ut i vinterkylan
for att se tomten med egna 6gon.

Soker de skydd hos nagra vinliga invanare far dessa
se att karaktirerna talar sanning, Tomten attackerar
snart huset, antingen genom att klsa sig in genom
dorren med sina klor eller kasta sig in genom ett fonster.
Som berittare har du en god méjlighet att statuera ett
grisigt exempel pa tomtens bestialiska mordlystnad utan
att déda en karaktir. Ett forslag dr att arbeta ut ndgra
vanliga invinare som du kan slinga in i berittelsen om
det behovs, savida du inte dr bra pa att improvisera fram
sadana.

Ifall karaktirerna inte séker skydd kan du anvinda
dig av beskrivningen av Woodtorch nedan. Hir har de
mojlighet att séka efter anvindbar utrustning och far

tillfille att moéta traumatiserade individer. Férsok girna
viva in julsymbolik i det hela fér extra krydda.

Staden Woodtorch

Den lilla staden bestar mestadels av trista betongblock
till hus. Gatorna dr raka och kvarteren rektangulira, allt
vilplanerat och med regelbunden struktur. Centrum
bestir av ett antal mindre affirer av olika karaktir, samt
ett torg med en stor julgran, prydd med traditionell jul-
belysning som lyser upp omradet och tillsammans med
snon skapar julstimning;

I 6vrigt dr staden julpyntad med savil stora grona
girlander mellan lyktstolparna som skyltade butiksféns-
ter. F'a ljus lyser dock. De fa minniskor som karaktd-
rerna moter jaktar fram och vill egentligen inte prata
med nagon. Det ér littare att dra orden ur affirsbitrdden
och personal i butiker och andra lokaler. Allt av intresse
stinger dock klockan nio.

1. Macken

Stadens bensinstation beskrivs tidigare i samband med
att karaktirerna flydde frin Vilan. Se sidan 9. Atervin-
der de hit senare kommer situationen inte att ha for-
andrats: sonderslagna fonster och dorrar, blodspar och
vandaliserade fordon.

2. Vilap
Atervinder karaktirerna till hotellet ser de redan pa
avstand att byggnaden ér helt morklagd. Lyktorna som
forut lyste upp utanfor dr nu slickta och dérren star
oppen. Pi framsidan huset dr fénstren pa évervaningen
krossade. Det gor att karaktirerna inte alls blir férvanade
av att det kdnns kyligt da de stiger in i receptionen.
Fran disken blaser en kall vind. Gar karaktirerna in
bakom disken och till rummet bortom finner de Jen-
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Alpha et Omega Industries Inc

Den industriella gigant till féretag som gor att Woodtorch
kan leva Overhuvudtaget dr en internationell aktér kind
som Alpha et Omega Industries Inc. Foretaget har ett antal
anliggningar 6ver hela USA, som sysslar med medicinsk
forskning och produktion. Hir i Woodtorch bedriver de
utvinning av monoatomiska mineraler, nagot som upptick-
tes 1994 i Ryssland. De fungerar genom att stabilisera och
harmonisera elektromagnetiska filt och energifiéden i den
minskliga kroppen.

Begreppet monoatomiska mineraler dr dock inte sarskilt
vitt spritt eller accepterat, men som ett av virldens ledande
foretag inom medicinsk forskning och utveckling har Alpha
et Omega Industires Inc borjat studera dessa. Deras medi-
cinska forskning har redan gett lovande preliminira resultat.
Det har fatt dem att séka fd tag i sd mycket monoatomiska
mineraler som majligt.

Hir i Woodtorch har de funnit en gruva, vilket dr smatt
mirakulést, dd mineralerna oftast dterfinns pa platser dar
det funnits hav for tiotusentals ar sedan och dir meteori-
ter har slagit ned. Inget som det finns ndgot dokumenterat
om i Woodtorchs historia. Gruvan hir utvinner framst det
monoatomiska mineralet eteriskt guld, vilken sdgs stimulera
hjirncellerna. Foretaget har ocksa upprittat en forsknings-
anldggning for utvecklandet av monoatomiska mediciner.

Till f6ljd av industrins utformning dr det sdsongsarbete
som giller for de anstillda, vilket har gjort Woodtorch till
ett rotlost litet samhille utan egen sjil. Det dr ocksa anled-
ningen till att den dr mer eller mindre folktom under storre
helger, som nu under julen.

nifer Bennetts kontor. Spar av brak syns, men inga
blodspar. Dock star fonstret vidéppet och det forkla-
rar vinddraget. Det finns dock inga som helst spar av
Jennifer nagonstans, hon finns bland 6vriga invanare i
snodrivorna pé torget.

Kikar karaktirerna utanfor fonstret ser de halvt
igensndade avtryck av slidmedar. De leder dock bara
en kort bit innan de abrupt férsvinner. Genomsoker
de resten av hotellet finner de inget speciellt, férutom
i Steve Ciscos rum.

Redan utanfér rum 24 tycker karaktdrerna att det
ar kyligare hir dn i resten av hotellet. Da de 6ppnar
dorren, som fortfarande har en ”Stor ej”-skylt hing-
ande pd handtaget, rasar ett sjok sn6 ned 6ver dem. Inne
i rummet ser de hur taket 4r helt borta och hur sné har
rasat in. Tar sig nagon upp pa taket ser denne sladspar
som leder bort fran hilet och ut 6ver takkanten.

2. Bussterminalen
Fran terminalen brukar de anstillda ta bussen ut till
Alpha et Omega Industries Inc anliggning, som ligger
tre kilometer utanfor staden. Hir finns en anslagstavla
med karta 6ver trakten som visar vigen ut till anldgg-
ningen. Ett garage finns ocksa och dir star en buss par-
kerad. Bryter karaktdrerna sig in hir finner de det enda
fordonet som inte har forstorts av tomten; alla andra
fordon har han forsatt ur anvindbart skick.

Forsoker karaktirerna kora bussen, glém inte att de
far -2 eftersom ingen i familjen Heche har férarlicens

for buss. Sa linge karaktirerna forsoker fly fran trakten

kommer tomten jaga ifatt dem och forsitta bussen ur

stridbart skick. Det gor du sa dramatiskt som mojligt.
Diremot kan de anvinda bussen ostort om de forso-
ker ta sig ut mot Alpha et Omega Industries Inc.

1. Jarnagsstationen

Jarnvigsstationen dr ganska modern, men ritt sa enkel
i sitt utférande. Vinthallen ér slaskig av sné men inte
heller sirskilt vilanvind, da de flesta redan rest for att
tillbringa julhelgen nidgon annanstans. Det dr kallt pa
grund av en trasig virmepanna nere i killaren. Toalet-
terna dr snuskiga med krossade speglar och buckliga
stalhandfat. Lamporna dr sonderslagna men med en
ficklampa eller dylikt kan karaktirerna hitta rester av
en moérdad kvinna och man hir. Pa en lastkaj dterfinns
blodspar samt en trave med stora stilbehallare mirkta
GHXT77, smuggelgods som ingen av stadens medbor-
gare kinner till ndgonting om.

Blodsparen kommer fran tva olyckliga invinare som
rakade hamna pa fel plats vid fel tidpunkt. Jack dédade
dem och haller pd att stuva undan kropparna mellan
21.00-21.30 inne i jarnvigsstationen. Ifall Jack eller Jones
far syn pa karaktirerna da de héller pa med det arbetet
kommer en av dem ge sig ut fér att morda dem. Den
andre stannar pa platsen for att vakta smuggelgodset.

Stalbehallarna innehiller anrikat uran som ar tinkt
att anvindas for kdrnvapenbestyckning, Pallarna med
lador av stél tillhér brottslingarna Jack och Jones som
befinner sig i omradet. Jones 4r fran staden och kidnner
till hur 6de platsen dr under juletid. Dirfor har de for-
varat smuggelgodset i Magasinstaden (se nedan) under
en manads tid, i vintan pa att leverera till sina képare.
Exakt vilka képarna dr limnas helt i berittarens egna
hinder. Ar det terrorister, nationalister eller kanske stat-
liga element? Vilka de dn ér sa har de stimt moéte vid
23.00. Da kommer ett mindre tag till stationen for att
himta upp stalbehillarna och ge Jack och Jones deras
betalning,

Befinner sig karaktdrerna pa annan plats i staden hor
de taget anlinda och beger de sig till platsen finner de
sig snart infor Jack och Jones. Dessa vill i férsta hand
inte déda dem, men tar dem som gisslan och férser
dem med 6gonbindlar fér att sedan sitta dem i vint-
rummet. Nir affiren dr genomférd och de foljer med
taget, slipper de karaktirerna fria. De planerar nimligen
att limna landet och aldrig atervinda, sa det gor inget
om de far leva.

Haller karaktirerna lag profil eller inte kommer dit
forrin efter 21.30 (dd de hunnit gdmma undan krop-
parna) forséker Jack och Jones forst spela vanliga med-
borgare, men blir deras bluff avsléjad férséker de ta
hand om karaktirerna pa samma sitt som ovan.

5. Rlocktornet

Vid stadens torg finns ett sju meter hégt klocktorn som
i sin utformning 4r en miniatyrkopia av Londons Big
Ben. Det dr i mangt och mycket ett skrytbygge fran det
glada 80-talet i hopp om att fa hit mer turister, vilket




inte blev fallet. De som kom hit var hir fér de méanga

vandringslederna som fanns ute vid Vilan.

Nu pa vintern star klocktornet tomt och 6vergivet.
Det anvinds inte alls bortsett fran i slutet av aret da she-
riffen ringer in det nya aret. Trots det kommer klockan
ringa vid midnatt mellan den 23 och 24. Hur det sker
forblir ett mysterium, men det 4r som att nagonting i
trakten vill sla in julafton f6r tomten...

6. Macy’s

Macy’s ir stadens enda café och brukar vara vilbesokt
under sommaren. Nu pa vintern dr liget dock ett annat.
Det dr endast Oppet nagra fa timmar om dagen och
bara ett par dagar i veckan och dr stingt da karaktirerna
kommer till staden.

Karaktirerna finner dérren sta pd glint da de pas-
serar. Tittar de in finner de spar av strid och blodflickar,
men inget spar av nagon kropp. Kinslan av trygghet
infinner sig ironiskt nog hir; tomten har uppenbarligen
varit hir tidigare och det kan dréja innan han étervin-
det.

Hir finns gott om mat och det dr dven mojligt att dra
ned persienner och skydda sig fran insyn. Platsen ger
karaktirerna mojlighet att vila en stund och samtidigt
virma sig (med andra ord, lit dem aterhdmta lite SMART-
KAPACITET). Verkar de vilja 6vervintra hir och inte séka
sig vidare, liter du dem bara fa ett besok av tomten.

7. Magasinstaden

Magasinstaden dr en stadsdel mestadels innehallande
magasin och lagerlokaler. Nistan alla anvinds av Alpha
et Omega Industries Inc, foretaget som star f6r majori-
teten av stadens arbetstillfallen. Det finns dock inte sit-
skilt mycket av intresse hir, savida inte du som berittare
vill ligga in det.

8. Polisstationen

Redan innan karaktirerna kommer in pa polisstationen
kan de finna spar av tomtens vandalism. Polisbilen star
utanfor, fullkomligt demolerad. Inne pa stationen syns
spar av skottlossning: det finns flera hal i viggarna efter
eldgivning. Det finns inga blodsspar, men genomsé-
ker karaktirerna platsen finner de en bakdérr som ér
oppen.

Lat dem fa intryck av att sheriff Ackerman har hallit
tillbaka tomten nog for att lyckas fly. Det dr givetvis
inte sant, utan griver de djupt ner i snédrivorna under
granen finner de honom dir, precis som de flesta andra
i Woodtorch.

Alla vapen och ammunition dr borta fran stationen,
bortsett fran ett pumphagelgevir som ligger i bagage-
luckan pa den demolerade polisbilen. Geviret har sam-
manlagt sju kulor kvar i magasinet.

9. Torgot

Torget dr 6dsligt och tomt med en stor julgran med de
obligatoriska ljusprydnaderna. Frian skenet av ljusen ser
karaktdrerna hela det juldekorerade torget som har en
vildig trevlig smastadscharm. Snddrivor ligger lings

torgets kanter och bortsett frin gatorna finns endast en
upplogad vig fram till det lilla klocktornet.

Undersoker karaktirerna snodrivorna nirmare ser
de vad som gémmer sig i snén: huvuden, armar och
andra lemldstade kroppsdelar fran tomtens offer ligger
nimligen géomda dir. Hir boér familjen Heche sld ett
NERVKITTLANDE SKRACKSLAG med UPPMARKSAMHET da de
ser tomtens hantverk.

SCEN 6: STYARNAN FRAN...

Under tiden som karaktirerna befinner sig i staden och
forsoker fly fran tomtens galenskap ser de nigonting
annat pa himlen. Dir de tidigare sdg ett avldgset stjarn-
fall och eventuellt 6nskade sig nagot, ser de nu istillet en
meteor nidrma sig hastigt. Faktum 4r att den har brutit
sig igenom atmosfiren och dr pa vig dem!

Ett SVART sSLAG med EGO + STUDIEAMNEN far en att
kinna viss oro for att den ska sla ned nagonstans i
nirheten av Woodtorch. Pa sa sitt kinns det betydligt
sikrare att befinna sig inne i staden dn utanfér. Ett mar-
ginellt misslyckande diremot far en att tro att det finns
en liten chans att staden kan triffas, medan ett fummel
far en att tro att meteoren kommer traffa Woodtorch.

Ett misslyckat slag g6r att man inte reflekterar Gver
huruvida staden kommer triffas eller ¢j. Man har inte
den blekaste aning om det helt enkelt, utan kan litt
skrimmas upp av andra personer. Fér att oka den
faktorn kan du sld slaget dolt och skicka lappar till akt6-
rerna. Gor i sd fall det innan berittelsen borjar, sd att du
bara delar ut lapparna.

Ungefir en halvtimme efter att karaktdrerna lagt
mirke till meteoren ser de hur den slir ned vaster om
Woodtorch. Faktum dr att den slir ned ute vid Alpha
et Omega Industries forskningsanliggning. Forsoker
karaktdrerna ta sig till nedslagsplatsen har de en unge-
firlig riktning, For att hitta till platsen utan att virra
omkring krivs ett bra minne och god orienteringsfor-
maga, vilket dr ett LATT SLAG med UPPMARKSAMHET +
OVERLEVNAD. I sd fall finner karaktdrerna vigen fram
till forskningsanliggningen dir de dr ritt sikra pa att
den slagit ned. Dock vill vakten inte slippa in dem pa
omradet for att leta efter nedslagsplatsen. Se Scen 9 for
mer information.

SCEN 7: UITTNESMALET

Nigon giang dia klockan bérjar ndrma sig midnatt
kommer karaktirerna triffa pa mackigaren Ridge. Han
har blivit 6verfallen och det dr inte svart att hirleda
skadorna till tomtens klor. Ridge berittar hur han kom
tillbaka med karaktirernas bil d4 han blev attackerad av
en man i tomtekldder, mask och ett par stora, rakblads-
vassa knivar fista pa en handske som skulle likna klor.
Ett brak utbrét och han flydde till garaget men tomten
slog hdl i taket och slet upp honom den vigen. Ridge
kunde inte tro sina 6gon men vid sidan av huset stod en
slide med nio renar, uppe i luften. Tomten slingde ned

honom i sliden och bérjade aka in mot staden.




I ett obevakat 6gonblick lyckades dock Ridge kasta
sig ur sliden och sokte skydd under trappan till ett av
husen. Tomten limnade honom ifred och han f6rsokte
s6ka hjilp men ingen av de fital personer han hittade
ville slippa in honom. Ridge kommer inte in i sitt eget
hem eftersom han tappat nycklarna. Han tror sjilv att
de ligger i tomtens slide.

Ridge kan beritta att han sett tomten déda flera per-
soner och fora dem till torget dir han gdmt dem i sn6-
drivorna kring julgranen. Det dr som om han samlar pa
kroppar. Det hela ir ytterst skrimmande f6r Ridge och
han sdger att det trots allt maste finnas en sanning i de
gamla skrénorna.

Ridge fortsitter, oavsett om karaktirerna vill eller
inte, beritta om en gammal indianlegend som hivdade
att for linge sedan fanns ett ondskefullt visen i trakten
som livnirde sig pa déden. Enligt legenderna férdrevs
dock detta visen av en miktig shaman och fjittrades i
en statyett som gomdes undan fran virlden.

Folk hir i trakten brukar skrimma sina barn med att
anden under de sista dagarna pa aret kan besitta de per-
soner som ror sig ute efter att morkret fallit. Det dr den
enda rimliga férklaringen till allt som sker enligt honom.
Uppenbarligen miéste nagon ha funnit statyetten och da
blivit besatt av den blodtorstiga tomte som jagar dem
nu. De maste finna statyetten och férstéra den!

Ridge blir mer och mer hysterisk allt eftersom
han berittar sin historia och pa slutet har han lyckats
skrimma upp sig sjilv rejilt. Empatiska personer kan
férsoka lugna honom (LATT SLAG med UTSTRALNING +
EMPATI) och i sa fall vill han f6lja med karaktirerna, da
de far honom att kinna sig trygg. Lugnar de inte ned
honom jagar han upp sig sjilv till den grad att han far en
hjirtattack. Medicinskt kunniga personer kan férséka
ridda honom (LATT SLAG med EGO + MEDICIN), annars
slutar hans liv framfér deras 6gon.

Huvudsaken dr att Ridge far féra fram legenden
och sdga att statyetten maste forstoras. Det dr nimli-
gen karaktirernas enda ledtrad till hur de kan stoppa
tomten.

SCEN 8: MIDNATT RADER

Da klockan nir tolvslaget hor karaktirerna hur klockan
i tornet ger ifrin sig tolv ljudliga slag som ekar Gver
staden. Ju lingre bort karaktirerna dr och ju mer viliso-
lerad platsen de befinner sig pa ir, desto svagare hors
slagen. Klockan har nu signalerat att det blivit den 24.

Det konstiga i det hela mirker karaktirerna om de
befinner sigien konfrontation mot eller jagas av tomten.
Da klockan slar tolv avbryter han det han sysslar med,
vinder om och beger sig bort fran platsen i stor hast.
Karaktirerna kan utan problem félja efter honom och
ser da att han tar sig till torget. Dir borjar han griva
fram de lik han gomt i snén. Tomten borjar lasta dem
pa sliden (som star dir om han inte anvinde den for att
jaga karaktirerna).

SCEN 9: FORSRNINGSANLAGGNINGEN

Sparen leder till forskningsanliggningen och gruvdriften

av de monoatomiska mineralerna, vilket dven ir platsen
dir meteoriten slog ned. Det dr dit tomten dmnar fora
alla kropparna. Det finns tre troliga sitt for karaktirerna
att ta sig till platsen: antingen genom att de forsoker
s6ka skydd dir, att de sparar meteoriten dit eller genom
att folja tomten och hans slide hit.

Anliggningen nds vanligen via buss men linjen ér
forstas stingd 6ver jul. Alpha et Omega Industries Incs
omrade ligger tre kilometer utanfor staden med héga
stingsel, taggtrad och en mindre vaktstyrka kvarlim-
nad 6ver julen. Forskningsanliggningen i anslutning till
gruvan ligger innanfor stingslet och bestar av fyra stora
betongbyggnader. Komplexet dr tomt pa folk, sanir
som pa nagra hingivna forskare som tror sig vara nira
ett genombrott inom den monoatomiska forskningen
och sa givetvis vaktstyrkan.

Ep ledstjarpa

Tar karaktirerna sig hit efter meteornedslaget dr omradet
avspirrat. En vakt finns vid grinden medan den andre
ir ivig och underscker nedslagsplatsen. Vakten, Mr
Town, dr inte speciellt villig att slippa in nigon pa privat
omrade. A andra sidan ir han inte hjartlos, sa om karak-
tirerna spelar att deras bil gitt sénder och att de fryser
kan han slippa in dem i vaktkuren. En vacker dam kan
utan problem flérta sig in. Myndighetspersoner kan
fa tilltride genom att hidvda auktoritet. Lat aktorerna
komma pa olika sitt att forsoka ta sig in.

Det gir att forsoka klittra 6ver staketet da vakten
inte ser, men det 4r svart och kan sluta med att man river
sonder bade hinder och klider. Kanske skymtar vakten
karaktdrerna i en 6vervakningskamera och jagar dem?
Vad kan tillféra stimning i berittelsen? Tank pd det och
lat karaktdrernas handlingar lyckas darefter.

Enklaste sittet att ta sig in dr att forséka 6vertyga
honom att en galning i tomtekostym har mérdat folk
och dr ute efter dem. Han slidpper in dem i vaktkuren
och be dem vinta dir. Med hjilp av sin satellittelefon
kontaktar Mr Town sina dverordnade och varskor dem
om liget, for att sedan atervinda till kuren. Dir kommer
han fraga ut karaktdrerna om deras upplevelser for att fa
klart for sig exakt vad som hint.

Snart kan de héra tomtens hoga, brummande skratt
utanfér. Mr Town ber dem vinta, samtidigt som han
drar sin pistol. Lyckas karaktirerna med ett LATT SLAG
med EGO + AVSTANDSVAPEN ser de att vapnet verkar skilja
sig fran vanliga pistoler. Det verkar vara ndgon form
av bedévningspistol. Da tomten uppenbarar sig utanfér
stingslet kommer Town forst beordra honom att ge
upp, men nir tomten istillet férséker forcera staketet
avfyrar han pistolen. Bedévningspilen triffar tomten
och sidnker honom direkt. Pa fragor vad det dr siger
Town att bedévningspilen dr nog for att sinka en ske-

nande elefant. Direfter gar han fram mot kroppen.
Traditionellt i en skrickfilm édr det hir 6gonblicket
da monstret vaknar igen och dédar honom. Forsok
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spela pa det sa att dina aktérer dr sikra pa att det ar
just vad som sker, for att sedan inse att sa inte ér fallet.
Town ber dem vinta i kuren och slidpar sedan ivig den
utslagne tomten till en byggnad dir han spirras in. Hir
har du nista méjlighet att skapa forvintningar: beskriv
snoyran, morkret och skricken utanfér och hur de anar
en mork gestalt ndrma sig kuren dér de véntar. Lat dem
tro att det dr tomten, nir det egentligen dr Town.

Givetvis dr inte tomten forsatt ur spel, han finner det
hir bara som en rolig del i hans katt och ratta-lek. Vil
“inspirrad” kommer han snart bryta sig ut och attackera
Town och karaktirerna da de som minst anar det. Lat
dem dock fa en viss kidnsla av att det hemska ir Gver
innan du fortsitter jakten.

[ hasorpa pd tomten

Foljer karaktirerna tomten hit finner de grindarna pa
vid gavel. Vid vaktkuren finns mingder av blod men
inga kroppar. En medicinskt kunnig karaktir kan upp-
skatta (LATT SLAG med EGO + MEDICIN) att det troligen
ror sig om blod fran tva kroppar som dodats relativt
nyligen.

Sladspar leder forbi platsen och det édr ingen stor
6verraskning vem som dr mordaren eller vart kropparna
tagit vigen. Tomten har tagit upp de tvd vakterna i sin
slide, for att sedan fortsitta mot sitt hus av kott, vilket
for oss till...

SCEN 10: ...BETLEHEM

Det ir inte svart att se var meteoren slagit ned, da det

fortfarande ryker fran nedslagsplatsen. Det dr enkelt att

ta sig upp lings berget da det finns en vig bred nog fér
en lastbil som leder upp dit. Det dr ungefir femhundra
meter tills man kan se ned i vad som varit ett dagbrott.

Arbete verkar inte ha pagitt under den senaste
veckan, dven om maskiner och utrustning finns kvar.
Dock har det mesta férintats vid meteorens nedslag;
En stor krater finns dir nere, men det kanske inte ar
det mest underliga. En giang har nimligen blottlagts 1
kraterns sida, ungefir tjugo meter ovanfor dir kometen
tringt ned som djupast. Se mer om meteoren nedan.

Tog karaktirerna sig hit fére tomten ser de hur en
vakt finns vid nedslagsplatsen tillsammans med tre fors-
kare, som limnat sina arbetsrum di de hérde meteoren
sla ned. Ingen av dem ir intresserad av att underscka
gangen for tillfillet, utan forskarna dr enbart intresse-
rade av meteoren. Det dr litt att smyga sig forbi dem
och karaktirerna kan da ostort ta sig ned i gangen. I sa
fall har de dven ett utmirkt alarm for nir tomten anlin-
der. Han slaktar forskarna och vakten timligen brutalt
och hégljutt.

Foljde de tomten hit ser de hur hans renar finns
vid sliden intill nedslagsplatsen. Faktum dr att renarna
ligger och sover pa marken. Anlinder karaktirerna rela-
tivt titt inpa hans ankomst ser de hur det fortfarande
ligger kvar kroppar i sliden, annars dr den tom. Finns
det kroppar kvar himtar tomten snart fler och bir ned
dem i gangen.

Tar karaktirerna sig ned till grottgangen da renarna
ir dir miste de forsdka smyga forbi tyst si de inte
vicker dem (LATT SLAG med KROPP + SPANINGSTEKNIK).
Att vicka renarna dr som att vicka den bjérn som sover.
De blodtérstiga bestarna gar genast till anfall och bérjar




jaga karaktirerna. De ir betydligt snabbare 4n dem, men
behéver mer tid pa sig att gora svingar och liknande, sa
det gdr att manovrera ut dem. De f6ljer inte efter karak-
tirerna ned i gangen om dessa lyckas ta sig in dar.

Gangen leder nedat ungefir fyrtio meter innan den
breder ut sig till en stor sal. Pa stenviggarna finns gamla
malningar och symboler, nagot som gar att identifiera
som indianhantverk. Det gbrs med ett LATT sLaG med
EGO + SPRAK. Bilderna verkar forestilla ett antal min-
niskor som dyrkar en staty av nagot slag,

Foljer karaktirerna bilderna nedat ser de ett stjirn-
fall och en grupp minniskor som vandrar mot bergen.
Shamanen finner dir en grotta och tar sig ned till en
sal. 1 salen anfaller flera andra minniskor shamanen,
men han dodar och staplar dem som en tipi. Nista bild
visar shamanen inne i tipin med statyetten ovanfor sitt
huvud, forsjunken i trans. Bilden efter visar hur en min-
niska rycker statyetten ifrin honom och springer ut ur
grottan. Shamanen férféljer tjuven. Bilderna visar en
ling jakt, for att 6verga till en bild dér solen gar upp.
Detta far shamanen att skrikande falla pa knd och sedan
kollapsa.

Det idr vid den bilden som karaktirerna slutligen nér
ned till salen, se Scen 71.

Meteoren

Vill karaktirerna forsoka ta sig ned i gropen mirker de
att sista strickan ar ritt brant. Det 4r svirt att klattra ned
och lat spelarna sla ett LATT SLAG med KROPP + RORLIG-
HET for att lyckas.

Resterna av meteoren bestar av en klump av en okind
stensort, ungefir en halv kubikmeter i omfing, vars yta
nirmast ser ut som glas. Stenen har en morkgron firg
och en geolog kan dra slutsatsen att det liknar obsidian
dven om det finns tydliga skillnader. Den storsta skill-
naden ar densiteten; vad det hir materialet 4n 4r si ar
det otroligt tungt. Faktum 4r att karaktdrerna inte har en
chans att rubba den. Inte heller verkar det ga att forstora
eller bryta loss delar frin den. De bor dock handskas
med stor forsiktighet nir de rér vid den, da den fortfa-
rande 4r mycket varm efter sin fird genom atmosfiren.

SCEN 11: EN HELGAD NATT

Det finns tre mojliga utgangar av berittelsen: att karak-
tirerna inte alls kommer hit, att tomten hinner fére dem
eller att de hinner fére tomten. Vad som sker vid respek-
tive situation besktivs nirmare nedan.

Fega pissar flyr pdstan

Dia tomten borjar bygga sitt hus av kétt dr han inte
lingre intresserad av att hindra folk fran att fly. Det gor
att karaktirerna kan undkomma terrorn i Woodtorch
och limna staden bakom sig, Kontaktar de polismyndig-
heterna skickar de dit en patrull f6r att underséka vad
som skett. De finner bevis pa att en massmordare dodat
en mingd personer, men inga spir av mordaren sjilv.
Fallet uppmarksammas ocksa av hogre polismyndighe-

ter, men inte heller de finner nagra spar. Snart férpassas
fallet till arkivet over olosta fall.
Men mardrommen 4dr inte slut for karaktirerna.

Nista jul far de ndmligen ett paket fran tomten. Diri
finns en del av en styckad minniska och det 4r startskot-
tet for ndsta mordvig, Mardrommen borjar om igen och
karaktdrerna kommer aldrig mer fi en trevlig jul. Men
det dr berittelser som limnas at berittarens fantasi...

Klappa till tomten?

Tomten har nere i salen féretagit sig att bygga en hydda
av kott. Kottet kommer frin dem han dédat och han
verkar besitta en magisk férmaga att forma kropparna
till ett stabilt byggnadsverk. Hur lingt han har kommit
beror pa nir karaktirerna kommer dit (och vad du som
berittare tycker dr bést). Da hyddan dr fardig gar tomten
in i den och pabdrjar ritualen, vilket beskrivs nirmare
nedan.

Det gir att forséka smyga in medan tomten arbetar
men det dr svirt eftersom han dr mycket uppmarksam.
Kommer han pa en, gar han snabbt till anfall och strid
utbryter. Fér hans virden, se Appendix A.

Tar karaktirerna sig in hyddan kan de pa golvet se en
liten statyett i ett underligt morkgront material (samma
som meteoriten dr gjord av) sta pa golvet. Statyetten bir
starka drag av tomten och det dr inga problem att se
att den forestiller honom. Personer med kunnighet om
indianhistoria eller konstverk kan géra en gissning (LATT
SLAG med EGO + UTTRYCKELSEFORMAGA) att fOremadlet ar
uraldrigt, troligen tusentals ar gammalt.

Med statyetten i sin dgo kan karaktirerna férhindra
tomtens onda planer. Mer om det under Szil tomtens
Julklapp. Statyetten ser inte mycket ut for virlden men
forsoker karaktirerna lyfta den dr den betydligt tyngre
in vad den ser ut. Vikten pa den 4r 6ver 25 kg, trots att
den bara dr 30 cm hég och 10 cm bred.

Statyetten dr det féremal tomten behdver for att
utféra ritualen han planerar. Har karaktirerna tagit
ling tid pa sig, eller vintar for att se vad han gor, ser
de honom hilla den 6ver huvudet och missa di de
kommer ned. De mirker nir ritualen trappas upp, efter-
som orden blir allt mer intensiva och snabbt rabblade.
Ingriper de inte da ser karaktdrerna hur tomten uttalar
de sista orden och hur statyetten spricker och svart rok
sipprar ur den och in i honom. Kroppen drabbas av
spasmer samtidigt som han borjar vixa, bade pa héjden
och i muskelmassa. Klorna vixer dven de och fir samma
firg som statyetten hade.

Sjilva forvandlingen tar en minut och verkar mycket
plagsam, men da den bérjat riknas tomten ha de for-
bittrade virden som finns i Appendixc A. Da férvand-
lingen 4r helt klar 4r hans hunger stor, en hunger som
maste slickas genom att finna firskt kétt och blod att
inta. Ar karaktirerna i nirheten hamnar de pa menyn.

Tillats tomten manifestera sig och karaktirerna Gver-
lever hans mordraseri kommer de hidanefter pligas
av mardrommar dér de jagas av honom. De Gverlevde
hindelserna i Woodtorch men ir for alltid markta av

upplevelsen.




Kallar karaktirerna hit polisen for att ta itu med det
hela kommer de chockat konstatera att en massmordare

tagit livet av hela staden. Inte en enda levande person
aterfinns, nagot som basuneras ut pa I6psedlar 6ver hela
landet. Vad l6psedlarna inte sdger dr att meteoriten dr
spatlost férsvunnen...

Stjal tomtens julklapp!

Kommer karaktirerna dit fore tomten ser de statyet-
ten sta helt obevakad i salen. De kan da ta hand om
den och pa sa sitt forhindra férvandlingen. Ritualen
kan bara utféras den 24 december, si om karaktirerna
lyckas behalla statyetten i sin 4go under resten av dygnet
hindrar de tomtens planer, i alla fall f6r det hir aret.
Nista ar 4r en helt annan berittelse.

Forstor de statyetten dr problemet ur vigen helt
och hallet. Problemet 4r att materialet 4r extremt hall-
bart och den gir inte att sla sonder sa enkelt. Av de
snabbt tillgingliga metoder som finns att férstéra den
ir en genom den industripress som finns pa forsknings-
anliggningen. Det finns dock ett betydligt enklare sitt.
Meteoren bestar av samma material och med ett LATT
SLAG med KROPP + NARSTRID sa kan man sli sonder sta-
tyetten mot denna. Den gar dven sonder efter tre margi-
nella misslyckanden.

Krossar karaktirerna statyetten hor de ekot av ett
bestialiskt skri fran en avligsen plats, men som dnda far
det att krypa i skinnet. Ett CHOCKARTAT SKRACKSLAG med
UPPMARKSAMHET 4r pa sin plats hir. Da avgrundsvralet
dor ut kinns det plotsligt som en stor borda fallit fran
deras axlar.

Ett litet krux om karaktirerna inte slar sénder staty-
etten omgéende dr att tomten alltid kidnner riktningen
till den och forsoker ligga vantarna pa den. Innan den
ir forstord har de en stindig forféljare. Under den 24
december dr han nist intill galen och vild i sina man6év-
rar. Efter att dygnet har passerat blir han mer strategisk i
sina anfall, da han nu maste vinta till ndsta ar innan han
kan utféra ritualen igen.

Det finns ytterligare ett sitt att férhindra tomtens
planer. Finner man springmedel i de lasta forraden
kan de springa ingingen till grottan. Ritualen maste
utforas pa platsen och stinger de ingangen dit kan han
inte utféra sin ritual. Detsamma giller om de springer
gruvan da tomten dr dirnere. Da utfér han sin ritual
men blir levande begravd. Problemet ér snarare att
komma in i férraden, eftersom vakterna inte har nycklar
dit. En annan strategi krivs men siddant kan finurliga
spelare komma med egna I6sningar for.

Lyckades karaktirerna krossa statyetten och 6nskade
sig nagonting i stjarnfallet slar detta in under den kom-
mande minaden. Onskade man sig rikedom vinner de
en enorm summa pa Lotto. Onskade de livet ur nagon
sa insjuknar denne i en dédlig sjukdom. Det verkar
helt enkelt som om nagon dr mycket tacksam for deras
anstringningar och har gett dem den julklapp som

skrevs upp pa 6nskelistan.




Frdan det fina kontorets fonster i skyskrapan (0s flitens lampa
hos Dr Sebastian Cox, verkstillande divektér for Alpha et
Omega Industries Inc. Han var ensam ddr, dd han gett sin
assistent och de andra pad foretaget ledigt over julen. Det fick
dem att tycka han var en bra chef och arbetade ddrfor inte
bara hdardare for honom, utan mer effektivt. Fordelen var att
det ocksd gav honom mdjlighet att fa andas ut utan att behéva
ha standig koll pd att alla anstdllda skotte sig.

Den tysta arbetsron briots dock av signalen frdn telefonen
pa skrivbordet. Han lyfte luren och svarade med sin brittiska
dialekt, vilket skapade en kort tystnad pd andra sidan. Troli-
gen av forvdning over att Dr. Cox sjdlv svarat i telefonen.

“Ursdkta att jag stor, Dr Cox. Det dr Mitchum Blue frdn
Woodtorch-anliggningen.” Sebastian tystnade och smakade pd
ordet isitt sinne. Woodtorch? Varfor ldt det bekant? Sedan kom
han pd det. Det var ddr deras ledande monoatomiska mine-
ralutvinning ldg. Han hade avskedat en anstdalld ddrifrdn som
missbrukat foretagets resurser och brutit de etablevade proto-
Rollen for [ite mindre dn ett dr sedan.

“Vad kan jag gora for er My Blue?”

"Vi har haft en situation hdr. Kod rod.” Inombords svor
Sebastian. Kod rod var ddligt - det anvindes endast i situatio-
ner av livsfara.

“Vad vet vi?”

“Jag dr den enda overlevande av vdra anstdillda. Vi blev
attackerade av...” Mitchums vost dog dd han inte vdgade ta
det efterfoljande ovdet i sin mun.

"Av?”

“...tomten.”

“Om det hdr dr ditt sdtt att skamta dr du en vildigt arbets(os
man i morgon...”

“Nej! Alltsd, det kom en man hit i tomtedrdkt. Han dodade
vakterna och de andra forskarna.” Sebastian suckade.

“Hur illa dr ldget? Ar han kvar pd omrddet?”

"Nej, Dr Cox. Han dr forsvunnen.”

“Okej, jag skickar en helikopter for att hamta upp dig.”

“Jag vill hellre att ni skickar hit folk.”

“Varfor da? Det dr fortfarande julhelg och vi kan skicka for-
starkningar efter helgen.”

"Det skedde ndgonting annat ocksd. En meteor foll frdn
himlen och slog ned pd vart omrdde. Den dr gjord av monoato-
misk mineral, Dr Cox. Den dr ndst intill omojlig att rubba och
ar bra mycket mer koncentrerad dn ndgonting vi sett forut.
Det kan vara genombrottet vi sokt.”




“Jag forstdr. Oroa dig inte, Mitchum. Du kommer ha fors-
kare som bistdr dig inom ndgra timmar.”

“Bistdr mig?”

“Ja. Grattis till din befordran. Adjo.” Sebastian la pd (uren
utan att vinta pd ett tack. Det hdr var goda nyheter. Han
hade varit lite orolig éver att behdva avskeda Steve Cisco frdn
dennes position, men det hdr var sannerligen ett tecken pd mot-
satsen.

VYar Mitchum Blues ord sanna om att meteoriten bestod av
koncentrerad monoatomisk mineval sd var det vildigt lovande
for framtiden. Det skulle definitivt innebdra att de kunde dka
takten pd testerna. Kunde de bara finna rdtt process att fram-
stilla mediciner baserade pd den monoatomiska principen
skulle det kunna innebdra ett genombrott och vigen mot snab-
bare framsteg inom devas forskning.

Sebastian kunde inte ldta bli att le dt ironin. Kanske var det
hdr verkligen ett av julens underverk?




RiDgE SunDERLAND

Ridge flyttade till Woodtorch for ungefir fem ar sedan
och képte bensinstationen med verkstad. Den har gatt
riktigt bra med tanke pé att manga transporter, framfo-
rallt till och fran forskningsanliggningen, stannar till hos
honom. Ridge ir en helt ordindr man i trettiofemarsal-
dern som endast drémmer om att tjina lite pengar och
triffa en vacker kvinna. Han 4r en man som inte tror pa
tomten — i alla fall inte forrdn han triffar honom...

Utseende: En man i trettiofemarsaldern med ett ganska
alldagligt utseende och vardaglig klidsel.

Personlighet: Da karaktirerna forst méter honom ér
han vinlig och gladlynt, men efter att ha métt tomten dr
han livridd och skrickslagen.

Egenskaper: EGO 3, KROPP 3, UPPMARKSAMHET 2,
UTSTRALNING 3

Sekundira egenskaper: SKADECHOCK 3, SMARTKAPACITET O

Relevanta firdigheter: KOMMUNICERA 4, KONTAKTNAT
(KUNDER) 4, KORA 2.

JENNIFER BENNETT

Jennifer Bennett dr f6dd och uppvuxen i Woodtorch.
Hennes férildrar 6ppnade hotellet Vilan och hon tog
over da de flyttade till varmare klimat nir de blivit pen-
siondrer. Hon dr en alldaglig kvinna som egentligen
hade stingt Vilan for sisongen da det var i behov av
reparationer.

Dock begick hon det 6desdigra misstaget att lyssna
pa Steves vidjan om att éppna for hans skull. For till
Jennifer kommer nidmligen inte tomten med nagra
snilla klappar...

Utseende: En friknig brunett med ndgra éverflodiga
kilon efter f6r mycket stillasittande framfor teven. Hon
bir dven stora glasdgon och har ett trevligt och tillmo-
tesgdende leende.

Personlighet: Jennifer dr praktiskt lagd och lite av en
arbetsnarkoman. Vilan dr hennes stolthet och hon pla-
nerar inte att Gverge det som sina féréildrar, en 6nskan
som tomten ser till att uppfylla.

Egenskaper: EGO 3, KROPP 2, UPPMARKSAMHET 2,
UTSTRALNING 3

Sekundira egenskaper: SKADECHOCK 2, SMARTKAPACITET 5

Relevanta fardigheter: EMPATI 3, KOMMUNICERA 3,
KONTAKTNAT (KUNDER) 3, KORA 2.

Jack & JonEs

De tva barndomskamraterna sparade ur redan tidigt
och avslutade aldrig grundskolan. Redan di de var
sma borjade deras skurkstreck: forst i form av enklare
stolder och inbrott, men i takt med deras alder steg dven
graden i deras brott. Vid mer dn ett tillfille hamnade de
i fingelse.

Genom dren har de skapat sig ett ansett namn inom
kriminella kretsar. De betraktas som extremt farliga och
ar for dllfillet eftersékta av polisen. De brot sig namli-
gen ur fingelset for ett halvar sedan och har hallit lag
profil sedan dess. Fram tills nu det vill siga.

De har kommit éver uran som anrikats till karnva-
pengrad och har stimt méte med kdparna i Woodtorch
vid 23.30-tiden. Skilet till platsen 4r for att staden dr
nistan tom under julen och att genomférandet av
affiren underlittas av avsaknaden av publik. Koéparen ér
en skum amerikansk affirsman som anlitat fyra elitsol-
dater att genomfora kopet snabbt och smidigt. Alla ér
ytterst professionella och om karaktirerna inte ingriper
kommer Jack och Jones vandra bort fran tagstationen
som mycket rika mén.

Jack och Jones idr grovt kriminella och idr att betrakta
som extremt farliga. De dr tungt bevipnade med auto-
matvapen som de vet hur de ska hantera. De har ocksa
erfarenhet av slagsmal och att kunna forsvara sig 1 nir-
strid och ta rejilt med stryk. Bista sittet att forscka
besegra dem ir genom list, inte med vald.

Utseende: Jack och Jones dr nigot lingre dn den
genomsnittlige amerikanen och 4r biada grova och mus-
kul6sa. De har flertalet drr och tatueringar, vilket ger
dem ett mycket hotfullt utseende. Jack dr helt rakad pa
huvudet, medan Jones har ett vildvuxet har som vixt
samman med skigget.

Personlighet: Jack och Jones ir riktiga raskinn och
upptrider som sidana. De dr grova i talet och deras
handlingar dr oslipade. De kidnner doften av pengarna
som de har inom rickhall och det fir dem att bli mer
forsiktiga och paranoida dn i vanliga fall.

Egenskaper: EGO 2, KROPP 4, UPPMARKSAMHET 3,
UTSTRALNING 3

Sekundira egenskaper: SKADECHOCK 4, SMARTKAPACITET 7




Relevanta firdigheter: AVSTANDSSTRID 4, KONTAKTNAT
(KRIMINELLA KRETSAR) 3, KORA 2, NARSTRID 4, SPANINGS-
TEKNIK 3, STRIDSVANA 4, TEKNOLOGI 2.

Mg Town

Vid forskningsanliggningen finns ett fatal sikerhetsvak-

ter som blivit tvungna att stanna kvar under julhelgen.
De ir inte alls glada 6ver det, utan tréstar sig med att
betalningen i alla fall 4r bra. Deras uppgift ir att se till
att ingen tar sig in pa omradet. Karaktirerna kommer
troligen pa sin héjd komma i kontakt med Mr Town
och han beskrivs nirmare nedan. Den andra vakten har
samma varden men ar annotlunda i bide utseende och
personlighet.

Utseende: Mr Town ir viltrinad och klidd i uniform
med tillhérande hatt. Han har ett synligt sidohdlster i
biltet och pa motsatt sida finns en batong, Mr Town ér
reslig och har auktoritir utstralning;

Personlighet: Precis som sin kollega skulle Mr Town
hellre vara hemma med familjen. Dock ir pengarna sa
bra att han intalar sig att vistelsen ute i ingenstans dr
vird det. Han forvintar sig inte att nigot ska hinda,
vilket far honom att verka lite nonchalant till en bérjan.
Dock visar sig han vara en mycket effektiv och hand-
lingskraftig man da tomten kommer till platsen.

Egenskaper: EGO 3, KROPP 4, UPPMARKSAMHET 4,
UTSTRALNING 3

Sekundira egenskaper: SKADECHOCK 4, SMARTKAPACITET 7

Relevanta fardigheter: AVSTANDSSTRID 4, KORA 3, NAR-
STRID 3, RORLIGHET 4, SPANINGSTEKNIK 3, STRIDSVANA 4,
TEKNOLOGI 3.

Sarskild utrustning: Mr Town ir bevipnad med batong
och en litt pistol. Denna dr laddad med ett experimen-
tellt bed6évningsmedel frin Alpha et Omega Industries
(ett LATT SLAG med KROPP fOr att motstd). Misslyckas den
triffade med slaget blir hon medvetsls inom [kropp/2]
minuter. Medvetslosheten varar i 20 - KRopp antal
minuter. Ett marginellt misslyckande gér att hon fir en
kinsla av matthet och trétthet. Speltekniskt innebir det
att man far -1 pa alla handlingar under varaktigheten.

Steve Cisco/ TomTeN

Dr Steve Cisco var en vilutbildad forskare hos Alpha et
Omega Industries Inc. Han var den ledande experten
péa de nya monoatomiska mineralerna. Det var vad som
gjorde att han fick ansvaret for forskningsanliggningen
i Woodtorch. Dir skulle han bedriva forskning samti-
digt som han Gversag brytningen av mineralerna.

Han var dock livridd att nagon skulle stjdla hans
forskningsmaterial och si fort han lyckades utveckla

en process att foridla det eteriska guldet brot han alla

protokoll som Alpha et Omega Industries hade. Han
intog det sjilv, men utan synbar verkan. Inte nog med
att Steves foridlingsarbete forefoll vara ett fiasko, han
forlorade jobbet ocksa.

Men dir tog hans liv en annan vindning, Det visade
sig att det eteriska guldet faktiskt fungerade. Steve ir
helt 6vertygad om att han vickt en del av sin hjirna
till liv han inte tidigare anvint och ir helt ovetande om
sanningen. Foridlingsprocessen 6ppnade hans sinne
for ett urildrigt slumrande visen. En ging i tiden hade
det besegrats av traktens indianer och sedan dess hade
visendet inte kunnat besitta nagon, da deras sinnen var
for stingda.

Steves var dock vidéppet och fungerade som en
oppen inbjudan. Han har inte blivit besatt, utan hor
endast en rost som vigleder honom mot vad han tror
ska vara storslagna krafter. I sjilva verket har han ingen
aning om att résten far honom att arbeta f6r att kunna
besitta honom. Inte heller marker han hur han blivit
mer sadistisk och hinsynslos under dret som gitt.

Nu ir Steve tillbaka i trakten och vintar pa att stjir-
nan ska falla, sd att han kan paborja sitt virv: att skaffa
kroppar och finna statyetten som ska ge honom krafter.
Da ska de pa Alpha et Omega Industries se vad de for-
lorade da de sparkade honom!

Utseende: Steve Cisco ir en aldre man med klassiskt
vitt skdgg och lite 6verviktig kropp. Han dr sinnebilden
for en sadan vinlig man som man inbillar sig brukar
kld ut sig till tomte. I berittelsen dr det just vad han
g6r. Karaktirerna méter honom i tomtedrikt. Det dr
efter hans férvandling och den forna mask han bar har
nu blivit en del av honom sjilv. Steve har blivit en livs
levande kopia av tomten, med undantag for de rakblads-
vassa klorna och mérka 6gonen.

Personlighet: Steve har férvandlats fran en cynisk fors-
kare till en arrogant enstéring. Han hatar folk och ser
ned pa dem och eventuella f6rsék att prata med honom
resulterar i otrevligheter. Som tomten dr han sadistisk
och lekfull; precis som en katt gillar att leka med sitt byte
gillar han att leka med sina offer.

Egenskaper: 6o 7/3, kroPP 3/5, UPPMARKSAMHET
1/4, UTSTRALNING 2/3

Sekundira egenskaper: SKADECHOCK 3/5, SMARTKAPA-
CITET 5/8

Relevanta firdigheter: EMPATI 3, INFORMATIONSSOK-
NING 5, KONTAKTNAT (AKADEMISKA KRETSAR) 3, KORA 2,
MEDICIN 0, OCKULTISM 4, SPANINGSTEKNIK 3, SPRAK 4,
STUDIEAMNEN 6, TEKNOLOGI 2, UTTRYCKELSEFORMAGA 5,
OVERLEVNAD 1.

Specialiseringar: MEDICINSK FORSKNING, MONOATOMISKA
MINERALER, VISIONAR




Formagor: Virdet for egenskapen fére snedstrecket dr
som Steve Cisco, det efter som tomten. Nir Steve blivit
tomten 4r han i princip odddlig. Han livnir sig da pa
tron fran alla barn i virlden och som alla vet kan tomten
inte d6. Skador som tillfogas honom limnar inga sar
eller blodspar dven om de penetrerar kroppen.

Till platsen kommer dven hans magiska slide med de
nio renarna: Rudolph, Dasher, Dancer, Prancer, Vixen,
Donder, Blitzen, Cupid och Comet. Det ir inga snilla
renar, utan blodtorstiga rovdjur som girna biter dem
som kommer for nira (en tdrning i skada). Sa linge
renarna dr kopplade till sliden dr de precis som tomten
odédliga. Forst dd de separeras fran den slipper for-
trollningen och de blir lika litta att skada som vanliga
renar.




Hir presenteras de fyra fiardiggjorda karaktirer som ar
tinkta att anvindas till Julefrid. De beskrivs 6versiktligt
tillsammans med en férklaring till den gruppdynamik
som finns. Virt att notera ér att de inte ér lika detaljerade
som vanliga karaktirer, vilket 4r en medveten tanke.

Idén ir att aktorerna ska fa frihet att utveckla dem pa
egen hand fran den stomme de fatt. Det dr av den anled-
ningen vissa av karaktirerna har en firdighet som vid
ett forsta 6gonkast kinns omotiverad for karaktiren.
De dr dir for att de ska improvisera fram en anledning
till varfér hon har den.

Det finns sammanlagt fyra firdiga karaktirer: Geoff-
rey, Marleen, Sam och Megan. Tillsammans utgdr de den
nagot dysfunktionella familjen Heche. Du kan anvinda
foljande strofer for aktérerna nir du presenterar famil-
jen och de ska vilja karaktirer de ska spela.

Geoffrey dr familjens far och arbetar som kirurg,
Han dr en vildigt strikt, rationell man med bestimda
asikter om hur saker och ting bor vara.

Hans fru Marleen arbetar som domare och ilskar
sina barn hégt, vilket gor att hon ibland blir en aning
kvivande i sin kirlek. Hon menar gott och vill det bista
for sina barn, dven om de inte alltid vet vad det ir.

Sam idr den utflyttade sonen och ir utbildad program-
merare. Han dr det barn som férildrarna dr riktigt stolta
6ver. Sam dr en skétsam och lugn ung man som upp-
skattas och élskas av alla i familjen, vilket gett honom
rollen som medlare mellan férildrarna och sin syster.

Megan dr yngst 1 familjen och kidnner sig inte alls
bekvim med de ramar forildrarna satt upp for henne.
Dir de lever skétsamma och flitiga liv, lever Megan ett
vilt och utsvivande liv. Hon dr en klassisk tonarsflicka
mitt sin rebellfas.

Grunden till gruppdynamiken i familjen aterfinns i
konflikten mellan dottern och foérildrarna. Har du firre
aktorer dn fyra foreslas att du stryker Sam i forsta hand
och Marleen i andra eftersom Megan och Geoffrey ir

de tvd motpolerna.




EGENSRAPER

Ego

BARGRUNDSFARTA

Karaktérens namn Geoffrey Heche

Aktbrens namn

Berd&ttelsens namn Julefrid

Fodelsedr & ort

Yrke/koncept Lskare och kirurg

Utbildning Lskaruthildning

Bostad

Religion/livsfilosofi

Forarlicenser

Sjukdomar

Grupptillnérighet

ERFARENHETSPOANG UTSEENDE

Att spendera

Kropp

Spenderade

Uppmarksamhet

Utstrdining

SERUND/RA EGENSKAPER

Skadechock (kropp)

Smartkapacitet (kropp + utstréining)

FARDIGHETER

Avstandsstrid

SKRACKNIVAER

HEEE

Opdverkad Nervos

Chock 0]

Mild Svar

Galenskap DDDDD

Stros o) b 0URIGA KARARTARER

Mild Svar

Empati

Informationssékning

Kommunicera

Kontaktnat

Kdéra

Medicin

Ndérstrid

Ockultism

Rorlighet

Spaningsteknik

Sprak

Stridsvana

Studiedmnen

Teknologi

SRADENIVAER

L&tt skrdma

Medelsvér skréma (-

SvAr skrdma

Latt sér

Medelsvart sér

Svért sér - UTRUSTN]NG

L&tt skada

Medelsvér skada

Svar skada

Medvetslds

I I |

Upptrdda

Uttryckelseférméga

Overlevnad

SPECIALISERINGAR

Forsta hizlpen, Kirurqgi

KONTARTNAT

VAPEN SKADA
Obevdpnad strid Tarning/2

RACKVIDD  OVRIGT VARDE EFFEKT

X X




GeorFReY HECHE (54 &R)

Geoffrey dr en man som satt sin tilltro till vetenskapen och
finner svaren pa livets gator ddr. Han dr inte en man som tror
pa saker, utan priglas av rationellt tinkande dir han istéllet
vet. Han borjade som ldkare pa San Sebastian Medical Centre
men har vidareutbildat sig till kirurg och dr i dag en av de
skickligaste i sitt falt.

Hans attityd gor att han alltid tror sig veta bast, och i de fall
Geoffrey saknar kunnande later han ofta péaskina att han dnda
vet. Geoffrey dlskar sin familj mer 4n allt annat, &ven om han
vet att han har svart att visa det. Det var ddrfér han propsade
pa att familjen skulle resa till semesterorten Wells. Dir skulle
de koppla av och fi en trevlig jul tillsammans.

Karaktirsdrag: Rationell, strikt och (pd sitt sdtt) omtink-
sam.

Rollspelstips: Du idlskar din mycket kapabla fru och dina
barn, sdrskilt Sam. Han dr duktig och kan ta hand om sig
sjalv. Du berémmer honom ofta fér det. Megan ér hans raka
motsats och saknar karaktir; hon har inget livsmal utan driver
planlést omkring och slésar bort sitt liv. Dessutom kastar
hon bort sig sjilv pa foérlorare till pojkvinner, men den biten
brukar din fru skota, tack och lov.

Foér nagon manad sedan gav du Megan ett ultimatum:
studera till likare eller jurist om du inte vill f6rskjutas frin
familjen och strykas ur testamentet. Du vet att din fru tycker
det var onddigt hart, men Megan behéver strikta riktlinjer for

att hon ska gora ndgot av sitt liv.




EGENSRAPER

Ego

BARGRUNDSFARTA

Karaktdrens namn

Mar!een Heche

Aktbrens namn

Julefrid

Berattelsens namn

Fodelsedr & ort

Yrke/koncept Domare

Utbildning Uthildad 3klaqare

Bostad

Religion/livsfilosofi

Forarlicenser

Sjukdomar

Grupptillnérighet

ERFARENHETSPOANG

Att spendera

UTSEENDE

Kropp

Spenderade

Uppmarksamhet

Utstrdining

SERUND/RA EGENSKAPER VARDE

Skadechock (kopp) 3

Smartkapacitet (kropp + ufsirélning) 7 /

FARDIGHETER

Avstandsstrid

SKRACKNIVAER

HEEE

Opdverkad Nervos

Chock 0]

Mild Svar

N

Galenskap

Mild Svar

Stress LI

Mild Svar

OURIGA RARARTARER

Empati

Informationssékning

Kommunicera

Kontaktnat

Kdéra

Medicin

Ndérstrid

Ockultism

Rorlighet

Spaningsteknik

Sprak

Stridsvana

Studiedmnen

Teknologi

Upptrdda

Uttryckelseférméga

Overlevnad

SPECIALISERINGAR
Juridik, Juridiska dokument

SRADENIVAER

L&tt skrdma

Medelsvér skréma (-

SvAr skrdma

Latt sér

Medelsvart sér

UTRUSTNING

Svart sér
Latt skada

Medelsvér skada

Svar skada

Medvetslds

I I |

KONTARTNAT

VAPEN SKADA
Obevdpnad strid

MAGASIN
Tarning/2 X

RACKVIDD

AVRIGT
X X

VARDE EFFEKT




MarLEEN HECHE (47 &R)

Marleen dr inte en kvinna som levt i skuggan av sin make.
Redan som ung var hennes rittspathos starkt och hon ville
hjilpa virlden uppna en hégre niva av rittvisa. Hon utbil-
dade sig till dklagare och hade en framgangsrik karridr som en
sadan tills hon blev domare istillet.

Ar det nagonting hon dngrar i sitt liv 4r det att hon offrat

sa mycket for att nd dit. Det gor att hon i dag inte har en sa
nira kontakt som hon 6nskade med sina barn. Vilket gor att
hon blivit lite 6verbeskyddande och kan ibland bli lite f6rma-
nande och bestimmande dd hon vill deras bista, nagot som
inte nédvindigtvis dr detsamma som barnen vill.

Karaktirsdrag: Kirleksfull, laglydig och 6verbeskyddande.

Rollspelstips: Sam ir en skétsam ung pojke och honom har
du haft vildigt lite problem med. Diremot har din dotter
Megan varit till stérre bekymmer. Hon ér ett yrvider som
sillan tinker pd konsekvenserna av sitt handlande. Hon
skapar den ena problematiska situationen efter den andra.

Nyligen dejtade hon en betydligt dldre rockstjirna som var
misstinkt for att droga tjejer och utnyttja dem. Givetvis brét
du deras forhallande, men du vagade inte skrimma Megan
med varfér. Sd nu hatar hon dig, som vanligt. Men du vet att
hon har potential att géra nigot av sitt liv om du bara ger
henne kitlek och vigledning;

Du vet att din dlskade man har satt press henne pa att
studera vidare till likare eller jurist om hon inte ska bli f61-
skjuten frin familjen. Han menar vil med det, men du tror
inte det 4r ritt metod. Det har fatt dig att kompensera hans
ultimatum med att 4gna extra mycket uppmarksamhet at din
dotter.




EGENSRAPER

Ego

BAKGRUNDSFARTA

Karaktdrens namn Sam Heche

Aktbrens namn

Berd&ttelsens namn Julefrid

Fodelsedr & ort

Yrke/koncept Pruqrammerare

Utbildning Nyutexaminerad proqrammerare

Bostad

Religion/livsfilosofi

Forarlicenser

Sjukdomar

Grupptillnérighet

ERFARENHETSPOANG UTSEENDE

Att spendera

Kropp

Spenderade

Uppmarksamhet

Utstrdining

SERUND/RA EGENSKAPER

Skadechock (kropp)

Smartkapacitet (kropp + utstréining)

FARDIGHETER

Avstandsstrid

SKRACKNIVAER

HEEE

Opdverkad Nervos

Chock 0]

Mild Svar

Galenskap DDDDD

Stros o) b 0URIGA KARARTARER

Mild Svar

Empati

Informationssékning

Kommunicera

Kontaktnat

Kdéra

Medicin

Ndérstrid

Ockultism

Rorlighet

Spaningsteknik

Sprak

Stridsvana

Studiedmnen

Teknologi

SRADENIVAER

L&tt skrdma

Medelsvér skréma (-

SvAr skrdma

Latt sér

Medelsvart sér

Svért sér - UTRUSTN]NG

L&tt skada

Medelsvér skada

Svar skada

I I |

Medvetslds

Upptrdda

Uttryckelseformdéga

Overlevnad

SPECIALISERINGAR

Proarammering

KONTARTNAT

VAPEN SKADA MAGASIN RACKVIDD OVRIGT VARDE EFFEKT
Obevdpnad strid Tarning/2 X X X




Sam HecHE (21 &R)

Sam idr en nyutexaminerad programmerare som flyttat hemi-
fran och fatt anstillning pa ett I'T-foretag. Jobbet startar dock
inte forrin efter nydr, sa tills dess har han semester och vad
bittre dn att tillbringa den tillsammans med sin familj? Det far
dig ocksa att komma bort frin det snéfria San Sebastian ut till
snoklidda trakter. Du dlskar snoén.

Ut6ver arbetet har han litterdra ambitioner. For tillfallet
skriver Sam pd en spinningsroman som heter Dallas-koden.
Den handlar om en datahackare som mystiskt foérsvinner
samtidigt som ndtet infekteras av ett sdrskilt hemskt virus.
Férhoppningsvis kan semesterresan ge dig lite inspiration till
romanen.

Karaktirsdrag: Lugn, stabil och stresstilig, samt ansvarsta-
gande.

Rollspelstips: Du ser upp till bade din far och mor, trots
att de dr ganska stringa. Du lider dock med din yngre syster

Megan, som inte alls passar in i era foraldrars fastslagna ramar

6ver hur man bor leva sitt liv. Det gor att du har anstringt dig
extra mycket for att hon ska kdnna sig trygg med dig och du
ser det som ditt ansvar att ta hand om henne. Ofta far du f61-
svara henne infor dina forildrar, samtidigt som du far hjilpa
dem att kommunicera med henne. Du dr en bro mellan dem.

THowvN
“XOx.




EGENSRAPER

Ego

BAKGRUNDSFARTA

Karaktdrens namn

Meqar\ Heche

Aktbrens namn

Berattelsens namn

ju!e{rid

Fodelsedr & ort

Yrke/koncept Graffitiartist

Utbildning Ei Kar

Bostad

Religion/livsfilosofi

Forarlicenser

Sjukdomar

Grupptillnérighet

ERFARENHETSPOANG

Att spendera

UTSEENDE

Kropp

Spenderade

Uppmarksamhet

Utstrdining

SERUND/RA EGENSKAPER

Skadechock (kropp)

Smartkapacitet (kropp + utstréining)

FARDIGHETER

Avstandsstrid

SKRACKNIVAER

HEEE

Opdverkad Nervos

Chock 0]

Mild Svar
Galenskap

N

Mild Svar

Stress LI

Mild Svar

OURIGA RARARTARER

Empati

Informationssékning

Kommunicera

Kontaktnat

Kdéra

Medicin

Ndérstrid

Ockultism

Rorlighet

1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
4

Spaningsteknik

Sprak

Stridsvana

Studiedmnen

Teknologi

SRADENIVAER

L&tt skrdma

Medelsvér skréma (-

SvAr skrdma

Latt sér

Medelsvart sér

UTRUSTNING

Svart sér
Latt skada

Medelsvér skada

Svar skada

I I |

Medvetslds

Upptrdda

Uttryckelseformdéga

— N (NN N |

Overlevnad

SPECIALISERINGAR
Graffiti

KONTARTNAT

VAPEN SKADA
Obevdpnad strid

MAGASIN
Tarning/2 X

RACKVIDD OVRIGT

X X

VARDE EFFEKT




Megan HEcHE (16 &r)

Megan ir en tonarstjej som just nu befinner sig i sin virsta
rebellfas. Hon hade borjat dejta en dldre musiker men det fick
ett snabbt slut dd hennes mor satte stopp f6r det. Som inte
det vore nog tvingades hon att folja med sin familj ut pa en
resa till ndgon semesterort bara for att hon inte skulle kunna
hinga med sina vinner.

Hon ser sig sjilv som en graffitiartist (och dr dven en duktig
sadan), men hon vet att det inte 4r nagonting som hennes f61-
ildrar skulle uppskatta, s hon har hallit det hemligt. Istillet
har de gett henne tva val dd hon gir ut skolan: att studera
vidare till ndgonting inom antingen juridik eller medicin. Bada
alternativen later lika hemska fér Megan, si hon férsoker
ignorera alltihop tills ett val méste gbras. Gor hon inte det
forskjuts hon fran familjen och stryks ur deras testamente,

villket Megan verkligen inte vill. Aven om hon inte erkinner

det sd dlskar hon sin familj; hon 6nskar bara att hon skulle
fa gora vad hon ville och kanske fa stod for det fran sina
foraldrar.

Karaktirsdrag: Drama queen, extrovert och impulsiv.

Rollspelstips: Du tycker hela idén med en julresa med famil-
jen suger men det var inte frivilligt att félja med. Du tycker
din far 4r en diktator och din mor dr jobbig som nistan kviver
dig med sitt kontrollbehov. Den ende som dr schysst i din
familj 4r din bror Sam. Han ir den du egentligen lyssnar pa
och lyder, vilket ofta gor att han far fungera som en brygga
mellan dig och férildrarna.




