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4J - De lyckliga aren

Bakgrund
Projekt 4]

Den 27 november 1968 startades projekt 4], av Frank Berke och Johannes Lid. Projektet gick ut pé att igenom
artificiell insemination av ett méinskligt 4gg, skapa fyra embryon, d.v.s endggs-fyrlingar. Dessa fyra embryon skul-
le sedan fodas upp i en artificiell livmoder. De var dessutom genetiskt manipulerade {or bista mgjliga resultat, man
ville skapa fyra genetiskt «perfekta» bréder, nést intill identiska.

Projekt 4] lyckades och den 12 mars 1969 foddes Johan, Jacob, Jerker och Jonas Berke-Lid. Efter den framgéns-
rika «fodseln» startade del tva av 4J-projektet, uppvixten. Broderna skulle véxa upp under s& skyddade och idyl-
liska forhallanden som mojligt.

Men bakom projektet 1ig stérre makter, arkonten Malkuth. Malkuth var egentligen den som startade projektet ige-
nom en av sina manskliga tjanare, Johannes Lid. Syftet med projektet var att igenom kloning forsvaga den gene-
tiska kod som hindrar oss fran att se den sanna verkligheten och dérigenom skapa fyra individer, med goda
mdjligheter att vakna upp. Detta lyckades endast delvis, koden forsvagades, men det kravs mer 4n bara detta for
att vicka upp nigon, det krivs en knuff i rétt riktning ocksd. Vilket varken Johannes Lid eller nagon annan hann
bli varse.

Innan brédemna hann fylla 5 ir bérjade Frank att inse att allt inte var helt som han véntat sig. Han, som var ovetande
om projektets egentliga syfte, insig att Johannes hade helt andra planer for bréderna &n den han &nskade dem.
Frank hade redan fatt lite dligt samvete for experimentet och borjade fundera 6ver moralen i det. Som for att gott-
géra broderna tog han extra vil om dem och forsummade mer och mer sjélva experimentet. Han blev mer och mer
fist vid dem. Den 5 oktober 1973 dédade Frank Johannes, i ridsla for vad han skulle géra med broderna. Han be-
gravde Johannes nira labbet.

Malkuth hade vid det hir laget insett att Kether kommit projekt 4J pé sparet och vAgade inte ingripa av riddsla for
att leda Kether till broderna. Dessutom ansig hon att eftersom bade broderna och Frank var ovetande om projektets
egentliga syfte, skulle det vara svért for Kether att spira dem. Vilket visade sig vara ratt, ifem &r.

Fem 4r senare upptickte Frank att de var bevakade av nigot. Han flydde med bréderna in till Stockholm. Emel-
lertid foljde Kethers utsinda efter honom. Frank limnade broderna for att leda dem(som han inte visste vilka de
var) pA avvigar. Frank innsAg att det var broderna de ville 4t. Frank tervinde aldrig.

Kether sammarbetade delvis med Golab, da hans inflytande i denna vérdsdel var liten. Dirfor forde Golabs nefa-
riter Frank till Inferno for att f honom att tala om var bréderna fanns. Frank var emellertid stark och Iyckades han
undvika att tala om det, d4 hans kérlek till bréderna var stor.

Den 17/8 1991 Atervinde Frank till virlden., s& som vi kinner den. Kether och Golab ansig att om de sléppte ho-
nom i tron att han hade flytt, kanske han ledde dem till broderna.

Frank var emellertid mycket forsiktig. Han var dessutom mycket forvirrad. Efter cirka tva veckor sig Kether till
att Frank fordes till ett av Golabs siten i Sverige, Rydbyhults narkomanvardsanstalt.

Nir dventyret startar har Frank lyckats smuggla ut ett brev till Jerker.

Uppvéxten

Efter att Frank forsvann togs broderna omhand av det sociala som efter konsultation med barnpsykolog Anna
Bergholm, «insig» att barnen varit med om en chock och hittat pd Frank och fantiserat att de var broder. Dirfor
skiljdes broderna &t innan de fyllt 11 4r och placerades pa olika barnhem. Direfter 4r deras levnadshistorier helt
skiljda(se karaktirsbladens bakgrund).

Jerker kan dock behéva en forklaring: :

Jerker klarade inte tskiljningen och fick grava psykiska men(huruvida de andra ocks4 fatt psykiska men gar att
diskutera...). Istillet for att gldmma de andra knéts hans psyke 4n nérmre de andras. Dérfor, nér nigon av de andra
far en stark kinslomissig upplevelse dverfors denna p& Frank. Detta forklaras av psykologer och psyiatriker som
schizofreni. Detta #r forklaringen till att han visste vart han skulle skriva for att nd de andra. Observera att over-
foringen kan gilla alla sorters kénslor sisom smérta(bide mentalt och fysiskt, darav att han har 4rr identiska med
de andras), bilder, ljud och Angestkénslor m.m. Dessutom innebér detta att han ibland kan se den sanna verklighe-
ten, nir detta sker stir det specifikt i dventyret.

Altefter tiden gar, nir han triffat de andra, blir han dock bittre och bittre(upplevelserna forsvagas). Nar han far
dessa upplevelser #r upp till SL, var dock rimlig, det 4r inte meningen att de skall dominera dventyret.



. KULT 47 - De fyckliga dren Fruncon 92

Inledning

Kether bryr sig inte mycket om bréderna lingre och tror att de har avlidit eller att Frank inte vet var de &r. Golab
«forvarar» dock Frank pa Rydbyhult som han ser som en utmérkt filla ifall han skulle forsoka kontakta bréderna.
For 6 dagar sedan lyckades Frank smuggla ut ett brev till Jerker.

Jerkers brev till Johan, Jonas och Jacob

Jerker anade orAd da han fick ett fodelsedagskort frin Frank. Han blev mycket lycklig 6ver livstecknet frin Frank,
men anade att ndgot var fel.

Omedelbart efter att han fatt brevet skrev han i sin tur brev till Johan, Jonas och Jacob. Han vet dock inte hur han
fick adresserna till dem, han bara visste vart han skulle skriva. Han skrev dock breven i Franks namn, {or att vara
siker pé att de skulle komma.

Breven 16d:

«Mot mig vid glasskiosken klockan 12 den 30/9. Frank.»

Glasskiosken ligger vid kungstriadgarden, det stille dér Frank limnade broderna den 6desdigra dagen.

Jerkers flykt fran Beckomberga sjukhus

Samma dag som métet flyr Jerker frin beckomberga sjukhus. Utanfor sjukhuset stir en vit Entrex-skapbil(Entrex
4r en mattliggningsfirma), den tar Jerker och kér i hog fart mot Stockholms centrum. Han 4r desvérre en usel bil-
forare(han har inget korkort) och nir han kommit till tullarna har han minst tre polisbilar efter sig. Han tror dock
att de foljer efter honom fér att han flytt frin sjukhuset, vilket polisen i sjdlva verket inte vet om.

Inne vid kungstridgarden har redan Jonas, Jacob och Johan tréffats...

Traffpunkten

Nir 4ventyret borjar har Jonas, Jacob och Johan tréffats och vintar pa Jerker. Spela lite separat med Jerker forst
och férklara situationen fér honom och 1at honom fylla i med detaljerna. Sedan kan du introducera de tre andra for
varandra, 14t de rollspela i ett par minuter innan Jerker kommer indundrande med polissirenerna tjutande inte
ménga kvarter bakom. Det bér bli ett par mycket intressanta minuter och om de rollspelar bra ska inte du beh6va
tillféra mycket

Biljakt

Nér de slingt sig in i bilen(vilket torde vara limpligast) foljer en hiskelig biljakt, som dock kommer att sluta lyck-
ligt, férutsatt att nAgon mera korskicklig tar 6ver ratten(limpligtvis Jonas). Det bor betraktas som ndrmare ett un-
der att Jerker tagit sig #nda hit utan att krocka...

Det finns olika sitt att undkomma poliserna. Ett bra sitt borde dock vara att byta till en snabbare bil, eller att helt
enkelt fly till fots t.ex. i tunnelbanan. Rollpersonerna bér dock komma undan p& nagot underligt sétt, om de inte
klantar sig forfarligt.

Direfter kan de fA tid till att diskutera vad de skall gora och eventuellt titta nirmare pa Franks brev.

Att hitta Frank

Franks brev

I brevet finns ett fodelsedagskort med texten «Happy birthday» tryckt p4 omslaget med firgglada glittrande bok-
stiver.

Nir man &ppnar brevet spelar en liten speldosa melodin Happy-birthday to you.

I kortet star skrivet : .

«Grattis p4 fodelsedagen. Frank» med mycket skakig handstil.

Inklistrat i kortet intill speldosan finns en nyckel till en forvaringsbox p centralstationen. Nyckeln &r inlindad i
en papperslapp pA vilket stir skrivet med samma skakiga handstil : «Tag med er korset och bibeln. Jag har sett
dem».

Nyckeln hittar man om man undersoker kortet noggrant.
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Forvaringsboxen

I férvaringsboxen finns en adidas-viska med diverse klider, skor, ett id-kort, en kalender, ett par bilnycklar, ett p-
garagekvitto, en gammaldags kamera och en burk treo.

Id-kortet 4r Franks och om de #r kluriga kan de finna Franks ldgenhet igenom att sl upp hans riktiga namn i tele-
fonkatalogen. I s fall kan det hiinda att de aldrig &ker till labbet(se nedan).

Bilnycklarna gér till Franks hyrbil, en ford fiesta som stér i Ahlens city-garaget. Bilen skulle dock ha varit 4ter-
lamnad for en vecka sedan. I bilen finns bara hyresavtal och lite bensin(i tanken alltsa!).

I kalendern ir en sida utriven . Om rollpersonerna tittar nirmare i kalendern ser de att sista anteckningen 4r den
31/9, ge dem motsvarande blad(langst bak i dventyret).

Kameran ser ut att vara mycket gammal och av mérket Schenkel. Serienummer 62646.

I kameran ligger fyra fotoplatar. Om man anvinder dessa platar kan man ta en bild p& ndgon och bilden kommer
dA att visa dennes sanna skepnad. Frank tror att kameran avslojar vilka personer som 4r satans tjdnare.

Liagenheten

Franks ldgenhet ligger en trappa upp i ett hyreshus pa pipersgatan.
A Trappuppgéing

Dérren in till Iigenheten #r fortejpad med rod-gulranding polistejp. Dorren verkar ha blivit uppbruten av polisen.
P4 dorren finns ingen namnskylt(vilket gor att rp:na inte vet att det &r Franks ldghenhet).

B Hall

En veckas post ligger utspridd 6ver hallgolvet(bara reklam och rdkningar). P4 en liten byra finns en telefon och
telefonsvarare. Klidhdngarna 4r tomma.

En dorr leder in till kket och en 6ppning till vardagsrummet.

SL:

Inga meddelanden verkar vara inspelade pa telefonsvararen vid en anblick, men om man trycker pé «spela upp»-
knappen spelar den upp de meddelanden som redan avlyssnats:

«Frank, jag vet var Schenkeln &r, ring mig» En kvinnordst.

«Ja, det hir dr Ann-Kristin Branting fran socialdistrikt 4, jag skulle gérna vilja tala med dig. Kan du ringa
71832457» Vinlig kvinnorost.

«Godmorgon, klockan 4r 06:00 Du hade bestéllt vick..krshsh» Nagon lyfter luren.

«» Négon liagger pA omedelbart.

«Hej, det 4r Ann-Kristing branting igen. Kan du férséka ringa mig?» Annu vinligare denna gang.

C Kok

Rorani koket dr 4n vérre n hallen. Disk sedan tva veckor ligger i diskhon och koksbordet 4r vilt. P4 fonsterblecket
ligger en bibel uppslagen. P4 golvet ligger nigra sprutor.

SL:

Bilbeln ligger uppslagen p4 uppenbarelseboken, Nya Testamentet. Nigra meningar ar understrukna:

«Och han grep draken, den gamle ormen, det #r djévulen och Satan, och fingslade honom for tusen &r och kastade
honom i avgrunden och stdngde igen och saue dll ett insegel 6ver honom pé det att hgn ICkC mer skulle forvirra
f

«Och ddden och dodsriket blevo kastade i den brinnande sjon; detta, den brinnande sjén &r den anQra doden»

D Vardagsrum

Mitt i rummet finns ett 14gt bord med en soffa och tva fatsljer. P4 bordet ligger sprutor, skalar, spritflaskor, vilta
askoppar. Hela bordet 4r pudrat med vitt pulver(heroin).

P4 golvet finns konturerna efter ett lik markerade med gul tejp. En svag bitter stank ligger over rummet.

I en av védggarna finns tvé stora gardcrobsdorrar

SL:

Knarket och liket var utplacerat av Golabs utséinda. Frank kom hem precis innan polisen gjorde en razzia. Tipsaren
var anonym. ’

Garderoberna 4r rymliga och rymmer tva personer utan problem.

I en av fAtdljerna ligger en blickpenna med texten «Rydbyhults narkomanvard».Man maéste titta noga i fatdljerna
for att hitta den.

E Toalett
Toaletten #r vilstidad.
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I lagenheten

Nir rollpersonerna varit i lagenheten i fem minuter kommer tva personer(de kommer dock inte om rollpersonema
4r dér nattetid) for att inspektera den. Det #r socialsekreterare Ann-Kristin Branting och en polisman. Om négon
av rollpersonerna #r i hallen eller trappuppgéngen nir de kommer hinner de ut ur légenheten. Annars hinner de
endast gomma sig eller eventuellt hoppa ut igenom fénstret(det 4r tre meter ned till gatan).

Ann-Kristin Branting 4r en Razid. Hon 4r hér f6r att r6ja undan eventuella spar som kan tyda pa att bevisen blev
utplacerade i ligenheten. Om pennan ligger kvar i fat6ljen nir hon kommer s4 tar hon den diskret nér polismannen
ser At ett annat hall.

Om rollpersonerna lyckas héra vad de séger hor de Ann-Kristin nimna att Frank forts till Rydbyhult nér hon talar
med polismannen. I §vrigt talar hon, som alltid, vinligt med polismannen.

Om hon blir avslsjad(som razid) eller blir tvungen att réja sig blir hon rasande. Men hon forssker doda polisman-
nen forst, sedan rollpersonemna. Dock, om hon inser vilka rollpersonerna &r, vilket hon normalt gér om alla fyra
visar sig, kommer hon bara att férska skada dem s4 att de blir medvetslsa. Om hon blir mycket skadad(ett dodligt
sar) flyr hon for att kunna tala om var rollpersonerna 4r. Om polismannen lever ndr Ann-Kristin flytt kan han tala
om var Frank &r.

Om de inte hér konversationen méste de 4 reda pa vart Frank fordes pa annat sitt, t.ex. genom att spara honom
via polisen och sedan socialen. Det #r dessvirre ganska svart. Men med pennan som ledtrad kan det bli nagot ldtt-
tare. Om de dessutom tittar pa brevet frn Frank kan de se att det 4r poststimplat i Halland.

Labbet

Labbet ligger i Steninge, utanfor Arlanda. Det ligger lite avsides i ett stérre skogsparti intill en sj6 och endast en
liten vig leder fram till labbet och den bredvidliggande tomten. Intill ligger platsen dér broderna véxte upp.

A Grind

En gnisslande jérngrind leder in till den lummiga, smAtt idylliska tomten. Solstrilarna faller ned p4 16ven som lig-
ger p4 marken mellan de stora 16nntrdden.

B Staket
Ett midjehogt tristaket omringar tomten.
C Huset

Ett litet gult trihus med vita knutar och en liten balkong pa andra vningen. Platsen dér broderna véxte upp.
Inne i huset finns brédernas sovrum, ett kok, ett litet vardagsrum och en stor garderob(dir de brukade gémma sig
nir de lekte).

Nir rollpersonerna kommer dit s4 befinner sig nigra av Malkuths utsénda hir inne(Helga Tanbaum och tre hjarn-
tvittade ungdomar), de planerar ett bakhall pA rollpersonerna. Bilen de kom hit med star en bit ut i skogen, utanfor
tomten. De véntar innanf6r dorren, nér rollpersonerna gr in anfaller de och forsoker sl dem medvetsldsa. Om de
misslyckas flyr de.

D Lekplats med gungor och sandlada m.m

E Brygga

F Taggtradsstingsel _

Labbomradet omgirdas av ett tvd meter hogt taggtradsstingsel.

G Grinden mellan tomterna

Grinden 4r last.

H Grinden till laboratoriet

En stor kraftig dubbelgrind. Den #r ocksA 1ast och mycket svér att forcera eller dyrka upp. Dessutom &r ett tjuvlarm
kopplat till den(vilket det inte #r till den lilla grinden mellan tomterna).

Larmet 4r bade ljudligt och gér direkt till polisen, de tar dock minst 20 minuter p4 sig att komma. Inga andra kom-
mer att bry sig om larmet d4 det &r langt till ndrmsta granne.

I Laboratorium

En vitrappad envaningsbyggnad. Aven den 4r larmad.

J Johannes grav

En primitiv gravsten med inskriptionen «Forldt.», farska blommor ligger p4 graven.
Intill graven finns nyckeln till labbet gémd under en sten. Om rollpersonerna kommer hit kommer de att hitta den
av en slump.
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Inne i labbet

Alla rum #r vita och sjukhuslika. Endast ett fatal av lysroren i taket fungerar, ngra blinkar av och an. Dock fung-
erar ventilationssystemet nistan perfekt och slas p& nédr man slar pa lyset(labbet har en egen nédgenerator som slés

pa).

A Ingdng och korridor

B Kemiskt och biologiskt laboratorium

Rummet #r fullt av hyllor med kemiska preparat, behallare och allt annat som kan finnas pa ett lab.
C Medicinskt laboratorium

Det var hir broderna foddes. Vid ena viggen syns den stora «livmodern», en stor glasbubbla fylld delvis med en
salthaltig vitska. Mingder med medicinsk utrustning finns i rummet.

D Forrad

Olika mediciner, kemiska preparat, mat m.m lagras hir. Rummet ér nedkylt till 8 grader. Och intill vdggama finns
olika frysfack.

E Kok/Lunchrum

Det finns rester efter en maltid p4 koksbordet och kylen stir 6ppen och sprider stank fran négra ruttna dgg och en
E-kolv(med ett urinprov i).

FWC

G Franks kontor

P4 skrivbordet ligger en hog med paper och hyllorna i arkivskdpen ér utdragna. En dator stir p4 en arbetsbénk intill
skrivbordet och intill den ligger sidan som saknas ifrdn anteckningsboken(ge den till spelarna).

H Johannes kontor

Vilstiddat och dammigt.

Rydbyhults gard

A Grind

En porttelefon finns pé en av de tjocka stenpelarna son kantar grinden.

B Dubbla elstingsel

Bevakningskameror med 50m mellanrum, vinda in mot omrddet! Stingslet ér stromftrande (26V) och 2m hogt.
Det finns diremot inga vakter.

C Hundgard

12 st dobberman pincher finns hir, de sldpps ut 22:00 och himtas in 07:00.

D Herrgarden

Herrgarden

Herrgarden &r en portal till Inferno. For att komma till killaren maste man 6ppna en liten lucka som &r 1ast med
nyckel.

Ovre vaningen

De tva viningarna ovan jord dr mest till fér syns skull och visas for eventuella besokare.

P4 den 6versta bor nigra f4 vardfall som faktiskt vardas méttligt, men tycks aldrig bli bra(av ndgon anledning har
dock Rydbyhult en enastiende statistik i alla register...). ’

Vaningen 4r knappt halvt belagd och de flesta boenderummen dr tomma. Alla l4ses in efter 21:30. Boenderummen
har alla bastanta forstirkta ekdérrar och stdlnit mellan fonsterglasen.

a Smi inredda bostadsrum med badrum och dusch.

b Liten gymnstiksal

¢ Trianingslokal

d Verkstad
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e Rekreationsrum med spel, TV, Video m.m
Markvaningen

Personalen bestar av Golabs ménskliga tjanare. De ér helt lojala och vet mycket litet om herrgrdens undre va-
ningar.a Hall med tv4 hissar.

b Matsal

¢ Kok

d Samlingsrum

e Filmsalong/Aula

f Sjukstuga

g Konferenslokal

h Lektionssal

i Personalens rum

Killaren

I killarrummet dit hissarna kommer finns en tredje hiss som gar djupare ned. Den hissen dr mycket stérre och mer
lik en frakthiss(som den som gar upp till Target games...). Den har dessutom digitalvisning av vAningsnummret.
Den hir vaningen visas aldrig f6r allménheten och de flesta «vardfall» &r fastspanda vid sdngarna eller drogade
och utsatta for pldgsamma, meningslésa experiment.

Frank finns i sal a. Han #r emellertid fastspind och fortfarande l4tt drogad. Under sin vistelse hér har han blivit
beroende av flera tunga droger och #r i mycket daligt skick.

De enda varelser som finns hir dr Ann-Kristin Branting(razid) och Thomas Roscombe(nefarit).

a-d Salarna(Stora salar fyllda med rader av séngar)

Hissarna finns i sal ¢. Bredvid hissarna finns #ven nédtrappor(b&de upp och ned).
e Operationssal

f Laboratorium

g Forrad(medicinsk-kemiskt)

Véaningar under ....

De véaningar som ligger direkt under killaren 4r ganska 6de och ndstan identiska med kéllarvaningen. Nar man
kommer lingre ner blir det dock mer och mer varelser och gAngarna blir lingre och lingre. Om rollpersonerna dker
mer 4n 20 véningar ner 4r de helt inne i Inferno. Det bor anses som mycket riskabelt for deras hilsa...

Att ta sig in och befria Frank

Vid varje tecken pa inkriktare(rorelser i kamerorna, hundarna skiller mycket etc.) kommer en grupp pa tre man
ur personalen att g ut for att understka saken.DA4 har alla med sig pistol och en av dem har dessutom en walkie-
talkie. Hittar de ingenting inom fem minuter gir de in igen. Ser de nigon utanfor stéingslet slipper de ut sex av
hundarna efter dem och gr sedan ut i en storre grupp(6 st) for att himta det som hundarna 1dmnat kvar.

Om de blir upptickta av nigon i personalen forséker han/hon ropa pa hjélp. Sedan forsoker de spérra in dem i ett
rum pa 6vre vaningen. Om de blivit insparrade kommer Ann-Kristin senare att himta ner dem till killaren(se av-
slutningen). .

Thomas Roscombe &ker en vinda runt killaren ungerfér var tjugonde minut. Nir rollpersonerna kommer ned till
killaren sl4 10+1T10 for att avgéra hur 1ang tid de har p4 sig innan han kommer. Han &ker dock bara i koridorerna
och finns ingen dér och alla d6rrar 4r stingda &ker han tillbaka till hissen. Om han uppticker nigon anfaller han.
Dock forsoker han leka med dem s& mycket som méjligt och f dem ordentligt skrdmda innan han sldpar dem till
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hissen en och en efter motorcykeln.

Avslutning

Om rollpersonerna blir upptiickta av nigon pa garden(personal som nefarit) kommer dven Ann-Katrin att veta att
de #r dir. Hon vintar da vid hissen nir rollpersonerna kommer dit med Frank. Samtidigt som rollpersonerna kom-
mer fram dit anldnder dven hissen nedifrén, i den finns Thomas Roscombe.

Hir 4r de nist intill chanslosa, vilket de bor inse. Dock hinder nigot som de inte rdknat med...

Négon minut efter att frakthissen anlént, lyser 4ven lampan pé en av de andra hissarna, uppifran. I den hissen finns
en av Malkuths liktorer, Pierre Lombard(finns i Morkrets Legioner for de intresserade) med sig har han 10 st Neo-
nater. Han 4r fast besluten att 4ntligen ge Vibcke Nachtstal en mojlighet att slutféra projekt 4J. Dérfor behdver han
rollpersonerna tillbaka till Tyskland, mer eller mindre levande.

Ann-Kristin har emellertid andra planer fér dem varf6r det kommer att utbryta en strid under vilken rollpersonerna
far en mojlighet att smita ivig(de méste dock skynda sig pa).

De andra 4r for upptagna med striden for att kunna stoppa dem. Om de flyr nu kommer de altsa undan.

Innan striden utbryter kommer emellertid Ann-Kristin och Pierre att utbyta négra ord:

-Hur vigar du? Vi kommer att krossa dig, du {orréddiska tjanare av Malkuth! Ha, ha du har begétt ditt sista misstag
att komma s& hir nira oss!

etc.

Pierre kommer att forsoka dvertala broderna att han 4r ddr for att hjdlpa dem(Jerkers syner bor dock fa dem att
tveka avsevirt).

Varefter striden utbryter.

Om Ann-Kristin(mot férmodan) skulle vara dod i slutet av dventyret blir de helt enkelt tvungna att slass mot Pierre
sjélv, vilket dr ganska hopplost.

Slutet

Om rollpersonerna blir fingade av Pierre vintar pligsamma experiment p4 Nachtstal-institute, dock med an liten
chans att bli uppvaknade(ha, ha vilketn trost!).

Om de ddremot kommer under Ann-Katrins vald s blir det #n virre, med en evighets plagor Inferno.

Om de lyckas himta Frank och fly s lever de lyckliga i alla sina dagar(eller?).

Bedomning

For att bestimma lagets poing graderar du bara varje spelares rollspel p4 en skala mellan 1 och 5. Ddr 1 ar uselt
och 5 4r utmirkt. Som stod f6r bedémningen kan du betrakta de nedanstiende punkterna. En 5:a bor betyda att
spelaren bor ha spelat korrekt efter alla punkter, med vissa undantag(rolltolkningarna kan variera).

Summera spelarnas rollspelspoing och voila, du har lagets poing.

Tolkning

Givetvis 4r olika tolkningar av rollpersonerna méjliga, men spelaren bor hlla sig inom en viss ram om rollperso-
nen skallbli rimlig.

Konsekvens

Spelade han konsekvent efter den tolkningen? Eller bytte han rollspel beroende pé situationen?

Sprak

Forsoker han(/hon) efterlikna det sprik som rollpersoncn har(t.ex. bor Jona ha betydligt grovare sprak 4n Jerker).
Ténk efter vad anvinde han for sprak? Mycket slang? Mer vérdat sprék‘7 Efterblivet? etc. Stimde det med hans
rollperson?

Kroppssprak

Levde de sig in i handelserna och anvinde kroppssprak(mimik) for att rollspela situationer.

Koncentration

Tappade spelaren koncentrationen och glomde rollspelet ibland? Kanske slutade han rollspela mot slutet av &ven-
tyret?

Tank dock pa att det &r mycket svArt att rollspela bra under t.ex. en strid och samtidigt spela effektivt spel.

Inlamning

Inlamning av lagets posng sker vid kiosken. Det kommere inte att ske nigot upprop efterat och de lag som viinte
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fAtt in podngen ifran inom rimlig id(5-6 timmar) dis-
kvalificeras. Du far dock limna in poidngen och scdan
spela vidare, om ni inte hann klart. D4 méste du dock
skriva pa bladet hur lingt de kom innan du ldmnade in.

Personer i aventyret

Ann-Kristin Branting

Branting #r en av Golabs minst kraftfulla razider, men
knappast den minst virdefulla. Hon &r mycket bra pa
att manipulera folk. Dessutom har hon mycket speciel-
la kontakter, som fa andra razider har.

Ann-Kristin 4r en mycket speciell Razid, hon forsoker
4 manniskor att tro att hon &r helt ofarlig och hur vin-
lig som helst. Hon #lskar att invagga dem i falsk siker-
het. Hon ser verkligen ner pA ménniskor och tycker de
4r lattmanipulerade och littlurade. I sjdlva verket dr
hon otroligt grym och hinsynslos nir hon fér tillfalle
till det. Men oftast 4r hon f6rsiktig, for att inte avsloja
sig eller forstora sitt «goda» rykte som verkligen kan
vara anvindbart ibland.

Om Jerker ser Ann-Kristin, kommer han att se hennes
sanna skepnad, men bara ibland och korta &gonblick.
I sin ménskliga skepnad 4r hon en ganska kort(174cm)
och knubbig tant som verkar vara ungefdr 40 &r gam-
mal. Hon gér kl4dd i jeans och vit skjorta och en rod
kappa. Med sig bér hon alltid en liten tunn dokument-
véska.

I sin sanna skepnad 4r hon halvt levande, halvt meka-
nisk av svart jarn, muskelvédvnad, glas och blod. Hon
4r néra tre meter hog och gar svagt framétlutad.

Ett yttre skelett av jarn och glas haller ihop de inre or-
ganen och rodsvart blod pulserar i slangar genom krop-
pen. Ogonen &r levande, gula med réda pupiller. De
sitter i ett mekaniskt huvud med knivskarpa kikar av
stil. En meterlang organisk tunga spelar fram och till-
baka.

Personlighet:

Hon 4r nistan for vinlig och verkar ha medkénsla med

nistan alla.Vilket inte kunde vara mer fel, innerst inne
har hon svart att mots4 frestelsen att slita folk 1 styck-
en. Men hon har mycket god sjilvbehérskning och nju-
ter istillet av att vilseleda dem.

Om hon blir avsltjad blir hon mycket valdsam.
Rolispelstips:

Var ¢verdrivet vinlig och tala med vénlig rost. Ror
girna vid den du talar med pa ett vinligt sétt. Behandla
dem lite som man gor med barn.

I razidskepnad: spela med tungan och g4 med en litt
vaggande bredbent gang.

Titta ned pa alla och var nedlitande och ndstan road av
ménnsikor.

ROR 29 EGO 2
STY 52 KAR 29
TAL 37 UPP 25
uTsS 10

Mod. till skrackslag: +5
Langd: 300 cm
Sinnen: Skarpa: Ser infrarétt och ultraviolett. Har
ett radarliknande organ. Kanner magnetfalt.
Foérflyttning: 17m/SR
Handlingar: 5
Initiativbonus: +17
Skadebonus: +9
Skadekapacitet:

9 skr&mor = 1 l4tt s&r

8 litta sar = 1 allvarligt sér

6 allvarliga s&r = 1 dodligt sar

dor forst efter 2 dodliga sar
Uthallighet: 240
Naturlig rustning: 5
Fardigheter: Undvika 25, Leta 15, Kora bil 25,
Skadespela 40, Véltalighet 35, Férhorsteknik 25
Anfallssétt: Bett 15 (skr 1-5, 1s 6-12, as 13-22, ds
23+), Klor 15(skr 1-6, Is 7-14, as 15-25, ds 26+).
Magi: Dédsmagi 30 (Alla besvarjelser till 25)

Polisman

ROR 13 EGO 13
STY 13 KAR 13
TAL 13 UPP 14
uTs 11 uTB 14
Férflyttning: 7 m/SR

Handlingar: 2

Initiativbonus: +1

‘Skadebonus: +2

Skadekapacitet:
4 skrAmor = 1 latt sir
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3 l4ua sar = 1 allvarligt

3 allvarliga sir = 1 dodligt
Uthallighet: 95
Fardigheter: Pistol 10( skr 1-5, Is 6-9, as 10-15,
ds 16+, LA 2, RV 30m), Koéra bil 14

Helga Tanbaum

Helga #r en av Malkuths tjanare, underordnad Vibcke
Nachtstal. Hon arbetar som mycket kontroversiell psy-
kolog vid Nachtstal-institutet. Vibeke ogillar dock
hennes vildsamma metoder, men efter som oftast dr
mycket effektiv och diskret s& later hon henne hllas.
Dessutom &r hon mycket duktig p4 detektivarbete, var-
for Vibeke valde henne att leta reda pé bréderna. Hen-
nes order #r att fora broderna till Nachtstal-institutet i
Tyskland, levande.

Helga #r en 14ng, mork och mycket stram tyska. Hon
har vanligen det morka héret uppsatt i en hard knut.
Hon 4r klddd i en mork laderkappa och en vit skjorta
till morka byxor.

Hon talar enbart tyska och en mycket dalig engelska.
Personlighet:

Stram, kylig och anvinder med forkérlek vdldsamma
metoder.

Rollspelstips:

Rita pa dig och héll huvudet rakt. Tala kyligt p& bruten
tyska.

ROR 16 EGO 13

STY 13 KAR 10

TAL 14 UPP 12

UTS 15 uTB 12

Langd: 186 cm
Férflyttning: 7 m/SR
Handlingar: 3
Initiativbonus: +4
Skadebonus: +3
Skadekapacitet:

4 skrdmor = 1 l4tt sr

3 litta sir = 1 allvarligt

3 allvarliga s&r = 1 dodligt
Uthallighet: 100
Mental balans: - 65
Mdrka hemligheter: Ansvarig for medicinska
experiment
Férdelar: Uthirda smirta, Kroppsmedvetande
Nackdelar: Sjilvisk, Sexualneuros(sexualskrick),
Fortringning, Fixering(vald)
Fardigheter: Pistol 15(Glock M17), Humaniora 10,
Psykologi 16, Psykiatri 19
Karate(Lirare) : Slag 16, Spark 12, Parera 15,
Undvika 12
Magi: Vansinnets skola 10( Besvérjelser till FV 8)

Hjarntvattad

Helga har gjort experiment med att hjamtvétta ett antal
ungdomar i &ldrarna 17-20 &r.

Efter som experimentet inte var si lyckat ser hon dem
som forbrukningsbara. De lyder hennes minsta vink.
De som hon fann mest limpliga for sina forsck var
ungdomar som var skinnheads och darfor dr de ganska
kraftigt byggda och har ett antal tatueringar samt rakat
huvud. De #r kladda i ganska vardagliga klader(for att
inte vicka uppmirksamhet) och kraftiga kangor(+1 i
Skadebonus).

Personlighet:

Tar fa egna initiativ. Om de inte far nagra direkta order
ar denéstan apatiska eller stiller dumma fragor till
Helga, vilket hon finner irriterande.

Rollspelstips:

Sc dig omkring med en tom blick, utom nér du har en
order d helt inriktad pa att lyda den.

ROR 12 EGO 5
STY 13 KAR 5
TAL 11 UPP 5
uTsS 9 UTB 10

Langd: 180 cm
Forflyttning: 6 m/SR
Handlingar: 2
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Initiativbonus: +/- U
Skadebonus: +2(+3)
Skadekapacitet:

4 skrimor = 1 latt sir

3 14ua sir = 1 allvarligt

3 allvarliga sir = 1 dodligt
Uthallighet: 85
Mental balans: -80
Mérka hemligheter: Hjamtvéttad
Fordelar: inga
Nackdelar: Fortringning, Fortringning,
Fortrdngning
Fardigheter: Slass utan vapen 10, Pistol 7(Glock
M17)

Personal pa herrgérden

Alla i personalen &r genomsyrade av Golabs vilja och
4r helt lojala. De vet emellertid lite om vad som pagér
pA garden. De har nistan ingen egen personlighet kvar
utan spelar bara vinliga och tillmétesgéende ndr utom-
stiende bestker girden. En person med forhéjt medve-
tande tycker dock att de beter sig underligt(Jerker
tycker sig ibland se att de har en mérk aura runt sig).
De #r klidda i enhetliga lediga kldder.

Personlighet:

Genomsyrade av Golabs vilja.

Rollspelstips:

Var trevlig och forsok spela si «normal» som mojligt
mot besdkare.

ROR 11 EGO 11
STY 10 KAR 13
TAL 10 UPP 12
uTs 11 uTB 12
Forflyttning: 6 m/SR

Handlingar: 2

Initiativbonus: +/- 0
Skadebonus: +1
Skadekapacitet:
4 skrdmor = 1 l4tt s&r
3 l4tta s&r = 1 allvarligt
2 allvarliga sir = 1 dodligt

Uthallighet: 80

Mental balans: -20

Fardigheter: Leta 10, Pistol 8(Makarov, har de inte
p4 sig normalt), Slass utan vapen 8

Thomas Roscombe

1974 rikade Thomas Roscombe ut fér en motorcykel-
olycka utanfor liverpool. I olyckan blev han av med
béda benen och fick hela ansiktet sonderskrubbat mot
asfalten(sd gar det utan hjilm...). P4 sjukhuset fick han
tag pa bocker om ockultism och ett arabiskt pussel.
Han rikade &ppna en portal mot Inferno och bad de ne-
fariter som kom att f4 tillbaka sina ben. Han fick till-
baks dem. Som en bieffekt blev han dock nefarit p&
kopet.

Han ar kladd i svart motorcykelstill och en svart hjdlm
med morkt visir. Hans kropp 4r genomborrad av ett
trettiotal fotslanga spikar. Runtkroppen hénger en lang
kedja som han sl&ss med.

Han kor omkring pa en offroad-motorcykel...
Personlighet:

Som alla nefariter har han en lust f6r tortyr och att pla-
ga. Han ir sjilv mycket pldgad av inre kval.
Rollspelstips:

Se grym ut i motorcykelhjdlm.

ROR 32 EGO 15
STY 35 KAR 5
TAL 38 UPP 15
uTsS 1 uTB 3

Langd: 185cm
Sinnen: Som en ménniskas, men ser magiska auror

‘och kan avldsa mental balans hos en ménniska.

Forflyttning: 16 m/SR
Handlingar: 5
Initiativbonus: +20
Skadebonus: +8
Skadekapacitet:

9 skrdmor = 1 litt sar

8 litta sir = 1 allvarligt
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6 allvarliga sar = 1 dodligt
Uthallighet: 220
Fardigheter: Piskor och kedjor 25, Tortyr 70,
Slass utan vapen 30, Kéra MC 35

Pierre Lombard

Neonater

Pierre 4r en en av Malkuths f4 kvarvarande liktorer.
Han #r enstoring och ytterst forsiktig i kontakterna
med andra liktorer. Han har framfor allt kontakt med
Malkuths ménskliga tjanare. I mansklig form 4r han en
svarthdrig, spenslig man i 40-&rsildern.

Att Vibeke skickat honom att himta bréderna(efter att
Helga misslyckats) tyder p4 att hon sitter stort virde
pa projekt 4J. Pierre &r inte sirdeles glad dver uppdra-
get och dmnar utfora det utan snabbt och rakt pa sak.
Han har tagit med sig tio av de mest anvéndbara neo-
naterna eftersom han missténkte att han skulle méta en
del motstdnd. Han styr dem genom att ldtta deras smir-
ta, om han dér blir de helt oberidkneliga. Annars utfér
de allt han sdger.

Jerker skymtar ibland Pierres sanna skcpnad.
Personlighet:

Lombard &r en kluven liktor. Han har alla liktorers for-
akt f6r méanniskor och vilja att halla samman illusio-
nen. Samtidigt 4r han trogen Malkuth och arbetar for
att rasera illusionerna. Det har lett till att han kédnner
sig &verldgsen all andra, «okunniga», liktorer och
identifierar sig med mansklighete. Han hoppas kunna
férvandlas till minniska en dag. "
Rollspelstips:

I m#nskklig form 4r Lombard en spirituell, skimtsam
filosof. Som liktor 4r han desillusionerad och lattretlig.

Mera fakta om Lombard beh6vs knappast for &venty-
ret.

Neonaterna 4r resultatet av Nachtstals forsok att bryta
vart inbyggda férsvar mot att se igenom illusinerna. De
4r manniskor fodda med en hog grad av forhgjt medve-
tande som gor att de fran fédseln tidvis ser igenom il-
lusionerna.

De flesta ménniskor ser neonaterna som vanliga ménn-
sikor. De som ser igenom illusionerna uppfattar dem
som forvridna ménniskor, inte helt olika nefariter eller
minniskor med extremt 14g mental balans.

De neonater som Lombard har med sig r de som &r fy-
siskt starkast och de #r kladda i 1Anga rockar for att dol-
ja alla sir och deras ansikten ser utmérglade och
pligade ut som av stindig smérta. Jerker kan se hur
blod rinner ned pa deras fotter och bildar en pol dar de
gAr.

Personlighet:

Helt upptagna av sitt lidande.

Rollspelstips:

Ror dig sparsamt och stelt, som om varje rérelse gjorde
ont. Ror blicken ryckigt.

Fakta om neonaterna behovs inte hir, det kan dock
nidmnas att de 4r mycket fysiskt starka(25-30).
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Frank

FaanNK RERE

Frank tror att det var Gud som hjilpte honom fly och
att han var i Helvetet. Han tror ocks att ngot stort dr
pA vig att hinda i stil med apokalypsen eller djavulens
Atervindande till jorden(ddrav bibeln).

Nér rollpersonerna tréffar honom pa Rydbyhult &r han
i mycket dligt skick och med starka abstinensbesvar(-
de har gjort honom beronede av tunga droger). Han har
svArt att prata och rér sig ldngsamt.

Nér de hittar honom sover han fastspind med lader-
remmar vid singen. Just nér han vaknar har han en
dundrande huvudvirk och kan inte gora nagot inom de
nirmaste fem minuterna.

Personlighet:

Frank #r i grunden en snll och mjuk ménniska. Han 4r
osjilvisk och har daligt samvete for experimentet och
han ber om forlatelse for broderna. Han kan dock inte
prata lingre och sammanhéngande. Om de fragar ho-
nom om experimentet siger han bara «forlat mig.».
Han har dessutom blivit starkt troende och ibland ver-
kar han tala till gud i korta vidjande meningar.
Rollspelstips:

Tala lite yrande och med korta meningar. G4 som om
du stodjer dig pA nigon annans axel.
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