





For femtio ar sedan gjorde Lorenzo
Giovanni en investering. Idag, i

Berlin 1979, kommer denna inve-
stering att betala sig med rage.
Klan Giovanni tanker realisera sin
urgamla plan att i stor skala 6ppna
portarna mellan de levandes och
de dddas varld, Klan Giovanni tan-
ker detonera en atombomb dver
centrala Berlin, och néar 3, 3 miljo-
ner liv slacks samtidigt kommer
Muren till dodsriket slutligen att
ramna...

Andrea Giovanni, en av
kianens kringresande agenter,
kommer tillsammans med sina tre
trogna Tralar (=Ghouls) att skickas
pa ett rutinuppdrag till Berlin.
Uppdraget kommer snabbt visa sig
vara allt annat &n rutin nar gruppen
kommer sin egen klans hemska

plan pa sparen. Vid scenariots slut
ar det spelarna som har Berlins dde i
sina hander. Kommer de att vara loja-
la mot sin klan och forinta Berlin?

Disposition

Aventyret ar uppdelat i tva delar. |
denna férsta del finner du bakgrundsin-
formation och den andra delen &r sjalva
aventyret. Det forsta som presenteras ar
en kortfattad bakgrund till &ventyrets hén-
delser och en beskrivning av intrigen,
parallellhandlingen och hur aventyret troli-
gen kommer att utveckla sig. Darefter pre-
senteras en historisk bakgrund med kort-
fattad information om véariden i allménhet
och Berlin i synnerhet ar 1979, Sedan
kommer en sektion med spelledartips och

Bakgrundsmateria

vara tankar om vilken stamning, vilka idéer
och vilken tematik som bor presenteras i
aventyret. Sist presenteras de viktigaste
spelledarkaraktarerna tamligen fylligt (dock
utan speldata - sadan presenteras sist i
andra sektionen, d v s sjélva dventyret). De
olika personbeskrivningarna kommer ocksa
att innehalla mer detaljerad information om
aventyrets bakgrund, utifran de olika per-
sonernas perspektiv.

Som spelledare &r det bra om du har
last igenom dventyret ett par ganger och
allt det dr, bla bla bla. Dessutom &r det
bra om du har/har tillgang till féljande
Vampire-supplement: Berlin by Night,
Clanbook: Giovanni samt i viss man de tre
delarna av The Giovanni Chronicles (The
Last Supper, Blood & Fire, The Sun Has
Set).

Bakgrund
Bakgrundshistorien tar sin bérjan i 20-
talets Berlin, kort efter forsta varldskriget.
En fraktion av klan Giovanni insag att detta
inte skulle vara det sista varldsomspannan-
de kriget, och att mycket mer effektiva
massférstorelsevapen skulle uppfinnas i
framtiden, Lorenzo Giovanni var en av de
ledande inom denna fraktion och borjade
iscensétta en plan for att kunna konirollera
forskningen om nya vapensystem.

For att gora en lang historia kort (det
hér &r ju bara ett synopsis, trots allt) s&
lyckades Lorenzo och hans narmast unde-
rordnade Casimir Giovanni skapa ett kam-
tekniskt forskningslaboratorium i centrala
Berlin. Under mellankrigstiden och andra
vérldskriget var projektet ocksa en del av
den nazistiska krigsapparaten, men mot

andra varldskrigets slut var man p g a infilt-
rationsrisken tvungna att ligga relativt lagt
med forskningen - det blev aldrig nagra
tyska atomvapen under andra vérldskriget.
Efter kriget manipulerade Lorenzo ach
Casimir olika spionorganisationer och sag
till att projektet hamnade under NATO:s
beskydd. Planen var att framstélla en kérn-
laddning stark nog att 6delagga en euro-
peisk storstad. Gruppens studier indikerade
namligen att en saddan massutslackning av
sjilar skulle kunna rasera Muren mellan de
levandes och de dddas vérld, nagot som ju
klan Giovanni kontinuerligt arbetar for.
Medan Casimir skotte den dagliga driften
av kimnlaboratoriet fordjupade sig Lorenzo
i gamla nekromantiska skrifter, allt i syfte
att utrdna det optimala tillifallet for att
iscensatta den hemska planen.

Under sin jakt pa gamla handskrifter
kom Lorenzo i kontakt med dokument
behandlande det sublima illstandet
Golconda, och via dessa @ven i kontakt
med en vampyr fran den mystiska grupper-
ingen Inconnu. Genom detta inflytande
bérjade Lorenzo gradvis inse att det han
holl pa med, den plan han tidigare stott
helhjartat, var nagot fruktansvart oméansk-
ligt. Han férdjupade sig i sina efterforsk-
ningar for att narma sig det vélsignade
Golconda, under det att han brottades med
sin nyfunna méansklighet: skulle han férra-
da sin egen klans stora plan?

Nu borjar planens slutskede nérma sig
och Lorenzo forsoker desperat hitta ett
satt att stoppa Operation Bright Light (som
planen att detonera karnladdningen ovan-
fér Berlin kallas) och komma undan med
livhanken i behall - han har pa kann att



hans klanfrander har borjat férsta att nagot
ar fel. Han lyckas till slut s&tta en képp i
hjulet for sin egen operation: for att klan
Giovannis inblandning i detonationen aldrig
ska bli kand, har Lorenzo och Casimir
under en langre tid kultiverat sina kontak-
ter med en terroristcell i Berlin. Det ar de
som (via sin Fértralade ledare) kommer fa
uppdraget att detonera atombomben.
Lorenzo lacker existensen av en véldrillad
terroristcell till en obalanserad Assamit
(tilika med forsankningar i terroristkretsar).

Assamiten mordar prompt den
Giovanni-kontrollerade terroristledaren,
antar dennes skepnad och tar dver cellen
sjalv. Assamiten, som ingenting vet, plane-
rar istallet en attack mot en kontorsbygg-
nad i centrala Berlin, en byggnad dar flera
Camarillavampyrer har konor, intressen och
t o m boningar... Lorenzo uppnar sitt mal -
med terroristcellen avskuren fran kontakt
med sina egentliga ledare har han kopt sig
lite tid att ytterligare forbereda ett svarspa-
rat sabotage mot det hemliga karnlabora-
toriet.

Hans nitiske underordande (tillika hans
Childe) Casimir Giovanni har dock ingen
aning om att hans herre planerar att forra-
da hela klanen, sa nar Klaus Weber alias
Jon Uhlenschlager (terroristledaren) slutar
rapportera och tycks férsvunnen, kallar han
in hjalp fran Venedig: spelarna. De far upp-
draget att leta ratt pa terroristliedaren..

Intrig & trolig hdndelse-utveckling
Aventyret bérjar i Venedig, nér Andrea
Giovanni far sitt nasta uppdrag. Detta upp-
drag tilldelas henne av Girolamo Giovanni,
en av de absoluta hdjdarna inom klanen.
Det &r uppenbarligen ett mycket viktigt
uppdrag! Det géller att leta rétt pa en
mycket viktig Tral i tjanst hos klanen i
Berlin. Denna Tral heter Jon Uhlenschldger
och har kontakter i terroristkretsar (detta
far dock Andrea veta forst i Berlin). Hon

far veta att Lorenzo Giovanni, ansvarig for
klanens aktiviteter i Vasttyskland, ar Tralens
mistare och att det ar denne som har bett
om utomstaende hjalp eftersom han haller
pa med en mycket viktig operation.
Spelarna kommer dock snart att bli varse
att Lorenzo inte alls har bett om hjalp utan
vill helst inte vill ha dem i Berlin ver huvud
taget.

Efter en massa detektivarbete och
smygande for att halla sig undan fran sta-
dens Camarillavampyrer hittar till slut spe-
larna Uhlenschlager déd i en frysbox i en
lagenhet i centrala Berlin och kan borja
pussla fram att terrorisicellen har tagits
Gver av Assamiter (eller en Assamit, rattare
sagt). De tror da att deras uppdrag &r att
stélla detta till ratta.

Men efter ett mote med Casimir och
Ambrogino Giovanni (en klanhdjdare ocksa
inskickad for att garantera att Operation
Bright Light gar av stapeln), far man veta
att Lorenzo ar en férradare och att han
maste hittas, snarast! Spelarna beger sig
till en av hans boplatser och hittar har
Golconda-ledtradar, stoter ihop med
Inconnu-agenten Victor Radziak, som
beordrats dit for att forstora bevismaterial
och traffar efter det den galne Mangualde
della Passaglia (en annan Giovanni som
varit inblandad i kérnforskningsprojketet)
som babblar inkoherent och som kan ge
nagra ledtradar till vad som egentligen
pagar,

Spelarna atervander till Ambrogino,
som har fangat in Lorenzo och later
Andrea diablerisera honom, vilket val far
betraktas som en extrem exercis i daligt
omdome, men som har sina randiga skal
och rutiga orsaker. Andrea diableriserar,
och nar hon dricker Lorenzos sjal far hon
naturligtvis reda pa hela intrigen och den
fruktansvarda planen som Lorenzo forsokt
stoppa. Vaknar kanske dven hennes slum-
rande mansklighet? Under tiden far resten

av spelarna (Andreas underhuggare) ge
sig ivag pa ett kort rutinuppdrag dar de av
en slump (via Mangualde) ocksa far reda
pa vad Operation Bright Light egentligen
innebar.

Slutscenen narmar sig: spelarna har
nu tagit dver Lorenzos uppdrag och ska
dra ivag till NATO-labbet, hamta atombom-
ben, f4 tag pa ett bombflygplan pa den
amerikanska flygbasen pa Tempelhof och
ska droppa hela skiten Gver Berlin. Ska de
géra det? Kommer méanskligheten att
segra? Kommer Muren att falla?

Parallellhandling

Under gruppens forra uppdrag dédades
Andrea Giovannis &ldsta Tral, Massimo
Giovanni. Detta var extra retfullt eftersom
Andrea antligen lyckats utverka tillstand
fran sina dverordnade att skapa Avkomma
(Childe). Eftersom hon inte vill forverka
denna tjanst sa har hon nu lovat sina
kvarvarande Tralar att den som skoter
sig bast under detta uppdrag ska beld-
nas med Omfamningen, d v s fa intrada
i de odadligas skara och bli en fullvar-
dig medlem av klan Giovanni. Detta
kommer att medféra en intern konkur-
rens inom spelargruppen som kommer
att lopa genom hela aventyret. Alla
underhuggarna tycker givetvis att de &r
de som mest fértjanar evigt liv och
kommer att forsbka utméarka sig, samti-
digt som de maste halla ihop tillrackligt
mycket for att inte aventyra uppdraget.

Berlin - staden som aldrig sover
Ar 1979 &r Berlin tva stader: Vastberlin
(cal, 9 miljoner invanare) och Ostberlin
(ca 1, 2 miljoner invanare). Efter andra
vérldskrigets slut delades Berlin, precis
som Tyskland in i fyra zoner (en var for
de fyra allierade staterna: USA,
England, Frankrike och Sovjet), och
det stod snabbt klart (sérskilt




efter Stalins Berlinblockad 1948) att Berlin
skulle komma att bli ett centrum for kam-
pen mellan st och vast. Englands,
Frankrikes och USA:s zoner slogs samman
till Vastberlin och den Sovjetiska zonen
blev Ostberlin. Ostberlinbor, sarskilt vélut-
bildade, flydde hals éver huvud undan
kommunistiskt fortryck och tog sig till

Vastberlin, for vidare fard till

Vasttyskland - staden Berlin lag alltsa

inne pa Osttyskt land, som en

Vasttysk 6. For att stoppa massflyk-

ten byggde Osttyskarna Berlinmuren
1961, som stod kvar fram till 1989,
1979, nar det har aventyret utspelar
sig, &r alltsa Jérnridan och det kalla
kriget mellan 6st och vast fortfa-
rande verklighet.

Nar vi i fortséttningen talar om
Berlin, &r det Vastberlin vi avser -
hela dventyret utspelar sig dar och
det finns ingen anledning for spe-
larna att bege sig dver till Ostber-
lin. Vastberlin férbinds med
Vasttyskland med hjélp av tre
stora, noga overvakade, motorva-
gar och tre lika noga dvervakade
luftkorridorer. Det finns tre stora
flygplatser i Vastberlin: Flughafen
Berlin-Tempelhof i sédra Berlin,
Flughafen Berlin-Tegel i nordvastra

Berlin och Flugplatz Gatow i Berlins
vastra utkanter. Gatow &r en eng-
elsk militarflygplats dar 29:e
Signalistregementet och Armens
Luftforsvar ar stationerat,

Det leder oss vidare till nagot
annat som &r kannetecknande f6r
Berlin ar 1979: Det finns utlandska
militarer éverallt. Berlin &r praktiskt
taget en ockuperad stad - den star-
ka militara nérvaron anses vara nod-
vandig for att avskracka Osttyskland
och Sovjet fran att ta dver Berlin helt
och hallet. Férutom den brittisk flyg-

basen ar de mest kanda militarinstallatio-
nerna Andrews Barracks (av Berlinborna
fortfarande kallade Lichterfelde Barracks),
ett byggnadskomplex pa vastra sidan av
Botanischer Garten i stadsdelen Steglitz,
dar hela den amerikanska militaradminist-
rationen haller till. Det finns ocksa en ame-
rikansk flygbas pa Tempelhof-flygplatsen.
Manga amerikasnka soldater har sina
bostader i stadsdelen Dahlem, som déarfor
har kommit att kallas Little America. De
franska trupperna ar minst till antalet och
haller till i Quartier Napoléon i
Reinickendorf, nara Tegel-flygplatsen (dar
det ocksa finns en liten fransk flygbas).
Det gar inte omkring bevapnade soldater
pa Berlins gator, men militartransporter och
militarfordon &r en vanlig syn - som ett led
i det kalla krigets styrkedemonstrationer
aker engelska, amerikanska och franska
militarpatruller varje dag igenom
Checkpoint Charlie fér patruller i Ostberlin,
precis som sovjetiska militérpatruller aker
dver till Vastberlin,

Nar man flyger in dver Berlin undgar
man inte att marka att Berlin &r en gron
stad, 40% av stadens yta ar vegetation och
vatten. Stadens centrum &r omradet kring
Tiergarten, den stora parken i stadens mitt,
dér den sydvéstra delen huserar Berlin
Zoologischer Garten (d v s ett zoo). | syd-
vastra Berlin breder det stora parkomradet
Berliner Forst Grunewald ut sig., och floden
Spree genomkorsar hela staden, fran ost
till vast. Eftersom Berlin av naturliga skal
inte kan vaxa till ytan, har man mast bygga
manga tata bostadskomplex - staden prag-
las av en marklig blandning av luftighet och
trangboddhet.

Stadens centrum &r alltsa omradet
kring parken Tiergarten, och Berlins huvud-
gata &r paradallén Kurfiirstendamm (utgar
fran Zoologischer Garten i Tiergartens syd-
vastra ande), eller bara Ku'damm som
Berlinborna sager. Har finns stadens kom-

mersiella och administrativa centrum, samt
flera lyxiga bostadshus.

Berlin &r en universitetsstad och var
ett centrum for studentrorelsen 1968, och
stadens universitet och studentomraden
praglas fortfarande av upproriskhet och
radikalism. De huvudsakliga studentomra-
dena ar tva. Det forsta ar Steinplatz i
stadsdelen Charlottenburg (mitt i Berlin,
vaster om Tiergarten), dar Hochschule der
Kinste, HdK, och Technische Universitat
(TU) ligger. Det andra ligger utanfér
stadskarnan och ar Freie Universitats cam-
pusomrade, ett stort lummigt parkomrade i
vastra Berlin (stadsdelen heter Dahlem och
ligger i distriktet Zehlendorf) som huserar
53 000 studenter.

Berlin kallas med ratta “staden som
aldrig sover”. Berlins ngjes- och kulturliv &r
ként i hela Europa. Manga klubbar och kro-
gar stanger inte forran vid sex-sju pa mor-
gonen, musikscenen &r livaktig och alla
méjliga subkulturer trangs i Berlin, | Berlin
brukar man skamtsamt skilja pa “det férsta
Berlin", Berlin om dagen, "det andra Berlin',
Berlins nattliv och "det tredje Berlin',
undergroundkulturens Berlin, det Berlin
som inga kartor visar och som inga hotell-
portierer berattar om, “Die Szene”, Scenen,
kallas detta alternativa, radikala och punki-
ga Berlin, med illegala klubbar, obskyra
perfomancekonstupptradanden, fetisch-
och gayklubbar, Det har &r det unga, rebel-
liska Berlin, det ar har 68-rorelsen lever
och punken utvecklas, Det har &ar ocksa
vampyrernas Berlin...pa Die Szene frodas
stadens vandoda och leker lekar med de
dodliga som tor att de har natten i sina
hander...

Andra snabbfakta om Berlin: Det finns
ett tunnelbanenét (U-bahn) som ar gemen-
samt for Ost- och Vastberlin - men man
kan endast passera mellan 6st och vést via
en station, Friedrichstrasse. Det finns



ocksa ett omfattande natverk av snabbtag
(S-bahn) som a fér pendlare.
Morgontidningen Berliner Morgenpost &r
stockkonservativ, och kvéllstidningarna
Berliner Zeitung (BZ) och Bild &r riktiga
skandalblaskor som fokuserar pa sex och
vald. Alternativet for de vansterradikala ele-
menten ar Volksblatt Berlin och varannan-
veckasmagasinen Tip och Zitty (bra om
man vill ha koll pa undergroundkulturen).
Berlin ses allmant som en saker storstad
med relativt lite brottslighet - terrorvagen
under forsta halvan av 70-talet anses vara
over i och med Baader-Meinhofgéngets
gripande 1976. Maste man &nda ha tag pa
ordningsmakten galler det ait ha gott
minne - det finns namligen inte ett gemen-
samt larmnummer (typ 90 000 eller 911) i
Berlin: Polisen har 110, brandkar och
ambulans 112 och béargnings/radd-
ningskaren har 85 85.

Vampyrer | Berlin

Ovriga vampyrer i Berlin beskriver vi inte
eftersom det inte ar meningen att spelarna
ska interagera med dem - det ar ju
meningen att de ska utféra sitt uppdrag i
Berlin utan att nagra andra vampyrer far
reda pa att de ar dar. Det som kan vara
intressant att veta ar att Vastberlins Prins
heter Wilhelm von Waldburg (Ventrue) och
ar Childe till Ostberlins Prins, Gustaf
Breidenstein. | évrigt hanvisar vi till kam-
panjboken Berlin by Night.

Det hir scenariot vilar pa fyra koncept,
eller teman, som alla bor komma till
uttryck och tydliggtras i spelledandet av
scenariot. Eft kan sigas vara huvudtemat
och de andra tre likvérdiga under-teman
(eller vad man nu véljer att kalla det). Har
beskrivs dessa teman i tur och ordning:

Stdmning,

Koncept och teman

Huvudtema: Spionhistoria. Nar du har
last det har dventyret sa kommer det for-
hoppningsvis sta klart att det har egentli-
gen inte ar en Vampirehistoria utan en
spionhistoria som rakar utspela sig i vam-
pyrernas varld. Inspirationen till detta sce-
nario dr hamtat fran John Le Carrés béck-
er och spionfilmer av olika slag (Running
on Empty, The Ipcress File, Schakalen,
The Manchurian Candidate etc), samt fran
data om verklighetens terroristorganisatio-
ner: Rote Armée-Fraktione, Andra juni-
rorelsen etc.

Spionhistorier passar véldigt bra i
Vampiremiljon eftersom de klassiska
teman som dyker upp i spionhistorier
ocksa ar centrala i Vampire. Paranoia, for-
raderi och maktspel préglar ju vampyrer-
nas vardag. Ett ofta aterkommande tema i
spionhistorier &r att huvudpersonen/erna
utfor uppdrag som de inte vet vad de tja-
nar till och att de egentligen bara &r mari-
onetter i hénderna pa de som egentligen
drar i tradarna. | det hér scenariot blir det
forhoppningsvis tydligt dels genom att
spelargruppens funktion faktiskt ar att
vara just underhuggare (de &r kringresan-
de problemlgsare 4t klan Giovanni), dels
genom att de fran borjan inte har en klar
idé om vad deras uppdrag bestéar i, och att
det gradvis kommer att sta allt klarare att
det de &r inblandade i ar kianens kanske
viktigaste plan nagonsin och att denna
plan bestar i att med beratt mod marda
miljontals ménniskor.

For att gora det lite enklare att satta
sig in i denna tematik kan du kanske lasa
nagon bra spionroman eller se nagon bra

spionfilm. Bra bakgrundsinformation om
tyskt terrorism i allmanhet och Baader-
Meinhofganget i synnerhet finns pa
http://www.baader-meinhof.com om du
har tillgang till Internet.

Undertema: Awikare bland awvikare.
Som vampyr &r man for evigt skild fran
det ménskliga och en mycket annorlunda
varelse. Som Giovanni ar man dessutom
oerhért annorlunda jamfort med andra
vampyrer. Aven om alla rollpersonerna
utom en &r Tralar och inte vampyrer, s& ar
alla pragmatiskt sett medlemmar i klanen
Giovanni. Interaktion med det 6vriga vam-
pyrsamhallet &r i det har scenariot neddra-
gen till ett minimum - klanen ar inte
intresserad av de andra klanerna och
méaste dessutom ofta halla sina aktiviteter
dolda for bade Camarilla och Sabbat.
Giovannis &r, kort sagt, outsiders i en ras
av outsiders.

Detta kan bland annat fortydligas
genom att betona att de flesta av
rollpersonerna inte har sarskilt
mycket kvar av normala manskliga
varderingsstrukturer (ingen féljer
visserligen nagon Path, men alla
har &nda tillrackligt lag
Humanity for att vara markbart
omanskliga). Ordet “incestuds”
anvands flera ganger i aventy-
ret for att beskriva klan
Giovanni - vad vi avser med det
ordet ar det sjukliga faktum att
Giovannis inte bara &r en vam-



pyrklan, de &r ocksa en familj. De symbo-
liska véxlar man kan dra pa termer som
“blodsband" och talesatt som “blod &r
tjockare an vatten" dr stora. Allt det som
kan vara hemskt och sjukt i manskliga
familjer och slakter &r liksom mangdubb-
lat nér det galler familjen Giovanni. Man
ruvar verkligen inte pa vilken familje-
hemlighet som helst - det man till varje
pris vill ddlja for omvarden &r ju inte
bara att man ar vampyrer utan dartill
nekromantiska vampyrer, ..

Det har med nekromantin &r ytterli-
gare nagot som skiljer ut Giovannis
fran andra klaner. Giovannis ar
makabra och kusliga och narmast sjuk-
ligt fascinerade av ddden, De talar ofta
med de didas andar och hénger sig at
ritualer med lik och dodskallar. Att spe-
larna &r makabra och kusliga kan du
betona genom att inte bara lata dem
saga "OK, jag anvander min
Necromancy 17, utan istallet tvinga dem
att beskriva exakt vad de gér for att

aktivera sina sérskilda formagor -
Necromancy &r visserligen en Discipline
(och som sadan delvis en “automatisk"
formaga), men precis som Thaumaturgy &r
det en ritualiserad Discipline. Utnyttja
detta for att mana fram beskrivningar vad
det egentligen 4r som spelarna gor.

Undertema: Manniskor och vampy-
rer. For att klara sig i var varld utnytt-
jar i princip alla vampyrer Trélar, Att
vara Tral ar for det mesta en tamli-

gen otacksam existens - man ar ett
verktyg for sin herre, inget mer, och
det &r en existens som allt fér ofta
blir kort. Aven om en Tril besitter
férmagor som ligger utéver det
normalt manskliga & man for det
mesta ingen match fér en riktig
vampyr,, eller for den skull nagon
annan typ av évernaturlig varel-

se. Att vara Tral &r att forst kanna sig
berusad av makt och karlek/Iojalitet till sin
mastare, och sedan gradvis inse hur lite
man betyder och att ens existens har blivit
mer (och inte mindre, som man kanske
tror forst) riskfylid.

Aven om alla Andreas Tralar 4r lojala
till henne (dock i varierande grad - se
karaktérerna), sa dr de inte dumma, De
har alla insett att de lever ett farligt liv och
kan, intellektuellt om 4n inte emotionellt,
forsta att Andrea huvudsakligen ser dem
som, visserligen vardefulla, men ytterst
spenderbara resurser. Betona detta
genom att kontrastera att Tralkaraktarerna
visserligen &r tuffa jamfort med vanliga
méanniskor, men att det star sig slatt mot
andra vampyrer, Nagon, nagra av dem kan
gérna fa aka pa rejalt med stryk under
striden mot Faisal (se aventyret).

Undertema: En annan tid. 1979 kanske
inte kinns som sa ldnge sedan for en del
- det &r ju en tid som inte alls kénns lika
avlagsen (savil kulturellt, teknologiskt
som politiskt) som t ex medeltiden, Just
darfor kan det kanske vara svart att i spel
fa fram att det trots allt finns viktiga skill-
nader mellan 1979 och 1999. For att
borja med ett par enkla teknologiska skill-
nader: det finns inga persondatorer eller
mobiltelefoner, IBM:s forsta persondator
for hem- och kontorsbruk ligger fortfaran-
de tva ar in i framtiden. Om spelarna tar
sig in i ett arkiv kommer all information att
vara lagrad pa papper. Om spelarna tar sig
in pa ett kontor eller i ett hem kommer de
inte att se roken av de idag allestades
narvarande datorerna. Istéllet star det
skrivmaskiner pa varje skrivbord, Idag kan
man enkelt kommunicera mobilt, men om
spelarna vill gbra sadant &r de hanvisade
till att passa telefonautomater eller béra
med sig walkie-talkies eller andra typer av
radiosandare (De i filmer sa populira

headsetradiosandarna finns visserligen
men ar inte alls lika smackra som idag).

Vad avser samhdllet far vi inte glom-
ma att det fortfarande fanns en Jarnrida
1979 och att konflikten mellan Ost och
Vast fortfarande var mycket levande.
Visserligen var det kalla kriget i sin vérsta
form Gver och en period av avspannig
hade inletts mellan 8st och vést, men
Berlin (och Tyskland) 4r som sagt fortfa-
rande delat. Ramarxistisk vansterretorik
som manga skulle anse ldjevackande idag
togs pa allvar pa ett helt annat satt 1979,
Observera att vi som konstruktérer inte vill
sdga vare sig bu eller ba om marxismen,
bara podngtera att tankemdnster som
befinner sig pa marginalen idag hade
stérre utrymme da.



\Viktiga personer

Flera av dessa personer kommer spelarna
aldrig att mota, eller traffa valdigt sallan
och/eller flyktigt. Beskrivningar av deras
personligheter och historia bifogas &nda
eftersom det kan vara viktigt for att forsta
aventyrets utveckling.

Lorenzo Giovanni &r utan tvivel Aventy-
rets huvudfigur - det &r hans handlingar
som ligger till grund for hela handelseut-
vecklingen. Daremot kommer spelarna
formodligen bara traffa honom en enda
géng, i dventyrets inledning (Andrea kom-
mer givetvis att traffa honom tamligen
intensivt nar hon i aventyrets slutskede far
sin beldning av Ambrogino).

Lorenzo Giovanni omfamnades |
Venedig i mitten av 1600-talet. Han
Omfamnade inte p g a sin ockulta férma-
ga eller sarskilda insikter i dodens myste-
rium (dven om han naturligtvis var mycket
laraktig och villig att behaga sina nya
mistare efter Omfamnandet), utan for att
han var en duglig kdpman och klanen
behévde sadana vid tillfallet. Han instrue-
rades ocksa i den s k Via Caeli (Path of
Heaven), ett tros- och moralsystem som
visserligen var pa vég att tréngas ut av
den vixande Via Humanitas (Humanity),
men som fortfarande var populért inom
vissa delar av klan Giovanni. Stérkt i sin
tro att han spelade en viktig roll i Guds
plan for vérlden skickades Lorenzo till de
fragmenterade tyska staterna.

Under 200 ar hjalpte den diplomatiskt
bevandrade Lorenzo Tysklands eningspro-
cess pa traven. Huvudsakligen stédde han
olika delar av klan Ventrue, och nar han i
mitten pa 1800-talet slog sig ned i Berlin
var det med Prins Gustav Breidensteins
valsignelse. Lorenzo hade vid det hédr laget
goda kontakter dven inom delar av de

olika tyska staternas maktapparater -
framst inom de delar som sysslade med
diskret och ofta icke-konstitutionell infor-
mationsinsamling (=spioneri). Mot slutet
av 1800-talet fick han order fran klanen
att utdka klanens kompetens i de nya
framvaxande naturvetenskaperna och
medicinen. 1898 Omfamnade han sin
nastnastnéstkusin Casimir Giovanni, som
studerat till lakare i Bologna.

Efter forsta varldskriget vacktes hos
klanen som helhet ett intresse f6r mass-
forstorelsevapen. Olika projekt startades
under klan Giovannis dverinseende runt
om i vérlden, inriktade huvudsakligen pa
forskning om ABC-stridsmedel
(Atomvapen, biologiska vapen och kemis-
ka vapen). Pa Lorenzos och Casimirs lott
foll en del av atomvapenforskningen. | det
nazistiska Tyskland tog utvecklingen fart
eftersom Giovannis kunde arbeta relativt
néra de starka maktintressena...och som
de masterliga manipulatorer Lorenzo och
Casimir vid det har laget var, lyckades de
aven behalla atomforskningsprojekiet
efter krigsslutet: nyckelpersonal inom pro-
jektet *hoppade av" {ill den Allierade sidan
i krigets slutskede och det nazifinansiera-
de atomvapenprojekiet blev vips ett topp-
hemligt NATO-atomvapenprojekt med
séte i Vastberlin,

Under tiden omedelbart féljande pa
andra varldskriget hade Giovannis atom-
vapenforskning kommit fram till ett viktigt
resultat: detonationen av en atombomb
over ett mycket tatbefolkat omréade skulle
definitivt forsvaga Muren mellan var vérld
och Dédsriket {och ett totalt avidgsnande
av denna Mur &r som bekant klan
Giovannis langsiktiga mal) - och, om det
gjordes vid ratt tillfalle, t o m fa Muren att
ramna permanent inom ett begransat

(men dock) geografiskt omrade.
YYtterligare en Giovanni, Mangualde della
Passaglia, knéts till projektet. Della
Passaglia-grenen av klanen har vissa
kontakter i Asien och Mangualdes upp-
gift blev att gora efterforskningar om
atomexplosionens efterdyningar och
varldsliga savél som ockulta féljder i
Hiroshima och Nagasaki.

Fér att ta reda pa mer om exakt
vilken tidpunkt som borde vara den
lampligaste, fordjupade sig nu
Lorenzo Giovanni | gamla nekroman-
tiska och ockulta skrifter (egentligen
forsta gangen han pa allvar gjort
detta sedan han omfamnades)
medan Casimir fick ta dver
huvudansvaret fér driften och dal-
jandet av atomforskningslaboratori-
et.

Under sina handskriftsstudier
(da Lorenzo ofta atervénde till
Venedig for studier dar) bérjade
ett tvivel s sakteliga vixa hos
Lorenzo - kunde det verkligen
vara Guds avsikt att han, sa
manster han var, skulle bidra till
att med beratt mod ddda kanske
flera miljoner ménniskor? Dessa
tvivel uppfattades till slut av agen-
ter for Inconnu, en hemlighetsfull
grupp av mycket gamla vampyrer,
som naturligtvis var mycket intres-
serade av en informationskanal till
klan Giovanni (saval som att fak-
tiskt stoppa en katastrof av global
magnitud). Diskret sag Inconnu,
via sin huvudsaklige agent i Berlin,
den gamle Nosferatun Khemal
Osman, till att Lorenzo under sina
efterforskningar kom i kontakt
med manga gamla dokument som
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vanni, Lotenzos childe

beskrev bade den anrika Via Caelis hdgre
mysterier och det exalterade tillstand som
kallas Golconda. Efter en lang process dér
Inconnu har underblast Lorenzos tvivel,
rekryterades han officiellt till Inconnu for
ett ar sedan, Hans forsta uppdrag:
stoppa atomforskningsprojekiet!
Idag, 1979, ér Lorenzo en
skugga av sitt forna jag. Han vet,
att for att behalla sina nyfunna
ideal och sin stérkta gudstro, sa
maste han forrada sin egen klan,
vilket sannolikt kommer att kosta
honom (atminstone) livet. Den
forne méstermanipulatoren spe-
lar ett livstarligt och mycket
pafrestande dubbelspel. Endast
med hjélp av sin enastaende vil-
jestyrka lyckas han halla fasa-
den uppe. Under det att han
arbetar pa att mitt under nasan
pa sitt Childe och den méklige
Ambrogino Giovanni forsoka
sabotera sitt eget atomvapen-
projekt, maste han ocksa férsé-
ka skota klanens dagliga
goranden och latanden. De
som moter honom nagon lang-
re stund undgar inte att marka
att hans lugn och professiona-
lism &r mycket tillkdmpade -
under ytan bubblar en stark
radsla och nervositet, men
ocksa en stark kénsla av ratt-
fardighet och idealism. Det hir
ar Lorenzos sista chans att
sona alla sina hemska brott
mot manskligheten...

Darfor forsoker Lorenzo i
sa stor utstrackning som maoj-
ligt undvika att tréffa andra
vampyrer, i synnerhet sadana
av sin egen klan, Pa den
senaste tiden har Casimir i
princip fatt skota implementer-

ingen av Operation Bright Light helt sjélv,
samtidigt som han ocksa fatt ta pa sig all-
tmer av Lorenzos rent administrativa upp-
gifter. Ambrogino Giovanni, som &r pa syn-
nerligen hemligt bestk i Barlin for att for-
siikra sig om att Operation Bright Light
verkligen gar av stapeln, har fatt finna sig i
att bli forsummad av sin vérd Lorenzo.
Ambrogino och Casimir har naturligtvis
bérjat fatta misstankar om Lorenzo, men
annu sa lange har de ingen aning om vid-
den av hans forraderi. Pa varsitt hall har
de (ovetande om varandra) borjat efter-
forskningar om Lorenzo,

Né&r man traffar Lorenzo &r han kort,
korrekt och awisande. Han férsoker sa
gott det gar uppratthalla en mask av kylig
professionalism, men det &r &nda stund-
tals tydligt att hans lugn &r tillkAmpat.
Forlorar han behdrskningen ar hans
utbrott inte osammanhangande skrikfesler
utan snarare néstan oménskligt kalla till-
rattavisanden kombinerat med &ppna hot,
allt levererat med isande, lag stamma. Nar
du spelar Lorenzo, tank pa att det han
haller pa att gora ar hogforraderi mot sin
egen klan och samtidigt hans enda hopp
om farlatelse. Det ar oerhort viktigt for
honom att fullfélja sitt sabotage, samtidigt
som han med den gamla vampyrens vane-
méssiga paranoja garna vill géra det med
livhanken i behall.

Casimir Giovanni ar Lorenzos Childe,
Omfamnad 1898 som ett led i Giovanni-
klanens stravan att dka sin vetenskaplig-
medicinska kompetens. Casimir specialitet
var (och &r) toxikologi, d vs laran om gifter
och deras inverkan pa manniskokroppen.
Han &r dven en mycket duktig patolog,
och har pa senaste tiden ocksa borjat
intressera sig for den framvéxande veten-
skapen genetik. Casimir ar nyfiken och
kunskapstorstande, men han har ett klart
instrumentellt perspektiv pa sitt kunskaps-

stkande; han &r inte intresserad av att
ldra sig saker for kunskapens egen skull
utan véljer hela tiden omraden han tror
kommer att vara till nytta for honom och
hans stéllning som vetenskaplig expert
inom klanen. Néar atomforskningsprojektet
inleddes fick Casimir dessutom snabbt
lara sig ingenjorskonstens grunder och
har med tiden ocksa blivit en mycket
skicklig fysiker, eftersom han standigt tar
del av projektets ron. Som ett eget speci-
alprojektet inom det storre projektet har
han intresserat sig for stralningens medi-
cinska verkningar pa manniskan - utan tvi-
vel kan Casimir sdgas vara en av varldens
ledande experter pa stralskador och stral-
ningsrelaterade sjukdomsfenomen.
Casimir har ocksa med tiden blivit en
duktig administrator, eftersom han nagon
gang pa 60-talet fick éverta huvudansva-
ret for ledningen av atomforskningspro-
jektet. Som man kanske forstar ar Casimir
en mycket upptagen person som under
sin levnad inte hunnit med att interagera
sarskilt mycket med andra vampyrer, Han
ar visserligen presenterad for Prinsen,
men utéver defta har han haft hégst spo-
radiska kontakter med Berlins andra vam-
pyrer - hans huvudintresse &r ju trots allt
att halla projektet sa hemligt det bara gar.
| takt med att Casimir blivit mer och
mer insyltad i atomforskningsprojektet, har
han for sig sjalv borjat ifragasatta
Lorenzos lamplighet som ledare for
klanens tyska gren i allmanhet och forsk-
ningsprojektet i synnerhet. De senaste tio
aren har han noterat hur Lorenzo mer och
mer dragit sig undan klanaktiviteter och
lampat 6ver mer och mer arbete pa sina
Tralar och pa Casimir sjalv. Han har myck-
et diskret forsokt halla koll pa Lorenzos
aktiviteter, men inte kemmit fram till
sarskilt mycket mer &n att han borjat
umgas mer med stadens
Camarillavampyrer, och da i synnerhet
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klan Nosferatu.

Nar nyckelpersonen Jon
Uhlenschlager, ledare for terroristcellen
Kommando Karl Hirschfeld, bryter all kon-
takt med klanen i ett skede da Operation
Bright Light redan har inletts, blir det fér
Casimir droppen som far bagaren att rinna
over. Lorenzo verkar bry sig missténkt lite
om att planens sjalva grundval hotas, och
hans anstrangningar for att finna
Uhlenschlager ar tamligen halvhjartade,
Pa eget bevag kontaktar Casimir Girolamo
Giovanni, en klanhdjdare stationerad i
Venedig, och ber om hjélp. Girolamo i sin
tur bekréftar informationen om Lorenzos
otillracklighet genom att kontakta
Ambrogino Giovanni, en annan hdjdare pa
besdk i Berlin for att farséakra sig om att
Operation Bright Light verkligen gér av
stapeln. Casimir har alltsa inte sjélv pratat
med gasten Ambrogino om sina misstan-
kar eftersom han &r orolig for hur detta
ska uppfattas; Girolamo daremot har han
sedan tidigare en viss personlig kontakt
med. Girolamo kontaktar Andrea (och dér-
med spelarna) samt informerar Ambrogino
(men inte Casimir eller Lorenzo) om att ett
problemldsarteam ar pa vag. Girolamo
forutsatter namligen att Casimir och
Ambrogino har diskuterat handelseutveck-
lingen med varandra, vilket de inte har -
nér aventyret barjar vet alltsa endast
Ambrogino varfér spelarna ar i Berlin,
Casimir far reda pa det ungefar samtidigt
som Lorenzo, och nér spelarna blivit *infor-
merade” av Lorenzo bérjar for forsta
gangen Ambrogino och Casimir prata med
varandra om sina misstankar. Detta kan
tyckas rorigt, men informationsflédet och
det faktum att alla inte vet allt om spelar-
nas uppdrag eller ens skalen till deras
nérvaro, &r tamligen betydelsefullt for
aventyrets utveckling och paranoida stam-
ning.

Mangualde della Passaglia ir en
Giovanni fran della Passaglia-grenen (en
del av klan Giovanni som har kontakter i
Fjarran Ostern) som tidigare har varit inb-
landad i atomforskningsprojektet. Efter
atombombsdetonationerna éver Hiroshima
och Nagasaki i andra vérldskrigets sluts-
kede skickades Mangualde dit for att géra
nekromantiska efterforskningar om hur
andevérlden och Dédsriket paverkats av
denna forodelse. Mangualde skickade
med jamna mellanrum sina intressanta
resultat till Berlin, men den spirituella kor-
ruption som spridits i omradet, samt de
Osterlandska vampyrernas standigt fientli-
ga instélining till honom, blev till slut for
mycket Att bedriva studier av sa tragisk
massforstorelse medan man konstant &r
forfolid av maktiga fiender &r pafrestande
aven for en dodsdyrkande vampyr, For
ungefér tio ar sedan beddémdes
Mangualde vara sa obalanserad att klanen
tog hem honom fran Japan. Nar han kom
hem visade det sig att han blivit asocial
och galen, och han hade dessutom fréck-
heten att kritisera Giovannis insatser i
Fjarran Ostern. Féljden blev att Mangualde
mer eller mindre blev utstott ur klanen,
och i tio ar har han planlost irrat runt i
Europa och irriterat klan Giovanni (som
anda inte vill doda honom eftersom han
trots allt gjort mycket viktiga insatser for
klanen),

Nu har Mangualde, driven av galen-
skap eller mystisk insikt, kommit till Berlin
nastan exakt samtidigt som Operation
Bright Light inletts. Han &r inte helt klar i
huvudet men har en vag aning om att han
nu ska fa se kulmen pa sina anstrang-
ningar, att han &ntligen ska fa uppleva
resultatet av de efterforskningar som gjor-
de honom galen.

Hurdan &r da Mangualde? Hans
galenskap yttrar sig framst genom en
sorts selektiv amnesi. Allt det fruktansvar-

da han upplevt i Japan har han fértrangt,
tilsammans med stora delar av sin
jaguppfattning. Han vet vad han heter, vil-
ken klan han tillhér, och att han en géng
var inblandad i ett mycket viktigt projekt
for sin klans rékning, i ett land nagonstans
langt borta. Utdver detta har han en myck-
et vag uppfattning om vad han egentligen
har gjort och exakt hur gammal han &r
(Mangualde omfamnades i slutet pa
1700-talet om nagon undrar). N&r han
traffar andra vampyrer dr han alltid

mycket artig och ocksa tamligen

<

fragvis - det hander att han glém-
mer bort var han ar sa traffar han
andra vampyrer tar han alltid
tillfallet i akt att hora sig for
om det senaste skvallret
och aktuella intriger i sta-
den. Han tycker ofta att
han kénner igen andra
vampyrer och blir efter
den artiga inledningen
ofta sorglig och patetisk,
da han med illa dold nyfi-
kenhet forsoker fa reda pa
om samtalspartnern han-
delsevis kanner il vem
han &r, var han har varit och
vad han har gjort. | de
stader han har varit tar man
honom oftast for en
Malkavian, trots att han
alltid presenterar sig
mycket noggrant med
klantillhérighet och allt.
Eftersom
Mangualde &r en
Giovanni har han ofta
samriire med Dodsriket,
men pa grund av sin
galenskap har han inte
samma kontroll dver sina
nekromantiska férmagor
som sina klanfrander, Hans




formaga att se in | Dodsriket och pa det
sattet férnimma de dédas andar (spoken,
alltsa) sténgs av och pa utan att
Mangualde alltid &r medveten om férand-
ringen. Det forvirrade intryck Mangualde
gor hjélps alltsa inte direkt av att han
ibland ses prata (ocksa mycket artigt och
nyfiket) med personer ingen annan
ser...Dessa interaktioner med spoken ar
i lIangden obehagliga for Mangualde
eftersom de i allmdnhet i slutinden sat-
ter igang ett anfall da han for sin inre
syn ser minnesbilder av sina experi-
ment och iakttagelser fran Hiroshima
och Nagasaki. Han ser sig da sjélv
omgiven av forbranda spoken som
med monotona stdmmor anklagar
honom for sin hemska dod, Efter ett
sadant anfall &r Mangualde oftast lite
klarare i huvudet och minns mer vad
han hallit pa med, vilket tyvarr inte all-
tid &r till sa stor nytta for den som
skulle vilja fraga ut honom: efter anfal-
len blir han namligen ocksa inatvénd,
passiv, latt paranoid och kommunicerar
endast pa japanska eller méjligen portu-
gisiska (hans modersmal) - tva sprak
som ingen av spelarna kan.

Till sin egen klan har Mangualde ett
mycket speciellt forhallande - hatkarlek ar
val det ord som kommer narmast. Han
tycks instinktivt kanna igen klanfrander,
vilka forkladnader de &n kan tankas
anvanda sig av. Varje gang han kommer
till en ny stad forsdker han stka upp de
lokala Giovanni-vampyrerna, och han blir
lika férvanad och arg varje gang han stéts
bort. Aven om han inte vet sarskilt mycket
om vad han har gjort, s& har han en stark
kansla av att han inte har fatt den upp-
skattning han fortjanar - han har
tjanat klanen lojalt och sedan heilt
oforklarligt “fatt kicken". Infor andra
Giovannis gnaller han géarna om hur
farbigangen och oréattvist behandlad

han &r, och vilken otroligt viktig forskning
han faktiskt hallit pa med. Detta gnall
Gvergar dock snabbt i ett sykofantiskt
fiiskande for sina (forna) klanfrander i
hopp om att aterigen bli upptagen i
klangemenskapen. Han kommer desperat
att erbjuda sin hjélp och stélla sina kun-
skaper till férfogande - ett erbjudande
som kanske tilltalar spelarna &nda till dess
de upptécker att Mangualde fakfiskt inte
har nagra vasentliga kunskaper som han
kan komma ihag, och att han dessutom &ar
mycket irriterande att ha att gora med.

Mangualde kan fér spelledaren fun-
gera som ett s k wild card, Det &r tamli-
gen reglerat i aventyret nar man kommer
att stéta pa honom och vad han da kom-
mer att séga, men om spelarna kor fast
kan man anvanda Mangualde for att fa
dem pa ratt spar. Dessutom kan
Mangualde ocksa anvandas som drama-
turgisk fortatare i slutscenen - aventyret
kommer ju att kulminera i ett moraliskt
dilemma (slappa eller inte slappa atom-
bomben éver Berlin), och om spelarna fat-
tar sitt beslut vl lattvindigt kan
Mangualde dyka upp precis i slutet och
desperat forstka tvertyga spelarna att
andra sig. Har de bestamt sig for att inte
slappa atombomben kan Mangualde
desperat forsoka dvertala dem att gora
det, framhalla deras plikt mot klanen, att
hans egna efterforskningar inte skall vara
gjorda férgaves etc. Om de bestdmt sig
for att slappa atombomben intar naturligt-
vis Mangualde motsatt standpunkt och vill
istallet dvertyga spelarna om att klan
Giovanni ar djupt oménskliga, att det som
hande i Hiroshima och Nagasaki inte far
hinda igen och kan de verkligen leva med
att med beratt mord doda &éver tre miljoner
manniskor?

Ambrogino Giovanni ar en gammal,
maktig och erfaren Giovanni som ofta

agerar representant och diplomat for
klanens ledare i Venedig. Det var han som
initierade det vérldsomspénnande mass-
forstorelsevapenprojektet, av vilket
Berlinprojektet ar en del. Nar nu projektet
har natt sitt slutskede och Operation
Bright Light har inletts, & han i Berlin for
att overvaka att allt gar av stapeln som
planerat.

Ambroginos bakgrund och personlig-
het finns mer utférligt beskriven i
Clanbook: Giovanni, Har man inte tillgang
till den racker det med att veta att
Ambrogino ar en hojdare inom klanen och
att hans uppdrag &r att se till att
Operation Bright Light verkligen gar av
stapeln. Han &r hansynslés, effektiv och
manipulativ. Han har dessutom sedan
gammalt ett gott 6ga till Andrea Giovanni
och &r beredd att atminstone en gang ge
henne “the benefit of the doubt’, om hon
och de andra spelarna skulle géra bort sig
under dventyrets gang.

Khemal Osman &r en gammal
Nosferatu som &r medlem av den mystis-
ka organisationen Inconnu. Han &r s k
Monitor i Berlin, vilket innebér att hans
uppgift ar att halla koll pa vampyrernas
(och andra dvernaturliga vésens) goran-
den och latanden i Berlin med omnejd.
Det ar han som har varit huvudansvarig
for (den gradvisa) rekryteringen av
Lorenzo Giovanni.

Khemal Osman var i livet officer i det
ottomanska rikets arméer pa 1400-talet.
Efter nagra turbulenta ar efter
Omfamningen fann sig Khemal vél tillratta
i vampyrernas vérld. Som Ancilla, och
sedermera Elder, insag han att det i prin-
cip var omdjligt att halla sig utanfor
Camarillans (fér honom avskyvarda) intri-
gerande - for att kunna skaffa sig en
sadan position att man &r immun mot intri-
ger maste man sjélv intrigera...Med tiden
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har Khemal (kanske nagot okaraktaristiskt
fér sin klan) blivit en mycket duktig mani-
pulatér. Fér ungefar 200 4r sedan kom
han for férsta gangen i kontakt med den
kunskapstorstande och vérldsfranvanda
vampyr-"organisationen"” Inconnu, och
sedan ungefar 100 &r ser han sig som en
medlem av sagda organisation. Fér tillfal-
let lever han tillbakadraget i Berlin och
agnar sig at efterforskningar om vampyr-
historia i allménhet och det exalterade till-
standet Golconda i synnerhet.

Khemal Osman &r alltsa Inconnus
“representant” i Berlin, och som sadan har
han varit mycket intresserad av att grava
fram information om de klaner som star
utanfor bade Camarillan och Sabbat -
sérskilt de klaner som har en mer sluten
struktur: Giovannis, Assamiter och Setiter,
Nar han sa fick reda pa ait Lorenzo
Giovanni borjat 4gna sig at ockulta efter-
forskningar tog han det som sin uppgift
att “omvénda" den redan tvivlande
Giovannin. Nu nar han till slut lyckats inser
han ironin: Lorenzos nyvackta samvete har
resulterat i att han kommit sa pa kant
med sin egen klan att han &r vérdelds
som agent/informant. Men allt &r inte
bortkastad tid - Khemal har ju ocksa fatt
insyn i den hemska Operation Bright Light
och férstker nu hjalpa Lorenzo sa got
det gar med att stoppa den.

Spelarna kommer troligen aldrig att
stota pa Khemal Osman personligen.
Daremot kommer det kanske att triffa pa
tva av hans agenter, Nosferatun Heinz
Wickl och den mansklige KGB-agenten
Viktor Radziak. Man skulle kunna tro att
en Inconnu av Khemals kaliber tamligen
latt skulle kunna stoppa en sa logistikbe-
roende plan som Operation Bright Light,
men det finns flera skal till att det inte 4r
sa. Fér det forsta ar Khemal Osman trots
alit mycket lik alla andra dldre vampyrer.
Om det finns en chans att han kan hjélpa

Lorenzo stoppa planen utan att det avsls-
jas att Lorenzo &r en dubbelagent, sa vill
naturligtvis Khemal ta den: han har ju da
mdjlighet att ha kvar Lorenzo som kontakt
i den mycket slutna Giovanni-klanen.
Dérfor har Khemal varit ovillig att agera
direkt for att stoppa Operation Bright
Light. Kanske kommer Berlins invanare
betala ett hogt pris for Khemal Osmans
kalla nyttokalkyl...

For det andra &r det mycket viktigt for
Khemal att hans egna och Inconnus akti-
viteter forblir ytterst hemliga. Han har dér-
fér inte som andra vampyrer byggt upp en
tung politisk-ekonomisk maktbas genom
vilken han utdvar sitt inflytande, utan
foredrar att arbeta och paverka genom ett
fatal palitiga agenter (av vilka alla inte rik-
tigt vet vem/vad/vilka de arbetar for).
Darfor blir det ocksa svart fér honom att
agera nar det finns behov av att agera
snabbt. Hans stora forsiktighet och hem-
lighetsfullhet har i viss man gjort att han
(som manga dldre vampyrer) har malat in
sig i ett horn - fér en varelse vars liv mits
i hundratals, ibland tusentals, ar och vars
planer kan stricka sig dver generationer
blir det svart att anpassa sig till situationer
som kréver snabb eller omedelbar hand-
ling.

Viktor Radziak &r en dubbelspelande
idealist som rutinerat jonglerar lojaliteter
och forsoker bibehalla nagon form av etik
och integritet i en tillvaro av svek och intri-
ger. Radziak ar uppvuxen i Ostberlin och
dér utbildad till polis (mordutredare nér-
mare bestdmt), Radziak utmérkte sig férst
under polisutbildningen, och senare dven
under sitt arbete pa Ostberlins mordrotel,
Hans noggrannhet ach réttvisepatos gjor-
de att han ofta kom i konflikt med sina
mer politiskt belastade kollegor och che-
fer. Darfor blev han paradoxalt den idealis-
ke kandidaten for rekrytering till KGB, den

sovjetiska underrattelsetjansten, Det
bedrivs namligen ett omfattande internt
spioneri inom dstblocket - framférallt
Soviet vill gdrna ligga steget fire sina alli-
erade och &r mycket intresserade av aktu-
ella informationer om vad som hander i
andra oststater,

Viktor blev snabbt en ovarderlig kalla
till information om Berlinpolisens géran-
den och latanden, och nér en avdel-
ning fér samarbete med polisen i
Vastberlin inrattades vid Ostberlinpoli-
sen, drog KGB i fradarna och Radziak
blev chef for denna sambandsenhet.

De senaste sex aren har Radziak
skétt sitt arbete med bravur och bli-
vit populdr saval i st som vést -
hans professionalism har fatt flera
ledande polisbefil i bade Ost och
Vast att i viss man glomma att

det faktiskt pagar ett kallt

krig...

| samband med att han
blev chef for den polisidra ost-
vastsambandsenheten fick
Khemal Osman upp 6gonen
fér honom. Han var just da i
behov av kontakter dels inom
polisen och dels kontakter som
kunde rra sig fritt mellan st
och vast, Viktor Radziak uppfyll-
de bada kraven och gjorde det
méjligt for Osman att sla tva
flugor i en small. Khemal
Osman borjade ta kontakt med
Radziak (via telefon och ombu-
det Heinz Wickl) under forespeg-
lingen att han dven befordrats
inom KGB-hierarkin och att
Osman representerar en annan
byra inom KGB. Radziak &r van vid
inomorganisationell rivalitet och blev inte
sérskilt férvanad 6ver att han nu tog order
frén tva olika kontaktpersoner inom
KGB, varav den ena kontakten




inte far veta om den andra...Nar Radziak
dessutom (ovetandes) druckit av Khemal
Osmans blod tre ganger och dérmed blivit
hans Trél var hans lojalitet mot sin nya
kontakiperson obrottslig,
Sedan dess fjénar alltsa Radziak tva
mastare, KGB och Khemal Osman.
Osman har dack lyckats utnyttja
sitt inflytande och sina évriga kon-
takter for att minimera konflikter-
na mellan det arbete KGB vill att
Radziak ska utftra och det
arbete som Khemal Osman vill
ha gjort. Numera arbetar
Radziak egentligen tamligen
séllan for det KGB som en
gang rekryterade honom,
Radziak har aldrig traffat
Osman; de kommunicerar
enbart via kurirer (andra av
Osmans kontakter) eller nagon
enstaka gang per telefon.
Radziak har heller ingen aning om
att det &r en vampyr han tjénar.
Men han ar mycket intelligent och
vidsynt, och en del av de uppdrag
han fatt utfdra och de informationer
han vidarebefordrar till Khemal har lett
honom att tro att han faktiskt arbetar for
en avdelning inom KGB som underscker
6vernaturliga handelser och fenomen, Han
har sjélv borjat tro mer och mer pé att det
faktiskt finns ting i véiriden som vetenska-
pen inte kan forklara, men han har sjélv
inget begrepp om att vampyrer (och andra
dvernaturliga varelser) faktiskt existerar,
Under dventyret kommer
Radziak frémst att sysselsitta sig
med att pa order av Khemal forss-
ka délja Lorenzos inblandning i
sabotaget mot sin egen klan, samt
att férsdka plantera information
om atomforskningsprojektet pa
ett sadant sétt att KGB kan gora
nagot mer aktivt at det. Han

kénner till termen Operation Bright Light
och har vidarebefordrat den till dven sina
andra éverordnade inom KGB, Via dem har
han i sin tur fatt informationer om viss tur-
bulens i terroristkretsarna i Vistberlin, och
nar han sedan har jamfért denna informa-
tion med information han har fatt via
Khemal, har han lyckats pussla ihop att det
&r den “fraktion” han arbetar for (d v s
Khemal och Lorenzo) som &r ansvariga for
Jon Uhlenschlagers mérkliga agerande,
Radziak bérjar ocksa ana att Operation
Bright Light &r en kodfras fér ett storska-
ligt attentat av nagot slag, nagot som han
naturligtvis vill stoppa,

Aven om Radziak gér genom aventyret
utan att kénna till riktigt hela sanningen
om vad som haller pa att handa, s& &r han
mycket intelligent, noggrann och har ett
stort kontaktnit i saval Ost- som
Véstberlin. | den man spelarna méter
honom kemmer han férmodligen att fram-
sta som en fiende, eftersom hans huvu-
dintresse ar att délja Lorenzos forraderi
och de exakta omstindigheterna kring Jon
Uhlenschlagers firsvinnande. Men om han
kommer underfund med att
‘Uhlenschldger” nu planerar ett attentat
mot en vélbefolkad byggand i centrala
Véstberlin, kan han och spelarna plétsligt
f& gemensamma intressen, namligen att
finna och neutralisera den falske
Uhlenschlager (nagot som Radziak ar
intresserad av i egenskap av polis och
ménniska, inte Inconnuagent).

Spelledaren bér ocksa notera att
Radziak besitter férmagor som vida éver-
stiger en Trédl av hans alder. Detta beror
naturligtvis pa att han pa regelbunden
basis konsumerar blodet fran en sjitte
generationens Nosferatu. Radziak vet inget
speciellt om hur man slass mot vampyrer,
men Osman har forsett honom med séval
sparljusammunition som silverkulor, |
Oppen strid &r han formodligen ingen

match for spelarna, men vid konfrontatio-
ner &r han snarare benégen att fly, eller
kalla in forstérkningar. Han &r en listig och
snabbténkt taktiker och han &r mentalt
hérdad efter drygt tio ar som polis och
dubbelagent. Radziak bér spelas till sin
fulla potential och det & mycket osannolikt
att spelarna nagon gang kommer att fa till-
félle att férhdra honom. Om de skulle lyck-
as dida honom kommer det nog snart visa
sig vara ett misstag;: detta kommer namli-
gen tvinga Khemal Osman att agera direkt
gentemot spelarna - och en femhundra ar
gammal sjatte generationens Nosferatu
Inconnu Monitor &r inte en Iattkladd mot-
standare. ..

Heinz Wickl &r en ca 70 ar gammal
Nosferatu av nionde generationen, som
har tjianat Khemal Osman under stérre
delen av sin vanddda levnad. Precis som
de flesta av sina klanfrander foredrar han
sig att halla sig undan, men hans arbete
f6r Khemal har de senaste aren tvingat
honom att bli mer aktiv, nagot han egentli-
gen inte gillar - men maste man sa maste
man...(Heinz &r Blodsbunden till Khemal
Osman).

Heinz ger ndr man traffar honom ett
surmagat intryck - han gnéller om att han
helst skulle vilja slippa traffa
manniskor/andra vampyrer Gver huvud
taget, men att han 4nda stéller upp med
information eftersom han 4r sa godhjartad.
Gnéllig, dverspelad martyrinstinkt och feg
ar egenskaper att férsoka fa fram nar och
om spelarna kommunicerar med Heinz.
Det kommer ocksa att bli svart att stilla
Heinz mot vaggen och férhara honom,
eftersom han &r vil bevandrad i konsten
att halla sig dold. Om det hettar till och
verkar narma sig strid sa véljer han pa
sant Nosferatu-maner att fly,

Om spelarna nagon gang under &ven-
tyret faktiskt lyckas fa tag pa Heinz sa sit-
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ter han inne med mycket viktig informa-
tion. Han vet att Faisal ibn Haloud (se
nedan) har ddat Jon
Uhlenschager/Klaus Weber och tagit
hans plats som ledare fér Kommando Karl
Hirschfeld. Han vet var Kommando Karl
Hirschfeld har sitt hdgkvarter och han vet
att de nu, under Faisals ledning, planerar
ett stort attentat (men han vet inte exakt
vad). Han vet ocksa att Uhlenschldger var
en Giovanni-Trél. Dock vet han inte (vilket
kanske fortjdnar att papekas) nagot om
Lorenzo Giovannis inblandning i dverta-
gandet av terroristcellen - han har visserli-
gen lackt informationen om cellen till
Faisal pa Khemal Osmans uppdrag, men
han tror att det syftade till att sabotera for
Giovanni (vilket det ju gjorde, men han
kan inte forestalla sig att en Giovanni
skulle sabotera for sin egen klan).

Faisal Ibn Haloud (alias “lon
Uhlenschldger”) var en given rekryt for
Assamiterna. Han uppfostrades i en fana-
tisk familj, larde sig obrottslig lojalitet mot
den palestinska saken och ett oresonligt
hat mot staten Israel och USA. Han borja-
de agna sig at terrorism sa snart han fick
chansen, men dven om han snabbt blev
kénd i terroristkretsar spenderade han
mer tid pa flykt undan olika underrattelse-
tjanster &n vad han spenderade pa att pla-
nera och genomféra attentat. Nér en kla-
néldste hade observerat honom i sex ar
togs han till Alamut och en ny indoktriner-
ingsperiod borjade - det var latt att fa
Faisals fanatism att delvis byta objekt.
Han hatar fortfarande alla de som forsé-
ker hindra bildandet av en palestinsk stat,
men inser nu att detta kommer sig av ett
skickligt manipulerande av samvetsldsa
Camarilla-vampyrer,..som vanligt far fol-
ket sitta emellan nar de maktiga tillfreds-
stéller sina egna behovl

Faisal har nyligen avslutat sin sjuéariga

traningsperiod i Alamut och har statione-
rats i Berlin (dér han uppehaller sig utan
Prinsens vetskap). Han har under sin
korta tid (knappt ett &r) i Berlin forsokt
knyta kontakter i olika underjordiska kret-
sar, men varit mattligt lyckosam. De flesta
olagliga intressen och organisationer i
Berlin (saval Vast som Ost) kontrolleras
redan av olika vampyrfraktioner, Dérfér
blev den ambitiése och frustrerade Faisal
ett lampligt verktyg for Lorenzo Giovanni
och Khemal Osman.

Lorenzo behdvde pa ett snabbt och
omaérkligt satt neutralisera den terroristcell
som han och Casimir kultiverat under ett
par ar. Terroristcellens syfte &r ju att deto-
nera atombomben dver Berlin, och det
hela &r arrangerat pa ett sadant séatt att
det hela inte ska ga att spara till klan
Giovanni. Om terroristcellen kan slas ut
eller storas, kan Operation Bright Light
inte ga av stapeln utan att klan Giovanni
maste blanda sig i skeendet mer direkt -
och detta &r ett beslut som i sa fall maste
fattas snabbt och pa en hogre niva, efter-
som den exakta tidpunkten fér detonatio-
nen ar berdknad enligt urgamla ockulia
formler for att ge maximal Mur-rivareffekt.

Lorenzo meddelar sina tankar till
Khemal Osman: den svaga lanken i
Operation Bright Light r terroristcellen,
Kommando Karl Hirschfeld. Den vélinfor-
merade Osman kanner till Faisals existens
och behov, sa via Heinz Wickl lacks infor-
mationen om existensen av en ytterst
hemlig och valutrustad terroristcell. Faisal
ges diskret alla mojligheter att ta dver ter-
roristcellen, vilket han ocksa gor pa effek-
tivast majliga vis: han dadar Jon
Uhlenschlager/Klaus Weber, antar hans
skepnad och tar sjélv dver ledarskapet av
Kommando Karl Hirschfeld (KKH).
Eftersom endast Uhlenschiager/Weber &r
den som har haft kontakt med Lorenzo
och Casimir (och dérmed den ende i cel-

len som kénner till den exakta planen), &r
det ingen | KKH som blir forvanad nar
Uhlenschlager/ibn Haloud tillkénnager sin
plan: att med hjélp av stulna militara raket-
gevar och sprangladdningar sla ut en
affarsbyggnad i centrala Berlin. P4 sa satt
amnar Faisal ibn Haloud leverera ett slag
mot saval det kapitalistisk/fascistiska
USA (I byggnaden ligger Amerikanska
Handelskammaren i Berlin) som den ynk-
liga Camarillan (ety flera av stadens
vampyrer har kontor och reservboningar

i byggnaden).

Faisal &r nu narmast forblindad av
fanatism och maktberusning - @ntligen
star han infér sitt mal, att genom ett
spektakulédrt attentat kunna hamnas
bade pa USA och Camarillan.
Fanatismen kommer tyvarr formodii-
gen att gora det enkelt for spelarna
att besegra honom, far om de dyker
upp och allvarligt hotar hans plan
ar chansen mycket stor att han
dras ned i ett oresonligt
Barsarkaraseri. Aven om Faisal
forvisso ar en farlig och relativt
méktig vampyr, &r han @nda i ett
djuriskt, instinktivt raseri ingen
match for fyra tdnkande, kalkyle-
rande proffs pa vampyrbekamp-
ning. ®




Fall of the Wall - Aventyret

|- Reported missing

Scen 1: Orders from the top
Aventyret bérjar den 1/9 1979, ungefér
en manad efter gruppens senaste upp-
drag - ett uppdrag som visserligen lycka-
des men déar Massimo Giovanni, Andreas
dldsta Trél och tillika kandidat for
Omfamning, dog (detaljer om detta upp-
drag finns pa karaktérsbladen). Gruppen
befinner sig nu i Venedig, dar Andrea
agnar sig at det sedvanliga intrigerandet i
Giovanniklanens hogkvarter, medan hen-
nes Trélar &gnar sig &t tréning och att
skéta de dagliga afférerna, Andreas sam-
tal med sin klanfrande Maximilian avbryts
ovéntat av en Trédl som visar in henne i eft
intilliggande rum, dar hon helt oforhappan-
des star 6ga mot dga med ingen mindre
an Girolamo Giovanni,

Ve ar da Girolamo Giovanni, och vad
ar det for speciellt med honom? Girolamo
Giovanni har den officiella titeln Censor
(uttalas Kensor - det &r eft namn pa ett
romerskt &mbete om nagon undrar), en
titel som bara finns inom klan Giovanni,
Censarns uppgift &r att tillse att klanens
avtal med Camarillan uppratthalls, Under
det tidiga 1500-talet férfslides klan




Giovanni av det dvriga vampyrsamhallet, i
synnerhet den nybildade Camarillan.
Samtidigt holl Sabbat pa att bildas och
Camarilla ville inte behéva kriga pé flera
fronter, Ett avtal slots mellan Giovannis och
Camarillan: klan Giovanni erkandes ratten
att existera som en klan oberoende av
Camarillan, och klan Giovanni lovade i gen-
géld att inte ansluta sig till Sabbat och att
halla sig utanfér Camarillans affarer. Fran
Camarillans sida var det (férstas)
Justicarerna som var ansvariga for att upp-
ratthalla avtalet och se till att det efterlev-
des - och inom klan Giovanni skapades
positionen Censor. Censorn tillbringar en
stor del av sin tid pa resande fot for att
dels tillvarata klan Giovannis intressen gen-
temot Camarillan, och dels for att laxa upp
tverambititdsa Giovannis som lagt sig i
Camarillans affarer. Girolamo Giovanni &r
alltsa den nuvarande Censorn (han har
haft positionen i drygt hundra &r) och kan i
fraga om alder, erfarenhet och férmagor
méta sig med en Justicar. Detta om detta.

Varfor beratta allt detta? Jo, for att
Andrea ska forsta att hennes uppdrag den
har gangen kommer fran klanens absoluta
topp. Girolamo &r en legend inom klanen
och den i sérklass mest synlige klanaldsten
- alla klanmediemmar kanner till honom
och de flesta fruktar honom. Att han intres-
serar sig for ens forehavanden kan vara
bade bra och daligt...

Girolamo ar lang, kraftigt byggd och
har gratt, tjockt kortklippt har och en valan-
sad, tjock gra mustasch. Han ar kladd i ele-
ganta skraddarsydda klader och luktar
svagt av exklusivt rakvatten, Han ser ut att
vara mellan 40 och 50 ar. Hans bla 6gon
forrader sallan nagra kénslor, Nastan ome-
delbart efter att Andrea kommit in i rum-
met tar han till orda. Nar han pratar ar det
med en relativt entonig rést - han &r milita-
riskt korthuggen och férvéntar sig inte att
bli avbruten &ven om han ibland gér pau-

sern

“Andrea Giovanni, inte sant? Trevligt att
antligen traffas. Jag har hort mycket gott
om Er. Ni har tjanat klanen val, [kort paus]
Jag tanker nu ge er mgjligheten att tjana
er klan @nnu en gang. Vi har ett uppdrag at
er i Vastberlin - det har nyligen kommit till
var kannedom att en Trél, en nyckelperson
i vara Berlinoperationer, har forsvunnit. Av
olika anledningar kan vara representanter i
Berlin inte engagera sig sjalva i letandet
efter denna Tral. Jag vill alitsa att ni aker till
Berlin och assisterar vara frander dar med
att hitta Tralen ifraga. Jag behover knap-
past paminna er om att Berlin &r hdgkvar-
teret for klanen i norra Europa, och att man
i Berlin sysslar med saker som &r av stort
varde for klanen som helhet. Jag forvantar
mig att ni skoter detta uppdrag snabbt och
effektivt - ni och er grupp &r redan inboka-
de pa ett plan som lamnar Venedig om tva
timmar - ni borde vara i Vastberlin nagon
timme innan gryningen. Ni kommer att
mdtas pa flygplatsen av man fran
Berlinavdelningen - de anvénder sig av de
vanliga kodfraserna. Lorenzo Giovanni &r
klanaldste i Berlin, ni far all vasentlig infor-
mation av hanom. Skot uppdraget diskret -
jag ser inget behov av att ni presenterar er
for Prins Wilhelm. Nagra fragor?”

Girolamo &r inte sa benégen att svara
pa fragor, annat an genom att upprepa vad
han tidigare har sagt. Han hanvisar till att
vidare information fas pa plats, av Lorenzo
Giovanni. Lagg dock mérke till att Girolamo
inte sager att det ar Lorenzo som har bett
om hjalp - om Andrea specifikt fragar vem
det dr som begart att hon och hennes
grupp ska kopplas in viftar han bort det
med ett “Som sagt, ni far alla detaljer pa
plats”. Girolamo undviker medvetet att saga
vad han vet (att det ar Casimir Giovanni,
Lorenzos Childe, som kallat in gruppen,
och att &ven Ambrogino Giovanni befinner
sig i Berlin) eftersom han vill att Andrea

och gruppen ska bilda sig en egen uppfatt-
ning om vad som pagar i Berlin. Girolamo
trottnar snabbt pa fragorna och tar farval:
“Naval, min uppgift &r slutford. Lat mig ate-
rigen paminna er om hur viktigt Berlin &r
for oss. Nar ni atervant till Venedig ar ni fri
att Omfamna den av era Tralar ni valjer ut,
och ni kan da betrakta ert arbete som pro-
blemlésare slutfort, Efter det har uppdraget
kommer ni att stationeras permanent i en
stad ni sjalv valjer. Pa aterseende’
Girolamo lagger aldrig till *.férutsatt att
uppdraget lyckas”, men Andrea har varit
med tillrdckligt lange for att forsta att det
&r precis vad Girolamo menar...

Efter det har bor man ge Andrea lite
tid att forklara for resten av gruppen sa
mycket hon har lust med om det nya upp-
draget. For henne personligen torde ett
par saker sta klart: for det forsta att upp-
draget maste handla om nagot mer &n
bara en férsvunnen Tral - man far inte ett
uppdrag av Girolamo Giovanni personli-
gen om det inte &r av yttersta vikt for kla-
nen som helhet. For det andra ar det
ocksa uppenbart att om det har uppdra-
get lyckas, sa kommer Andreas bel6ning
att vara mycket stor - en fast stationering
ar en nodvandighet for att kunna bygga
upp en makibas och darmed klattra vidare
upp pa klanens makabra karriarstege.

| dvrigt behdver ingen sarskild tid
agnas at att beskriva forberedelserna infér
resan ill Berlin, eller sjalva resan. Spelarna
ar en rutinerad grupp som arrangerar
sadana har resor for jamnan. Man kan utan
problem férutsatta att de pa nagot satt
lyckas smuggla med sig sina vapen och
eventuell annan illegal utrustning sa att
de har detta tillgangligt nar de kommer
fram till Berlin. Inte heller behdver
man agna nagon sarskild energi aft
beskriva upphamtningen pa
Berlins flygplats - via Tralkdrd
limousin kommer spelarna till




slut att anlanda till Giovanni-klanens hég-
kvarter i Berlin.

Scen 2: Botched briefing
Giovannis hogkvarter i Berlin ligger ovanpa
ett stort apotek vid sodra dnden av
Tiergarten. Ungefar samtidigt som spelar-
nas limousin kor in i ett garage under
byggnaden far Lorenzo Giovanni for forsta
gangen reda pa att spelarna har ett upp-
drag i Berlin - via en annan av sina trélar
far han reda pa att gasten Ambrogino
skickat en bil till flygplatsen for aft hamta
upp Andrea Giovanni med séllskap.
Lorenzo kanner till Andrea och hennes
grupp ryktesvagen och ar naturligtvis inte
dummare &n att han forstar att det ar hans
agerande som gjort att de &r pa plats. Han
har bara nagra minuter, om ens det, pa sig
att samla sig for att ta emot gruppen.
Spelarna visas vagen av en tystlaten
Tral (som standigt tittar ned i marken och
inte méter sina Mastares blickar), som tar
med dem upp i en hiss, genom ett par
korridorer och in i ett mycket svagt upplyst
rum inrett med bastanta ekmébler - ett
stort skrivbord, en laderkladd soffgrupp
med tillhérande soffbord och bokskap med
glasddrrar. Bakom skrivbordet, tittandes ut
genom fénstret med ryggen mot spelarna,
star Lorenzo Giovanni. Han ar ikladd en gra
kostym, mattsydd naturligtvis, svart skjorta
och gra sidenslips. Han forefaller vara
nagra och trettio ar, ar slatrakad vilket
framhaver hans skarpskurna drag (i
synnerhet hans spetsiga haka), har
svart bakatkammat har med relativt
hégt harfaste och ljust bruna égon. Till
skillnad fran den diskret valdoftande
Girolamo Giovanni, kdnner man en
svagt unken doft (som av gammal
kallare) nar man befinner sig i nar-
heten av Lorenzo. Om man (som
Andrea) har majlighet att studera
auror, kan man (beroende pa hur

bra man slar) konstatera att Lorenzo &r pa
vég att samla sig efter att ha varit stres-
sad/éverraskad, att han Gver huvud taget
ger ett mycket samlat, lugnt och professio-
nellt intryck, men att denna yta &r papper-
stunn och att det under den lurar stor
stress/oro/radsla/idealistisk dvertygelse.

Samtidigt som han vander sig om bor-
jar han tala: "Andrea Giovannil Jag halsar
er och era medhjélpare valkomna till Berlin.
Hur kan jag hjalpa er?" Lorenzo vet alitsa
inte exakt vad spelarnas uppdrag gar ut pa,
och hans malsattning under den har sce-
nen ar att ta reda pa sa mycket som moj-
ligt om deras uppdrag utan att sjalv visa sin
okunnighet, Detta kommer férmodligen att
fa tamligen bisarra foljder eftersom ju spe-
larna inte vet sarskilt mycket om sitt upp-
drag och tror att de ska fa alla detaljer av
Lorenzo. Om spelarna ndmner nagot om
att de ska leta ratt pa en forsvunnen Trél
sa blir Lorenzo markbart bragt ur fattning-
en for en kort stund (naturligtvis forstar
han exakt vilken Tral det rér sig om) och
kommer efter det fa svarare att dolja sin
nervositet. Han kommer att forsoka halla
masken genom att vara kort, och forklara
for spelarna att han mycket val vet vad
saken ror sig om och att det hela nog fér-
storats upp en smula av klanfrander som
inte befinner sig pa plats i Berlin (om spe-
larna namner Girolamos namn kommer
Lorenzo aterigen att for ett kort Ggonblick
vackla). Spelarna kommer nog snart att
férsta att det inte ar Lorenzo sjalv som kal-
lat dit dem och att han verkar ovillig att
berétta exakt vad som hander. Innan spe-
larna hinner borja pressa honom kommer
han att hanvisa till att det &r sent (d v s
néra gryningen) och att hans Childe
Casimir kommer att visa dem till deras rum,
“Vi talar mer om det imorgon', sager han
och bjuder spelarna en god natt.

Nar spelarna gar ut ur rummet mots
de av Casimir, som presenterar sig som

Lorenzos Childe, efter alla konstens regler.
Casimir verkar nagot aldre an Lorenzo -
han ser ut att vara kanske fyrtio ar. Han ar
nérmast flintskallig pa skulten medan hans
rattfargade har pa sidorna och i nacken ar
nastan axellangt. Han &r kort och satt och
ar kladd i en brun markeskostym. Skjortan
ar uppknappt i halsen och han bér ingen
slips - daremot en brun, rutig vast. Han har
ett pussigt anlete med djupt sittande mérk-
bruna 6gon - han &r faktiskt ganska ful,
Han pratar med lag rost och det frasar tyst
om hans syntetkostym nér han gar. Efter
att aven han ha halsat gruppen valkommen
tar han till orda under det att han visar
spelarna till sina respektive gastrum:

“Ni far ursékta Lorenzo, han har hems-
kt mycket att tanka pa just nu, vi haller ju i
tradarna fér hela norra Europa har i Berlin,
det vet ni sakert? Mycket att gora da. Jag
tittar in till er tidigt i morgon kvall, sa far vi
pratas vid lite mer. Jag ger er detaljerna
da’ | dvrigt kommer dven Casimir sa har
inledningsvis vara ganska undvikande och
kommer, om han tillfragas, forsoka forklara
bort sin Sires underliga beteende. Trots att
det ar han som har kallat pa dem forsatter
spelarnas narvaro honom i en intressekon-
flikt - han vill forstas inte framsta som ilio-
jal mot sin Sire, samtidigt som han inte hel-
ler vill vara illojal mot viktiga klansandebud.

Sélunda lamnar han spelarna att sova
pa saken - aven Andreas Tralar &r i huvud-
sak nattligt aktiva och ar ganska vana vid
att vanda sin dygnsrytm.

Scen 3: The real deal

Tidigt nasta kvall, i princip samtidigt som
solens nedgéang, kommer Casimir att vécka
Andrea i hennes rum. Han kommer att
bérja forklara att det ar hég tid att hon far
veta alla detaljer om uppdraget, och déref-
ter borja beratta sin historia. Om Andrea
avbryter honom och vill ha sina Tralar nér-
varande kommer han att vara tillmdtesga-
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ende pa den punkten och be att hon kallar
in dem till sitt rum - strang taget &r det upp
till Andrea sjalv om hon i uppdragssitua-
tioner vill ha sina Trélar nérvarande eller om
hon informerar dem personligen sedan.

Da kommer antligen spelarna f4 reda
pa lite mer om vad som pagér. Casimir
kommer sjalvmant att beratta féljande:

» Trilen som saknas heter Klaus Weber
men ar kiand under namnet Jon
Uhlenschlager. Han &r sedan fem 4r tillba-
ka Lorenzos Tral, men det &r huvudsakli-
gen Casimir som har uppratthallit kontak-
ten med honom,

* Uhlenschlager &r en terrorist med
anknytning till RAF, Rote Armée-Fraktian,
och hérde till dem som inte akte fast vid
det stora gripandet | mitten pa 70-talet.
Uhlenschlager leder en terroristcell kallad
Kommando Karl Hirschfeld, som bestar av
honom och ytterligare fyra terrorister:
Marie Kleindienst, Rainer Merz, Lothar
Schmied och Jérg Gerstenhaber,

* Lorenzo och Casimir har anvant terrorist-
cellen for diverse ljusskygga uppdrag:
smuggling (av savil ting som manniskor),
kidnappningar, utpressning etc - cellen
har egentligen sysslat mer med renodlat
kriminell aktivitet &n regelratt terrorism,

* Casimir har relativt sallan varit i kontakt
med Uhlenschlager personligen, utan
istéllet anvant sig av kemmunikation via
‘breviador" - meddelanden lamnas pa en
plats och hamtas upp senare av mottaga-
ren. Casimir férstod att Uhlenschlzger var
forsvunnen fér tre dagar sedan, nér en av
breviadorna var t5md utan att nagot svar
lamnats. Casimir insdg omedelbart att
nagot hade hént eftersom han vantade pa
en bekraftelse pa en mycket viktig order -
Uhlenschlager skulle inte ha latit bli att

lamna bekriftelsen om han inte var fér-
hindrad pa nagot sétt, och bekraftelsen &r
mycket viktig for att kunna initiera en helt
central operation. Uhlenschldger har alltsa
fdrsvunnit vid sdmsta tankbara tillfalle.

* Casimir kommer att framhalla vikten av
diskretion. Uppdraget, liksom
Uhlenschlager och hans aktiviteter, ar av
sadan natur att det vore férodande fér
klanens affarer om det kommer ut att
Giovanni &r inblandade. Efterforskningarna
bér ske med en minimal interaktion med
andra vampyrer. Nagot behov av att till-
kénnage spelarnas narvaro for Prinsen ser
inte heller Casimir,

* Casimir ger forslag pa lampliga start-
punkter: (1) brevladan, som ligger i en kil-
lare i et utdémt hyreshus i norra Berlin,
(2) terroristcellens hégkvarter | en atel-
jélagenhet/takvaning nira
Berlinuniversitetet (dar det inte verkade
vara nagon aktivitet nér Casimir bevakade
stéllet i forrgar och igr) samt (3) det sja-
viga Olsjappet Zum Zwerg Anton
(‘Dvérgen Anton"), ett centrum for
Vastberlins revolutionira element och som
ofta anvéinds som rekryteringsgrund fér
yrkesdemonstranter, extrema vénsterorga-
nisationer och andra grupperingar som
arbetar med utomparlamentariska meto-
der.

* Casimir kan ocksa férse spelarna med
ett relativt nytaget foto pa
Weber/Uhlenschléager, samt nagot sdmre
foton pa de fyra dvriga terroristerna.

Féljande saker kan Casimir tankas beratta
om man fragar honom pa rétt satt (och
vissa saker vill han inte beratta alls):

* Casimir vill inte berétta exakt vad
Uhlenschlagers och terroristcellens nya,
synnerligen viktiga uppdrag ar och varfér
han &r en s4 viktig kugge i en plan att
man inte verkar kunna genomféra den
utan honom, Om han pressas kan han lata
antyda att man nu har aktiverat cellen for
att utfora ett uppdrag som &r mer i linje
med deras “ursprungliga
verksamhet"...Han hoppas att detta ska
rdcka och att spelarna ska dra slutsat-
sen att det &r fraga om ett attentat san-
nolikt riktat mot ndgon annan vampyr.

» Om spelarna forsoker hota/skram-
ma Casimir att ge upp mer informa-
tion med hanvisning till sin auktoritet
och (kanske &nnu troligare) till
Girolamo Giovanni, sa kommer
Casimir beratta att det var han

sjélv som tog kontakt med

Girolamo och att denne &r fullstéan-
digt inférstddd med behovet av

sekretess i Berlinoperationen. Detta '
ar nastan det enda som kan férorsa-

ka att Casimir medger att det var han

som kallade in gruppen - om spelarna

annars fragar vem som egentligen har

begért deras narvaro kommer han att }
svara undvikande med att klanens bista
kréver att de I5ser uppdraget. Om de &nda
fortsatter forsoka tvinga till sig mer infor-
mation kammer Casimir motvilligt att han-

visa till Ambrogino (som Andrea kinner) -

pa sa sétt kan spelarna redan pa det hir
stadiet fa reda p4 att dven han befinner

sig i Berlin.

..
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Nér konversationen med Casimir natt sitt
slut kommer han personligen att visa ned
dem fill garaget och ge dem nycklarna till
en “normal” bil och fill en av limousinerna.
Om de begér att fa traffa Lorenzo
(eller, till aventyrs, Ambrogino),

Lelbar Schnnd, Komemando Ka
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ando Karl Hirschfeldt

kommer han att forklara att han/de ar
mycket upptagna och att han hadanefter
kommer att vara deras kontaktperson.
Han kommer att ge Andrea ett visitkort
med sitt direktnummer pA. Dessutom
kommer han att Gverlamna eventuell
utrustning spelarna har
begart/smugglat (inom rimlighetens
grénser naturligtvis - vapen, skott-
sékra vastar, sparljusammunition
och kanske lite sprangdmne ar
OK, medan tanks, raketgevir
och Mingvaser inte &r det). Sa
kan spelarna ge sig ut i Berlins
nattliv. ..

I: Our agent in place

Oppningsscen: Clue us in

Del Il av scenariot &r formodligen den
som kommer att ta langst tid. Delen
bestar av detektivarbete for att ta reda pa
vad som hant med Klaus Weber alias Jon
Uhlenschlager.

Helt centralt ar att du som SL forstar
syftet med den har delen. Syftet &r namli-
gen inte att spelarna maste hitta ett antal
ledtradar fér att kunna ga vidare i dventy-
ret. Det finns inget tristare &n att kora fast
i ett problemldsarscenariol Meningen &r
istéllet att spelarna ndstan oavsett vad de
gor ska fa lediradar som leder dem vidare,
sa att de till slut forstar att Uhlenschizger
har blivit dédad och ersatt av nagon
annan. Observera dock att lediradarna
inte kommer att trilla ned som manna fran
himlen utan forefalla vara ett resultat av
spelarnas arbete.

Alltsa: Spelarna kommer under den
hér delen att stallas infor ett antal ledtra-
dar som de kan félja upp. P4 ett eller
annat satt kommer detektivarbetet resul-
tera i att spelarna far veta det de behaver
veta. Det ska du naturligtvis inte avsloja
fér spelarna - de ska forstas helst tro att
det &r deras detektivarbete som klarar ski-
van! Den féljande beskrivningen av det
bakomliggande handelseférloppet ligger
till grund for detektivarbetet, som sedan
kan utvecklas i ett antal olika scener, som
inte behdver komma i nagon speciell ord-
ning. Den information som ges i denna del
ar bara ett forslag pa hur detektivarbetet
kan tankas utveckla sig.

Vidare forutsatter denna del att det
mesta av detektivarbetet utférs gemen-
samt av gruppen pa natten. Det vore oer-
hart trakigt och svarhanterat om Andrea
ligger och sover medan du kér dndlésa

sessioner med de dvriga spelarna. Andrea
kan visserligen tankas ge de 6vriga spe-
larna uppdrag att utféra om dagarna, men
du kan da med férdel bara séga “Det ord-
nar ni, eller nagot liknande. Ingen ontdig
tid bor spillas pa spel under dagarna da
gruppen &r splittrad.

Dessutom kan poangteras de sarskil-
da méjligheter spelama har. | verkligheten
ar det i princip omdjligt fér utomstaende
att tranga in i terroristkretsar, eller ens fa
svar pa de mest grundlaggande fragor om
var terroristmissténkta befinner sig eller
vad de haller pa med. Men eftersom flera
av spelarna besitter Dominate kan de
under en-tva natter utféra ett detektivar-
bete som férmodligen hade tagit vanlig
palis ett-tva ar...Det 4r meningen att spe-
larna ska kunna félja upp ledtradar som
skulle vara ndstan omdjliga att félja upp
for vanliga poliser,

Tidslinje (finns dven langst bak i dventyret)

28/8 ) (natb)

Faisal, i skepnad av en vacker kvinna, later
sig bli uppraggad av Jon Uhlenschléger
pa studentpuben pa Berlinuniversitetet,
Faisal dédar Uhlenschléger och tar hans
plats.

29/8 & (dag)

Pa order av Faisal/Uhlenschldger utrym-
mer resten av terroristcellen ateljélagen-
heten och blir av med sina mébler genom
att snabbt anordna en loppmarknad for
fattiga studenter.

29/8 ) (natt)

Casimir inser att Uhlenschldger saknas
nér denne inte svarar pa ett hogprioriterat
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meddelande i breviadan. Faisal kontaktas
av vapenhandlaren Wilhelm Hellmann,
som har fatt in lite raketgevér och spréng-
medel.

30/8 @ (dag)

Radziak lacker brevladans existens till
GSG-9, som omedelbart satter den under
bevakning. GSG-9 aterupptar spaningarna
efter Kommando Karl Hirschfeld.

30/8 ) (natl)

Casimir sétter bevakning pa ateljélagen-
heten och inser tdmligen snart att den tro-
ligen &r utrymd. Faisal kbper (i
Uhlenschligers skepnad) vapnen av
Hellmann. Han atervénder senare och
dodar Hellmann och atertar vapnen.

31/8 @ (dag)

Efter ytterligare ett tips hittar Berlinpolisen
Hellmanns kropp. GSG-9 far ocksa reda
pa detta och forstar efter understikningar
att ett parti militara vapen &r pa drift i
Berlins undre varld.

31/8 :’E) (natt)
Casimir kontaktar Girolamo Giovanni och
ber om snabb hjdlp.

179 P (sen natt)
Spelarna anlénder till Berlin,

2/9@ (sen natt)
Spelarna paborjar sitt detektivarbete.

Spelarna har alltsa fatt re utgangspunkter
via sitt samtal med Casimir: breviadan, ter-
rorgruppens lagenhet och tlhaket Zum
Zwerg Anton.

Brevladan ligger som sagt i killaren
ett utddémt hyreshus (d v s ingen bor dar
utom négra uteliggare)i norra Berlin,
Bakom en |6s sten i en forradslokal finns
en liten halighet; det &r dar meddelanden

lamnas och hamtas. Sedan nagra dagar
tillbaka (se tidlinje) ar lokalen satt under
bevakning av GSG-9 (star far
Grenzschutzgruppe, Gransskyddsgrupp pa
svenska), den tyska antiterroriststyrkan.
De har blivit ditkallade efter en strategisk
licka planerad av Khemal Osman och
genomford av Viktor Radziak. GSG-9
bevakar dels fran en van parkerad en bit
fran huvudingangen och dels fran en
lagenhet i ett grannhus med uppsikt dver
bakingangen. De kommer att mérka spe-
larna om de tar sig till breviddan, men de
kommer inte att ingripa - de misstanker
naturligtvis att spelarna har samrére med
terroristerna och kommer istéllet att forsé-
ka forfolja dem.

All sadan Gvervakning har man
givetvis en chans att marka om man &r
uppmérksam, och man kan da vénda situ-
ationen till sin fordel, t ex genom att dis-
kret tillfangata nagon GSG-9-medlem och
forhéra denne (se Vad GSG-9 vet nedan).
Om man &r oférsiktig kommer GSG-9
under resten av dventyret forfélja spelar-
na, vilket i forlangningen kan leda {ill
intressanta maskeradbrott o dyl...om spe-
larna verkligen klantar sig kanske GSG-9
kanner sig tvingade att sla till. Brevladan i
sig innehaller absolut inga intressanta led-
tradar och &r vittjad pa intressant innehall
sedan lange.

Hogkvarteret ar en vindvaning av atel-
jémodell (d v s den bestar i princip av ett
enda stort rum, kik och en toalett) i stu-
dentkvarteren néra Berlinuniversitetet.
Denna évervakas inte eftersom GSG-9 &n
sa lange inte kdnner till den. Har bodde
forut terroristcellen under tackmanteln av
ett studentkollektiv (ett par av medlem-
marna, bl a Jon Uhlenschlager sjalv, laste
kurser vid universitetet). Nar spelarna
anlander &r lagenheten helt utrensad och
kontraktet uppsagt - nar Faisal tagit over
Uhlenschlagers identitet sag han det for

gott att byta hogkvarter.
| lagenheten finns absolut inga ledtra-
dar av intresse (om inte du som SL
bestdmmer att de kan finna nagot
anvandbart). Pratar man med vicevarden
(som bor i en lagenhet pa bottenvaning-
en) kan man f reda pa att kollektivet flyt-
tade ut for fem dagar sedan (se tidslinje) -
de blev av med det mesta av sitt moble-
mang genom att ordna en loppmarknad,
de sade upp kontraktet samma dag (inget
ovanligt i dessa kvarter med rivningskon-
trakt och fattiga studenter) och sade inte
var de skulle flytta. Vicevarden kommer
ihag att Uhlenschlager inte var med pa
loppmarknaden och att han inte var med
nér kontraktet skulle séagas upp (det sked-
de pa dagen dé Faisal sov, naturligtvis).
Han har inget att anmérka pa sina forna
hyresgaster i dvrigt - han har inte
minsta misstanke om att de &r terro-
rister. Han vet daremot att de hade
moten och fester i sin lagenhet
som bestktes av “aktivister" (vice-
varden kan inte vara mer precis &n
s4),

Via grannar kan spelarna fa
lite mer information om vad med-
lemmarna i kollektivet studerade
och vad de var aktiva i pa universi-
tetet (diskussionsklubben) och
vilka stallen de gick till (student-
puben). Det kan ocksa fas reda pa
att Jon Uhlenschlager &r kénd
som nagot av en kvinnokarl och
ofta gick till studentpuben for att
ragga. Medan spelarna soker ige-
nom lagenheten kan du ocksa lata
en av Uhlenschlagers kurskamrater
komma pa bestk (han vet inte att
de har flyttat och blir mycket férva-
nad om spelarna éppnar dorren)
som vill ha tillbaka sina kursbécker,
som Uhlenschlager har lanat.
Denna kurskamrat (Gustaf Reisler)
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kan ocksa meddela att han vid tidigare
besék fatt intrycket att gruppen hallit pa
med nagot de inte velat att andra ska fa
reda pa och att de haft Berlinkartor med
kryptiska markeringar framme.
Zum Zwerg Anton &r ett nedslitet
Glhak inte sa langt fran ateljélagen-
heten. Det befolkas huvudsakligen
av unga radikaler av olika schat-
teringar - en del anhangare av
ickevaldsmetoder, andra potenti-
ella terroristrekryter. Nar spelarna
kliver in &r det uppenbart att de
inte passar in - de svartkladda
unga ménnen och kvinnorna
kommer att vara mycket ovilliga
att prata med fyra italienare (OK
d, tre italienare och en amerikan)
i vélskraddade kostymer. Lite stra-
tegisk Dominate (och Auspex) kan
dock underlatta forhor och utfrag-
ningar vésentligt,
Hér kan man fa reda p3 att
Uhlenschlagers grupp &r ganska insyl-
tad i olika aktivistkretsar, men att de pa
senaste tiden (sag de senaste tre mana-
derna) har hllit sig pa sin kant, Ingen vet
att de &r terrorister, men en del miss-
tanker att de kan ha genomfort, eller
atminstone planerat att genomfora,
en del kriminella handlingar och
dad. Efter att ha fragat/misshand-
lat/hypnotiserat tillréckligt
manga kan man fi reda pa
att Uhlenschldger alldeles
nyligen varit i samrére med
vapenhandlaren Wilhelm
Hellmann, och att Wilhelm
Hellmann darefter hittades
dod, skjuten pa nara hall
med fre skott i brostet.
Observera att spelarna
kanske inte kan fa reda pa
all ovanstaende information
bara genom att fraga folk

pa Zum Zwerg Anton. Troligen maste de
leta upp folk, eller bevista nagot aktivist-
méte (se nedan). Informationen star dock
har eftersom det &r via besck pa Zum
Zwerg Anton som denna ledtrad baorjar
nystas upp.

Flera scener: Chasing leads

Har foljer ytterligare ett par forlag pa sce-
ner som detektivarbetet ovan kan leda
fram till, och som kan leda vidare. Vi
rekommenderar starkt att du firséker 4
med atminstone Vapenhandlaren, efter-
som det froligen &r enda méjligheten for
spelarna att anvanda sin Nekromanti (det
ar ju roligare att spela Giovanni om man
far utnyttja sin specialférmaga...).

Vad GSG-9 vet. P4 ett eller annat satt
(via inbrott eller forhér av GSG-9-medlem-
mar) kan spelarna fa reda pa vad den
tyska antiterroriststyrkan vet. De fick ett
tips om att kallaren i det utdémda
hyreshuset anvéndes som breviada fér
terroristcellen Kommando Karl Hirschfeld,
vars medlemmar efterspanas misstankta
fér inblandning i bilbomben mot ameri-
kanska ambassaden i Frankfurt 1977, De
kanner till namnen pa medlemmarna
(dock kénner de Uhlenschlager just under
namnet Uhlenschldger och inte som
Weber). De har under sina dvervakningar
inte sett nagon komma eller ga till brevia-
dan (méjligen undantaget spelarna sjalva)
och borjar misstanka att cellen férstatt att
brevliadan ar brind.

De kénner till mordet pa vapenhand-
laren Hellmann (Hellmans lik befinner sig
hos patologen pa Berlins
Universitetssjukhus) och missténker att
cellen kan vara inblandad. Man har tagit
reda pa att Hellmann innan sitt franfalle
salde ett parti ryska raketgevar och 20
kilo C4, vilket naturligtvis ar oroande.
Bristen pa spar efter Kommando Karl

Hirschfeld gar att GSG-9 misstanker att
cellen gatt under jorden och firbereder
ett storskaligt attentat. Man har meddelat
NATO:s sékerhetstjénst och skarpt bevak-
ningen pa den amerikanska militirbasen i
Berlin, militarflygplatsen och pa ameri-
kanska ambassaden i Vastberlin,

Vapenhandlaren. Wilhelm Hellmanns
lik ligger obducerat och klart pa Berling
Universitetssjukhus. Om man bryter sig in
dar kan man dels se det sista Hellmann
sag innan han dog, och dels frammana
Hellmanns spéke och prata med det.
Detta kraver att man pa nagot sétt ordnar
sa att man &r ostérd pa barhuset, eller att
man stjal med sig Hellmanns lik och utfér
ritualen nagon annan stans.

Det sista Hellmann sag: Hellmann sit-
ter vid ett skrivbord och sténger en port-
16l full med pengar. Han tittar upp och
rycker till nér Jon Uhlenschiager (spelarma
kénner igen honom fran fotot) plétsligt
dyker upp frén ingenstans; synbarligen kii-
ver han bara ut ur en skugga vid sidan av
skrivbordet. Hellmann ska precis éppna
munnen och saga nagot, nar
Uhlenschlager skjuter honom tre ganger i
bristet med en Colt .45:a. Hellmann sjun-
ker ihop dver skrivbordet och det sista
han ser innan synen svartnar &r hur
Uhlenschlager tycks forvandlas till en ara-
bisk man som tar portfélien med pengar-
na.

Om man frammanar Hellman och pra-
tar med honom kommer han il att bérja
med vara mycket forvirrad eftersom han
inte riktigt fattar att han ar dod. Detta
torde inte spelarna bry sig om - med ett
halvbra Necromancyslag kan spelarna ju
dessutom helt enkelt tvinga Hellmanns
spoke att svara sanningsenligt pa deras
fragor. Hellmanns spéke kan dels beritta
det han sag ovan, men ocksa om det som
hande innan: Hur han tidigare samma dag
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helt ovantat kom &ver ett parti ryska raket-
gevér och sprangamnen (en plantering
utford av Khemal Osman, fér att ge
Faisal/Uhlenschlager nagot nytt aft tanka
pa) och att han omedelbart kontaktade
Uhlenschiager. Senare under kvéllen mét-
tes de (Uhlenschlager var ensam) och gjor-
de upp affaren - de hjdlptes at att lasta in
varorna i en hyrbil som Hellmann efter viss
anstrangning kan erinra sig namnet pa
Ytterligare nagot senare, nér Hellmann pre-
cis hade raknat fardigt pengarna, kom
Uhlenschlager tillbaka och skét honom, och
forvandlades pa nagot mystiskt satt till en
arab.

Hellmann kan vidare berétta att
Uhlenschlager betedde sig konstigt under
affaren, verkade distraherad och inte prata-
de som han brukar (annorlunda ordval etc).
Hellmann drog slutsatsen att
Uhlenschlager var nervds eftersom han pla-
nerade en stor operation. Hellmann var
ocksa forvanad over Uhlenschligers snab-
ba accepterande av affaren - vid eft tidiga-
re besdk, for en manad sedan, hade
Uhlenschlager sagt att han och hans géng
troligen inte skulle behéva ta Hellmanns
tjanster i ansprak for sitt nasta uppdrag.
Trots detta ringde Hellmann Uhlenschldger
nér vapensanndingen kom in - han tyckte
det var vart eft forsok eftersom
Uhlenschlager alltid tidigare har varit bra pa
att fa fram pengar med kort varsel. Han
blev egentligen ganska férvanad nér
Uhlenschlager gick med pa affaren utan
vidare diskussion eller ndgon hanvisning fill
deras tidigare samtal.

Aktivistmdtet. Via Zum Zwerg Anton kan
spelarna fa reda pa att personer som
kande Uhlenschlager och de andra mer val
kanske befinner sig pa ett aktivistmote pa
en lokal | sydvastra Berlin ikvall. Har kan de
egentligen inte fa reda pa sa mycket mer
an det som stod under Zum Zwerg Anton

ovan, men det kan vara lampligt att du por-
tionerar ut en del av den informationen pa
Zum Zwerg Anton och en del pa aklivist-
motet Hér finns namligen de ménniskor
som missténker att Uhlenschlager och
hans vénner faktiskt var/ar terrorister, och
nagon kan ocksa ténkas kanna tillmordet
pé vapenhandlaren. Dessutom kan de med-
dela att Uhlenschlager inte har setts till pa
de vanliga stéllena pa ettpar dagar (sedan
han blev mérdad och utbytt, se Tidslinje).

Studentpuben. Har kan spelarna fraga
runt och fa reda pa att Jon Uhlenschlager
var en notorisk kvinnokarl som gérna rag-
gade unga studentskor. Om man pratar
med tillrackligt manga (och kanske stker
upp nagra i deras studentbostader) kan de
fa reda pa att sista gangen Uhlenschlager
var dér var for fem dagar sedan (d v s den
28/8, se tidslinje), da han lamnade platsen
ganska tidigt med kvéllens ertvring, en ung
kvinna med arabiskt utseende. Ingen kom-
mer ihag kvinnans namn, eller vad hon
pluggade, eller nagonting annat - hon var
uppenbarligen ny dar. En relativt nykter
kurskamrat till Uhlenschlager som man kan
leta upp, observerade att de tva akie ivag i
en taxi,

Efter ytterligare utfragningar bland de
taxichaffisar som brukar sta utanfor stu-
dentpuben fa tag pa den chaffis som korde
Uhlenschlager och den arabiska kvinnan,
Han har gott minne och kommer ihag var
han sldppte av dem (en adress i city), samt
att de hanglade grovt i baksatet under fér-
den. Han &r tamligen séker att det var till
kvinnans bostad de akte.

Slutscen: Habeas corpus

Helst av allt ska den hér delen kulminera i
att spelarna hittar Uhlenschidgers lik. Det
kan de gora om de plockat upp student-
pubsledtradarna, eller fatt den informatio-
nen pa annat hall (via andra studenter

ex). P4 adressen dar Uhlenschlager och
den arabiska kvinnan slapptes av finns en
lagenhet hyrd av Faisal under namnet
Aisha Bakhara. Den har varit uthyrd
sedan en manad tillbaka och varden
har inga klagomal - han pastar att den
fortjusande Aisha arbetar pa oregel-
bundna tider pa den saudiska ambas-
saden i Vastberlin och att hon betalt
hyran fér ett halvar i forvag (Faisal
kommer inte under &ventyrets gang
aft bestika denna lagenhet igen).
Légenheten dr en vacker
fyrarummare med tragolv och stuck-
aturer i taket Den &r ocksa helt
oméblerad s& nér som pa att det
finns heltdckande gardiner uppsatta
i alla fénster. | vardagsrummet finns
en jattestor frysbox inkopplad. | frys-
boxen ligger Uhlenschlagers styck-
ade lik prydligt inslaget i plast och
gaffatejp.

Det sista Uhlenschldger sag:
Uhlenschlager snubblar skrattande in
genom lagenhetens dérr och stannar
férvanad upp nér han ser att hallen ar
helt omdblerad och att golvet och halva
vaggarna &r tackt med byggplast. Innan
han hinner véinda sig om stelnar han fill
igen och plastmattan kommer farande upp
mot hans ansikte [Faisal/Aisha knivar
honom i ryggen. Min anm]. Medan blicken
svartnar ser han hur ett par fotter ikladda
damlagskor stannar precis framfér hans
ansikte. Fétterna férvandlas till ett bar
stora kéngbeklddda mansfotter och en
mérkhyad hand kommer ned fér att bérja
flytta pa Uhlenschlagers kropp. Svart,
Den hir delen av dventyret
kan betraktas som klar nér spe-
larna har pusslat fram att den
dkte Uhlenschlager ar déd och
att han har ersatts av nagon
annan, troligen en vampyr.
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Spelarna kan dessutom ténkas ha listat ut

att den nye Uhlenschldger pa egen hand

inlett en ny operation som inte har nagot

att gora med den operation Giovannis

ursprungligen tankte anvanda cellen till,
och att det &r lite for mycket sammantraf-
fanden i historien for att det ska vara en
enda vampyrs verk.

Nar spelarna rapporterar av detta till
Giovannihdgkvarteret i Berlin, ar det
dags att ga vidare till nasta del.

Beroende pa hur du ligger till tids-
och tempomissigt kan du ga vidare
till antingen del Ill, scen 1 (om du
tycker att det behdvs en liten
stridsscen), eller till del 11l, scen 2,
om du kdnner att ventyret maste
réra sig vidare.

l: The Mole

Scen 1: Counterterrorism

Den hér scenen utspelar sig bara om spe-
larna bestammer sig for att anfalla/sla ut
den falske Uhlenschldger. Det ar namligen
mycket méjligt att de néjer sig med att
rapportera till hogkvarteret nér de fatt
reda pa att Uhlenschlager &r déd, och att
nagon annan, troligen en Assamit, har
tagit hans plats - deras uppdrag bestar ju
bara i att ta reda pa var Uhlenschlager har
tagit vagen, sa det &r egentligen mycket
rimligt att de atminstone stammer av med
Casimir och Lorenzo innan de gér vidare.
Om spelarna gor det (d v s kontaktar sina
uppdragsgivare), far du som SL sjalv
avgora om du ska kora den har scenen
eller ej. Om spelarna klarat av detektivar-
betet mycket fort, och/eller om du kénner
fér ett avbrott i tempot, kan Casimir
beordra spelarna att ta hand om den fals-
ke Uhlenschlager. Om aventyret har segat
ihop och du har lite tid kvar ar det lika bra
aft skippa den har scenen och ga vidare
1ill scen 2. Eventuella lediradar som spe-
larna kan fa under denna scen portioneras
i sa fall i stéllet lampligen ut via
Mangualde.

For det forsta galler det att hitta
Faisal alias Uhlenschlager. Terroristcellen
har bytt hgkvarter sedan den riktige
Uhlenschldger dodades och de har nog-
grant stiadat ut sitt gamla hogkvarter, atel-
jevaningen nara Berlinuniversitetet. Nu bor
du som spelledare inte gora det for svart
att finna Faisal/Uhlenschlager och resten
av Kommando Karl Hirschfeld - precis
som i del ll| &r det viktiga inte om spelar-
na hittar eller inte hittar vissa forutbestam-
da lediradar, utan att aventyret rér sig
framat.

Forslaget &r en ganska enkel led-
tradsstruktur enligt foljande: Om man fol-
jer upp Faisals falska Aisha-identitet kan
man fa reda pa att hon samtidigt som hon
hyrde lagenheten som namndes ovan,
ocksé hyrde en mindre lagerlokal. Ett
annat alternativ &r att spelarna pa nagot
satt ser 1ill att polisen spanar efter hyrbi-
len som anvéndes vid vapenkopet, for di
kan polisen upptacka att bilen star parke-
rad inte sé langt fran den lagerlokal som
anvands som nytt hogkvarter fér
Kommando Karl Hirschfeld under
Faisals/Uhlenschlager ledning.

Striden kan goras hur latt eller svar
du vill, men for trovardighetens skull bor
du tanka pa att terroristerna &r paranoida,
valbevapnade och stridvana. En god pla-
nering gor det lattare att sla ut dem.
Striden kan mycket val bii farlig, men det
ar roligare for alla parter om inte
nagon/nagra av spelarna dor. Fast om de
beter sig alldeles fér dumt bor du nog se
till att kolavippa dem (aterigen for trovér-
dighetens skull).

Scen 2: Blown cover

Nér spelarna tar kontakt med, eller kom-
mer till, Giovannihogkvarteret efter det att
de har listat ut vad som héant med
Uhlenschlager eller efter att de slagit ut
Faisal och cellen, kommer de fa reda pa
att Lorenzo &r en forradare,

Om de ringer Casimirs direktnummer
forst ar det Ambrogino (som ju Andrea
kénner men troligen inte vet befinner sig i
Berlin) som svarar, och som anmodar spe-
larna att snarast ta sig till hogkvarteret.
Nar de kommer, eller om de kommer till
hogkvarteret utan att ringa forst, kommer
en Tral snabbt att visa in dem i samma
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morka rum med ekmobler som Lorenzo
tog emot dem i. | rummet sitter Casimir
och Ambrogine, men inte Lorenzo. Om
spelarna bérjar rapportera om vad de
kommit fram till kommer Ambrogino och
casimir att lyssna, men om de stakar sig
eller blir det minsta langrandiga kommer
Ambrogino att avbryta:

“Det déar &r ett mindre problem just
nu. Vi har redan forstatt att det ar Lorenzo
sjalv som har farsvarat sin egen operation.
Ja, jag vet att det verkar oténkbart, men
Lorenzo har forratt klanen, Han &r pa flykt
just nu, vi har utnyttjat alla tankbara kon-
takter for att hindra honom fran att fly sta-
den. Vi har tagit reda pa att han hyrt en
lagenhet under namnet Daniel Suhrkampf
pa Palaststrasse 16 - jag vill att ni aker
och kollar upp den, ser om han &r dér, ser
om det finns nagot som kan leda oss till
honom. Jag och Casimir ska fdlja upp
nagra andra spér vi har. Ak omedelbart,
och rapportera genast hit nér ni ar klara
med er undersokning. Ar det forstatt?”

Ambrogino ar inte sérskilt intresserad
av att ge nagon vidare information -
séarskilt inte om vad operationen Lorenzo
ledde egentligen gar/gick ut pa. Han for-
Klarar irriterat for spelarna att snabbhet &r
av noden och att Lorenzo maste finnas
och tas tillbaka till hogkvarteret levande.
Mer information kommer att delas ut i takt
med att understkningen fortsatter - att
Lorenzo &terfinns och forhors ar nddvén-
digt for aft avgdra om operationen kom-
mer att kunna fullfoljas.

Scen 3: Cleanup operation

Lorenzos allierade &r inte overksamma. Sa
snart Khemal Osman forstar att Lorenzo
ar avsldjad, skickar han Radziak {ill lagen-
heten pa Palaststrasse for att forstora alla
spar efter Lorenzos aktiviteter dar. Denna
lagenhet har anvénts av Lorenzo vid hans
Golcondastudier, och hér har han ftrvarat

gammal litteratur och dokument som han
oméjligen hade kunnat ha framme i klan-
hogkvarteret.

Nér spelarna kommer fram har
Radziak apterat fardigt brandbomberna i
bokhyllorna i vardagsrummet och haller
som bast pa att gora sig i ordning for att
ta sig ut via samma fénster som han kom
in i. Lagenheten ligger dverst i ett femvé-
ningshus. Att lyssna vid dérren ger ingen
information, och man kan I&tt dyrka upp
dérren utan att nagra larm gér eller féllor
utléses. Dock kommer Radziak mérka att
nagon tar sig in i lagenheten och borjar
da ta sig ut genom sovrumsfonstret. Han
har ett svart rep och rappelleringsutrust-
ning s4 att han kan glida ned fér repet pa
en siridsrunda. Nar spelarna kommer in i
vardagsrummet kan de fa en chans att
héra Radziak rumstera om i sovrummet,
och nér de reagerar pa det detonerar
Radziak brandbomberna. Vardagsrummet
blir snabbt ett brinnande inferno - ge spe-
larna lite godtycklig skada, lat dem sla
svérare initiativslag for att fa ducka, och
glém for allt i vdrlden inte att kolla om de
faller | Rétschreck.

| den man de kan, kan spelarna nu fa
bérja jaga Radziak. Under jakiscenen,
tank pa féljande: en oerhort frustrerande
sak &r ndr man som spelare forstar att det
inte dr “meningen” att man ska kunna
stoppa ett handelseforlopp eftersom spel-
ledaren satter alla sina resurser i spel fér
att det dér vitinet ska komma undan, for
att skurkarna ska tillfangata spelarna, fér
att mordet inte ska forhindras etc. | den
har scenen kan spelarna antingen fa tag
pa Radziak eller inte - de missar inget
vasentligt om de inte far tag pa honom,
men & andra sidan forstors inte dventyret
om de far fast honom.

Det du behéver ténka pa &r att spela
Radziak till sin yttersta potential. Han ar
visserligen bara en manniska, men en for-

hallandevis maktig sadan. Annu viktigare
&r att han 4r ett proffs, att han har forbe-
rett sig vél sa att han ska kunna fly, och
att han &r smart - han kommer inte att ga
barsark och han kommer att fly heller an
att ta strid. Det blir helt enkelt otrovar-
digt om spelarna far fast honom fér
latt, men om han fumlar och spelarna
lyckas jattebra, so be it. Vi bedtmer
att spelarna ungefar 50-50-chan-
ser att fa fast Radziak, beroende pa
om de grips av panik efter brand-
bomberna eller ej. Om de far fast
honom ar det daremot inte sékert
att de tar honom levande - inte

for att Radziak tanker ta livet av
sig, utan for att en vampyr som
bréant en massa blod pa en spekta-
kular, utdragen jaktscen mycket vél
kan ténkas vara bade frustrerad och
hungrig nar jakten &r dver...det
hande i alla fall i et av speltes-
ten...;”)

Om spelarna far fast Radziak och
han &r i ett sadant skick att han kan
férhoras, star det snabbt klart att kon-
ventionella forhars- och tortyrmetoder
inte biter - Dominate maste till. Annars
vet inte Radziak sa mycket eftersom
han inte vet vem han egentligen tjanar,
vem som bodde i lagenheten och vad
denna nagon gjorde dér - han fick bara
i uppdrag att rensa den pa bevis pa
effektivast méjliga satt. Han kan dock
sékert komma med en del intressanta
kompletteringar till vad spelarna redan
vet - se under Viktor Radziak i aventy-
rets forsta del for information om vad
han vet och inte vet,

Tar man sig tillbaka till lagenhe-
ten s ar den utbréind och brandka-
ren &r pa plats - om du kénner dig
generds kan spelarna hitta nagot
bokfragment som &r helt.
Detsamma kan du bjussa pa om



nagon har sinnesnarvaro nog att rycka
med sig n&gon brinnande bok under flyk-
ten fran lagenheten - bokfragmenten
racker for att man ska kunna lista ut att
Lorenzo héll pa med efterforskningar i
gamla skrifter och att atminstone den tex-
ten spelarna lyckas radda handlade om
ett tillstand kallat Golconda - fyll pa
med information efter eget tycke och
smak, men inte fér mycket. Det 4r
inte orimligt att man maste kunna
latin eller nagot annat antikt sprak
for att kunna férsta nagot av de
halvuppbrinda bokfragment som
kan tdnkas finnas kvar,

Scen 4: A questionable
source
Négon gang innan spelama
ger sig tillbaka till
Giovannihdgkvarteret traffar
de pa den galne Mangualde
della Passaglia. Det finns tva
huvudalternativ. Om spelarna
atervander till
Lorenzos/Suhrkampfs
lagenhet s4 kan de stéra pa
Mangualde, som star lite
avsides och fundersamt tittar
pa branden och slick-
ningsarbetet. Om de aker
direkt till hégkvarteret kan de
notera att Mangualde star pa
andra sidan gatan och verkar
helt uppenbart iaktta hog-
kvarteret, vilket torde vara
skél nog for spelarna att
prata med honom,

Det mesta om
Mangualde som &r virt att
veta star i karaktarsbeskriv-
ningen i dventyrets férsta
del. Han kommer ofértrutet
artigt att presentera sig for
spelarna och erbjuda sig sin

hjélp, &ven om han inte &r riktigt saker pa
vad han kan hjélpa till med eller varfér han
gor det. For att férsakra sig om att spelar-
na tar sig an honom kan han tinkas sdga
nagot kryptsikt om att han minsann varit
inblandad i “Projektet” och att han min-
sann kénner Lorenzo, men att han har
varit borta ett tag. Mangualde kommer
verkligen forsoka fa spelarna att ta sig
med honom till hégkvarteret, och om du
vill kan han pladdra pa med nagra obskyra
men fantasieggande ledtradar om vad
“projektet” egentligen har handlat om -
kanske minns han plétsligt nagot av sitt
forflutna. Det &r inte nédvindigt att spe-
larna tar med sig honom, men det vore
roligt. Gor ditt bésta for att évertala dem.
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\: Plan B

Scen 1a: Fall from grace

Nér spelarna efter uppdraget vid Lorenzos
lagenhet atervander till hogkvarteret kom-
mer Ambrogino be Andrea félja med, och
samtidigt be henne om en tjanst: skulle
han méjligen kunna fa ta hennes Trélar i
ansprak for ett rutinuppdrag? Det finns
egentligen ingen anledning fér henen att
vagra. Ambrogino kommer dé att be res-
ten av spelarna att ka och kolla upp en
van (inte samma van som Faisal anvande
ovan!) som Lorenzo har hyrt, ocksa under
namnet Daniel Suhrkampf, och parkerat i
ett parkeringshus néra flygplatsen
(Ambrogino har den exakta platsen).
Skicka ut resten av spelarna - de gar
direkt vidare till Scen 1b nedan.

Om Mangualde &r med in i hogkvarte-
ret kommer Ambrogino att sucka ljudligt
och milt men bestamt visa in honom i eft
annat rum medan han pratar med Andrea
och hennes Tralar (Mangualde kommer
sedan att slangas ut).

Nar resten av spelarna ar borta och
du &r ensam med Andrea, kan du kora
igang nasta steg. Ambrogino leder Andrea
ner till kallarvaningen pa hogkvarteret
under det att han intresserat lyssnar pa
hennes rapport om handelserna vid
Lorenzos/Suhrkampfs lagenhet Nar hon
ar klar star han och Andrea framfor en
tjock metalldarr i Giovannihdgkvarterets
kallare. Dar forklarar han att han sjélv och
Casimir hittade och tillfangatog Lorenzo i
en annan av dennes reservboningar och
att han nu befinner sig i fangenskap. Efter
att ha férhort honom sé gott det gar har
Ambrogino och Casimir konstaterat att
han utan tvivel har forratt klanen, troligen
till Inconnu (som Andrea blott kénner som

en grupp tilbakadragna gamla vampyrer
som inte &r aktivt engagerade i de vandd-
das maktspel). Nu litar klanen pa Andreas
och hennes medhjélpares assistans for att
detta, for klanens framtid vitala uppdrag,
ska kunna g4 av stapeln som planerat.
Men forst ska Andrea fa sin beloning:
Ambrogino dppnar metalldorren och pa en
brits, insvept i tjocka kedjor och med en
pale genom hjértat, ligger Lorenzo
Giovanni med uppspérrade dgon.

“Varsagod, Andrea. Hans sjél ar din.
Hans straff blir din beléning." sager
Ambrogino och pekar mot Lorenzo.
Ambrogino erbjuder alltsa Andrea att
diablerisera Lorenzo, d v s tdmma honom
pa blod och dérefter ocksa suga ut hans
sjal. Detta &r normalt forbjudet i vampyr-
samhillet och bland det absolut varsta en
vampyr kan tinka sig att raka ut for (att
bli diableriserad alltsa, inte att gora det).
Ambrogino star i dérrbppningen och van-
tar pa att Andrea ska utfora det hemska
dadet. Om hon tvekar kommer Ambrogino
att sockra erbjudandet med l6ften om mer
makt och resurser till Andrea, efter att
uppdraget ar slutfért, Hon har ingen
anledning att vagra och gor hon det kom-
mer den méktige Ambrogino tillsammans
med den hastigt uppdykande Casimir och
sa manga Trdlar du behover att péla
Andrea som den forradare hon &r och lata
erbjudandet (i nagot forandrad form) ga
vidare till Andraes Trélar (d v s resten av
spelarna) nar de kommer tillbaka.

Nar Andrea borjar diableriseringspro-
cessen behdver du inte ga igenom de
vanliga slagen - du kan istallet forutsatta
att det lyckas. Beskriv med egna ord hur
Andrea kénner sig mer och mer berusad
av makt och far svart att tanka klart

medan hon dricker Lorenzos gamla, mék-
tiga blod (hon kommer att sénka sin
generation fran sjunde till sjatte som en
foljd av detta). Nar Andrea bérjar suga i
sig Lorenzos sjél ar det som hennes eget
jag bleknar bort och hon fylls istallet tillfal-
ligt av Lorenzos minnesbilder och intryck:
Lorenzo Omfamnas som kdpman pa
1600-talet, Lorenzo Omfamnar i sin tur
Casimir vid sekelskiftet, Lorenzo far
ansvaret for vapenprojektet, Lorenzo upp-
tacker gamla handskrifter och barjar
intressera sig for Golconda, vapenprojek-
tet gar vidare och lyckas bygga en atom-
bomb, planen #r att falla den dver Berlin
vid en speciell tidpunkt for att riva Muren
mellan de levandes och de dodas vérld,
Lorenzo inser att det &r ohallbart och
bérjar med sitt nyfunna samvete intri-
gera mot sin egen klan etc etc. |
fragmenatriska minnesbilder far
Andrea via sin diablerisering reda pa
hela bakgrundshistorien och vad
den hemska planen egentligen gar
ut pa. Dessutom far hon ocksa med
sig Lorenzos nyvéckta samvete vid
diableriseringen - beskriv hur min-
nesbilderna fran Lorenzos liv bor-
jar blekna bort och hur hennes
eget medvetande bérjar komma
tillbaka, men med nya insikter:
slappa en atombomb &ver Berlin?
Det vore ju fullstandigt oménskligt!
Men det skulle ju ge klanen oerhdr-
da fordelar! Men inga fordelar &r
varda det fruktansvérda offretl Men
ténk pé vad jag skulle tjdna pa att
gora det harl Men jag kan ju heft
enkelt inte etc.

Det ar oerhort viktigt att du
skoter diableriseringen och dess



resultat pa ett sadant sétt att det star klart
16r Andreas spelare att hon verkligen har
kvar sin fria vilja - det som har hant &r att
hon nu tvekar infér ndgot som hon aldrig
skulle ha tvekat infér f6rut (vad ar vl tre
miljoner ménniskor mot Andreas sékrade
personliga vinning?). Diableriseringen har,
paradoxalt nog, gjort att hon fatt battre
' kontakt med sin egen slumrande mansk-
' lighet, och att hon nu far vilja om hon ska
ta upp den eller trycka ned den - det ar
alltsé inte meningen att det har handelse-
férloppet ska styra Andreas spelare mot
ett férutbestamt val, snarare visa att de
tva valen (sldppa/inte slippa bomben) nu
ar lika gilitiga.

Nér den skakade Andrea aterh&miar
sig efter diableriseringen bérjar
Ambrogino forklara uppdraget. Andrea
ska med Trélar aka till projektets laborato-
rium pa Johannisstrasse 23 23och dar
hémta upp atombomben,
Laboratoriepersonalen vet att Andrea med
anhang kommer och kommer att assistera
med att flytta bomben till en speciellt fér-
beredd bil. Andrea kommer dir att erhalla
skriftliga vidare instruktioner samt falska
papper for sig och sin grupp sa att de kan
komma in pa NATO-flygplatsen en bit
utanfor Berlin och dér rekvirera ett bom-

bflygplan, pa vilket bomben ska lastas av
Andrea och Tralarna utan att nagon
observerar det. Darefter ska planet
taxas ut och flygas 6ver Berlin, varpa
bomben ska aktiveras och sldppas. Det
maste géras nu eftersom den astrolo-
gisk-ockult utrdknade tid for nér det
ar optimalt att slappa bomben &r pa
vag att ta slut (den tar faktiskt slut
nasta natt).

Som ett extra incitament kom-
mer Ambrogino meddela Andrea
att hon for detta &ndamal redan
nu har tillitelse att Omfamna en
av sina Tralar, om hon bedémer att

det skulle behdvas fér att uppdraget ska
lyckas. Han poéngterar aterigen att
klanens framtid hénger pa att detta upp-
drag utférs, och darefter skicka ned
Andrea i garaget att méta sina Tralar, som
nu borde vara fillbaka.

Scen 1b: A routine assignment

Som du sakert har forstatt &r de dvriga
spelarnas uppdrag egentligen fullstandigt
ointressant. Det ger Ambrogino dem bara
fér att han vill ha dem ur vagen nér han
férklarar hela uppdraget fér Andrea. Nar
de aker ut till bilen (som i och for sig &r
hyrd av Lorenzo och placerad ddr som
flyktbil vid behov) hittar de mycket riktigt
inget intressant med den.

Det viktiga med den hir scenen &r
istallet att spelarna nagon gang kommer
att stéta pa Mangualde igen (om han varit
med {ill Giovannihdgkvarteret har han nu
blivit utkastad). Mangualde kommer att
narma sig spelarna och aterigen erbjuda
sin hjélp och forséka fa dem att ta honom
med sig. Det som &r skillnaden &r att han
den hér gangen kommer att bryta ihop av
skuldkanslor, grata tarar av blod och i
osammanhéngande ordalag beritta om
sin roll i planen: ‘Jag sag dem...ansikte-
na...i Hiroshima och Nagasaki...enorma
stérningar i Muren...det var min
del...forska om dééd och lidande...nu vill
de gora samma sak hir...ett starkt ljus
bara, och sedan kinner ingen nagot
mer...tre miljoner doda...Muren kommer
att rdmna..." och sa vidare, Observera att
det inte &r troligt eller meningen att spe-
larna ska ta den galne Mangualdes tirader
pa allvar - det &r tvértom mycket troligare
att de forsdker halla sig undan fran
honom och tror att han bara ar en babb-
lande dare, Syftet med den har scenen ar
bara att ge spelarna en férsmak, att sa ett
tvivel, sa att de inte &r helt ofdrberedda
nar de far sitt nya uppdrag. Mangualde

kommer att skréckslagen vandra runt pa
Berlins gator som en domedagsprofet.

Scen 2: The new mission

Sa befinner sig spelarna i garaget pa
Giovannihdgkvarteret och Andrea kan ge
detaljerna kring det nya uppdraget. Om
inget oférutsett intraffar (vilket det troligen
gor) kommer planen att ga till enligt fél-
jande: Spelarna anlinder till
Johannisstrasse 23 och identifierar sig fér
dr Hans Leuchtenberg (Casimirs Tral, for
bvrigt) som leder projektet. Pa den inhag-
nade baksidan av byggnaden lastar spe-
larna tillsammans med forskare ombord
atombomben pa en lastbil. Hela procedu-
ren dvervakas av tio tungt bevipnade vak-
ter. Spelarna far en lada och ett tjockt
kuvert av dr Leuchtenberg. | ladan ligger
amerikanska militaruniformer. | kuvertet
ligger forfalskade ID-handlingar fér samt-
liga spelare, passerkort och ett fillstand att
rekvirera, tanka och flyga ivdg med ett
bombplan. Efter att bomben &r slappt ska
spelarna bege sig enligt en i férvig utsta-
kad flygrutt dar luftrummet ska vara klart,
och nér de kommer till en viss koordinat
(6ver sédra Ostersjon) ska de hoppa fall-
skérm ut och de kommer att tas emot av
en vintande bat, som fér dem vidare |
sékerhet (om de genomfér planen till
punkt och pricka si kommer faktiskt allt
det hir att hinda - klan Giovanni tar hand
om de sinal),
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V: Operation Bright Light

Jaha. Hur i all vérlden ska det har sluta?
Ja det dr det som &r det fina i kraksang-
en, det kan sluta lite hur som helst. |
testspelsomgangarna har olika grupper
fallt bomben, inte fallt bomben och unge-
far alla variationer déremellan. Det finns
inget *riktigt” slut pa aventyret, inget slut
som gér att man “vinner". Det viktiga &r att
man faktiskt spelar dventyret till slut och
att féljande saker (helst) sker:

Spelarna ska kéanna att deras beslut
rorande fullféljandet/icke-fullféljandet av
Operation Bright Light &r deras eget val.
Det hir stéller stora krav pa spelledaren
framforallt under beskrivningen av féljder-
na av Andreas diablerie. Det ar inte sa att
Andrea automatiskt blir *god" av att suga i
sig Lorenzos sjal, bara att hon for tillrack-
ligt mycket mansklighet for att hon ska
kunna 6verviga att ga emot klanen. Att ga
emot klanen i det har fallet innebar natur-
ligtvis pa sikt en siker déd for samtliga
karaktarer, men man har da i alla fall lyck-
ats hindra klanens hemska plan. Bomben
méste ju detoneras under en viss tidsperi-
od fér att ge den Mur-rivande effekten.
Att g med pa planen innebér att 3,3 mil-
joner manniskor dor omedelbart, ett par
hundra tusen till gar at senare p g a stral-
ningsforgiftning, Europa kastas in i ett

tredje varldskrig (fler dédal)och klan
Giovanni kommer att ta makten i stora
delar av det krigsharjade Europa, och inte
att forgldmma, spelarna férlorar samtliga
sina sista rester mansklighet.

Det bér helst ocksa uppsta nagon
form av diskussion i spelargruppen om
vad man ska géra - det blir oerhért trakigt
om Andrea bara beordrar de dvriga avd de
ska gora. De ovriga &r visserligen blods-
bundna till Andrea, men blodsbandet inne-
bar som sagt inte att man helt tappar sin
egna vilja och sin initiativférmaga - och
har rér det sig om ett beslut av sa stor
magnitud att spelarna mycket val kan tan-
kas ha en awikande asikt gentemot sin
Mastarinna (de &r ju alla betydligt ménskli-
gare an henne). Kort sagt tycker vi att det
&r lite daligt rollspel om Tral-karaktarerna
forsoker undfly sitt moraliska ansvar
genom att bara géra som Andrea siger. T
ex Pietro kan tinkas ta tillfallet i akt och
forstka dvertyga Andrea om att hennes liv
4r fel och att hon har chansen till frélsning
om hon inte faller bomben, Om det &r dra-
maturgiskt korrekt och foregas av bra roll-
spel kan vi t o m tdnka oss att nagon av
spelarna tillats bryta sitt blodsband till
Andrea, om denne nagon absolut inte vill
slippa bomben. Men det férutsétter natur-
ligtvis gott, inlevelsefullt och konsekvent

rollspelande.

Nagot som ocksa &r synnerligen
intressant och som stéller saker pa sin
spets 4r om Andrea Omfamnar nagon av
spelarna innan (eller under) Operation
Bright Light tar sin borjan. D& hoppas vi
ocksa pa en sista runda av desperat over-
talande fran spelarnas sida. Det allra roli-
gaste ar forstas om kampen om bomben
ska fillas eller ej flyter samman - t ex sé&
har: Andrea beslutar att félla bomben, vil-
ket hennes Tralar protesterar mot. Hon
gor da en av dem till vampyr i utbyte mot
att denne hjalper henne genomfdra
Operation Bright Light. Hur gérna vill
Tralarna egentligen bli vampyrer?

Det absolut viktigaste &r att du ser till
att spela aventyret fram fill denna punkt,
och att spelarna forstar att utgangen
hanger pa dem sjélva och inga andra, Det
&r viktigt att slutet inte blir ett antiklimax
utan verkligen kanns som en kulmen pa
fem timmars hart rollspelande.




Gian Palmiro Gigvanni

§)

Ambrogino Giovanni

Casimir Giovanni

#

Victor Radziak

pPaL

Jon Uhlenschlager

Bilderna utan namn ar
det fritt fram fér dig
som spelledare att
satta namn pa. De kan
vara allt fran taxichaffo-
rer till unga students-
kor...
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Generiska tuska namn

Gudrun Ensslin
Jan-Carl Raspe
Astrid Proll

Brigitte Asdonk
Dierk Hoff
Hans-Jirgen Backer
Holger Meins

Horst Mahler

Horst Séhnlein
Thorwald Proll

lise Stachowiak
Ingrid Schubert
Irene Goergens
Irmgard Moller
Ingeborg Barz
Karl-Heinz Ruhland
Monika Berberich
Werner Hoppe
Beate Sturm

Eric Grusdat
Heinrich Jansen
Katharina Hammerschmidt
Manfred Grashof
Marianne Herzog
Peter Homann

Petra Schelm

Ulrich Scholze
Wolfgang Grundmann

Bern Réssner
Hanne-Elise Krabbe
Karl-Heinz Dellwo
Klaus Jiinschke
Lutz Taufer

Brigitte Mohnhaupt
Gerhard Miiller
Elisabeth von Dyck
Knut Folkners

Ralf Baptist Friedrich
Sieglinde Hoffmann
Carmen Roll
Margrit Schiller
Siegfried Hausner
Friedrike Krabbe
Alfred Mahrlander
Bernhard Braun
Kay-Werner Allnach
Ursula Huber
Wolfgang Huber
Angelike Speitel
Christa Eckes
Peter-Jurgen Boock
Stefan Wisniewski
Silke-Maier-Witt
Monika Helbing
Christian Klar
Adelheid Schulz

Willy Peter Stoll

Rolf Clemens Wagner
Sigrid Sternebeck
Christopher Michael Wackernagel
Roland Mayer

Jorg Lang

Karl-Heinz Roth
Hans-Peter Konieczny
Sabine Schmitz
Siegfried Haag
Angela Luther
Johannes Thimme
Susanne Albrecht
Ulrich Wessel

Volker Speitel
Waltraud Boock
Werner Sauber

Fritz Teufel

Gabi Krocher-Tiedemann
Gabrielle Rollnick
Inge Viett

Ingrid Barabass

Ingrid Siepmann
Juliane Plambeck
Ralf Reinders

Rolf Heissler

Rolf Pohle

Till Meyer

Georg von Rauch
Gerald Klopper
Ulrich Schmiicker
Verena Becker

Willi Rather
Wolfgang Knupe
Bommi Baumann
Ronald Fritzch
Thomas Weissbecker
Brigitte Kuhlmann
Hans-Joachim Klein
Wilfred Bose

Dieter Kunzelmann
Rainer Langhans
Nabil Harb
Souhalia Andrawes
Nadia Shehadah Duaibes
Zohair Akache
Bernward Vesper
Regine Rohl

Pastor Ensslin
Christine Ensslin
Felix Vesper

Klaus Rainer Réhl
Renate Riemack
Suse Michel
Weinke Meinhof
Eberhard Schleyer
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Tidslinje (finns dven langst bak | aventyret)

28/8 1) (natt)

Faisal, i skepnad av en vacker kvinna, later
sig bli uppraggad av Jon Uhlenschlager
pa studentpuben pa Berlinuniversitetet
Faisal didar Uhlenschlager och tar hans
plats.

29/8 © (dag)

Pa order av Faisal/Uhlenschldger utrym-
mer resten av terroristcellen ateljélagen-
heten och blir av med sina mébler genom
att snabbt anordna en loppmarknad fér
fattiga studenter.

29/8 ) (natt)

Casimir inser att Uhlenschléger saknas
nar denne inte svarar pa ett hogprioriterat
meddelande i breviadan. Faisal kontakias
av vapenhandlaren Wilhelm Hellmann,
som har fatt in lite raketgevér och sprang-
medel.

30/8 ® (dag)

Radziak lacker brevladans existens {ill
GSG-9, som omedelbart satter den under
bevakning. GSG-9 aterupptar spaningarna
efter Kommando Karl Hirschfeld.

30/8 ) (natt)

Casimir satter bevakning pa ateljélagen-
heten och inser tdmligen snart att den tro-
ligen &r utrymd. Faisal képer (i
Uhlenschlagers skepnad) vapnen av
Hellmann. Han atervander senare och
dodar Hellmann och atertar vapnen.

31/8 © (dag)

Efter ytterligare ett tips hittar Berlinpolisen
Hellmanns kropp. GSG-9 far ocksa reda
pa detta och forstar efter undersékningar
att ett parti militéra vapen &r pa drift i
Berlins undre vérld.

31/8 ) (natt)
Casimir kontaktar Girolamo Giovanni och
ber om snabb hjélp.

1/9 :@ (sen natt)
Spelarna anlander till Berlin,

2/9 ) (sen natt)
Spelarna pabdrjar sitt detektivarbete.

Fdljande hinder | omvérlden under
dventyrets gang.

3/9 Den baskiska separationsrorelsen

ETA:s politisk-militdra gren férilarar att

bombkampanjen mot turistmal har upp-
hort.

4/9 Vulkanen Etna pa Sicilien far ett
utbrott och folk flyr sina hem.

5/9 Ekvatorialguineas president och dik-
tator Francisco Nguerna stortas genom en
oblodig militarkupp.
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Bedomningsformulir Fall of the Wall (Huvudturnering Sydcon 1999)
Spelledare:

Lagnamn:

Betyg enskilda spelare, fran O till 3 enligt féljande skala: O=dalig, trakig, tyst. 1=bra, rollspelar
karaktdren, 2=lysande, 3=0ver-fetto-bra, Al Pacino-klass.

Andrea Giovanni:

Pietro Giovanni:

Gian Palmiro Giovanni:
Andrew Milliner:
Summa enskilda spelare:

1]

Betyg gruppdynamik, frdn 0 till 3 enligt foljande skala: 0=Va? Sitter det andra personer i
rummet? 1=Godként, 3=Samtliga spelare ar lysande under av sjalvdisciplin, pahittighet,
hénsyn och acceptans. Observera att balans mellan internt gnabb och effektivt
problemlésande ar ytterst viktigt. Om spelarna bara bréakar inbordes rollspelar de daligt
eftersom deras karaktédrer aldrig skulle géra sd. Om spelarnas rivaliteter inte alls marks
rolispelar de ocksa daligt.

Gruppdynamik:
Tidskéansla, antingen 0 eller 1 podng. 1 poédng delas ut endast om spelarna konsekvent
uppvisar kédnsla for att dventyret utspelar sig 1979. Personer som stédndigt tjatar om sina
mobiltelefoner far inte bonuspoédng.

Tidskénsla:

Onelinerbonus, 1 poing per tillfille. Aven om detta i forsta hand inte &r ett humoristiskt
scenario sa bor bra oneliners belénas. Oneliners som bel6nas bér vara av karaktdren “spelet-
stannar-upp-i-en-kvart-eftersom-alla-rullar-runt-péa-golvet-av-skratt”. Om du ger mer an en
podng kommer vi att tro att du ljuger. Typ.

Onelinerbonus:

“Split party”-faktorn, 1 poédngs avdrag for varje gang en/flera spelare ger sig av pa egna
aventyr utan hansyn till de andra spelarna — Trélarnas dagsaktiviteter raknas ej, ej heller om
man som Tral blir beordrad att géra ndgot av Andrea.

“Split party”-faktor:

Idiotminus, 1 poéngs avdrag for varje larvigt korkad omotiverad idiotgrej spelarna tar sig for,
t ex dodar Mangualde della Passaglia sa fort de traffar honom, envisas med att vilja presentera
sig for Prinsen, ar uppkéftiga mot Girolamo Giovanni etc etc.

Idiotminus:

Summera poangen genom att lagga ihop samtliga enskild spelare-podng med
gruppdynamikspoing och eventuella bonuspoéng for tidskénsla och oneliners, samt dra ifran
“split party”-faktorn och idiotminus. Kom ihdg: Underbetyg ar béttre an 6verbetyg! Fyll i
slutresultatet nedan och fyll p& med egna kommentarer pa baksidan. Om du har givit ditt lag
12 p eller mer dr egna forklarande kommentarer pa baksidan obligatoriskt.

SLUTRESULTAT:

Atombomb? Ja () Nej () Vem/vilka Omfamnas?

Féljande bedémningsformulér ar strikt vetenskapligt och utformat i enlighet med géllande standard.
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Andrea Giovanni,
145 ar (ser ut att vara 25-30 ér), kringre-
sande problemlésare

Bakgrund

Andrea Giovanni féddes 1834 pa en bor-
dell i Venedig. Hon var dotter till en prosti-
tuerad och det verkade i det narmaste
forutbestamt att Andrea skulle fortsatta i
sin mors fotspar. Andreas barndom spen-
derades pa bordellen dér hon tillbringade
det mesta av sin tid for sig sjalv, tillsam-
mans med de fa bcker som fanns pa bor-
dellen. Med hjélp av en gammal prast som
frekventerade bordellen, och egen lasning,
larde hon sig snabbt latin och lite franska.

Allteftersom Andrea véaxte upp stod
det klart att hon inte var ett dugg intresse-
rad av att ta upp det yrke som huvudsakli-
gen utévades pa bordellen, och de andra
kvinnorna lamnade andra sysslor at den
egensinniga flickan. Eftersom hon kunde
lasa och skriva fick hon hjalpa till att forfat-
ta brev och skota rakenskaperna Snart var
hon bordellmammans hégra hand, och en
oumbarlig medhjalpare i den dagliga skot-
seln av bordellen.

Det blev ocksa snart uppenbart att
Andrea var allt annat an en flummig drém-
merska. Genom flitig lasning av den tidens
basta skonlitteratur, och noggrant iaktta-
gande av bordellens kunder och anstallda,
hade hon skaffat sig imponerande insikter i
det manskliga psyket. Hon manévrerade
snart ut den ursprungliga bordellmamman
och tog sjalv éver driften, med méls&ttning-
en att etablissemanget skulle bli den lyxi-
gaste, mest framgéngsrika bordellen i hela
Venedig. Andreas styre var hart, men hon
lyckades - tre ar senare var hennes bordell
den i sarklass popularaste bland stadens
maktelit.

Andrea néjde sig inte med det. Genom
manipulation, utpressning och noggrann
planering lyckades hon ocksa pa kort tid bli

en maktfaktor i Venedigs undre varld, med
praktiskt taget monopol pa all prostitu-
tionsverksamhet. | bordellens kundkrets
fanns domare, hiiga polisbefal, byrakrater
och andra som (frivilligt eller ej) ség till att
gbra livet lattare for Andrea och hennes
verksamhet.

Det dréjde inte lange forrén Andrea
fick besok av en annan hojdare bland
Venedigs kriminella, Eraldo Giovanni (som
enligt Andreas mor dessutom var en aviag-
sen slakting). Eraldo var imponerad av
Andreas foretagsamhet och foreslog ett
ldnsamt samgaende. Men Andrea sade nej,
overtygad om att hon skulle kunna skaffa
sig en béttre position pa egen hand.
Kanske hade hon klarat av det, om det inte
varit for att Eraldo var en vampyr, en van-
dod. Det upptickte Andrea pa ett mycket
obehagligt sétt - natten efter att hon avbdjt
Eraldos erbjudande brét sig denne in i
hennes sovgemak och férde henne med
latthet 6ver Venedigs takasar till familjen
Giovannis palats.

Dar Omfamnades Andrea och invigdes
i familjehemligheterna. Efter att den férsta
chocken lagt sig visade hon sig vara en
mycket lraklig elev, och efter en kort tid
atergick hon till sitt arbete som Venedigs
framsta bordellmamma. Sa levde och ver-
kade Andrea som Eraldos underhuggare i
Venedig fram till sekelskiftet, da Eraldo
sparlost forsvann. Hade Andrea nagot med
det att gora? Ingenting kunde nagonsin
bevisas. De 6verordnade i klanen insag
efter viss dvertalning att Andreas talanger
slésades bort om hon for evigt skulle vara
hanvisad till att skota klanens prostitu-
tionsverksamhet i Venedig. Hon férklarade
sig villig att ge upp sin bordellverksamhet
till férman for nagon annan uppétstravare
inom familjen, och bad istallet att fa resa il
Torino (Turin), dar hon hade hort att
klanens aktiviteter hotades av en fientligt
installd Prins. Andrea fick resa och lycka-

des pa mindre an ett ars tid reda upp situ-
ationen, till klanens fordel naturligtvis.
Hennes tverordnade var imponerade.

Sedan dess har Andrea haft en myck-
et speciell position inom klanen - hon och
hennes Tralar fungerar som en grupp
kringresande problemlgsare och resursper-
soner. Denna arbetsuppgift &r naturligtvis
mycket farlig (under det senaste uppdraget
dog Andreas aldsta Tral Massimo), men de
stora fordelarna &r dels att Andrea har
néra kontakter med klanledningen i
Venedig, och dels att hon kan knyta kon-
takter (bade bland manniskor och vampy-
rer) ver hela vérlden. Nackdelarna, foru-
tom faran, &r forstas att hon inte har nagon
mébjlighet att bygga upp en mer permanent
maktbas knuten till nagon speciell plats.
Hon har inte heller planerat att fortsatta
som problemldsare hur lange som helst -
efter det har uppdraget har hon ju fatt 1ofte
att Omfamna en av sina Tralar, och det kan
bli ett lampligt avstamp fér nasta kar-
riarsteg...

Personlighet
Du &r en inhumant kalkylerande snabb-
tankt ledarbegavning. Du har tagit sig till
den position du befinner sig i idag genom
att hansynsldst utnyttja andra, och du tén-
ker inte stanna dér - standigt vidare mot
hégre mal, mer makt och mer inflytande,
det &r ditt mottol Du &r aldrig néjd med
saker och ting som de &r utan soker stan-
digt efter satt att forbattra saker, helst sa
att de ska passa din situation och dina syf-
ten sa bra som mdjligt. Den viktigaste per-
sonen i varlden &r du sjaly, och allt du gor,
nastan intill minsta gest och minsta mening
du séger, &r agnat att ge dig sjélv ett battre
lage i férhallande till alla andra. Du kan
ibland framsta som narmast manisk i din
makthunger.

Nér det géller att manipulera manni-
skor saknar du motstycke. Méanniskor ar




inte nagot annat &n verktyg, och de &r har
bara ett varde i den utstrackning de kan
hjalpa dig att na dina mal. Du har inga
som helst skrupler och ser verkligen man-
niskor som ting. Dina egna Trélar &r inget
undantag, det ar nastan 6jligt hur de tror
att de tjanar dig av sin egen fria vilja och
att du pa nagot satt skulle élska dem fill-
baka. De tror t o m att du blev upprérd nar
din éldste tjanare Massimo dog, men han
borjade anda bli oftrsiktig och eftersom
han dog var han bevisligen inte lamplig att
vara din tjanare dnda. Men fejkade kanslor
ar naturligtvis ett mycket effektivt styrin-
strument, och sa lange dina Trélar tror att
du bryr dig om dem sa tjdnar de dig natur-
ligtvis béttre. Det &r fantastiskt vad lite
berom och falsk 6mhet gor att de arbetar
pa bral

Du ar alltsa mycket duktig pa att stén-
digt verka charmerande, besviken, entusi-
astisk, eller vad det nu &r for kénsla du
maste visa upp. Eftersom du strangt taget
inte har nagra andra kénslor an egenkérlek
och overlevnadsinstinkt &r det ganska
enkelt for dig att snabbt skifta mellan olika
(falska) kanslolagen, nagot som du ocksa
gérna utnyttjar, framférallt gentemot dian
underhuggare. Om de aldrig vet om du tén-
ker beromma dem eller klandra dem, blir
det svérare f6r dem att intrigera mot dig,
och de kommer automatiskt att halla 6go-
nen pa varandra.

Nar du konfronteras med andra vam-
pyrer &r du oftast lite mer férsiktig och
later till en bérjan dem prata, fér att pa
detta satt fa veta var du star. Fjaska uppat
och sparka nedat later s& vulgart, med vad
kan man gora? Det galler att hlla sig val
med sina maktigare klanfrander, och satta
sig i respekt hos sina underlydande, sa
enkelt & det. Om en del vill kalla dig 6gon-
tjanare, sa lat dem gora det, vi far val se
vem som vinner i slutdnden...

Fdrhallande till Gvriga | gruppen
Just nu préglas ditt forhallande fill dina
Tralar av t o m mer kalkylerande och
manipulation &n vanligt. Det &r namligen
sa att du nyligen fatt tillstand att
Omfamna en av dina Trélar (d v s géra
honom till vampyr), och det var nog lika
bra att din &ldsta Tral Massimo dog under
det forra uppdraget eftersom du énda
hade borjat fundera pa att vélja ut nagon
av de andra. Du skulle behéva en bra och
lojal Avkomma nédr du nu gar vidare pa de
odddas karridrstege, sa just nu tenderar
du att tdnka pa dina underhuggare utifran
deras fordelar och nackdelar som
Omfamningskandidater.

Pietro Giovanni - din nu aldsta Tral. Till
hans fordelar hor att han ar extremt lojal,
och han kommer alldeles sakert fortsatta
vara det dven efter en eventuell
Omfamning. En livvakt av hans kaliber,
som dessutom &r obrottsligt lojal, skulle
verkligen vara bra att ha pa vag upp.
Fragan ar dock hur langsiktigt hallbart det
valet ar - du kan ju trots allt ta tamligen
val hand om dig sjalv. Pa lite langre sikt
kanske Pietro framstar som vél enkelspa-
rig - du behdver en problemltsare under
dig, inte en butler.

Gian Palmiro Giovanni - Gian &r betyd-
ligt mer allsidig i fraga om fardigheter och
kompetens, och dessutom en god pro-
blemlésare. Han &r foreddmlig nar det gal-
ler att skita sdkerhetsarrangemangen,
och du undrar om du verkligen behdver
bade Pietro och Gian - med ett minimum
av Gvning kan Gian ju lara sig att utféra
aven Pietros uppgifter. A andra sidan har
du mérkt att Gian &r psykiskt labil, och att
han verkar njuta av att plaga andra ménni-
skor. Att han plagar andra manniskor har
du naturligtvis ingenting emot, men sada-
na svarférutsdgbara och improduktiva

kénsloyttringar gér honom naturligtvis fill
en samre tjanare. Pietro framstar verkligen
som en Klippa jamfért med Gian, s4 valet
ar pa intet satt givet.

Andrew Milliner - Andrew ar din yngsta
Tral, som du rekryterade under er senaste
vistelse i USA (i Boston, ndrmare
bestamt). Aven om han inte &r lika erfaren
som Pietro eller Gian, sa ar han &nda en
tankbar kandidat - han &r alert, vaken,
ambitios och besitter viktig specialistkom-
petens (Andrew &r patolog och dartill ock-
ult intresserad), och kan sékert trianas upp
till din avbild. Du bedémer att han &r den
av dina Trélar som ar mest lik dig - en
hansynslos maktmanniska, helt enkelt. Det
som &r hans fordel &r ocksa hans nackdel
- en alltfor driven manipulator kan i ett
senare skede forvandlas till en rival eller t
o m en fiende. Hans makthunger och
arrogans gor honom helt enkelt till en
potentiellt framtida konkurrent. Dessutom
vet du att det troligen skulle sanka din
status nagot om du Omfamnade Andrew -
han kommer ju fran en ganska aviagsen
gren av familjetradet.
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Andrew Milliner



Andrew Milliner, 36 ar, patolog

Bakgrund

Andrew féddes 1943 i det lilla samhallet
Capeside, Connecticut. Familjen Milliner
var véalbargad, och det var inte tal om
annat an att Andrew skulle utbilda sig
och ldra sig nagot prestigefyllt, valbetalt
yrke. Hans féraldrar visade tidigt att de
brydde sig om Andrew mer nar han pre-
sterade saker (t ex bra skolbetyg), och
Andrew anpassade sig snabbt. Han larde
sig att uppskattning och karlek inte ar
nagonting man far villkorslést, utan nagot
man fértjanar, Andrew utvecklades till en
kravande och arrogant ung man med fa
vanner - vilket inte bekom honom
sarskilt, han trivdes anda battre for sig
sjalv.

Under hela sin uppvaxt kénde
Andrew pa sig att det var nagonting som
inte stod ratt till i slakten Milliner. Pa
familjemiddagar och andra samman-
komster tisslades och tasslades det och
det verkade hela tiden ligga nagonting
under ytan, nagot igen ville prata om men
som alla visste om. Den envetne Andrew
gav sig den pa att ta reda pa familjens
hemligheter, och nar han en dag i ett
obevakat dgonblick lyckades g igenom
sin fars anteckningar, insag han vad som
var fel: familjen Milliners fdrmégenheter
kom inte fran aktieaffarer och industriin-
vesteringar, som Andrew alltid trott, utan
fran organiserad brottslighet! Familjen
Milliner hade tydligen varit inblandade i
spritsmugglingen under forbudstiden och
dar grundlagt sin férmégenhet, for att
senare fortsétta med ett intimt samarbe-
te med den italienska maffian.

Andrew blev egentligen inte sarskilt
upprérd - snarare besviken eftersom han
innerst inne hade hoppats pa en annu
saffigare familiehemlighet. Genom att
avsloja vad han visste for sin far och

fejka ett moraliskt grundat raseriutbrott,
fick han sin skuldmedvetne far att bekos-
ta sina lakarstudier och dessutom ge
Andrew generdsa fickpengar under hela
utbildningstiden. Han brét med sin familj
men kunde anda behalla de férmaner
familienamnet innebar - en perfekt l&s-
ning fér den standigt uppéatstravande
Andrew.

Andrew pabérjade saledes sin
lakarutbildning pa Harvarduniversitetet.
Studierna gick utmarkt och Andrew var
bast i klassen i de flesta kurser. Han
sags av bade larare och kurskamrater
som en arrogant snobb och besserwisser
- han var inte radd fér att tillrattavisa
larare och elever som han inte tyckte holl
mattet, och dessutom bodde han inte pa
universitetsomradet och engagerade sig
inte i studentlivet (hans far hade
bekostat en lyxig lagenhet i centrala
Boston). Daremot visade sig Andrew
under lakarutbildningens praktik ha
mindre fallenhet for att handskas med
patienter - dven gentemot dem var han
arrogant och otrevlig. Han insag sjélv att
han inte hade sérskilt stor lust att under
sin fortsatta |akarkarriar konfronteras
med pladdrande sjuklingar dagligen, sa
nar det blev dags att valja specialisering
efter praktiken, sadlade Andrew om ftill
patolog.

Andrew engagerade sig som sagt
inte i studentlivet, men var desto mer
aktiv i det sociala livet i Bostons jetset-
kretsar - hans lagenhet utnyttjades ofta
fér glamordsa och vagt dekadenta fester.
Det var i denna krets Andrew kom i kon-
takt med en grupp amatorockultister.
Andrew trodde naturligtvis inte pa sadan
vidskepelse, men upptackte att gruppen
bestod av individer som var bade svag-
sinta och inflytelserika, s4 genom att
skaffa sig lite kunskaper i modern ockul-
tism lyckades Andrew snart skaffa en

ledande position i den lilla kretsen. Detta
vidskepliga frimureri kom Andrew snabbt
till nytta - efter aviagd lakarexamen fick
han via sina kontakter omedelbart
anstalining som assisterande rattslakare
vid Bostonpolisen.

Dér arbetade Andrew pé, och fick ett
rykte om sig att vara mycket kompetent
och effektiv, men ocksa svar att samar-
beta med. | den lilla ockulta gruppen steg
Andrew i aktning eftersom han kunde
utnyttja sin position for att smuggla ut
likdelar, som sedan anvandes i gruppens
ritualer. Andrew bdrjade forbereda sig for
nasta steg i karriaren nar han fick ett
telefonsamtal fran sin avlagsne italienske
slakting Massimo Giovanni. Massimo fér-
klarade genast att han inte ringde &
Andrews familjs vagnar, utan att han
rakade vara i Boston och behévde hjlp
med att andra i ett par obduktionsproto-
koll. Andrew troode forst inte sina 6ron,
men gick atminstone med pa att tréaffa
Massimo.

Andrew traffade bade Massimo och
hans unga fru Andrea, och de bada var
mycket skickliga dvertalare. De erbjod
Andrew en stor summa pengar och tala-
de ocksa om att de inte var helt utan
inflytande i Boston, och att de sakert
skulle kunna hjalpa honom att bli chefs-
réttslakare om han skétte sina kort ratt.
Den vanligtvis férsiktige Andrew gick (till
sin egen férvaning) med pa det olagliga
forslaget - det verkade vara mojlighet till
hég utdelning med liten risk. Andrew
gjorde andringarna och fick sin beldning,

Kort dérefter hérde han av Massimo
och Andrea igen, som den hér gangen
behévde hjalp med lite uppgifter om
nagra av medlemmarna i Andrews ockul-
ta cirkel. Utan nagra stirre samvetsbe-
téankligheter delade han med sig av vad
han visste, och Massimo och Andrea ver-
kade mycket ndjda. Vid det har laget

hade det gatt upp for Andrew att det var
Andrea som var hjarnan i paret, och des-
sutom borjade han misstanka att de inte
alls var man och hustru utan att det bara
var nagot de sade for att fora folk bakom
ljuset

Andrew forstod att Andrea och
Massimo hade utnyttjat hans uppaifter
for att stjala en gammal vardefull bok
fran en av medlemmarna i den ockulta
cirkeln. Han blev arg och beslutade sig
for att konfrontera de bada slaktingarna -
inte for att han tyckte det de gjort var
moraliskt fel utan f6r att deras handlande
hotade hans position i den ockulta grup-
pen. For férsta gangen i sitt liv blev
Andrew genuint férvanad nar han stor-
made in pa Andreas hotellrum - dar var
Massimo och tva andra man som drack
av det blod som strémmade fran Andreas
uppskurna handled. Andrea tycktes inte
bekommas s& mycket av det som pagick.
Som hypnotiserad vandrade Andrew fram
och borjade dricka han ocksa.

Sedan dess har Andrew féljt Andrea
och hennes dvriga tjénare pa resor runt
vérlden pa olika uppdrag fér att losa
familjen Giovannis problemn. Andrew
vande sig snabbt vid tanken pa att
Andrea var vampyr, och att hela familjen
Giovanni, av vilken familjen Milliner tydli-
gen var en gren, till stor del forefoll besta
av vampyrer, Andrews amatorockultism
har tagit en mer allvarlig vandning och
han har entusiastiskt borjat studera den
nekromanti som ar familjen Giovannis
sarskilda kdnnemarke. Det blod han
dricker av Andrea tycks gora det enklare
att tillagna sig dess kunskaper (samtidigt
som det ocksa tycks bromsa hans ald-
rande och ge honom évermanskliga
fysiska krafter).

Under det senaste uppdraget dog
Massimo Giovanni, Andreas aldsta tjana-
re. Andrew tycker visserligen att




Massimo hade sig sjélv att
skylla eftersom han var ofér-
siktig, men &r det nog sékrast
att inte séga hogt. Andrew
vet ocksa att Andrea hade
fatt I6fte av sina éverordnade
att Omfamna (d v s férvandia
till vampyr) Massimo, s4 han
undrar mycket Gver vad som
ska handa nu - kanske
Omfamnar hon en annan av
sina tjdnare istallet? Det
borde i sa fall bli han sjalv -
vad skulle han inte kunna
uppna med evigt liv fill sitt
foérfogande?

Personlighet

Du betraktas av de flesta som
en arrogant och kénslokall
person. For dig ar det helt
enkelt sa att kéanslor mest ar
distraktioner och att andra
manniskor oftast inte &r virda
att lyssna pa eller diskutera
med. Du har ett uttalat éver-
ménniskoideal - en del manni-
skor har gévan att utnyttja
sina formagor till det yttersta
och kan darfér placera sig i
maktpositioner och styra och
stalla med andra ménniskor,
De andra, de som later sig
ledas, &r svaga och kan i stort
sett fas att géra vad som helt
om man trycker pa ratt knap-
par. Du kanner ett stort férakt
fér alla manniskor du anser
befinner sig under dig: folk
utan utbildning, intelligens och
férfining. Intellektuell snobb
kallar en del dig, men det tar
du latt pa - du vet att den
fakunniga hopen alltid férak-
tar de som ar dugligare 4n de

sjélva. Du #r elitist och det skims du inte
ett dugg for.

| ditt arbete &r du noggrann och
omsténdlig. Du féredrar att alltid planera
ordentligt innan du ger dig in pa nagot
och ogillar egentligen situationer dar du
méste handla och ténka snabbt - &ven om
du naturligtvis inte &r dalig pa det hellerl
Du har daligt talamod med folk som inte
fattar vad du pratar om (det skulle natur-
ligtvis aldrig falla dig in att anpassa dit
sprakbruk efter dina ahérare), eller nar
folk klagar pa att du tar lang tid pa dig,
Allt detta gor att du egentligen &r en
ensamvarg som féredrar att arbeta sjély,
om du har méjlighet att vélja,

Alt stiga i graderna och sténdigt for-
battra sin position ar mycket viktigt for
dig. Du kan vara mycket intrigant och
manipulativ, men dér andra féredrar att
spela pa kénslor férsoker du manipulera
genom rationell argumentation och selek-
tiv information - noga &vervigt kalkyleran-
de och kylig planering 4r din modell for att
fa som du vill,

I den nya grupp dér du ingar
(Andreas tjanare) irriterar det dig oerhért
att man behandlar dig som ett barn. Det
&r tyvérr uppenbart att du faktiskt inte kan
behandla dina kollegor som underlagsna
varelser eftersom de har makt och erfa-
renheter som du fortfarande bara kan
drémma om, Men du behéver definitivt
inte gilla att de kér med dig, och du har
ocksa markt hur pinsamt latt det &r att
spela ut dem mot varandra och mat
Andrea - sa fort du framhaller eller kan
utnyttja din specialistkompetens, visar du
ju med all 6nskvird tydlighet hur viktig du
ar for Andrea och att du besitter kunska-
per som de faktiskt saknar. Med anled-
ning av detta har du pa den senaste tiden
borjat att mer tydligt briliera med dina
kunskaper - forutom att det gor Andrea
uppmérksam pa vad du kan, irriterar det

ocksé de 6vriga, och irriterade personer
gor latt misstag...

Farhallande till Svriga i gruppen

Det viktigaste som just nu praglar
Andrews férhallande till de 6vriga i grup-
pen &r givelvis chansen att bli Omfamnad.
Han &r beredd att géra mycket for att fa
den chansen att fa vistas vid Andreas sida
for evigt. Han tinker géra sitt basta for att
f4 sig sjalv att framsta i sa positiv dager
som mdéjligt, och om han diskret kan
mandvrera ut de andra och géra Andrea
uppmarksam pa deras tillkortakomman-
den, sa mycket bitire...Det maste bli han
som far Omfamningen, nagot annat alter-
nativ finns intel

Andrea Giovanni - Andrea 4r din chef,
helt enkelt. Du har férstatt att de andra &r
narmast kéra i henne, men det r inte du.
Du respekterar henne férstas oerhort
eftersom hon &r en férebild for dig, och
du &r naturligtvis helt lojal mot henne,
men kérlek? Ett mentor-elevidrhallande
vore nog en mer rativis beskrivning for din
del. Du har ocksa forstatt att det faktum
att ni dricker hennes blod dkar er lojalitet
gentemot henne, nagot som de andra inte
har begripit 6ver huvud taget. De tror val
att deras kénslor for henne &r Akta, de
stackarna - men du férstar att det verkli-
gen &r skickligt av Andrea att lata dem tro
det. Du gissar att den bésta strategin for
att bli Omfamnad &r att fortsatta som van-
ligt, och i &n hégre grad visa din egen ini-
tiativibrmaga och din oumbérlighet som
medicinsk och ockult expert.

Pietro Giovanni - Pietro 4r Andreas ald-
sta tjénare och fungerar huvudsakligen
som hennes butler och livvakt. | forsta
bérjan féraktade du Pietro, precis som du
foraktar allt tjanstefolk, och tyckte att de
enkla och trakiga sysslor han utférde pas-

sade hans begransade intellekt utmarkt,
Men gradvis har du férstatt att Pietro inte
alls &r korkad, det 4r bara en fasad han
visar upp for att folk ska underskatta
honom. Han kan vara nog sa listig, lat
vara pa ett véldigt jordnéra satt. Du ser
helt klart Peitro som din farligaste konkur-
rent om Omfamningen - han har varit med
Andrea léngst och han &r mycket duktig
pa det han gér. Det &r dessutom uppen-
bart att han inte gillar dig. Du har funderat
pa att byta strategi i férhallande till Pietro
- du kanske skulle spela med i hans spel
och inte kéfta emot som du brukar, och
latsas att du tagit intryck av hans ver-
lagsna erfarenhet, samtidigt som du pekar
ut bristerna i hans planer fér bakom hans

rygg?

Gian Palmiro Giovanni - Gian, den
gamle polisen, har du svart att komma
underfund med - du tycker att han &r
underlig mer &n nagot annat. Kanske &r
det sa svart for dig att begripa dig pa
honom eftersom han s uppenbart &r en
kénslomanniska, vilket du ju inte alls &r,
Du missténker att han &r psykiskt instabil
eftersom han ibland véixlar mellan jovialisk
treviighet och kall sadism - han verkar ha
tagit starkt intryck av sin tid i polisen i det
fascistiska Italien. Men som alla fascister
vet du att han i grunden 4r en svag man-
niska - ndgon som behéver en stark leda-
re och som sténdigt forséker intala sig
sjélv att han &r vérd nagonting. Aven om
han &r mer erfaren &n du sa hyser du for-
akt for honom ach ser honom inte direkt
som en konkurrent - det maste ju vara
uppenbart fér Andrea att detta psykfall &r
en olamplig Omfamningskandidat, eller?
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Pietro Giovanni, 88 ar (ser ut att vara
strax Gver 30 ar), butler & livvakt (f d
brottsling)

Bakgrund

Pietro foddes i Italien (Genua) 1891 som
andre sonen i en stor familj: tre broder och
tre systrar. Familjen Giovanni var fattig men
stolt, och Pietro larde sig tidigt att om man
vill ha nagot hér i varlden sa far man ta det
sjdlv. De enda han kunde lita pa under
uppvaxttiden var familjen - alla syskonen
hjélpte varandra och stallde upp for
varandra sa fort det var problem.

Pietro och hans syskon tjanade peng-
ar t familjen genom att gora arenden och
uppdrag &t sina kriminella slaktingar, och
Pietro steg snabbt i graderna i den krimi-
nella hierarkin, Han var stor och stark och
bra pa att skramma folk, men viktigast var
anda hans snabbtankthet - denna egen-
skap gjorde att Pietro redan vid 25 ars
alder var en ledande figur i Genuas undre
varld. D& éppnade sig en ny méjlighet fér
honom: hans slaktingar ville att han skulle
resa till Marseilles och ta éver ansvaret for
deras smugglingsverksamhet dar, Pietro
tog adjo av sin familj och reste samma
kvall som han fick erbjudandet.

Smugglingsbranschen i forsta
varldskrigets slutskede var mycket lukrativ.
Pietro visade sig ha en betydande organi-
satorisk talang och tjanade mycket pengar
at sina slaktingar och sin familj. Allt gick
bra till dess att en rivaliserande smugglarli-
ga bérjade stora Pietros verksamhet.
Kungen av Marseilles undre vérld, Ramaén
St Etienne, var ute efter att ta éver familjen
Giovannis smugglingsintressen och ett
underjordiskt krig brot ut, ett krig dar
Pietro och hans mannar snabbt kom att
hamna i underlage. Pietros skam &ver att
ha svikit sin slaki var néstan mer &n han
kunde béra, men hans slaktingar forsakra-
de honom att de fortfarande hade fdrtro-

ende fér honom och att de skulle sdnda
hjalp.

S4 anlande sliktingarna Massimo och
Andrea Giovanni till Marseille for att hjalpa
Pietro. Massimo var en burdus och héan-
synslés man, men visade sig ocksa ha en
stor strategisk begavning. Massimos listiga
planering gjorde att man inte bara kunde
ta tillbaka det man férlorat fran St Etienne
utan dessutom ta Gver en del av hans
verksamheter.

Allt borde ha varit frid och fréjd, men
den alerte Pietro borjade missténka att
Massimo inte var vad han utgav sig for att
vara. Pietro kunde inte forsta hur en per-
son som fér det mesta framstod som ratt
trogtankt kunde klacka sa masterliga pla-
ner. Han bérjade spionera pa Massimo, och
nér han tjuvlyssnade pa en konversation
denne hade med sin unga vackra fru
Andrea, blev hans misstankar definitivt
bekréftade. Det var ju hon, den unga spada
Andrea, som lag bakom allt! Det var hon
som drog upp planerna som sedan
Massimo fick léra sig utantilll Det var, kort
sagt, hon som var den verkliga hjarnan
bakom familjen Giovannis framryckningar i
Marseilles.

Samtidigt som Pietro nadde denna
insikt, ertappades han. Férvanansvart nog
blev inte Massimo och Andrea arga, utan
verkade snarare imponerade av att han
genomskéadat deras charad. Andrea mena-
de att Marseilles var for litet for en man av
Pietros kaliber och fragade honom om han
istallet vilje félja med henne och hjdlpa
familjens affarer éver hela varlden. Pietro
blev minst sagt omtumlad - han hade ald-
rig kunnat tro att familjens kriminella nat-
verk striickte sig dver hela vériden. Over-
véldigad sade han ja fill den vackra Andrea.

Pietro behdvde inte resa sarskilt langt
med Massimo och Andrea for att en del
saker skulle sta klart. For det forsta var det
uppenbart att Massimo inte var Andreas

make - han var bara en tjanare, precis som
Pietro sjélv. For det andra hade Andrea
minst sagt méarkliga vanor - hon visade sig
aldrig ute dagtid, och en gang kunde
Pietro svdra att han sett henne sta och
prata med en halvgenomskinlig gestalt
som svévade ett par decimeter ovanfor
marken - ett spokel

Ganska kort darefter blev Pietro ocksa
invigd i Andreas stora hemlighet: hon var
en vampyr, en nattens drottning, en vandod
varelse med férmagor langt bortom det
manskliga. Den jordnére Pietro blev
givetvis chockad, men det kom han snabbt
ver. Han hade namligen bérjat uppfyllas
av en stark kérlek till Andrea, en karlek
som Pietro nu insag var sé stark att det
inte spelade nagon roll att hon var en vam-
pyr. Nar Andrea ocks4 avsldjade att det
fanns fler vampyrer i familjen, ja t o m att
det har med vampyrskapet var nagot av en
familjeangelagenhet, sa blev bara Pietros
lojalitet annu starkare. Vampyrer eller €],
familjen var hans valgorare, och han var
beredd att betala tillbaka for allt det hans
slaktingar givit honom och hans familj.

Sedan dess har Pietro rest med
Andrea och hjalpt henne nar hon utfort
uppdrag for familjen (eller klanen som
Pietro kallar den nufértiden). Andrea har
rekryterat andra tjanare med tiden, men
Pietro har alltid kant sig speciell eftersom
han vet att Andrea endast alskar honom.
Pietro fungerar oftast som livwakt och
organisatér av praktiska detaljer (ordnande
av resor, sovplatser, smuggling av utrust-
ning etc). Som beldning for sin tjanst far
Pietro dricka av Andreas blod, nagot som
skanker honom Gvermanskliga férmagor
och bromsar hans aldrande.

Under det senaste uppdraget dog
Massimo Giovanni, Andreas &ldste tjanare.
Han hade sig sjélv att skylla eftersom han
var ofdrsiktig, men Pietro &r &nda ned-
stdmd & Andreas vagnar, eftersom han vet

att Massimo var vikiig for henne. Viktigare
ar dock att Pietro vet att Andrea hade fatt
lov att omfamna Massimo (d v s gbra
honom till en vampyr), och han undrar nu
vad som ska handa da Massimo dott.
Kommer hans alskade andrea istéllet att
omfamna honom, eller nagon annan av
sina tjanare? Pietro &r beredd att gora nas-
tan vad som helst fér chansen att fa vara
vid Andreas sida for evigt...

Personlighet
Effektivitet &r Pietros ledord, Saker och
ting ska klaras av snabbt och med ett mini-
mum av komplikationer. Han ogillar darfor
skrytmansar, uppmérksamhetssokare och
manniskor som pratar istallet for att hand-
la. Det har innebér forstas inte att Pietro
kastar sig huvudiost in i alla situationer han
rékar in i - effektivitet kraver ocksa planer-
ing. Men nér det kommer till kritan sa
bekanner sig Pietro till den klassiska mili-
tara maximen att det &r béttre att fatta et
beslut som senare visar sig vara daligt, an
att inte fatta ett beslut alls. Han &r alltsa
en utpraglad handlingsmanniska, och han
foredrar en enkel, beprévad plan framfor
en nypafunnen komplicerad.
Pietros arbetsuppgifter (han fungerar nér-
mast som andreas butler och chefsadmi-
nistratér) och utseende gor att folk tende-
rar att underskatta honom - de ser bara en
stor stark buffel som gor alla trakiga syss-
lor. Det passar Pietro perfekt eftersom han
faredrar aft lata andra underskatta sig. Han
4r inte den som fikar efter berém och nod-
vandigtvis vill att andra ska uppmarksam-
ma de bra saker han gor. Hellre spelar han
lite extra dum, eller ar extra tystlaten, just
for att folk ska underskatta honom. De blir
bara sa mycket mer dverraskade senare,
nar Pietro slar till...

Pietro &r fargad av sin bakgrund. Han
kommer fran enkla forhallanden och har
arbetat sig upp. Han &r darfor misstank-




sam mot auktoriteter (d v s poliser, politi-
ker, andra vampyrer) och lojal mot den
egna familien och gruppen - de enda man
verkligen kan lita pa ar slékten, anser
Pietro. Aven om han inte &r odelat fortjust i
andreas andra tjanare, s vet han att de
tillhér familjen. Han sétter alltid sina famil-
jemediemmar fére de som befinner sig
utanfér gemenskapen, &ven om det ibland
sker motvilligt. Daremot har han alls inga
skrupler mot att kritisera sina kollegor om
han tycker att de burit sig dumt &t - aven
om han férstker se upp med det eftersom
sadan kritik 1att kan fa folk att uppmark-
samma att han inte ar s& dum egentligen.

| dvrigt &r Pietro en jordnéra person.
Han kénner alltid ett visst obehag och
djupt rotad skrack varje gang han tvingas
deltaga i familjiens nekromantiska ritualer -
Pietro tycker egentligen att det &r onatur-
ligt och féredrar att fortranga att Andrea
haller pa med sadant. Eftersom Pietro upp-
fostrades i en djupt katolsk familj &r han
nagonstans djupt inom sig évertygad om
att det han gor egentligen &r mot naturen
och gud, och att han kommer ait straffas
for sitt samrore med mérkrets makter, Men
det 4r nagot som Pietro behaller valdigt
mycket for sig sjalv och forsoker undvika
att tanka pa...

Férhallande till Svriga i gruppen

Det viktigaste som just nu praglar Pietros
forhallande till de Gvriga i gruppen ar
givetvis chansen att bli Omfamnad. Han &r
beredd att gora mycket for att fa den
chansen att fa vistas vid Andreas sida fér
evigt. Han tanker gora sitt basta for att fa
sig sjélv att framsta i sa positiv dager som
mojligt, och om han diskret kan manévrera
ut de andra och géra Andrea uppméarksam
pa deras tillkortakommanden, sa mycket
battre...Det maste bli han som far
Omfamningen, nagot annat alternativ finns
inte!

Gian Palmiro Giovanni - Andreas nist
éldsta tjanare, han har varit med i gruppen
ungefar 25 ar. Fran bérjan &r han polis vil-
ket gor att du fortfarande har lite svart att
acceptera honom, Det hander att du kriti-
serar och angriper Gian bara fér att visa att
han inte kan satta sig pa dig, och det fore-
kommer ett visst matt av revirtankande
mellan er tva. Men for det mesta kommer
ni faktiskt ganska bra dverens, Gian &r ju
trots allt medlem av familjen, och han &r
ocksé en effektiv yrkesman som gér det
han ska. Ibland har dock Gian en obehaglig
tendens att lata sina kanslor styra sina
handlingar och brusa upp i onédan, en
egenskap som du foraktar. Det ar nagot
som du mycket val kan tanka dig att
utnyttja om Gian skulle behéva manévreras
ut (han &r ju en tankbar konkurrent om
omfamningen)...

Andrew Milliner - den uppstudsige ame-
rikanen har bara varit med i gruppen i tre
ar, vilket i sadana hér sammanhang &r lika
med ingenting. Andrew representerar verk-
ligen allt det som du hatar: han &r en 6ver-
utbildad, arrogant spratt som pratar istallet
for att gora nytta. Du har férstatt att
Andrea behdver hans yrkeskunskaper (han
ar lakare och patolog), men att hon star ut
med hans pladdrande &r obegripligt for dig.
Dessutom &r han ju inte en riktig familje-
medlem, utan tillhér en synnerligen aviag-
sen (och, om du far séga det sjély, helt var-
delds) gren av familjetradet,

Men du vet att l4gga band pa sig - du
vet att Andrea inte skulle uppskatta om du
alltid sa vad du tyckte om Andrew, och
eftersom hon har valt ut honom sa &r han
val nddvandig pa nagot satt. Fér det mesta
tiger och lider du i Andrews nérvaro, men
det skulle aldrig falla dig in att lata Andrew
kéra med dig eller folja hans order, och
inte heller skulle du nagonsin lyfta ett fing-

er for att hjalpa Andrew om han var i knipa
(om inte Andrea beordrade det forstas).
Det enda som skulle vara vérre an att du
inte blev omfamnad, skulle vara att Andrew
blev det istallet!

Andrea Giovanni - din dlskade. Du vet
forstas att en sa forfinad kvinna aldrig
skulle kunna leva med dig som make eller
alskare, sa du far ndja dig med att vara
hennes tjanare. Dessutom vet du att
Andrea alskar dig pa sitt satt, som en van
och god tjanare, ja nastan som en bror, sa
du &r néjd. Andra tycker att hon &r kall och
kénslolds, men du vet att det bara &r en yta
- under den &r hon en nattens drottning,
passionerad, vild, impulsivl Du ar obrottsligt
lojal mot henne och skulle kunna dé fir
henne.

Tva saker oroar dig dock: nu nér
Andrea inte kan omfamna Massimo som
planerat, tank om hon inte véljer dig (det
givna valet)? Tank om hon istéllet valjer
Gian, eller, gud forbjude, Andrew? Du
maste helt enkelt ta vara pa alla méjlighe-
ter att bevisa ditt véarde och din kéarlek
(men diskret forstas) sa att du kan inta din
rattmatiga plats vid Andreas sida.

For det andra sa oroar Andreas ogud-
aktiga nekromantiska aktiviteter dig. Det &r
onaturligt och djavulens pafund, och efter-
som du dlskar henne sa skulle du helst
vilia att hon &ndrade sig och gav upp dessa
hemska riter. Nagon gang, nagon stans,
kanske du kan fa henne att forsta att det
hon gér &r fel och att hon maste ge upp
sin nekromanti. Du forstar att idén &r farlig
och att Andrea troligen skulle se det som
illojalt, vilket & mer an vad du skulle kunna
leva med...sa for det mesta &r det hir
bara funderingar ndgonstans langt langt in
i dina hjarnvindlingar.
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Gian Palmiro Giovann




Gian Palmiro Giovanni, 67 ar (ser ut
att vara i 40-arsaldern), sékerhetsexpert (f
d polis)

Bakgrund

Gian foddes i Rom 1912, i ndgot s& ovan-
ligt som en protestantisk italiensk familj.
For det fick Gian utsta mycket spott, spe,
gliringar och stryk under sin barndom -
han fick aldrig nagra riktiga vénner féru-
tom sin familj. Gians stora familj, med
fastrar, mostrar, kusiner och allt, blev hans
skyddsnat under uppvaxten, da han i det
narmaste konstant trakasserade av sina
jamnériga. Ett stort revanschbehov foddes
hos Gian och han drdmde om att skaffa
sig en sadan position att ingen skulle
kunna reta honom.

Nar han gick ur skolan - med mycket
bra betyg, for hans smarta kusiner hjélpte
honom alltid med Iéxforhoren - visste han
inte riktigt vad han skulle gora, s& han tog
arbete som bitrade i sin sysslings slakteri.
Nar nagra gangsters en gang vandrade in
i slakteriet och kravde att Gians syssling
skulle betala fér s k beskydd, smet Gian
ut bakvagen och hamtade polisen. | sina
stiliga uniformer svepte de in och tog fast
gangstrarna ledigt och latt Gians val var
klart: det var polis han skulle blil

Han sékte och kom in pa polisskolan
i Rom, Hans langtan efter hdmnd pa sina
forna plagoandar gav honom enorma
energier och han gick ut som kursetta
och forutspaddes en lysande poliskarriar.
Som kursetta fick han vélja i vilket polis-
distrikt han skulle placeras, sa sjalvklart
valde Gian sitt gamla hemdistrikt. Flera av
hans gamla barndoms-"kamrater" befann
sig nu pa fel sida lagen och Gian utnyttja-
de all sin auktoritet och allt sitt inflytande
for att ta fast dem en och en och plaga
dem fram {ill dess att de stélldes infor
ratta och hamnade i fangelse. Nér Gian
tog sin hamnd var han precis lika sadis-

tisk som hans plagoandar hade varit en
gang. Uniformen och makipositionen tog
fram det samsta hos Gian - men sjélv
tyckte han att hans liv aldrig hade varit
battre.

Gians upprensning i de forna
hemkvarteren gjorde att han &n snabbare
steg i graderna inom polisen. Vid blott 29
ars alder hade han gatt igenom den néd-
viindiga vidareutbildning som krévdes f6r
att han skulle férflyttas fran ordningspoli-
sen till kriminalpolisen. Under de nést-
kommande tio aren blev Gian nagot av en
stjarna vid Rompolisen - han I8ste sina fall
och fick fast sina misstankta, visserligen
med hjilp av okenventionella och hérda
metoder, men det gjorde honom bara &n
populérare bland sina kollegor.

Sanningen var den att Gian trivdes
som sadist i auktoritetsstéllning, Nar
Mussolini tog makten i ltalien gick Gian
med i fascistpartiet och borjade spara
awvikare, dissidenter och kommunister
istdllet for vanliga brottslingar. Han blev
snabbt en entusiastisk anhdngare av den
fascistiska laran och han svéllde av stolt-
het nér han ur Mussolinis egen hand mot-
tog en medalj for sina insatser som
asiktspolis.

Gians storhetstid fick dock ett abrupt
slut nar Mussolini mordades och allierade
trupper invaderade Italien. Genom att
utnyttja sina kontakter till det yttersta
lyckades han undga att bli fangslad, men
hans storhetstid som polis var definitivt
dver - han tvangsforflyttades ut till ett
somnigt polisdistrikt pa landsbygden utan-
fér Rom och hans tidigare kollegor fér-
sbkte sa gott det gick glomma bort/dolja
att de nagonsin hyllat Gian och hans
metoder.

Utanfér Rom satt Gian pa sitt nedslit-
na poliskontor och blev bara bittrare och
bittrare. Han kunde verkligen inte forsta
hur man hade kunnat véanda honom ryg-

gen sé& - han hade ju varit Roms basta
polis, ach nu var han bara en hog sopor.
Gian hade tagit till flaskan rejélt nér nasta
ovintade vandning i hans liv kom: han
kontaktades av en av sina kusiner,
Massimo Giovanni fran Venedig. Massimo
behdvde hjalp att anstélla diskreta efter-
forskningar om en afférsrival | Rom, vanli-
ga poliser och privatdetektiver kan man ju
inte lita p4, béttre att g4 till ndgon som ar
medlem av familjen, bra betalt ocksa,
javisst. Gian slangde flaskan i vaggen och
reste till Rom samma dag, stérkt i sin upp-
fattning att det bara &r familjen man kan
lita pa, som man alltid kan vara séker pa
stéller upp dven néar det blaser snalt.

Uppdraget gick bra och Gian fick rap-
portera infér Massimo och hans fru
Andrea, som bada kommit ned fran
Venedig. Massimo var imponerad av Gians
resultat och fragade om han héndelsevis
var infresserad av att sluta som polis och
istallet arbeta som valbetald undersokare
och sdkerhetsexpert for hans lilla firma.
Gian var naturligtvis inte dummare &n att
han forstod att Massimos firma var téck-
mantel for nagon form av kriminell aktivi-
tet, men det spelade ingen roll. Aterigen
blev familjen hans raddning, och Gian bor-
jade resa runt, forst i ltalien, och sedan
aven i resten av Europa och USA, tillsam-
mans med Massimo, Andrea och deras
medhjalpare Pietro, en annan avlagsen
sléakting.

Gian fick utféra allt markligare upp-
drag pa sina resor och det stod snart klart
fér honom att det inte var Massimo utan
hans fru Andrea som var hjarnan bakom
familjeforetaget (som i sjélva verket var en
del av ett internationellt brottsyndikat, fér-
stod Gian). Ganska snart begrep han
ocksé att Massimo och Andrea inte var
man och hustru utan att Massimo helt
enkelt var Andreas tjénare. Dessutom
hade Andrea mérkliga vanor - hon sags

aldrig till dagtid, och hon verkade inte alls
skramd av Gians sadistiska sidor utan
brukade gérna titta pa nar Gian misshand-
lade nagon rival eller konkurrerande
brottsling. Gian blev inte ens sarskilt for-
vanad nédr han nagra manader senare fick
reda pa att Andrea var en vampyr, och att
vampyrismen liksom gick i arv i den stora
slakten Giovanni. Nar Gian for forsta
gangen inbjéds att deltaga i familjens
nekromantiska ritualer blev han inte
skramd, som en normal ménniska kanske
skulle ha blivit, utan snarare fortjust. Som
beléning fér sina tjanster fick han dricka
av Andreas blod, vilket bromsar hans ald-
rande och ger honom éverméanskliga kraf-
ter.

Under det senaste uppdraget dog
Massimo Giovanni. Gian tycker personli-
gen att Massimo hade sig sjélv att skylla
eftersom han var oférsiktig, men det har
han hallit inne med. Gian vet ocksa att
Andrea hade fatt lofte av sina dverordna-
de att Omfamna (d v s férvandla till vam-
pyr) Massimo, s& han undrar mycket Gver
vad som ska hénda nu - kanske
Omfamnar hon en annan av sina tjanare
istallet? Det borde i s& fall bli han sjalv -
efter de lidanden han gatt igenom fortja-
nar han verkligen evigt liv, ett evigt liv av
mérka ndjen och storslagen perversion...

Personlighet

Du kan enklast beskrivas som en mora-
liskt bankrutt smygsadist och borderlinep-
sykopat. Du foredrar att presentera en
godmodig, jovialisk och férekommande
fasad - de flesta som traffar dig tycker (till
en borjan) att du 4r trevlig, helt enkelt Du
smapratar gérna med folk och tycker om
att 4 manniskor att prata om sig sjélva -
du &r en van forhérsledare och vet att det
bista séttet att skdta ett forhor ar att lata
den missténkte prata sjalv. Du &r manipu-
lativ och férsoker alltid att veta mer om
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ménniskor i din omgivning an
vad de vet om dig.

Fran att ha varit ett mobb-
offer har du nu sjalv gatt over
till att vara en mobbare och
arkefascist. Du kor med dem
som &r svagare och ar radd for
och forsoker behaga de som
#ar miktigare an du sjélv. Du
har ett starkt sjalvhandelsebe-
hov och drivs av revanschlusta
och hamndgirighet. Du tycker
att allt det lidande du utsatts
fér rattfardigar allt hemskt du
gor - men sanningen &r helt
enkelt den att du tycker om att
se andra lida.

Du ar dock bra pa att
lagga band pa dig - du &r ju
inte precis nagon galen mor-
dare. Du 4r bra pa ditt jobb
och kan vara mycket effekti,
metodisk och noggrann,
sarskilt nar det galler att utftra
sysslor som ligger nara ditt
ursprungliga polisarbete. Du &r
envis och malmedveten, ibland
intill det I6jligas grans. Har du
foresatt dig att lyckas med
nagonting sa& kommer du inte
att ge upp forran du har klarat
det, eller det visar sig vara
totalt ombjligt att genomféra.
Ibland, nér du misslyckas med
nagot du tagit dig for, kan du
inte hindra fasaden fran att
ramna - da kan du fa storslag-
na, oregerliga raseriutbrott. Att
se dig forlora beharskningen ar
verkligen inte roligt.

Din familjelojalitet &r myck-
et stark. Det var familjen som
hjélpte dig i unga ar, och det
var familjen som raddade dig
nar du stod pa ruinens brant

som vuxen. Du kanner att du ar skyldig
familjen mer &n vad du kan betala tillbaka,
och dven om du inte alltid haller med
(eller ens gillar) Andreas Gvriga tjanare,
skulle du inte tveka att hjalpa dem pa alla
satt du kan...savitt det inte kommer i
konflikt med din heta dnskan att bli den
som Omfamnas av Andrea...

Fdrhallande till Svriga i gruppen

Det viktigaste som just nu praglar Gians
forhallande till de ovriga i gruppen ar
givetvis chansen att bli Omfamnad. Han
ar beredd att géra mycket for att fa den
chansen att fa vistas vid Andreas sida for
evigt. Han tanker gora sitt basta for att fa
sig sjilv att framsta i s positiv dager som
méjligt, och om han diskret kan mandvre-
ra ut de andra och gora Andrea uppmark-
sam pa deras tilkortakommanden, sa
mycket battre...Det maste bli han som far
Omfamningen, nagot annat alternativ
finns intel

Pietro Giovanni - Pietro ar Andreas
dldste tjanare och den som verkar vara
henne narmast, nagot som du férstas ar
oerhort avundsjuk pa. Du vet att Pietro
har ett forflutet som gangster av nagot
slag, och du &r séker pa att han hatar dig
for att du har varit polis. Pietro &r bra pa
att dolja sin avsky, men du vet att han fér-
modligen bara vantar pa en chans att
mandvrera ut dig och se fill att bli
Omfamnad sjalv. Du ar egentligen lite
radd fér Pietro, eftersom du vet att han
inte bara &r stor och stark utan ocksa
smartare dn vad han i forstone verkar.
Darfor brukar du géra som han sager och
forséka skota dina arbetsuppgifter sa bar
som majligt, sa att han inte ska fa nagon
anledning att anmérka pa dig. Fast du vill
ju inte lata honom kora med dig heller, sa
du sager alltid ifran om du tycker att han
skoter nagot fel. Du tycker att du egentli-

gen vore mer lampad att vara Andreas
livwakt, tack vare din polistraning, sa de
ganger du diskret kan visa Pietros ofill-
racklighet och misstag blir du mycket
nojd.

Andrew Milliner - Andrew ar den nya
rekryten i sallskapet, han har bara varil
Andreas tjanare i tre ar. Han ar lakare och
patolog och dessutom mycket insatt i de
ockulta riter familjen utdvar, vilket gor att
du har en viss respekt fér honom trots
hans ringa erfarenhet. Andrew kan vara
irriterande arrogant och hogdragen, men
du bryr dig inte sarskilt mycket eftersom
du vet att du dnda &r mer erfaren &n vad
han &r. Du brukar svara genom att
behandla honom med milt nedlatande och
dverseende, vilket naturligtvis irriterar
honom &nnu mer, vilket i sin tur gor dig sa
mycket gladare...

Du har aldrig ként dig sarskilt hotad
av Andrew, men pa den senaste tiden
(sedan du fick reda pa att Andrea troligen
ska Omfamna nagon av er) har du borjat
fundera éver om inte den gode doktorn
har nagot dolt motiv. Han har alltid agerat
valdigt hemlighetsfullt och det irriterar dig
att du inte har kunnat fa reda pa mer om
honom och hans bakgrund. Eftersom
Andrea visar ett alldeles oproportionerligt
intresse for honom, har du blivit &n mer
angeldgen om att ta reda pa vad som
egentligen ligger bakom hans arroganta
fasad. Vilka kunskaper besitter han
egentligen? Varfor &r han sa vardefull for
Andrea? Vill hon kanske Omfamna
honom hellre &n dig, och hur ska man i sa
fall stoppa det? Du maste veta mer!

Andrea Giovanni - Ah, den fagra
Andreal Skréckblandad karlek praglar ditt
farhallande till henne. Du ser upp till
henne oerhort eftersom hon &r en sa
utpriaglad maktmanniska, en lysande

manipulatér och en listig sirateg - kort
sagt ar hon allt det du sirévar efter men
kanner att du inte riktigt nar upp till. Du &r
oerhért uppméarksam pa hennes alla
atbérder och handlingar och forsoker
standigt lara av henne - léra dig bli en
battre ledare, en battre makispelare, en
battre tjanare...Samtidigt vet du, att efter-
som hon &r sa oerhort skicklig, sa ser hon
troligen igenom alla dina forsok att smick-
ra henne och forsoka starka din egen
position, vilket forstas gor dig oerhort
radd att hon ska vélja nagon annan att
Omfamna.

Du férséker alltid ga en svar balans-
gang infor Andrea. A ena sidan beundrar
du henne oerhort och vill gora ett gott
intryck pa henne, och vill att hon ska inse
att just du &r hennes mest kompetente,
lojale tjdnare, och & andra sidan ar du
radd att hon ska se dina anstrangningar
som tomt fjask, och betrakta dig som en
svag sykofant. Ah, vad du dlskar henne,
och ah, vad du &r radd for henne!
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Virlden har de senaste fem &ren tagit ett stort steg tillbaka efter "aterupptiickten” av alla de
overnaturliga vésen méinskligheten lever sida vid sida med. Efter drtionden av vetenskapliga framsteg,
nytinkande, och férnekande av dvernaturligheter, s& tog den snabbt genomklubbade lagen om
vampyrers medborgarskap och minskliga rittigheter de flesta pé séngen. F4 andra lidnder har foljt
USA's exempel och situationen i frimst EU, som aktivt bedriver jakt p4 oaktsamma 6vernaturli ga
visen, blir allt mer ohallbar d4 milleniets sista stora trend frin sjdlvaste Hollywood har kommit att bli
just vampyrism. Det &r chict och coolt att vara vampyr - allt frdn modeskapare till musikartister hénge:
pd den nya vagen.

Dagligen anldnder dessutom Europeiska, Asiatiska och Sydamerikanska vampyrer samt formskiftare
mm. till USA's hamnar, flygplatser och gransstationer, och alla har de gemensamt att de séker asyl
undan forfoljelserna i sina hemlénder.

' .:. V ampyrer

Vampyrer finns, men tills for tva &r sedan hade de nira nog samma status som UFO:n och Loch Ness
monstret. Detta forandrades nir dottern till en senator i USA mérdades av en vampyr. Snabbt
forcerades en lagstadga fram som forklarade vampyrer och andra 6vernaturliga visen amerikanska
medborgare, med allt vad det innebir. Forévaren kunde nu stdllas infor ritta och enligt lag straffas for
sitt brott.

Baksidan av medaljen r att vampyrer inte far forfljas, sarbehandlas eller "lynchas" av uppretade
folkmassor som forr i tiden. Manga vampyrer fann sig snabbt och insdg méjligheterna med lagen. De
har nu gjort sig kdnda som affirsmén och introducerat nya former av néjen som fa dédliga ens kunnat
drdmma om tidigare.

Vampyrer fér bara dricka blod fran villiga donatorer, och absolut inte att anvinda sig av Overnaturliga
férmagor for att pdverka en dodlig, men bevisa det om du kan. Skulle de bryta mot lagen far dock inte
vem som helst férstéra dem utan en speciell vampyr-bodel utsedd av delstaten 4liggs rendet.

Vampyrer &r ganska traditionella; de dricker bara blod, sover i kistor och tal inte solen. Dom &r
Overminskligt snabba, de kan hypnotisera och pdverka ménniskors sinnen, och ir véldigt smidiga och
graciosa.

For att skydda sig anvinds vitlsk, kors eller andra reli gidsa symboler. Silverkors 4r populdra, men som
alla symboler 4r dess effektivitet baserat pé anvindarens tro.

Silverkulor skadar vampyrer till skillnad fran vanlig ammunition. Aldre vampyrer kan dock ta emot ett
flertal silverkulor och fortfarande sti upp. Eldvapen med grivre kaliber, laddade med silver, kan dock
doda en vampyr om skottet triffar hjirtat. Vilsignat vatten fungerar som syra. Injicering av silver-nitrat
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fungerar ocksa.

Miktiga vampyrer blir ofta Mastare med en egen lojal skara underhuggare. Det ryktas om att Mistare
skall ha férmégor som inte vanliga vampyrer kan efterlikna. Vad som dr sikert dr att Mistare har
formagan att kalla till sig en viss sorts djur. Méstaren har stor kontroll 6ver dessa djur, och denna
forméaga stricker sig dven till Lykantroper av samma ras.

Men iven dessa Miistare lyder under den vampyr som kallas "Méstare &ver Staden", den starkaste
vampyren i en viss stad. Denna vampyr haller ordning p4 de andra vampyrerna, ofta med en fast,
héinsynslos hand.

2 Tjadnare

Starka Mistar-vampyrer har ofta en ménsklig Tjénare, en livsfrinde genom é&ren. En Tjdnare har
ménga fordelar, bland annat att de ldras lika ldngsamt som vampyrer gor. De ir inte slavar utan har fri
vilja, bandet som skapas mellan Méstare och Tjdnaren dr mer som ett dktenskap av hjérta, sjél och
kropp. En Mistare har dérfor endast en Tjédnare.

Mistaren ger sin tilltinkta Tjdnare fyra Mirken. Exakt hur eller vad detta mirke &r eller bestar av &r
oklart.

Det forsta mirket innebér att Tjanaren inte kan bli hypnotiserad av en vampyrs blick. Det andra mirket
innebir att Tjanaren inte kan bli paverkad av vampyriska sinnes-manipulationer dver huvud taget.
Mistaren kan dven kommunicera genom drommar, samt att Tjinaren blir nagot kraftfullare. Det tredje
mirket tilliter Mistaren att anviinda telepati med sin Tjdnare. Det fjirde market involverar drickandet
av Mistarens blod, men mer dr oként.

Nir hela processen #r klar sé forlorar Mistaren all makt &ver Tjanaren. Om man skadar en Tjdnare
skadar man Mistaren, men Tjinare 4r svéra att doda. Gift och sjukdomar berdr dem inte, och de léker
onaturligt fort.

Formskiftare

Formskiftare lider av en sjukdom vid namn Lykantropi. De har oftast blivit smittade av ett bett frdn en
redan smittad individ, eller frin.en dilig dos lykantropi-serum d& ménga manniskor forséker vaccinera
sig. Lykantroper finns av manga arter, vargar, Katter, rattor, etc. Gemensamt f6r dem alla dr att de kan
byta form nir de vill, men de &r tvungna att gora s& nér det &r fullmane. Nér de byter form har de ofta
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en stark instinkt att jaga, speciellt vid fullméne. Detta gor att det dr mycket farligt att var néra en ung
varulv med svag sjélvkontroll d& det nirmar sig fullmane.

Lykantroper lever i grupper eller pack. Det finns en mycket stark hierarki inom varje sddan, med en
ledare - en sé kallad Alfa-hanne - lingst upp. Denne utser dven en Alfa-hona som sin gemal, och under
dem sldss resten av medlemmarna for att upprdtthdlla en social rangordning. En utmaning om
Alfa-posten dr alltid till déden medan mindre rangstrider oftast avbryts nir ndgon ger sig.

I och med att Iykantropi sprids via bett och klésningar klassas det som en mycket smittsam sjukdom.
Dirfor behandlas dessa ménniskor virre 4n HIV-smittade av samhdllet. Det &r naturligtvis olagligt att
diskriminera mot lykantropi men vem vill t.ex. ha sin dotter i en skola dér en lirare #r en varulv? De
flesta lykantroper héller dirfér sin sjukdom hemlig, och lykantrop-packen kan liknas vid hemliga
sdllskap som gommer sig fran allménhetens dgon.

(_1?

L

- Rl Zombies, Animister, Nekromantiker
och Ghouls

En person som har férmagan att kalla upp ett lik fran graven kallas en Animist. Detta sker oftast for att
16sa en rdttslig tvist. Ett antal mystiska in gredienser kravs for att genomfdra ritualen bland annat ett
blodsoffer. Vanligtvis anvinds kycklingar som Animisten tar livet av, men vid svérare fall kan ibland
en get mista livet. For riktigt gamla och svéra animeringar krévs ett ménniskooffer, ndgot som
sjélvklart 4r olagligt...

Zombies dr doda kroppar uppvickta av en Animist till ett stadie négonstans mellan liv och déd. Om de
ar nyligen avlidna s4 har de kvar vissa minnen och personlighetsdrag men dessa avtar med tiden.
Zombies ser ut exakt som det de ir - ruttnande kroppar. Inte en vacker syn, med andra ord.

En Animist médste ge mycket enkla och direkta instruktioner till en Zombie for att fa den att utfora
ndgot. Zombies avbryter inte sin order férrin den &r utford, eller den far nya instruktioner av animisten.
Zombies dr svéra att f4 stopp p4 eftersom de redan ir déda och inte bryr sig om kulor och sidana £
trivialiteter. Man kan dock skjuta/spranga/slita dem i stycken eller brinna dem. D& atervinder de till e
graven, s att siga.

-

Vissa zombies anvinds ibland i repetitiva farliga arbeten. Arbetsforhallandena ir déliga och det finns
en lobby som vixer sig allt starkare, som verkar for att infora rittigheter for zombies. Till skillnad frin
vampyrer som inte enligt lagens mening riknas som doda, s har en zombie inga rtti gheter.

En ytterst sillsynt forméga gor vissa Animister till Nekromantiker. Dessa ryktas ha en skrimmande
kinsla och talang for déden, och det viskas om att deras kontroll Gver Zombies ir odvertriffli g, samt
att de till och med kan resa vampyrer ur deras kistor.

En Ghoul ir ett lik som av ngon anledning ldmnar sin grav och borjar dta minskligt kott. Dom dr

dumma, héller ihop i grupper, och haller till pé och runt kyrkogérdar. De ir fega s& de gmmer sig om
dagen och jagar om natten. De gar dock aldrig langt ifrn sin kyrkogard. Speciella Ghoul-bekdmpare
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' arbetar for polisen, som med hjilp av eldkastare och napalm ser till att ta kal pd dessa farliga varelser.

Alvor ser ut som vanliga ménniskor, men ér i sjilva verket ndgot helt annat. De har vissa magiska
formédgor som varierar med varje dlva, men gemensamt for dem alla &r att de kan ldgga en slags sexuell
glamour 6ver folk. Detta gor att de sjélva eller ndgon annan utvald verkar mer attraktiv och lockande.
Alvor dr mycket ovanliga och syns sillan till bland ménniskor.

Hixor brukar en slags rituell magi dér de anvinder orter, krimer och formler for att dstadkomma
overnaturliga effekter. De flesta tillhor den s.k. Wicca-orden och har dédrigenom svurit att inte orsaka
nagon skada. En del av forutséttningarna for Wicca-magi 4r nimligen att allt ont de orsakar skall
komma tillbaka till dem tre eller sjufalt. Liksom &lvorna ir de relativt ovanliga.

Church of Eternal Life

Maénga ser denna organisation som en makaber parodi pé den kristna kyrkan. Skillnaden #r att i denna
tro stdr 6nskan om det eviga livet i centrum - det eviga "livet” som oddda. Detta #r ocksi den enda
kyrkan i vérlden som utlovar evigt liv och som lamnar garanti! Kyrkan rekryterar aktivt nya
férsamlingsmedlemmar med 16ften om att de skall fa bli vampyrer, ndgot som blivit alltmer populért i
och med att vampyrismen kommit att bli den senaste innegrejen...

Kyrkans ursprung &r Saint Louis dér den bildades av en Mistarvampyr vid namn Malcolm. F4 trodde
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att kyrkan skulle tilldtas vixa 6ver Amerika. Detta mycket pa grund av motstandet bland de "sldre”
vampyrerna som ogillade denna form av “baby-boom” inom vampyrsamhillet, och som skulle kunna
komma att rubba deras interna maktbalans.

Nir sedan flera superstjéimor 6ppet blev vampyrer och “jet-setet” sdg mojligheten i att kunna “keep on
partying” s blev det plotsligt rets innetrend. Detta medforde att "Church of Eternal Life” kom att
ofrivilligt spridas till Los Angeles och New York, och snart var kyrkan en 16st sammansatt koalition av
sma kyrkor som styrdes av nigon mycket karismatisk men obetydlig Maistarvampyr.

Humans Against Vampires - HAV

HAV ér en organisation som &ppet motsitter sig att vampyrer fatt medborgarskap och juridiska
rdttigheter. Man vidmakthéller stindpunkten att vampyrer 4r vandoda monster och / eller déda kroppar
besatta av onda demoner och inte lingre minskliga varelser. HAV organiserar till storsta delen de som
pa fredlig vig fors6ker motverka vampyrernas dkande inflytande i samhillet. Huvudparten av
medlemmarna dr vampyroffer eller anhériga som inte godtar den rddande lagstiftningen.

HAV syns i det vardagliga livet mest genom sina annonskampanjer, namnsamlingar och genom ett
aktivt demonstrerande utanfér stadshus och myndighetsbyggnader. Organisationen bedriver dven en
aktiv lobbyverksamhet mot framst de lagstiftande organen i samhillet, samt att de ger bidrag till olika
former av forskning som kan komma att stodja deras stdndpunkt i vampyrfrigan.

HAYV har dven arrangerat ett antal stodgalor till fsrman for vampyroffer och deras anhoriga, men i takt
med att vampyrism mer och mer blivit en inne grej s har intresset bland de stora ”dragplastren”
svalnat avsevirt.

Humans First

"Humans First" 4r en mer radikal och handlingsinriktad variant av "Humans Against Vampires", men

- skillnaden mellan grupperna &r mer &n att HF inte tar avstand fran anvindandet av vald. "Humans

First” férnekar dven kategoriskt att andra dvernaturliga visen, sdsom Formskiftare och Alvor, eller
ménniskor med dvernaturliga gévor som Hixor, Klairvoyanta och Animister, skulle ha minskliga
rittigheter,

Organisationen drar sig inte fran att bruka vald och terror, och liknar dédrigenom mer traditionella
hatgrupper sisom "Ku Klux Klan" in vad protestrérelsen HAV gér.

HF har under de senaste &ret kommit att forknippas med trakasserier av familjer med formskiftare i
slakten och mindre terrorddd mot rérelser med kopplingar till de mindre betydande Gvernaturliga
krafterna.

Regional Prenatural Investigations Department - "Spook Squad"

Den enhet inom LAPD som i likhet med sin férebild i Saint Louis bildats for att bekémpa brott dér
Gvernaturliga krafter och / eller visen pa nigot sitt varit inblandade. Fran borjan ansdgs en
kommendering hit vara ett steg mycket l&ngt bort frin karriirstegen och nirmast att likna vid att
skickas till "Gulag”.

I och med att FBI tagit omrédet p4 allvar och bildat sin egen speciella utredningsenhet foér
Overnaturliga brott sd har dven de regionala motsvarigheterna vunnit lite prestige. Man har fatt mer
tjénster, bittre vapen, silverkulor samt mer och bittre utbildning pa omrédet.
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Animators Inc.

Det forsta foretaget i USA som kommersiellt och helt Sppet erbjod sig att "animera” zombies mot
kontant betalning. Foretaget har snabbt viixt upp och blivit USA's mest kinda och respekterade
"animerings”-féretag, mycket tack vare att man pa ett smart sitt utnyttjat sina framgangar i
marknadsforingssyfte samt att man har den bista, Sppet arbetande, animatdren anstilld - Anita Blake.
Foretaget har dven fatt god publicitet genom att Anita Blake och andra medarbetare hj ilpt polisen, da
framst Saint Louis "Spook Squad”, vid flera mycket omtalade och omskrivna fall.

Resurrection Inc.

»')

Foretaget kan sdgas vara “animerings”-foretagens motsvarighet till Hollywoods plastikkirurgi-kliniker.
Med andra ord; man befattar sig helst med sidana klienter som har gitt om pengar och ett anseende att
bevara, bide gott och mindre gott. Foretaget dgs och drivs av Phillipa Freestone, en ” Animisternas”
motsvarighet till Dr Ruth, om &n en négot yngre och attraktivare variant.

I motsats till ménga andra av féretagen i denna bransch si befattar man sig ytterst sillan med renden
som kan innebdra fara, eller aktiv inblandning i vampyrers aktiviteter.
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