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Det har ar Vampire dventyret till Sydcon-94. Om du inte ska spelleda dven-
tyret bor du sluta ldsa hdr.

Aventyret &r avsett for fem stycken spelare i rollerna som medlemmar i ett
Sabbat-pack vid namn "Los perros muertos”.

Normalt grundas dventyr i Vampire pa intriger mellan olika vampyrer. Det &r
valdigt svart att astadkomma nagot sadant pa fem timmar, i alla fall om det
ska bli bra. Aventyret kan tyckas vara lite mycket action-betonat, med all ritta,
men tonvikten vid poangbeddmningen ligger pa rollspelandet. Dessutom &r
Istanbul fullt av stdamning och mystik, det ar din uppgift som spelledare att
forsbka aterge den pa ett sa levande och intressant satt som majligt.
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— ventyret grundar sig pa den drygt tretu
@senériga striden mellan tvd Methuselahs
(urdldriga vampyrer). Striden star mellan
den Sumeriska krigaren Akashak (5:e generationens
Tzimisce) och den Egyptiske faraonen Zoser (4:e
generationens Follower of Set). Zoser férsokte till en
borjan korrumpera Akashaks sjél, vilket visade sig
vara omdijligt. Zoser beslot sig da for att utplana hela
Akashaks slékt, dvs alla som bar hans blod och slutli-
gen Akashak sjélv. Det fanns dock en hake; Akashaks
sjdl var sa ren att ingen ondska kunde vistas i hans
ndrhet utan att erfara en otrolig smérta och fly i panik
(True Faith). Zoser kunde inte sjalv déda Akashak,
men svor att han skulle se till att han utpldnades om
det s& behdvdes tjugo legioner.

Aren gick och vart &n Akashak valde att sla sig ner
kom det snart arméer kontrollerade av Zoser. Akas-
hak ville inte se sitt folk stupa utan tog sjdlv befdlet
over sina styrkor och deltog aktivt pa slagféltet. Ingen
kunde motsta Akashak och det bérjade snart ryktas
att han var en dngel - Krigets Angel, sind till jorden
av drkedngeln Michael, himlens general och vaktaren
av den heliga elden.

Kring mitten av 1300-talet begav sig Akashak
till Konstantinopel, den kristna vdrldens viktigaste
stédpunkt mot 6ster. Konstantinopel genomsyrades
pa den tiden av intriger och konspirationer, vilka till
en del var Zosers verk. Samtidigt hérjade turkarna
i ndromradet. Zoser insag att med en sadan militar
supermakt maste Akashak kunna stértas. Langsamt
borjade han manipulera folk for att fa ihop en gigan-
tisk armé. Ar 1453 hade han samlat en styrka pa 200
000 man, forstérkta av tungt artilleri och en stor flotta.

Styrkan leddes av sultanen Mehmed som bara var
en av Zoser manga lakejer. Zoser hade dven domi-
nerat kejsar Konstantin XI som var en av Akashaks
trogna anhéngare och tjénare och fatt honom att
beratta var Akashak sov om dagarna (olika platser
varje dag). Zoser hade planerat att samma natt som
turkarna intog staden skulle Constantin ha tagit reda
pa var Akashak sov och dagen efter skulle stéllet
brannas och Akashak dé.

Men Akashak insdg att kejsaren hade paverkats
av Zoser och att Konstantinopel skulle falla fér den
turkiska jattehdren. Han bérjade dessutom kdnna sig
vdldigt trétt och beordrade att ett hemligt gravvalv
skulle byggas i kyrkan Hagia Irene (Heliga fredens
kyrka).

Turkarna kom och staden héll uti 53 dygn. Nér den
sista natten kom for Bysans rike (29:e maj) beordrade
Akashak kejsaren och hans ndrmaste mdn att ta
honom till sin grav dér han raderade deras minnen
och brét Zosers band till kejsaren sa att denne inte
skulle d6 med onda avsikter i sinnet. Han beordrade
sedan kejsaren med félje att férsvara staden tills de
stupade. Akashak fruktade ndmligen att Zoser, med
sina krafter, skulle kunna fa nagon av kejsaren eller
hans folje att minnas var han lag. Alla maste de do
i striden.

Néastan samtidigt som Akashak begravdes brot
turkarna igenom férsvaret vid murarna och borjade
vdlla in i staden. Zoser deltog aktivt i striden och
lyckades bli ordentligt skadad. Efter en stunds stri-
digheter vid stadsmuren sprang kejsaren med sitt
lilla folje in i Zoser. Kejsaren kénde igen honom och
forstod att det var den man som forsokt fa honom att
forrada sin mdstare. | vilt raseri attackerade kejsaren
Zoser, men kejsaren var underldgsen och drdptes
pa nolltid. Utan problem dédade Zoser féljet ocksa.
Det fanns dock en han inte sett, Manuel. Fylld av
fruktan och vrede &ver sin stupade kejsare stotte
han sitt spjut ratt igenom Zoser som livlos foll till
marken. Zoser var trots detta inte déd, bara i dvala.
Hans beskyddare bar kroppen i skydd, till den plats
ddr han skulle ligga fram till fér ndgra ar sedan nér
han vaknade ur sin dvala. Imponerad av Manuels
handling kallade Akashak honom till sig och erbjéd
honom att bli hans véktare samt att fa evigt liv (som
ghoul). Nér turkarna intog Konstantinopel byggde de
om de flesta kyrkorna till moskéer, men inte Hagia
Irene. Hagia Irene finns &n idag kvar i praktiskt taget
samma skick som pa 300-talet da den byggdes, men
dr numera ett armémuseum (inte sa konstigt Akashak
ar ju krigets dangel). Manuel bildade senare en kristen
kult vid namn Akashaks Brédraskap, vars mal var att




vakta den sovande dngeln. Kulten lever &n idag och
har ca 50 medlemmar.

1991 vaknade Zoser upp ur sin dvala, mer mal-
medveten &n nagonsin, Akashak skulle till varje pris
do. Han var trott pa att inte sjélv kunna déda honom
och behévde ndgon som kunde gora det at honom,
nagon som kunde motsta helig kraft. Efter 6ver tva
ars sdékande hittade han det han sokte, ett Sabbat
pack vid namn "Los perros muertos” med mycket
besynnerliga krafter. Ingen i hela packet gick att
dominera och ingen tycktes paverkas av helighet,
nu skulle Akashak antligen dé.

Zoser sOkte upp biskopen i Cadiz, Paolo Escadora
som for dvrigt ar spelarnas mentor, och fick honom
att utlysa ett krigsséllskap bestaende av "Los perros
muertos” (spelarnas pack) och ett annat pack vid
namn "’Los diablos”, ett ganska ungt nomadpack
bestaende av 14 medlemmar. Zoser planerar att
déda spelarna efter att de sugit i sig Akashaks blod
eftersom han svurit att utplana, inte bara Akashak
utan alla som bdr hans blod. Zoser berdttade fér
biskop Paolo att Akashak &r en av de gamla Tzimisce-
vampyrerna, vilka Sabbat aktivt forsdker utplana, fran
tiden innan Sabbat. Paolo skickade ivédg tva ghouls
av klanen Obertus (informations- och infiltrations-
klan) for att ta reda pa mer om Akashak for att kunna
hjélpa packen att hitta Methuselahn. Dessa tva har
blivit upptdckta av brédraskapet och dédas i bérjan
av scenariot. Brodraskapet har dessutom blivit oro-
liga 6ver att ha upptdckts och har dérfor flyttat “den
sovande dngeln” till det sjunkna palatset (se nedan).
Naér dventyret borjar har spelarna anlant till Istanbul
avslutat de sista ritualerna och jakten kan bérja.




Wm‘ fter att ha befunnit sig i Cadiz ett tag, kon
taktade biskop Paolo Escadora spelarna och
(&= erbjod dem att delta i ett krigsséllskap till-
sammans med ett annat pack, Los diablos. Offret
skulle vara en uraldrig Tzimisce-Methuselah i dvala.
Givetvis tackade véra hjdltar ja, eftersom de annars
skulle framstd som fegisar. Dessutom dr det inte
varje dag man erbjuds Methuselahblod. Efter diverse
ritualer fick spelarna namnet pa sin kontaktperson
samt information om vart och nér han skulle tréffas.
Los diablos fick dven de en kontaktperson som de
skulle trdffa samma tid, men pa en annan plats (det
ar ju en tavling och sadana skall vara rattvisa).

Scenariot bérjar ndr spelarna kommit fram till Is-
tanbul och befinner sig utanfér Nya moskén, som &r
den bestamda motesplatsen. Inne i moskén hittar
de sin kontaktperson mérdad, genomborrad av ett
spjut. De hittar dven kontaktpersonens hotellnyckel.
Samtidigt har Los diablos kontaktperson ocksa blivit
mordad, Los diablos tror att det dr spelarna som har
doddat deras kontaktperson for att fa Methuselahn for
sig sjdlva. Sadant fusk gér Los diablos JAVLIGT fér-
bannade, sa nu maste Los perros muertos (spelarna)
do. Resten av dventyret kommer Los diablos bara
springa runt och ha ihjal ménniskor i rent raseri, samt
att gora sitt yttersta for att hitta och déda spelarna.

Givetvis var det Akashaks brodraskap (forkortas
fortsdttningsvis AB) som dddade bada kontaktper-
sonerna eftersom de upptéckt att de spionerade pa
brédraskapet och skulle delge information om dem.
Spelarna sticker ivdg till kontaktpersonens hotellrum
och hittar dér lite information om Akashaks brédra-
skap bl.a. att de har nagon form av hégkvarter i en
restaurang med bassdng (turkar) vid namn Havuzlu
lokanta. Dessutom hittar de en maérklig nyckel i form
av ett krucifix. Hotellet &r bevakat av AB och spelarna
kommer vara férféljda atminstone till ndsta scen.

Spelarna beger sig till Havuzlu lokanta dar de
stoter pa Kemal en av AB:s medlemmar som villigt
borja prata, i alla fall efter lite schyst tortyr, domina-
tion, hot eller grov instéllsamhet. Kemal hinner inte
berdtta mer an att véktarna (mer om dem senare)
skall ha méte kl 24:00 nésta natt i Hagia Sofia, innan

tva stycken Osférbannade Los diablos kommer in-
stormande och attackerar spelarna urskillningsldst.
Samtidigt skjuter Ernst Miiller (mannen som forfoljt
spelarna) ihjdl Kemal eftersom han anser att Kemal
pratar for mycket. Dérefter flyr han genom en I6nn-
véagg ner i en hemlig underjordisk gang (Istanbul &r
fullt av hemliga gangar). Spelarna slaktar Los diablos
vampyrerna och sdtter efter Ernst. Ernst &r en gammal
man inte speciellt svar att hinna ifatt. Med lite tortyr
eller nagot annat skall det inte vara allt fér svart att
fa honom att berdtta att Akashak finns i Hagia Irene.
Detta dr dock inte sant, men det vet inte Ernst.
Spelarna kommer férmodligen att sticka till Hagia
Irene omgaende. Val framme upptécker de att stéllet
bara &r bevakat av en vdktare som f.6. bér en likadan
krucifixnyckel som spelarna hittade pa hotellrummet.
De upptédcker ett valv med sju nyckelhal och deras
tva passar. Spelarna bor ana att de saknar fem nyck-
lar. Den enda ledtraden spelarna har nu dr motet i
morgon, sa spelarna bor hitta nagonstans att sova.

Foljande natt sticker spelarna till Hagia Sofia déar
motet halls. Vaktarna kommer att vara dér prick
midnatt. Spelarna kommer att erévra resterande
nycklar och eventuellt sla ihjdl alla véktarna (Oj! Sa
mycket vald), vilket inte &r fullt sa superbra. Det kan
vara bra att ha nagon att férhora eftersom spelarna
kommer att uptdcka att valvet & tomt nér de gatt
tillbaka till Hagia Irene. Spelarna attackeras hér av
Los diablos som kommit dem pa sparen (Oj, &nnu
mer vald). Nu maste de fa tag i nagon som vet var
Akashak finns och den enda som vet detta &r detta
ar AB:s ledare, abbot Manuel (och Grantel, mer om
honom sedan). Det finns flera personer i &ventyret
som vet vem han &r och var han bor, dessutom finns
det ett fatal ledtradar som leder till honom. Efter att
ha tampats med Manuel och/eller s6kt igenom hans
lagenhet kommer de att finna ledtradar som leder till
det sjunkna palatset. Nere i palatset hittar spelarna en
16nndérr som leder till AB:s nya tempel déar Akashak
férvaras och festen kan borja. Efter att véra hjéltar
har tdbmt Akashak pa blod och sjél blir det dags for
lite "advanced storytelling", ndmligen en "flashback".

Flashback




Spelarna far ut nya karaktérer och dessa ér inte vilka
som helst, det &r ingen mindre &n kejsar Constantin
XI med folje. Det &r Herrens ar 1453 och klockan &r
tva pa morgonen den 29 maj, turkarna har belégrat
staden sedan januari och stadsmurarna ar sénder-
skjutna. Fér en timme sedan bérjade turkarnas stora
offensiv och i natt kommer Konstantinopel att falla.
Constantin trodde ldnge att han hade ett ess i bak-
fickan, Herren har ndmligen sdant honom Akashak,
krigets dngel, men allt pekar nu pa att staden kom-
mer att falla. Constantin har darfér gatt med pa att
avsloja var Akashak kommer sova natten da staden
faller i utbyte mot att fa behalla sina rikedomar och
sitt liv. Kejsaren tror &nda inte att nagon dodlig kan
skada Guds édngel och betraktar darfor inte ens det
hela som ett svek.

Flashbacken bérjar i tronsalen i kejsarpalatset dar
kejsaren védjar att Akashak skall hjélpa till att férsvara
staden Akashak som dr véldigt trétt och langtar efter
en 1000-érig torpor (dvala), beordrar dérfor kejsaren
med félje att ta honom till sitt gravvalv i Hagia Irene
kyrkan. Vdl i kyrkan laser de in Akashak i sitt valv, han
bryter kejsarens band till Zoser och beordrar dem att
ga till murarna och kdmpa tappert till de stupar. Spe-
larna springer ivdg till murarna och i stridens vimmel
ser de Zoser som dven ser dem. Zoser vill veta vart
Akashak gébmmer sig, men spelarna véagrar beratta
(&ven om de nu skulle vilja sa kan de inte). Zoser drar
rasande sitt vapen mot foljet och slaktar dem allihopa
med ett undantag, Manuel, som i vrede kér sitt spjut
rakt genom Zoser som stupar (but for how long, he
he). Manuel hér da Akashak kalla pa honom inom
sig. Manuel springer tillbaka till den snart sovande
Methuselahn som erbjuder honom evigt liv samt att
bli hans personlige vaktare, vilket Manuel tackar ja
till (vilket varje god kristen hade gjort).

Tillbaka till verkligheten

Spelarna befinner sig i det hemliga templet i det
sjunkna palatset och njuter av sina nya krafter, da en
mycket ndjd Zoser dyker upp. Akashak ar ndmligen
ddd och nu aterstar endast fem (féSrhoppningsvis)
veka Sabbat-vampyrer, de sista som béar Akashaks
blod. Det skall inte beh&va bli en speciellt svar match.

Det absolut enda som kan réadda spelarna fran att
do6 &r att komma pa nagot ohygglit-jévla-focking-
extrem-mega listigt (vilket inte dr att férvénta),
dessutom har jag sjélv ingen aning om hur det
skulle ga till, eller om de har de tur och nu menar
jag ingen vanlig tur, utan tur som aldrig skadats av
det ménskliga slaget.

Spelarna dr déda och dventyret slut.

Akashaks Brodraskap

AB &r en kristen kult som vaktar den sovande
angeln. Sekten har ca 50 medlemmar varav de
flesta dven har ett civilt liv. Sektens framsta mal ar

att skydda Akashak, men dven att uppfylla hans vilja
(Akashak kommunicerar med Manuel mentalt ibland)
och sist men inte minst vara goda kristna. Med att
vara god kristen menas precis samma sak som du
tror med undantag att AB accepterar vald, om det &r
nddvéandigt (korstagen t.ex. var fantastiskt bra enligt
AB), det &r trots allt krigets dngel de tillber.

Sekten leds av abbot Manuel som &r samma kille
som 1453 spetsade Zoser, Manuel &r ghoul och har
darfor inte aldrats. Inom sekten finns &ven en militant
gren som kallas Akashaks véktare, dessa dr 7 till an-
talet och det &r dessa som star for det mesta valdet.
Alla 7 véktarna dr ocksa ghouls och de bér vars en
nyckel i form av ett krucifix, dessa 7 nycklar leder till
valvet ddr Akashak legat begraven och man maste
ha alla nycklar for att kunna fa upp det.

AB har méssa en gang i manaden dér alla medlem-
mar och véktarna har méte/maéssa en gang i veckan
detta méte éar alltid vid midnatt. De flesta medlem-
marna vet inte vem som ar vaktare for alltid ndr de
upptrader officiellt bar de alltid huva, men det finns
ett fatal som vet. AB drivs till stor del fran en res-
taurang i bazaren vid namn "Havuzlu lokanta” som
fungerar som sektens informationsorgan.

Los Diablos

Ett ganska ungt nomad-pack av mycket stokig
karaktdr som bestar av 14 medlemmar. Alla dr av
spansk harkomst och ingen kan turkiska. Det &r bara
ledaren, Lorenzo, som kan engelska, vilket kom-
mer ge dem problem att klara hitta Methuselahn i
Istanbul. Den é&ldste i packet &r Lorenzo och han &r
Gangrel och den ende som inte &r fédd pa 1900-ta-
let. Han féddes 1825 och blev vampyr 1853. Trots
sin ringa alder ar han absolut ingen vek vampyr,
snarare tvartom. Lojaliteten vampyrerna sinsemel-
lan dr véldigt hog och alla dr véldigt bra vénner. |
sjdlva verket ser ndstan alla i packet likadana ut,
langt svart har, slitna ldderkldder med nitar och
kedjor samt mycket tatueringar. Dessutom malar de
sina ansikten knallréda nédr de deltar i krigsséllskap.
Under aventyret kommer de att dra till sig en hel
del uppmaérksamhet, ténk sjdlv en hop rédmalade,
spansktalande deathmetal-punkare som gar barsar-
kargang och slaktar en massa ménniskor. Los diablos
ser inte polisen som nagot problem, de &r veklingar
och finns bara till for att slaktas sénder och skjutvapen
biter som sagt inte pa vampyrer. Den enda vampyren
i packet som kommer att bete sig nagorlunda sansat
under scenariot &r Lorenzo som gor allt fér att férséka
hitta spelarna och félja dem i form av en skata (ja,
han kan férvandla sig till en sadan). Los diablos ser
dessutom spelarna som attraktiva diableriee-offer
p.g.a. deras laga generationer.

Betrakta Lorenzo som en Nomadic Sabbat (vete-
ran), 3 st som Nomadic Sabbat (experienced) och




resten d.v.s. 10 st som Nomadic Sabbat (new), se
appendix.

Ett ord pa vigen

"Hetsa inte upp er pa detaljer, varken fran min el-
ler spelarnas sida. Kénn er fria att modifiera fritt for
att nd bdsta resultat. Glom aldrig att vi gor det har
endast for att det dr kul, det gar &nda inte att tavla
pa lika villkor i nagot sa djupt och mangbottnat som
rollspel”

"Rats, they stole our holy goblet” - Kramer




Istanbul &r idag vérldens stad enda som ligger i tva
vdrldsdelar. Detta &ventyr kommer endast utspela
sig i den Europeiska halvan. Istanbul & en multikul-
turell mangmiljonstad med manga ansikten, & ena
sidan har vastvdrlden fatt in sin fot staden genom

nattklubbar, kasinon, stora lyxhotell o.dyl. och &
andra sidan finns det ett starkt &sterldndskt pragel i
staden t.ex. magdansdser, Osterldndsk musik, mat
turkiska badhus m.m.

P& de trdnga och krokiga gatorna myllrar det av
madnniskor gatuférséljare, skoputsare, vitklddda vat-
tenforséljare, bdrare, tiggare etc. Bilisterna kér som
darar * och varannan bil &r krockskadad, det finns
restauranger i det odndliga och &verallt kan man
hoéra folkmusik strémma ut ur taskiga hégtalare, el-
ler en forséljare som brakar med en kund om priset.
Livet i Istanbul & mycket hektiskt och det ligger en

stdmning i luften som genomsyras av osterldndsk
mystik. Istanbul &r en mycket vacker stad med vdlbe-
varad arkitektur &nda fran den Bysantinska tiden, det
kryllar av moskéer och andra historiska minnen. Det
finns &ven véldigt manga "hemliga” underjordiska
gangar sedan forna tider.

Om man skall ta sig fram i Istanbul bér man aka
taxi, fast man bor géra upp om priset innan. Man
kan hyra bil, men lycka till att kéra i den javla trafi-
ken (man | behéver minst 4 dots i drive). Det finns
aven en tunnelbana vid namn Tiinnel som gér mel-
lan tva stationer. Banan ligger i stark lutning under
Galatabacken och tva vagnar som ér fastbundna i
draglinor gér i skytteltrafik mellan de tva stationerna.
Tunnelbanan &r konstruerad 1873 och trots uppre-
pade moderniseringar har den en stark Jules Verne
atmosfar éver sig.

Apropa vampyrer finns det ndstan bara Assamiter
med undantag for ett fatal Toreadorer som dr dér for
den vackra arkitekturens skull. Det &r inte tankt att
dessa skall figurera i &ventyret pa nagot sétt, men
det kan vara bra att veta.

Sevirdheter och/eller viktiga platser

Grand Bazar

N

Aven kallad Basaren &r virldens storsta “super-
market”, i varje fall betréffande ytan. Basaren &r en
hel stadsdel med labyrinter av sma overtdckta ga-
tor, med flera tusen butiker, verkstéder, saluhallar,
auktionskammare, antikvitetsaffdarer, matthandlare,
loppmarknader och mycket annat. Det finns tva
ingangar till Basaren, en 6stlig och en vdstlig och
ingen av dem ser ut att vara mycket for véarlden.
Men bakom dessa lever en hel varld, mycket likt en
myrstack. Inne i basaren finns en huvudgata som gar
mellan de tva ingangarna.

Egyptiska Basaren

dr en restaurerad orientalisk saluhall som huvud-
sakligen bestar av livsmedelsaffarer och kryddbutiker.

Hagia Sofia

betyder den heliga vishetens kyrka och byggdes av
10.000 arbetare pa drygt sex ar. Invigningen dgde
rum den
27 de-
cember ar
537. Efter
turkarnas
erévring
bygsg-
des den
om till en
moské och
idag har
den blivit
museum.
Utifran
ger Hagia
Sofia ett
klumpigt
och mas-
sivt intryck med sin néstan kvadratiska planlsning
och massiva védggar. Kupolen befinner sig hela 60
meter 6ver huvudet pa besdkarna och har en dia-
meter pa hela 32 m och den har fyra minareter som
strdcker sig drygt 70 m upp. Inuti &r kyrkan/moskén
en frojd for 6gat, vdggarna fan golvet och en bit upp
tdckta med stora bronsplattor. Pa ett stélle &r platen




sonder och de vassa kanterna bilder ett i en knytna-
ves storlek, detta dr fran ndr Mehmed Erdvraren den
29 maj 1453 red in kyrkan och hans arabiska fullblod
oroligt sparkade ut detta hal i platen med sin hov,

numera ar detta hal en symbol for turkisk styrka.

Kyrkan halls uppe av 107 pelare, varav atta dr av
gréon marmor och éatta andra hdmtade fran solgudens
tempel i Baalbek. Likvdl &r Hagia Sofia rikt smyckad
med utsdkta mosaikbilder som avspeglar 900-talets
religidsa motiv. Berdomdast av Hagia Sofias mosaiker
ar den som foérestéller Madonnan med Jesusbarnet,
omgivna av den bysantinska kejsarfamiljen. Hagia
Sofia dr en konstskatt vida éverldgsen kung Salomos
skatter.

Suleiman den magnifikes moské

ar enastaende maésterverk som reser sig pa hoj-
derna 6ver Gyllene Hornet. Laget ar ytterst vél valt.
Monumentet utgdr en central blickpunkt i Istanbuls
stadsbild och framhaller med kraft storhetstidens
glans. De fyra minareterna betyder att Suleiman var
den fjdrde sultanen som regerade i Istanbul och de
tio balkongerna beréttar att han var den tionde i det
osmanska riket. Moskéns fina linjer med den stora
kupolen och framfor allt den fina akustiken, placerar
den bland de férndmsta religidsa byggnadsverken i
vdrlden. Ljudeffekten &r sddan, att om man klappar
latt i handerna sa forstdrks ljudet och trdnger fram
i vartenda hérn. Manga senare arkitekter har inga-
ende studerat detta fenomen utan att riktigt komma
underfund med moskéns ndstan magiska akustik.

Bla moskén

vars dimensioner dr mindre &n bade Hagia Sofias
och Suleimans moskés. Kupoldiametern &r "bara” 23
m, men den har ett flertal mindre kupoler, ménga
vackra pelare, en sexkantig fontdn och sex ytterst
slanka minareter. | kontrast med Hagia Sofias mas-
siva stomme hojer sig Bla moskén som ett graciost
exempel pa skaparkraft. Inuti &r vdggarna och taket
dekorerade fajanser i blatt och gront. Tack vare sina
260 fonster dr bdnearenan otroligt fint belyst. Vackra,

tjocka orientaliska mattor tacker moskégolvet skan-
ker varme och lugn.

Hippodromen

ligger precis utanfér Bla moskén. Detta var ur-
sprungligen en hdstkapplépningsbana och var under
antiken centrum fér Konstantinopel. P& hippodromen
finns en 3500 ar gammal egyptisk obelisk som &r
20 m hég och vager éver 100 ton. Lite langre bort
reser sig ormpelaren som ursprungligen hade rests i
Delfi, som tack till gudarna fér en grekisk seger éver
perserna. De uppaétslingrande bronsormarna saknar
idag huvuden.

Hagia Irene

den heliga fredens kyrka, &r ironiskt nog helt an-
nat an fredlig. Overallt rad efter rad med vapen och
ammunition. Mynningsladdade gevar, hakebdssor,
flintldsgevar fran rysk-turkiska krigen, bronskanoner
och mycket annat. P& vdggarna finns jéttelika oljemal-
ningar fran storslagna féltslag. Turkarna férvandlade
aldrig Hagia Irene till moskeé (detta ar ingen slump).
Hagia Irene har sdledes kvar sitt utseende fran
300-talet fast &r numera helt restaurerat, dessutom
har kyrkan férvandlats till ett armémuseum.

Det sjunkna Palatset

ar en stor underjordisk vattenreservoar fran bysan-
tinernas tid, som ligger alldeles i ndrheten av Hagia
Sofia. Konstruktionens likheter med dagens moderna
varianter &r sldende. Den &r 140 m lang, 70 m bred
och har 336 pelare elegant utformade takvalv mellan
pelarna. Kapitédlerna pa pelarna dr utomordentligt fina
hantverksarbeten utférda i bysantinsk version av den
korintiska kapildrstilen. Denna reservoar &r ett verkligt
vattenslott och det &r kanske déarfér turkarna kallar
den "Yerebatan saray” alltsa det sjunkna palatset.
Tidigare kunde man ro omkring i denna romantiska
omgivning och se vattnet férsvinna in i det hemlig-
hetsfulla moérkret mot okénda mal.

Numera &r stéllet en turistattraktion man gar om-
kring pa bryggor i moérkret till en stamningsfull Ljud
& ljusshow. Roddbatarna finns kvar men anvands
numera ej till annat &n beskadning.

Yeni diami

Nya moskén dr beldgen pa Emindnutorget vid
Galatabron. Denna Istanbuls mest trafikerade vig-
korsning, sammansmalter moskén med stadsbilden
pa ett mycket karakteristiskt sétt.
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Lés detta for spelarna (eller berédtta med egna ord):

Det dr sensommar och aret &r 1994, ni hade lange
varit i Cadiz och bara férdrivit tiden med allmént
slappande da ett nomadpack vid namn los diablos,
bestaende av 14 st ganska unga och stokiga vam-
pyrer kom till stan.

En stor blodsfest med massor av méanniskooffer
hélls till gdsternas dra, under festen utmanade Lo-
renzo, Los diablos prdst och ledare, er Los perros
muertos i att bilda ett krigsséllskap med dem och
modiga och stolta som ni dr kunde ni givetvis inte
tacka nej. Paolo er djupt vérdade och mycket hjélp-
samma mentor erbjod sig att finna ett lampligt offer
vardigt tva saddana framstdende pack som er. Och
bada packen accepterade. En ménad gick innan
Paolo sammankallade er, offret hade valts. P& nagot
underligt satt hade Paolo luskat fram att en methuse-
lah (uréldrig vampyr) vid namn Akashak ligger i dvala
i Istanbul. Maria som &r bevandrad inom teologi vis-
ste genast att det var namnet pa krigets &ngel som
star direkt under drkedngel Mikael, himlens general
och den heliga eldens véktare. Men vad Paolo dven
berdttade, var att Akashak dr av klan Tzimisce, en av
de gamla som inte &r anslutna till Sabbat, bara hans
existens dr ett han mot Sabbat och ni insag direkt att
det var ett bra val, Akashak maste do. Ni ska dricka
hans blod och hans sjél och Maria kan den bittra ro-
sens rituals hemligheter vilket gor att alla ska ta del
av hans krafter. Paolo har sént ut tva ghouls av klan
Obertius (infiltrations- & informationsklan), en at er
var, for att ta reda pa ledtradar om vart Akashak kan
tdnkas finnas, er ghoul vid namn professor Mourad
Alazan skall ni trédffa i Yeni djani (Nya moskén) pa
Emindniitorget efter mérkrets inbrott den 1 sept.
Efter ni fick informationen dansade ni elddans med
Los diablos hela natten for att demonstrera ert mod
och bade ni och de gjorde en bra insats.

Nésta natt dansades det krigsdans hela natten. Det
var en lang natt och stimningen var pa topp hela nat-
ten och féljande natt igen gav ni er ivdg till Istanbul.
Ni reste i lastutrymmet pa ett handelsfartyg, resan
gick bra och ni kom fram till Istanbul. Ni 6nskade Los
diablos lycka till pa traditionellt sitt och ni satte av

mot Emindnitorget dar Yeni djani skall ligga, det var
en mycket kort vandring fran Galatahamnen genom
nagra tranga och 6verbefolkade gator och ni dr nu
framme vid torget och moskén ligger framfér er.

Scen 1 - Liket 1 Yeni djani
Plats: Yeni djani (Nya moskén) och Eminéniitorget

Intryck utseende, stadmning (forkortas i forts. [US):
Mycket centralt, precis vid Istanbuls mest trafikerade
vdgkorsning och trots att klockan & mycket ar det
mycket trdngt p.g.a. allt folk. Inne i moskén finns det
extremt lite folk p.g.a. den sena tidpunkten.

Handling: Inne i moskén hittar spelarna Professor
Mourad Alazan mérdad. Han har genomborrats av
ett spjut. I sin hand haller han en nyckel med vilken
han har karvat in ett M med pa en trédpanel. Nyckeln
ar en hotellnyckel och har en stor bricka dér det stéar
"Hotell Carlton 306”. Om Maria forséker med “"The
spirit’s touch” (Auspex 3) pa spjutet. Kan hon se
en man vid namn Ishayk bel (en av véktarna), 37 ar
gammal, ikladd vit skjorta och bruna bomullsbyxor,
sticka spjutet genom Alaza och rycka at sig hans
portfélj. Vid mord &gonblicket var hans aura guld
och réd, vilket innebér spirituell och vred.

Strax efter att spelarna hittat liket upptécker annat
folk att det har skett ett mord i moskén och det blir
hux flux ett javla liv, sdkerhetsvakter kommer ganska
snart och vill halla kvar spelarna till polisen kommer.
Nagra minuter senare kommer polisen (den turkiska
polisen dr asbrutal och har k-pistar) som vill ta med
spelarna till polisstationen for forhdr och kommer da
att arresteras, men sa langt skall det inte behdva ga
med tanke pa spelarnas vampyrférmagor.

Personer: Lite civilister, vakter och poliser

Ovrigt: Det var AB som hade ihjél professor Alazan
eftersom han blivit pdkommen. Dessutom har AB
haft ihjal Los diablos kontakt med och Los diablos
tror att det var spelarna som gjorde det for att de
ville ha Methuselahn for sig sjdlva och nu kommer
de att vara as forbannade pa spelarna och vilja ha
ihjal dem. Resten av scenariot kommer de praktiskt
taget bara springa runt och slakta ménniskor i rent




raseri sa lange de inte far nagot spar efter spelarna.
Och om spelarna gér handlingar som vécker véldigt
mycket uppmaérksamhet kommer de troligtvis att
komma spelarna pa sparen. Om spelarna véljer att
s6ka upp Los diablos kommer de att férséka ha ihjal
spelarna vad de an sager till férsvar. Ishayk bel dr en
av Akashaks véktare och spelarna kommer troligtvis
att stéta pa honom senare.

Vad nu? Om spelarna férsoker spara Ishayk genom
att fraga runt kommer de att kunna félja honom till
basaren ddr de kommer att tappa sparen. Spelarna
kommer troligtvis att bege sig till Hotell Carlton
(scen 2)

Scen 2 - Ishayks Nyckel
Plats: Hotell Carlton, rum 306.

IUS: Hotell Carlton &r Ett mycket stiligt hotell med
manga kristallkronor, marmorpelare o.dyl. Stéllet &r
klart avsett for rika turister. Rum 306 &r en stor och
flott svit pa tredje vaningen. En "stor ej” skylt hdnger
pa dorren utanfor. Rummet tycks vara vélstddat men
bebott.

Handling: Nér spelarna kommer inklampande pa
hotellet kommer receptionisten inte att vilja sldppa
upp dem, detta far spelarna I6sa hur de vill. Val uppe
pa& rummet kommer spelare som genomsoker det
att hitta en nyckel i form av ett krucifix med ett svard
och en flamma ingraverat (vilket dr/var Ishayks men
stals efter att Akashak hade flyttats), ett sadant bar
alla AB:s medlemmar fast endast véktarna har ett i
nyckelform. Dessutom hittar de handout 1 som dr en
hopskrynklad lapp som professorn skrivit till spelarna
sen skrynklat ihop och sedan skrivit nytt meddelande
som han lade i sin portfélj som han tinkte ge spe-
larna, men som nu é&r borta.

Personer: Hotellreceptionisten, Ernst Miiller (kom-
mer sedan)

Ovrigt: Hotellet &r bevakat av Ernst Miiller, med-
lem i AB, och han kommer att forfélja spelarna till
scen 3.

Vart Nu? Spelarna bér nu bege sig till "Havuzlu
lokanta’, scen 3. De kan tdnkas forsdka séka upp
antingen Ishayk eller Manuell, men detta kommer
att ge véldigt lite resultat.

Scen 3 - Massakern pa Havuzlu lokanta

Plats: Havuzlu lokanta (restaurangen med bas-
sdngen) i basaren samt hemliga gadngar under staden.

IUS: Basaren bestar av labyrinter av évertackta ga-
tor och hdr finns tusentals afférer, restauranger o.dyl.
Det kryllar av folk och turkisk folkmusik kan héras.
Har ar véldigt smutsigt och det sitter tiggare med
vagar eftersom det ér fult att tigga, véger de folk for
en smarre slant. Det dr ndstan som en myrstack och
man gar latt vilse om man inte vet vart man skall ga.

Havuzlu lokanta dr en liten turkisk restaurang som har
en liten basséng dédr man kan ta sig ett varmt bad om
man vill, ur en billig radio strémmar turkisk folkmusik
med véldigt dalig Ljudkvalité. Hér inne sitter mest
gamla gubbar som dricker kaffe och snackar. Det dr
véldigt rékigt hdr inne och det finns dessutom en
gammal svartvit TV som stéar pa utan ljud som visar
turkisk oljebrottning, folkdans eller liknande.

Den hemliga underjordiska gangen ar mork,
mycket trang och fuktig. Samtidigt som den &r gan-
ska otéck och paminner om en kloak finns det nagon
form av bysantinsk romantik éver den. Den kdnns
verkligen gammal, hemlig och mystisk.

Handling: Inne pa retaurangen jobbar tva av
AB:s medlemmar Kemal som &r chef och Ali som
ar servitéroch kock. Det skall inte vara allt for svart
for spelarna forsta att Kemal &r chef och trolig Ab
medlem. Ali star i kdket sa spelarna tréffar honom
inte om de inte springer in dér. Kemal férnekar all
kdnnedom om Ab men med lite hot, dominate eller
annat kan man fa honom att snacka. Han ber&ttar
att vaktarna skall ha méte i Hagia Sofia imorgon vid
midnatt. Och da plétsligt flyger tva Los diablos in
pa restaurangen och bdrjar urskillningslost att slakta
frdmst spelarna men dven folk som rékar sta i végen.
En strid utbryter samtidigt som Ernst skjuter ihjél
Kemal med sin luger eftersom han anser att Kemal
pratar féormycket. Spelarna ser Ernst férsvinna in i
et [6bnnrum genom en sadan dér James Bond vagg
som snurrar runt och kan inte hindra honom. Nér
spelarna slaktat Los diablos-killarna kan de sitta
efter Ernst fér att komma genom I6nndérren behdvs
INT+Security Diff. 8 eller en feat of strength 8 vilket
Baphomet klarar automatiskt. Spelarna kommer in i
ett kontor ddr en matta ér flyttad och en golvlucka
star Sppen. Det dr bara att folja efter och efter inte
en allt for spannande jakt (Ernst &r ju bara en gammal
skroplig gubbe) sa hinner spelarna ikapp honom.
Liksom Kemal végrar Ernst forst avsléja nagonting
men uppfinningsrika spelare bor utan problem kunna
f& honom att snacka. Vad Ernst vet dr att abotten
heter Manuell Dekapolitos och att han bor i ndarheten
av Galata- tornet, han vet att "dngeln finns i Hagia
Irene (men han har fel), han vet ungefdr hur ménga
medlemmar sekten har (ca 50), han vet att det finns
sju vdktare men han vet inte vilka de &r och sa vet
han att verksamheten styrs fran emellan.

OBS Ernst berdttar inte bara allt detta rakt upp-
ochner utan man maste fraga for att fa ett svar och
sdger spelarna at honom att berdtta allt han vet
kommer han sdkert att gldmma eller strunta i att
beratta vissa saker.

Personer: Tva st Los diablos-vampyrer, Kemal en
trevlig gammal turk som helst sitter och dricker kaffe
tillsammans med kunder som han diskuterar olje-
brottning med, Kemal &r snart 70 ar och har bérjat fa




dalig syn vilket gor att han inte uppfattar saker och
ting omkring sig och han skulle kunna mista spelarna
féor Ab medlemmar. Ali, en ung kille i 25-&rsaldern
(ser yngre ut ), alltid mycket stressad av allt arbete,
kanner till valdigt mycket om Ab, tillochmed vaktar-
nas identitet och Abbotens hemadress, men det &r
inte troligt att spelarna far reda pa den av honom, Ali
ar den som kommer att ta 6ver Kemals verksamhet
som kontaktperson och ldnk inom en néra framtid.

Ernst Miller en gammal tysk missionér och dven
han i 6vre 60-arsdldern. Han ser ut som en typisk
kliché-tysk fran Tintin. Han har ljust bakatslickat har,
monokel, kakifirgad skjorta med korta drmar, kaki-
fargade shorts och strumpor och sandaler, dessutom
har han en luger.

Ovrigt: P& kontoret finns en lista ver abbotarnas
namn och telefonnummer.

Vad nu? Spelarna kan férsdka na véktarna vilket
inte kommer ge speciellt mycket information Spe-
larna kan sticka till Hagia Irene (scen 4 )eller invénta
morgondagen méte i Hagia Sofia (scen 5)

Scen 4 - Striden mot Cemal bey
Plats: Hagia Irene (den heliga fredenskyrka)

IUS: Strax utanfor topkapi seraljen ligger den
heliga fredens kyrka, som ironiskt nog &r helt annat
an fredlig. Overallt rad efter rad med vapen och
ammunition, mynningsladdade gevér hakebdssor,
flintlasgevdr fran rysk-turkiska krigen, bronskanoner
och mycket annat. Pa véggarna finns jdttelika olje-
malningar fran storslagna féltslag.

Turkarna férvandlade aldrig Hagia Irene till moské
(detta dr ingen slump). Hagia Irene har saledes
kvar sitt utseende fran 300-talet fast &r numera helt
restaurerat, dessutom har kyrkan férvandlats till ett
armemuseum.

Handling: Forst och frimst maste spelarna bryta
sig in i museet som har nattstangt. Museet har ett
larm och om det aktiveras kommer polisen inom
tio minuter.

I museet finns en av Akashaks véktare som drar ett
jattesvérd (tva-hands) och attackerar spelarna. Han
har en krucifixnyckel runt halsen. I altaret, som fak-
tiskt finns kvar, finns sju sma hal, dessa &r nyckelhal
som Oppnar valvet spelarna som nu har tva nycklar
upptacker om de provar att nycklarna passar i vars
ett las.

Personer: Cemal bey, en av de sju védktarna. Om
spelarna inte slar ihjdl honom kan han avsléja var
nyckelhdlen finns, eftersom spelarna maste leta noga
annars for att hitta dem, dessutom kan han avslgja att
alla véktare har vars en nyckel och att Akashak ligger
dar nere (vilket han a&r dominatad att tro).

Ovrigt: OBS! Ingen av viktarna kan domineras av
nagon annan dn Akashak. Valvet som nycklarna gar
absolut inte att bryta upp eller ppnas pa annat sétt
en med alla sju nycklar samtidigt.

Vad nu? Spelarna bér invdnta métet ndsta dag
(scen 5)

Innan ndsta scen maste spelarna ha sovit, vilket
innebdr att de maste hitta ett absolut ljustatt stélle
att sova pa.

Scen 5 - Viktarnas Mote
Plats: Hagia Sofia

IUS: Utifran ger Hagia Sofia ett klumpigt och mas-
sivt intryck med sin nastan kvadratiska planlsning
och massiva vdaggar. Kupolen befinner sig hela 60
meter Sver huvudet pa besdkarna och har en dia-
meter pa hela 32 m och den har fyra minareter som
stracker sig drygt 70 m upp. Inuti &r kyrkan/moskén
en frojd for 6gat, vdggarna dr fan golvet och en bit
upp tédckta med stora bronsplattor.. Kyrkan halls uppe
av 107 pelare, varav atta ar av gréon marmor och atta
andra dr hamtade fran solgudens tempel i Baalbek.

Likvél &r Hagia Sofia rikt smyckad med utsékta mo-
saikbilder som avspeglar 900-talets religiésa motiv.
Och ndr denna scen utspelar sig ar det natt det ar, det
ar valdigt morkt och stéllet &r bevakat av nattvakter
men véktarna tycks inte ha nagra problem med att
bli insldppta. Aven inne i moskén ar det morkt med
undantag fran de facklor véktarna bar.

Handling: Véktarna samlas midnatt prick och har
ett mote dér de pratar péa latin (Santiago och Maria
forstar latin), de diskuterar Kemals déd en stund och
diskuterar sedan hurvida Havuzlu lokanta dr sékert
fortfarande och bestimmer sig for att under séka
det, annars ndmner de absolut ingenting bortsett
fran massa teologiskt drabbel.

Det ar mycket upp till spelarna vad som skall
hdnda, nu har de alla védktarna samlade och kan
sdtta igdng att samla nycklar, men en strid kan bli
tuff eftersom de bér facklor. Det kan vara vist att
spara nagon vdaktare vid livet sa att de har nagon att
forhoéra senare.

Personer: Alla levande véktare d.v.s. Bedri, Mus-
tafa, Davud, Flick-Osman bey, Ler-Al, Ishayk och
Cemal-bey (om han lever an). Vaktarna dr man i
aldrar mellan 25 och 45, manga av dem talar valdigt
gammaldags eftersom de &r véldigt gamla (ghouls),
de bér blda kapor med stora KKK-liknande huvor.

Ovrigt: Ishayk har ingen nyckel, den har spelarna.

Vad nu? Der dr bara att sticka tillbaka till Hagia
Irene (scen 6)

Scen 6 - Den Forsvunna Akashak

Plats: Hagia Irene




IUS: Samma som i scen 4, fast polisavspérrat ifall
de ldmnade det eventuella liket kvar.

Handling: Spelarna 6ppnar nu valvet, med sina
sju nycklar och en bra bit av stengolvet glider undan
fast valvet dr tomt och plotsligt kommer Los diablos
instormande, Lorenzo har med tur tidigare fatt syn
pa spelarna och forfoljt dem i form av en skata. Han
tror att spelarna har hittat Akashak och vill déarfor
ha ihjél dem s& att Los diablos kan fa dess blod. En
valdsam strid bryter ut, vilken alla spelare bor klara
sig ur levande.

Personer: Los diablos, men bara Lorenzo och nagra
stycken till en 6-7 st. De andra har Lorenzo intet kun-
nat hitta och de springer formodligen runt pa stan
nu och lever djavul.

Ovrigt: Vaktarna har flyttat Akashak, men av ndgon
mycket maérklig anledning vet ingen var (dominate)
och om det efter det hér skulle finnas nagon véktare
vid liv, s& kan man pressa fram att han minns att han
och de andra véktarna flyttade "&ngeln” men inte
minns vart (detta har raderats ur hans hjdrna), men
han kan @ven berétta att abotten sékert vet vart han
finns, alla vaktarna har abbotens hemadress.

Vad nu? Nu maéste spelarna ta reda pa var Akashak
finns och den som troligtvis vet detta dr Abotten.
Spelarna har nu férhoppningsvis hans hemadress.
Om de inte har det sa kan de forfarande fa tag i den
genom Ali i Havuzlu lokanta.

Scen 7 - Abottens Hemlighet
Plats: Hemma hos abotten och Tiinnel

IUS: Detta &r en mycket liten och enkel ldgenhet
som ligger vid foten av Galatabacken, precis vid
Tinnels ena hallsplats ( den sodra). Lagenheten be-
star av ett rum och ett minikdk och ett minidass. Pa
vaggarna hdnger det hundratals krucifix och en stor
Istanbulkarta med det sjunkna palatset inringat. Rum-
met dr mycket enkelt och innehdller endast en séng,
ett bord och en stol i mébelvéag och utdver detta finns
det bara en telefon med svarare en bibel och nagra
papper. Pa telefonsvararen finns det meddelanden
fran védktarna som meddelar abotten senaste nytt.
Pa golvet ligger ett papper med tva tecknade pelare
pa. Och ett fonster star vidoppet med en brandstege
som leder ner till bakgarden.

Tinnel &r en tunnelbana som géar mellan tva statio-
ner. Banan ligger i stark lutning under Galatabacken
och tva vagnar som ér fastbundna i draglinor gar i
skytteltrafik mellan de tva stationerna. Tunnelbanan
ar konstruerad 1873 och trots upprepade modernise-
ringar har den en stark Jules Verne atmosfér dver sig.

Handling: Nér abotten maérker att spelarna ar pa
vdg upp till ldgenheten tar han sitt spjut, samlar
ihop alla papper om sjunkna palatset och flyr ner fér
brandstegen . Otursamt tappar han ett och kan inte ta

det (handout 3). Nér spelarna kommer in ldgenheten
har abotten redan hunnit ner fér stegen och om de
tittar ut genom fénstret kan de se honom springa
over den lilla bakgarden. Om spelarna sétter efter
honom kan de félja honom till Tinnel som ligger
alldeles i narheten, vilken han kommer att hoppa
pa for att komma ifran spelarna, fér att sedan ta en
taxi till sjunkna palatset ddr han kommer att vakta
templet och Akashak. Om spelarna skyndar sig rik-
tigt mycket och da kan de hinna med Tiinnel och en
strid kan bryta ut i vagnen. Om de dédar Abotten
hittar de massa papper pa honom som é&r kartor ver
sjunkna palatset med en Iénngang som leder till ett
stort rum ddr tempel star utmarkerat.

Personer: Abotten, flintskallig man i tidiga 40-ars
aldern, ser inte alls turkisk ut, utan snarare nord- el-
ler vast-europeisk. Han kommer inte att prata med
spelarna om nagonting, han ar en superfanatisk
sektledare som har varit munk sedan 1400-talet och
dessutom har en helig uppgift, att vakta en sovande
angel. Han kommer absolut inte, pa nadgra som helst
villkor att berétta ndgot for spelarna som han f.6.
betraktar som demoner.

Ovrigt: Inget

Vad nu? Det &r lampligt att sticka till det sjunkna
palatset (scen 8)

Scen 8 - Akashaks Dod

Plats: Det sjunkna palatset (Yerebatan saray) och
tempel.

IUS: En stor underjordisk vattenreservar som bérs
upp av tusendriga pelare. Pa natten dr det stiangt
och darfér ar det ganska kuslig stdmning ndr man
nu ror omkring dér i morkret. Det ser ndstan ut som
ett vattendrénkt underjordiskt palats. Lonngangen
ar inte svar att hitta inte svar att hitta med hjalp av
abbotens papper men utan kan det ta nagra timmar.

Templet dr i mycket nytt och har inte hunnit inredas
fardigt an. Det enda som finns dér dr ett altare och en
stor marmorsarkofag, i den ligger Akashak.

Handling: Spelarna maste bryta sig in i det sjunkna
palatset, ta sig ner i templet och sen ar det bara att
doéda Akashak dricka hans blod och sjdl. Efter att
spelarna har dédat Akashak kommer en flashback
d.v.s ett mini dventyr i detta dventyr.

Personer: Akashak, han ser verkligen ut som en
angel dar han sover. Han ér fantastiskt vacker och
majestdtisk och han &r kladd i skinande rustning och
har ett stort svérd liggande pa sig.

Ovrigt: Inget
Vad nu? Nu kommer en flashback.

Flashback - Konstantinopels Fall




Spelarna far nu nya karaktdrer och dessa é&r inte
vilka som helst, det d&r ndmligen kejsar Constantin
XI med félje. Det som hédnder under flashbacken
kommer att vara ganska styrt s& det dr inte tankt att
spelarna skall spela flashbacken som vanligt utan
du som spelledare beréttar den fast spelarna skall
ha chans att bryta storyn och spela om de vill detta
samtidigt som du som spelledare maste se till att
de utvecklas pa det sdtt som dr férutbestamt. Jag
har valt att inte skriva flashbacken i scener eftersom
den mest bara skall beréttas, och tank pa att forsdka
skapa ordentligt med stamning.

Det dr Herrens ar 1453 och klockan &r tva pa
morgonen den 29 maj, turkarna har beldgrat staden
sedan januari och stadsmurarna dr sénderskjutna.
For en timme sedan borjade turkarnas stora offensiv
och i natt kommer Konstantinopel att falla. Varenda
kyrka i hela Konstantinopel har tdmts pa helgonbilder
och andra heliga reliker, som munkar nu bér runt pa
stadens gator samtidigt som de méssar, detta for att
Gud och helgonen skall skydda dem fran den turkiska
jattehdren. Gatorna dr tomma bortsett fran munkarna
som gar omkring i stora fackeltdg, men aven dessa
ar pa vag mot murarna for att férsvara staden. Den
forsta anfallsvagen som bestod av kristna och slavar
har slagits tillbaka men mangen man stupade pa Kon-
stantinopels murar, framst for att staden egentligen
knappt har ndgon militar styrka och déarfér tvingas
vanliga civila delta i férsvaret. Den andra anfallsvagen
bestaende av Anatolier (turkiska reguljdra styrkor) har

just inletts. Constantin trodde ldnge att han har ett ess
i bakfickan, Herren har namligen sant honom krigets
angel, Akashak, men allt pekar nu pa att staden kom-
mer att falla. Constantin har darfér gatt med pa att
avsloja vart Akashak kornmer sova natten da staden
faller i utbyte mot att fa behalla sina rikedomar och
sitt liv. Kejsaren tror &nda inte att nagon dodlig kan
skada Guds dngel och betraktar dérfér inte ens det
hela som ett svek.

Flashbacken bérjar i tronsalen i kejsarpalatset dér
kejsaren védjar att Akashak skall hjélpa till att forsvara
staden. Akashak som ér véldigt trétt och lédngtar efter
en 1000-érig torpor (dvala), beordrar dérfor kejsaren
med folje att ta honom till sitt gravvalv i Hagia Irene
kyrkan. Val i kyrkan laser de in Akashak i sitt valv,
han bryter kejsarens band till Zoser och beordrar dem
att ga till murarna och kdmpa tappert till de stupar.
Spelarna springer ivég till murarna, den tredje anfalls-
vagen bestadende av jannisarer (kristna tillfangatagna
barn som uppfostrats/hjarntvattats till extremt lojala
krigare, dessa dr de turkiska elitstyrkorna) harjust
inletts och i stridens vimmel ser de Zoser som dven
ser dem. Zoser vill veta vart Akashak gémmer sig,
men spelarna végrar berdtta (dven om de nu skulle
vilja s& kan de inte ). Zoser blir rasande drar sitt vapen
mot féljet och slaktar dem allihopa med undantag,
Manuell hittar ett spjut pa marken och i vrede kor
han det ratt genom Zoser som stupar (but for how
long, he he).




Manuell hoér da Akashak kalla pa honom inom
sig. Manuell springer tillbaka till den snart sovande
Methuselahn som erbjuder honom evigt liv samt att
bli hans personlige véktare, vilket Manuell tackar jag
till (vilket varje god kristen hade gjort).

Flashbacken é&r slut.

Scen 9 - Slutet
Plats: Templet
IUS: Samma som i scen 8.

Handling: Zoser kommer att berdttar for spelarna
att de nu dr de sista levande som bédr pa Akashaks
blod och darfér maste dé. Han hanar dem fér hur
ldtta de var att utnyttja och hur latt han hade tagit
kontrollen éver Paolo. Och sen slar han ihjdl alla spe-
lare. Spelarna bor inte ha ndgon chans att 6verleva
men om de kommer pa nagot synnerligen listigt kan
du lata dem ga pa det. Fast jag rdknar inte med att
nagot lag skall éverleva.

Personer: Zoser han ar den vackraste varelsen
nagon av spelarna har sett och det stralar makt och
ondska om honom, hans makt dr sa évervéldigande
och hans skénhet dr sa total att ingen spelare kan
attackera honom utan att offra en hel drés med
Willpower.

Ovrigt: Inget
Vad nu? Ingenting, dventyret &r slut.

Sensmoral: S& gar det ndr man &r ond.







Kejsar Konstantin XI: Du dr det Byzantinska rikets
kejsare vilket du har varit i 6 ar nu och som kejsare
sa star du direkt under gud. Konstantinopel &r
under beldgring och hela ditt rike héller pa att falla
vilket smadrtar dig. Du har aldrig varit nagon kri-
gare, dessutom bdrjar du bli gammal nu (52) och
darfor har du 6verlatit stadens férsvar i Giovanni
Giustininianis hénder.

Men vad som eventuellt kommer kunna radda
Konstantinopel fran en séker undergang ér att Her-
ren har sént dig ingen mindre d&n Akashak krigets
angel. Och Akashak har gett dig tva livvakter, tva
katafrakter, de ododliga kavalleriet fran 600-talet,
vid namn Georgios och Theodosius.

Giovanni Giustininiani: Du kommer fran Venedig,
fast &r numera chef for Konstantinopels forsvar. Nér
du horde att Konstantinopel skulle belédgras valde
du att snabbt skeppa dit 700 av dina soldater for
att forsvara denna kristna utpost mot 6st och kejsar
Konstantin som blev mycket tacksam for ditt stod
utndmnde dig som forsvarschef eftersom han inte
sjalv ar nagon krigare.

Broder Manuell: Du & munk och dessutom
kejsarens radgivare, administratér och andliga
vagledare. Du &r i tidiga 40-arsaldern men &r &nda
mycket energisk och du hjélper gédrna kejsaren
med allt han ber dig om. Du vet att Herren har
sant kejsaren en dngel som hjélp mot turkarna och
med dngeln kom tva av de dédliga katafrakterna.

Georgios Keroularios: Du dr en av de odddliga
katafrakterna och du kdimpade fér Bysans redan ar
971 vid slaget vid Preslav dér ni besegrade ryssar-
na, under kejsar ,Johannes Tzimisces ledning. Det
var katafrakternas sista slag du lade din rustning
pa hyllan i ndstan trehundra ar, tills du och en dina
gamla frander, Georgios, kontaktades av Akashak,
krigets dngel. Akashak ville att ni skulle bérja tjana
Bysans kejsare pa nytt, vilket ni bada tackade ja till.
Sa nu bér ni ater era rustningar i kejsarens tjénst.
(Katafrakterna var ett mycket tungt bevapnat
kavalleri som var totalt bepansrat, &ven héstarna,
som var verksamt mellan ca 600- och 900-talet
och de férlorade aldrig ett slag. De kallades d&ven
de odédliga).

Theodosios Ingernios: Du &r en av de oddédliga
katafrakterna och du kdmpade fér Bysans redan ar
971 vid slaget vid Preslav dér ni besegrade ryssar-

na, under kejsar Johannes Tzimisces ledning. Det
var katafrakternas sista slag du lade din rustning
pa hyllan i nédstan trehundra ar, tills du och e dina
gamla frander, Georgios, kontaktades av Akashak,
krigetsangel. Akashak ville att ni skulle borja tjdna
Bysans kejsare pa nytt, vilket ni bada tackade ja till.
Sa nu bdr ni ater era rustningar i kejsarens tjanst.
(Katafrakterna var ett mycket tungt bevépnat
kavalleri som var totalt bepansrat, dven hdstarna,
som var verksamt mellan ca 600- och 900-talet
och de férlorade aldrig ett slag. De kallades &ven
de odédliga).




Antonio féddes i Cadiz ar 1771 , hans moder
var prostituerad och fadern sin har han aldrig traf-
fat. Antonio tillbringade sin barndom pa gatorna
i Cadiz och han hade véldigt lite kontakt med sin
moder som knappt kunde férsérja honom, vilket
han hatade henne fér. | Antonios tidiga tonar avled
hans moder och han bérjade tillbringa sin tid pa de
skumma barerna i Cadiz hamnkvarter.

Ganska snabbt hade Antonio dragits in i krimi-
nella kretsar och snart hade han drépt sin forsta
maénniska. Sjdmdn betalade Antonio for att han
skulle sla ihjél folk at dem och han gjorde snabbt
karridr och skapade sig ett rykte som en mycket
duglig I6Gnnmordare.

En natt kontaktades Antonio av en frimling som
erbjéd honom en ohyggligt stor summa pengar
(fler dukater _n vad Antonio kunde rdkna) for att
han skulle mérda en lokal adelsman, vilket Anto-
nio naturligtvis tackade ja till. Adelsmannenskulle
bli ett latt mal, hans borg beboddes endast av yt-
terligare tva man vilket skulle gora det véldigt latt
for Antonio att bade ta sig in och ut osedd.

Natten var kommen och Antonio smd&g sig in
i bargen och han fann efter kort stund sitt mal
sittandes med ryggen mot honom i en fatélj och
tycktes ldsa. Antonio log och tédnkte pa de lattfor-
tjdnta pengarna. Han drog sin langa dolk, smoég
fram till sitt offer och stack sedan dolken i ryggen
pa honom. Pl6tsligt vdnde sig mannen om sam-
tidigt som han reste sig upp. Antonio trodde inte
sina _6gon, mannen bara skakade pa huvudet
och suckade. Antonio hégg igen och igen och
igen, men mannen stod bara kvar och stirrade pa
Antonio som plétsligt kastade sig mot fonstret for
att fly. Fran ingenstans dok en stor svart man upp
som plotslig forvandlade sin hand till en klo som
han borrade in djupt i Antonios mage. Skrikande
av smartor foll Antonio ihop pa golvet och allt blev
svart. Nar Antonio vaknade nésta gang var han
vampyr och nergrévd sex fot under marken. Med
mycket moda och flera timmars gréavande lyckades
han ta sig upp da han blev nedslagen pa nytt.

Nér han vaknade upp befann han sig i en mork
kéllare och han upptéckte att han var fastked-
jad. I en vecka holls han kedjad samtidigt som
han tvingades dricka sina skapares blod, dérefter
sldpptes han. Vampyrerna som hade gjort honom

A

var tre till antalet. Det var adelsmannen Santiago
(Lasombra) som var ledare, den svarte mannen
som ndstan dédat honom var Baphomet (Gangrel
antitribu), en stor man fran Kongo som pastod att
han varit ledare for ett franskt slavjdgarlag vilket
férmodligen bara var 16gn, dessutom visade sig att
saren han hade gett Antonio var oldkbara, for varje
kvéll som Antonio vaknade sa var han skadad pa
nytt och kdnde smadrta i buken (detta gdller &n idag
och varje gang Antonio vaknar _r han "Hurt”). Den
sista av de tre vampyrerna var Kerdjan dessutom
var Antonios skapare och mdstare, Kerdjan var en
medelalders turkisk herre av Assamiternas klan
och dérfér blev &ven Antonio av denna klan. Dessa
tre Sabbatvampyrer utgjorde ett Sabbatpack vid
namn Los perros muertos dér nu _ven Antonio var
medlem. | Cadiz fanns &ven Camarilla-vampyrer
och stridigheter mellan Sabbat och Camarilla pa-
gick for fullt

Los perros muertos beslutade sig for att limna
Cadiz, eftersom Camarillas tryck blev for hart




och dessutom hade Los perros muertos mist en
medlem bara ett fatal dagar innan Antonio blev
vampyr, packet gav sig av och vandrade omkring
i medelhavsregionen (frimst Nordafrika) i flera

ar. Under dessa ar larde Kerdjan Antonio allt om
Assamite tantitribus hemligheter och I6nnmordets
_adla konst, men han fick &ven lédra sig mycket om
vampyremas historia och att alltid s6ka sanningen
om vampyrer for att pa detta sdtt komma nédrmre
Cain.

Aren gick och Antonios méstare Kerdjan stupade
i stridigheter - samma ar blev Antonio upptagen i
Svarta Handen.

En natt i Alexandria bérjade Santiago och Bap-
homet braka om hurvida sjémén var veklingar,
Santiago hdvdade bestdmt att de inte var det
medan Baphomet hdavdade motsatsen, det hela
som egentligen var ett ganska fanigt smagral slu-
tade med att Baphomet och Santiago kidnappade
hela besattningen pa ett brittiskt handelsfartyg,
tog dem till kyrkogarden, dar Baphomet utférde
skapelseriten pa allihop, fast i stéllet for att grava
ner den pa 6 fots djup gravdes de ner pa 10 fots
djup eftersom detta var Santiagos vilja. En man
vid namn Harold &verlevde spektaklet, invigdes i
packet och tarden fortsatte genom manga ldnder i
ndstan 30 ar, da Los perros muertos beslutade sig
for att aka hem till Cadiz. Tillbaka i Cadiz visade
det sig att Sabbat aterfatt sitt faste i staden och
dar motte packet en Sabbatbiskop vid namn Paolo
Escadora, som var mycket hjdlpsam och hjélpte
dem med allehanda ting. Genom Paolo fick packet
en ny medlem vid namn Maria, en vek kvinna av
klanen Tremere antitribu som &r mycket bevandrad
i manga teoretiska &mnen och _a ett nytt och det
var precis vad Los perros muertos behdvde. Fram
till idag har packet mest rért sig i trakterna kring
Cadiz och Paolo dr numera packets mentor.

Vad Antonio tycker om de andvr i packet

Santiago: Santiago &r gruppens prést och ledare
och det dr ingen som ifragasétter hans asikt. Han
vet vad som d&r bést for packet, och han férvén-
tar sig respekt, vilket han givetvis far av er alla.
Du vill att Santiago ska inse din éverldgsenhet i
strid gentemot de andra i packet (lds Baphomet
och Harold) och du gor vad du vad du kan fér att
visa dina kunskaper i strid fér honom. Du har stor
respekt for Santiago; en gang skonade han ditt liv,
och gav dig odoédligheten som gava, nér han lika
latt kunde latit déda dig.

Baphomet: Din definitiva, och eviga rival i pack-
et. Liksom du, dr han med i Svarta Handen, och ni
dr av samma rang i organisationen, vilket gér er
jambdrdiga i strid. Ditt agg mot honom grundar
sig frdmst pa den skada han tillfogade dig som

dédlig, vilken tvingar dig att stiga upp varje afton
med smadrtor i magen. Som krigare dr han bra, i din
egen klass, men hans arroganta dverldgsenhet och
nonchalans stér dig.

Harold: Baphomet avkomma, nagot trevligare
an sin mdstare. En ung krigare, som har langt
kvar och &r lite vél oerfaren och naiv, men som till
skillnad fran Baphomet har vett att respektera din
skicklighet som krigare. Du kan inte avhdlla dig
fran ett litet leende nér du ser Baphomet avund for
Harolds beundran.

Maria: En véldig kunskapskaélla, med ett barns
oskyldiga sinne. Hon har en stor mental kapacitet,
men &r fysiskt underlégsen alla er andra, och du
kénner ett stort ansvar for hennes sadkerhet. Hon
ar verkligen en tillgang fér gruppen, som ni maste
vara rddda om, fér hennes ungdom kan bli hennes
fall om hon méter alltfér gamla och erfarna kainiter
pa egen hand. P& den punkten tycks till och med
du och Baphomet komma &verens.

Aunloni pi djupet

Han &r en krigare som gérna vill visa sina kun-
skaper for att f& Santiagos respekt, men samtidigt
ar han en av de vampyrer som vill komma narmre
Cain, bade genom meditation och direkt hand-
ling (diableri). Som krigare ar du tyst och effektiv,
men vill &nda gérna att folk (lds packet) ska kunna
se vad du gor, hur effektiv du d&r som krigare foér
packet, an dina kunskaper éverstiger Baphomets.
Som person dr du egentligen inte den som haller
tand for tunga, d.v.s. du sdger hellre vad du tycker
an héller inne med det. Du dr dock inte dummare
an att du inser att vissa saker lamnas bdst osagda
(sdsom kommentarer om Baphomets orm).

Du &r en dédlig krigare, och leker gdrna med
dina offer. Du vet att du &r katten och de ér rattor,
allesammans &r de rattor. Manniskor fortjdnar inget
annat dn han. Deras vérde ar utan betydelse.

Antonio utit

Du &r lite av en artist, med déden som hantverk.
Antonio vill déda med stil, du vill synas, och andra
ska dédrigenom inse din odvervinnelighet i strid,
och ge dig det erkdnnande och den beundran som
du vérd, Baphomet saknar stil och klass, &ven om
han &r nog sa effektiv i strid. Din grace och din
finess saknar motstycke. Ménniskor fortjanar forakt
och arrogans. Du visar med andra ord din inre sida
lika vél utat.

Antonio har rakat sidorna pa huvudet, och har
tatuerat dessa i komplicerade ménster som ger ett
obehagligt intryck. Han har en tuff attityd, och &r
alltid kladd i en svart laderjacka och svarta byxor
som inte hindrar rérligheten. Han ser ut som en
typisk gatugdngsledare, och en farlig sddan. De;




enda som skiljer honom fran denna géngledare ar
den rédaktiga farliga glimten i 6gat, och det oer-
hérda lugn han har under drdpandet.

Aotonios Vimpprkrafior
Celerity - Vampyrsnabbhet

Varje niva ger en extra handling och dessutom
en automatisk success pa initiativslaget.

Fortitude - Talighet

For varje niva absorberas automatiskt en skada
(Soak Roll). Mann klarar sig d&ven mot solljus och
eld (normal Soak Roll).

Obfuscate - Dold och Osedd

1: Skuggmantel. Man kan délja sig med hjalp
av andra ting. Bakom en port dr man sa gott som
osynlig. Det maste finnas nagonting att ta skydd
bakom.

2: Osedd nérvaro. Man kan gé& osedd bland
madnniskor och de kommer undermedvetet att inte
ga in i den dolda personen. For att hitta nagon
med den hér kraften maste man leta aktivt och
veta att personen &r dar. Bara de som har Auspex
kan upptdcka en Obfuscated person.

Potence - Vampyrstyrka

Varje niva ger en automatisk success i alla slag
som beror pa Strength, inklusive skadeslag.

Quietus - tyst dod

1: Tyst zon. Man kan skapa ett tyst omrade .
Inga ljud som kommer fran omradet hors alls.
Utanfor &r alla ljud som vanligt. Omréadet dr 6m i
radie och kostar 1 BP.

2: Svaghet. Genom att réra vid nagon sanker
man deras Stamina med en poéng, sla Willpower
mot Stamina+Fortitude. Ju fler successes, desto
langre tid varar férlusten.

3: Sjukdom. Som ovan, men alla fysiska attri-
but sjunker ett steg och man slar Willpower mot
Willpower. Det kostar 3 BP att gdra en sadan hér
attack.

4: Blodbad. Man kan smdrja ett blankvapen
med sitt eget blod och péa sa sétt gora agravated
damage. Varje BP spenderad gor att det vapnets
ndstfoljande (en eller flera, beroende pa BP) traffar
ar Aggravated. Skjutvapen kan inte behandlas s&
hér.
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Baphomet féddes i Kongo nagon gang i borjan
av 1700-talet. Som tonaring drdpte han en pojke
i byn p.g.a. ett bagatellartat grél och blev férvisad
ur byn. Han fick klara sig sjélv ute i vildmarken i
nadgon manad innan han blev tillfangatagen av ett
franskt slavjdgarlag. N'gbewa, som han hette da,
erbjod fransmannen att hjdlpa dem att hitta en by
i ndrheten dar det fanns gott om starka man som
skulle bli dugliga slavar och dessutom erbjéd han
sig hjdlpa till att tillfangata dem i utbyte mot sin
egen frihet. Detta gick fransmannen med pa och
N’gbewa ledde dem till sin hemby dér alla méan
tillfangatogs och séldes som slavar och resten
massakrerades brutalt.

Vad som foérvanade fransméannen var att
N’gbewa var den som aktivast deltog i bade jakten
och massakern. Fransmannen insag att en man
som kan trakten sa bra och dessutom ar beredd att
forrada sitt folk kan man dra stor nytta av, sa de
erbjod N’gbewa jobb som slavjdgare i laget och
han tackade ja. Fransmannen hade svart att uttala
N’gbewas namn och valde att kalla honom Bap-
homet, vilket var ett namn han gillade. Aren gick
och Baphomets grymhet och framfdrallt yrkes-
skicklighet var férbluffande, Baphomet njét av sitt
jobb och innan han visste ordet av hade han blivit
forman for slavjagar laget. Baphomet hade nu
tjdnat ihop en hacka och hade dessutom lart sig
ndstan flytande franska och nu ville han se varlden,
han skulle bérja med Frankrike.

Pa végen till Frankrike lade baten till i Cadiz
nagra i dagar, Baphomet vandrade runt i staden
med stora 6gon, han hade aldrig varit i en stad ti-
digare (Cadiz var en mycket stor hamnstad pa den
tiden). P& kvéllen nér han vandrade runt i stadens
hamnkvarter slogs han medvetslés och vaknade
upp pa en kyrkogéard tillsammans med fem andra
madnniskor som sag livradda ut. | morkret stod tre
véldigt vackra herrar som forklarade (ja, &ven pa
franska) att de var vampyrer och att de avsag att
gora vampyrer av de tillfangatagna. De beréttade
att de skulle témmas pa blod till sista droppen
och dérefter nér de var ddda skulle de fa dricka av
vampyrernas blod som skulle ge dem livet ater,
fast som vampyrer. Dérefter skulle de gravas ner
och sedan fick de sjdlva forsdka ta sig upp vilket
véldigt fa klarar och alltsa far de ligga levande be-
gravda i all evighet. Efter att ha berattat allt detta

fragade de om det var nagon som inte ville bli
vampyr, innan ndgon hade hunnit svara sade Bap-
homet: "Jag vill.”, fér han ville verkligen bli en av
nattens varelser. De tre herrarna tittade férvanat pa
varandra och sedan log de. En av de andra fangar-
na berdttade att han inte ville och innan nagon ens
hade uppfattat nagot lag han déd pa marken, Bap-
homet njét, det var en bra dag att bli vampyr pa.
Skapelseriten genomférdes och Baphomet var den
ende som hade 6verlevde, féljande veckor fick han
ldra sig allt om att vara vampyr och allt om Sabbat.
Hans madstare(skapare) Jorge var av klanen Gangrel
och darfér blev &ven Baphomet utav denna klan
de andra tva var, Kerdjan en mordare fran Turkiet
(Assamite) och Santiago av klan Lasombra som var
ledare och prést for deras pack, som kallades Los
puerros muertos. Aren gick och Baphomet fick lara
sig allt om klan Gangrels krafter och ganska snart
hade han blivit en stor krigare och blev upptagen i
Svarta Handen vilket var en stor dra for honom.




Camarilla (de veka, fega och korrupt vampy-
rerna) kom till staden och stridigheter brét ut, i en
av striderna stupade Jorge, Baphomets madstare.
Nagra fa ndtter senare ndr resten av packet satt
och sérjde, Jorge i Santiagos borg, lyckades en
I16nnmérdare smyga sig in i borgen. Baphomet
stod gémd i skuggorna och beskadade hur mér-
daren smdg fram till Santiago, Baphomet valde
att inte blanda sig for han visste att Santiago inte
behdvde hjélp. Santiago skulle kunna slita armarna
och benen av mérdaren utan problem. Mérdaren
smog sig fram till Santiago, som satt med ryggen
vand mot honom och léste. Pl6tsligt h6gg morda-
ren Santiago i ryggen med en kniv. Santiago reste
sig langsamt, vénde sig om, tittade pa moérdaren
och ldt honom hugga om och om igen. Santiago
bara skakade pa huvudet och suckade. Pl6tsligt
flydde mordaren mot fénstret, men han hade inte
sett Baphomet som klev fram ur skuggan, for-
vandlade sin hand till klo och borrade den djupt
in i magen pa mdérdaren, som inte dog utan foll
till marken skrikandes av smadrta. Baphomet skulle
precis slita honom i bitar da Santiago hindrade
honom och sade att han ville géra vampyr av ho-
nom. Forst vdgrade Baphomet, men efter mycket
om och men, gick han till slut med pa det, han
skulle fdrmodligen inte bli langlivad. Kerdjan blev
hans madstare och han klarade skapelseriten och
invigdes i packet. Motvilligt fick Baphomet accep-
tera Antonio (som han hette) som packmedlem..
P.g.a. Camarillas intrang i staden valde Los per-
ros muertes att lamna staden och vandrade darfor
omkring i medelhavsregionen (framst Nordafrika) i
flera ar. Under dessa ar stupade Kerdjan och Anto-
nio blev upptagen i Svarta Handen, vilket Bapho-
met hade valdigt svart att forsta med tanke pa hur
vek Antonio var.

En natt i Alexandria bérjade Santiago och Bap-
homet braka om huruvida sjomén var veklingar
eller inte. Santiago hdvdade bestamt att de inte
var det medan Baphomet hdavdade motsatsen, det
hela som egentligen var ett ganska fanigt smagrail
slutade med att Baphomet och Santiago kidnap-
pade hela besdttningen pa ett brittiskt handels-
fartyg, tog dem till kyrkogarden, dar Baphomet
utférde skapelseriten paallihop, fast i stéllet for att
grava ner dem pa sex fots djup gréavdes de ner
pa tio fots djup eftersom detta var Santiagos vilja.
En man vid namn Harold 6verlevde spektaklet
och Baphomet var néjd. Harold hade ndmligen
inte varit ndgon riktig sjdman utan bara en vanlig
dackspojke, vilket sade en hel del om sjomaén.
Santiago hdll fortfarande god min, fast han hade
haft fel. Harold invigdes i packet och farden fort-
satte genom manga ldnder i ndstan 30 &r och un-
der denna tid larde Baphomet Harold att utveckla
sina vampyrkrafter och ganska snabbt hade Harold
kommit upp i Antonios niva. Vad som irriterade

Baphomet var att Antonio nu hade uppnatt samma
rang i Svarta Handen som han sjélv och dess-
utom tycktes Harold beundra Antonio vilket var
helt obegripligt fér Baphomet och stérde honom
véldigt mycket, men han héll god min och livet
fortsatte. En natt i Alger blev Baphomet biten av
en kobra, Baphomet kunde inte skadas av kobrans
gift och fann det hela mycket roligt framfér allt
eftersom kobran numera var odédlig (ghoul) p.g.a.
att den fatt i sig vampyrblod och bestdimde sig for
att behalla kobran och blodsbinda den. Efter dessa
sista 90 ar beslutade sig Los perros muertos for att
aka hem till Cadiz.

Tillbaka I Cadiz métte packet en Sabbatbiskop
vid namn Paolo Escadora, som var mycket hjalp-
sam och hjédlpte bl.a. till med att hitta bostad at
packet och annat dylikt. Genom Paolo fick packet
en ny medlem vid namn Maria, en vek kvinna av
klanen Tremere antitribu som &r mycket bevandrad
i ménga teoretiska &mnen och &ven lite i magins
ldror. Maria var redan vampyr men eftersom hen-
nes pack hade utplanats s6kte hon ett nytt och det
var precis vad Los perros muertes behévde. Fram
till idag har packet mest rort sig i trakterna kring
Cadiz och Paolo dr numera packets mentor.

Vad @ap/lﬁmﬂ tvcker om de andvr i packet

Santiago: Packets sjdlvklare ledare och du hyser
mycket stor respekt fér honom. Han dr bade myck-
et vis, handlingskraftig och modig och dessutom
mycket dldre &n nagon annan i packet. Det enda
du inte forstar &r vad Santiago ser i Antonio. For
packets medlemmar &r Santiago bara en ledare,
men i ditt fall &r han &ven en mycket god vén, den
bésta du har t.o.m. (tillsammans med Cimeries).

Antonio: Antonio dr en uppkomling som tror
att han dr nagot men i sjdlva verket dr han en vek
vampyr, i alla fall med tanke pa sin alder. Dess-
utom forsoker han vara intellektuell genom att hela
tiden forsoka s sdtta sig in i och s6ka efter vamper-
nas riktiga historia, detta &r givetvis bara en fanig
image for att féors6ka imponera pa de andra. Han
saknar bade vishet och styrka och borde dérfér ha
kastats ut ur packet for linge sedan, men Santiago
tycks vilja ha honom kvar sa darfér accepterar du
hans nérvaro.

Harold: Harold é&r en bra grabb. Han &r fortfa-
rande ung och grén och dr véldigt naiv och ivrig
vilket kan vara véldigt irriterande, samtidigt som
han &r bade lojal och modig. Han har en stor inre
styrka och d&r redan, trots sin ringa alder en béttre
kdmpe dn Antonio, vilket han inte inser sjalv utan
istéllet beundrar Antonio.

Maria: Mycket vacker ung kvinna som bakom
skalet déljer véldigt mycket kunskap, och trots att
hon inte dr en kdmpe har hon visat prov pé& bade




mod och inre styrka. Hon dr ganska litt att ha att
gbra med och ger ett ovanligt méktigt intryck trots
sin laga alder, hon blir sékert véldigt méaktig ndgon
dag. Fast nu, sa Lange hon &r ung och svag, bor
man se till att halla efter och skydda henne. Och
skulle Santiago av nagon anledning do sa lér det
bli hon som far ta 6ver préstrollen, eftersom du
sjélv inte har nagot intresse av det.

Cimeries: Detta dr din 2.5m langa kungskobra
som du dr mycket fast vid. Du har med tiden lért
dig prata med Cimeries mentalt och den lyder
alltid, men tycks aven férsta ndr du pratar vanligt
med den, vilket du ofta gor nér du kelar med den.
Skulle nagon gora Cimeries utan din tillatelse (vil-
ken man &nda aldrig far) sa skulle du inte tveka en
sekund att slita personen ifraga i smabitar. Du ser
dig som pappa till honom.

S8aphomet pe djupet

Baphomet har ett fatal varderingar som han
haller stenhart p4, bl.a. har han aldrig brutit sitt
ord, han vdrnar om och skyddar de han tycker om
och han skulle aldrig svika nagon av sina vénner,
han skulle hellre d6 &n att leva i odra. Bortsett fran
denna heder dr Baphomet en fruktansvard vampyr
vars ndrvaro mycket snabbt kan sprida obehag.
Baphomet har inga som helst ménskliga kénslor
utan handlar helt och hallet pa instinkt och moral,
vilket gor att till och med hans vénner kan tycka
att han ar obehaglig. Dessutom vet Baphomet att
han &r en ohyggligt bra kdmpe men det &r inget
han gér sig markvérdig éver. Baphomet beundrar
mod, styrka, vighet och lojalitet, medan han férak-
tar svaghet nagot ohyggligt, detta innebérdr inte
nddvandigtvis fysisk svaghet.

SSaphomet utit

Baphomet dr en enormt stor svart man som
formodligen aldrig har lett i hela sitt liv. Han gar
kladd i afrikanska ganska fargglada klader, bér
sandaler och har véldigt mycket halssmycken och
armband. Med sitt onda utseende och sin stora
kobra som ofta slingrar sig runt honom, ger han
intrycket av en mycket ondskefull voodoprést
eller nagot liknande. Baphomet visar aldrig nagra
tecken pa osdkerhet utan ger ndstan ett overldgset
intryck i sitt lugn och sin sékerhet, annars ar Bap-
homet absolut inte typen som skryter om att han
ar bra eller p& annat sdtt framfor detta.

SBaphomets Nmpyrirafier

Animalism - Kontroll éver djur

1: Tala med djur. Man kan helt automatiskt tala
med alla djur och dem att att gora saker at sig
(Manipulation+Animal Ken).

Celerity - Vampyrsnabbhet

Varje niva ger en extra handling och dessutom
en automatisk success pa initiativslaget.

Fortitude - Talighet

For varje niva absorberas automatiskt en skada
(Soak Roll). Mann Klarar sig &ven mot solljus och
eld (normal Soak Roll).

Potence - Vampyrstyrka

Varje niva ger en automatisk success i alla slag
som beror pa Strength, inklusive skadeslag.

Protean - Kroppens fordndring

1: Rdda 6gat. Den har kraften dr automatisk och
innebdr att man kan se i morker. Kraften ar auto-
matisk och lyckas alltid.

2: Klor. Man kan félla ut klor (kostar 1 BP), de
g0r Strength+2 Aggravated Damage. De forblir
ute tills man vdljer att dra in dem.

3: Jordens beskydd. Man kan sjunka ner i jorden
sa langt att inga solstrélar kan na en. Man kan dock
inte forflytta sig i sidled. Man sjunker helt enkelt
ner i marken (1 BP). Man maste sta pa jord, eller
liknande. Sten, plast, stal, betong, allt sddant stop-
par férmagan.

4: Férvandling. Man kan férvandla sin kropp.Det
kostar 1 BP och tar 3 Turns, eller 3 BP och 1 Turn
och man kan da férvandla sig till fladdermus, eller
leopard.




Name: Baphomet
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sdker pa att du ville arbeta inom 6rlogsflottan, bara
du fick komma ut pa havet var du néjd. Din farfar,
allmént ansedd som sldktens kuf, 4gde en gammal
segelbat som du fick anvédnda pa somrarna. Sena
sommarkvéllar brukade han sitta i sin lilla fyrvaktar-
stuga, det var ndmligen som sadan han fortjdnade
sitt uppehélle, och dér berdttade han far dig om de
stora segelfartygens tid, om erévringen av spanska
sjon, och om galleonerna, havets mest fruktade
fartyg . Nér sa chansen dok upp, en férsommar
1778, da du var 16 ar, att folja med handelsfarty-
get Wanderer pa en tur till Indien tog du chansen
och rymde bokstavligt talat hemifran, den enda
som visste var du befann dig var din farfar.

Ombord pa Wanderer, som gick till Indien for att
h hdamta te, var du déckspojke, och blev ganska illa
behandlad. Férmannen hackade standigt pa dig,
och din drém om att du som ddckspojke skulle
bli skeppets maskot slogs i spillror, men du héll
humoret uppe for du var pa havet, och du élskade
det. Det som egentligen retade dina skeppskam-
rater de riktiga sjbménnen, var att du inte tappa-
de ditt goda humor. Du var néstan alltid glad, och
hade ingen direkt hemléngtan. Livet lekte, och i
Indien fick du ta del av det dldsta sjdmansuttrycket
i véarlden "en flicka i varje hamn”.

Under de foljande aren reste ni "6ver hela v vérl-
den, inte alls sédllan i Medelhavet dér de nordafti-
kanska stdderna med sina tranga gator, de livlig a
basarerna, och folk fran hela vérlden, gjorde djupt
intryck pa dig. Har fanns ménniskor som inte ta-
lade ett ord engelska. Du skymtade massor av un-
derliga ménniskor, ormtjusare, stora mén fran det
inre av Afrika. | Tunis s&g du en kvadll, i en avldg-
sen grand en man, med en jéttelik orm ringlande
kring sig, hade en ndstan paralyserande blick som
skrdmde dig. Du skulle snart trdffa honom igen.

Nagra dagar senare lade ni till i Alexandria innan
etappen hem till England skulle pabérjas. Det var
en sval natt, och du satt fortfarande uppe. Vakten
hade sagt at dig att férsvinna ur hans asyn, sa
du satt borta vid mesanmasten och pratade med
skeppskatten, ndr du ser en man éverhdéljd av
skuggor ndrma sig. Han gav dig en kort blick och
sa at dig att félja med. Du var foérvirrad, men sag
att alla andra verkade félja med utan att protestera
sa du gick efter dem. Efter en vandring genom

Harold féddes pa 1760-talet i England, och dina
foréldrar sag till att du tidigt blev intresse rad av
faders yrke han var ndmligen officer. Din barndom
var relativt fri fran stérningar, och som enda barnet
var du kanske nagot bortskdmd. Du hade en dldre
bror, Jonathan, men han férolyckades vid en artil-
leriskola, ndr du bara var sex &r gammal, och ditt
minne av honom dr ddrfér ganska vagt. Din far
ville att du skulle bli kavalleriofficer men du drogs
oemotstandlige till sjon, ndgot som inte helt upp-
skattades av fadern. Dessutom var du langt ifran




Alexandrias tomma gator, vek den beskuggade
mannen in pa kyrkogéarden. Hela bes&ttningen
foljde efter i tystnad. De var som férhdxade, och
sjélv vagade du inte séga ett ljud. Pa kyrkogarden
vantade en stor afrikan, och hans blick kdnde du
omedelbart igen. Det var mannen som skramt
dig sa i Tunis nagon vecka tidigare. Skuggvarel-
sen sade med hdg rost till alla att vara stilla fér
nu skulle de begravas levande, och bli odédliga
vampyrer. Ingen reagerade, alla stod stilla som
zombier. Du skulle just borja skrika nér den store,
svarte mannen kom fram till dig, och sénkte ett par
jattelika huggtander i dig. Sedan blev allt morkt,
och ndr du vaknade lag du i en grav och en ny
hunger slet i din nyligen dédade kropp. Du var
den ende som kom upp...

Den svarte mannen, Baphomet, var nu din
madstare. Han hade gjort dig till sin avkomma
och nu skulle du ha ett evigt liv tillsammans med
honom, den mest skrimmande mannen i vérlden.
Hans ledare, skuggvarelsen, kallades Santiago
och var dldre &n alla de andra. Med i gruppen
los perros muertos, de déda hundarna, var ocksa
en I[dnnmdrdare vid namn Antonio - en maéktig
krigare. Tillsammans med dessa har du farit runt i
hela medelhavsomradet och fatt ldra dig vampy-
rens vdg. Nyligen tillkom en ung kvinna vid namn
Maria Torres, som rekommenderats av er mentor
Paolo. Du trivdes ganska bra i packet, for férsta
gangen blev du accepterad som en del av en
grupp. Du var inte utanfér. Visst, du var den unge,
oerfarne, men ingen hanade dig for det, alla ville
hjélpa dig att bli béttre.

Iooavlds dsikter om de andvr

Santiago: Ledaren och prasten. Santiago befaller
inte er andra, det dr bara sa att han vet vad som
ska goéras. Baphomet, din herre, dr obrottsligt lojal
mot honom, vilket &ven du &r. Berdm fran San-
tiago dr hogsta erkdnnandet i varlden. Han talar
sdllan om ndr ndgon gjort fel, bara ger dem en
menande blick, som fér alla att skérpa till sig.

Baphomet: Din méstare. Den mest skrdmmande
person du kanner. Hans véldighet &r total. Han
ger sdllan berém, han talar bara om hur han vill ha
det och du végar aldrig ens andas om att du skulle
tycka annorlunda. Han &r en valdsam drépare och
farlig for sina fiender sa du &r glad att han star pa
din sida. Anda har du svart att inte frukta honom,
han gor dig rddd. Djavulen sjélv skulle nog vika fér
den hér varelsen.

Antonio: En smidig, effektiv krigare, som &r
oerhort skicklig. Hans blandande knivar, hans
blixtsnabba reaktioner och hans tysta rorelser. Du
ar imponerad av hans attityd, han har alltid full
kontroll. Han &r en férebild och han tar vél vara

pa din beundran. Av nagon anledning tycks inte
Baphomet och Antonio komma &Sverens, du vet
inte varfor.

Maria: En ung kvinna som nyligen kommit till
er. Hon é&r en tillgang fér gruppen och kan oerhért
mycket. Samtidigt &r hon som en skor porslins-
figur, vacker, oskuldsfull och oférstord. Forsta
tanken dr att man vill beskydda henne sa att ingen
smutsar ner hennes rena sinne. Hon kénner for-
resten till en ritual som goér att om ni dricker en
gammal vampyrs blod kan dela pa det och fa kraft
ddrav.

ICarld pi djupel

Harold &r ung, naiv och ivrig. Han vill se allt,
vara med om allt och uppleva sa mycket som
mdjligt. Han berdttar gdrna om allt han varit med
om, om hur han upplever sin omgivning. Delvis
kan det bero pa att han fortfarande &r osdker pa sin
egen formaga, men ocksa for att det dr hans natur.
Harold tycker om livet som vampyr, det &r alltid
nya saker pa gang, alltid nagot spdnnande som ska
héanda. Harold lyder de andra i packet. Santiago
for att han dr ledaren, Baphomet fér att han fruktar
honom och Antonio fér att det &r hans vén.

I rvld utir

Harold &r en som vill vara med, han vill vara
forst pa plats, forst att fa uppleva nya spannande
saker. Han talar ofta och ganska mycket, men vet
att halla tyst ndr de &ldre vill sdga nadgot. Det eviga
livet &r en njutning och han angrar inte en sekund
av sitt vampyrliv. Han skrattar at det som ménnis-
kor kallar fara, féor som vampyr har han dnnu inte
upplevt radsla fér nagonting. Harold &r ung, har
livliga 6gon som néstan ser ménskliga ut och han
ler ganska ofta. Han har mellanblont har, som lite
rufsigt tdcker huvudet och nacken. Han gér oftast
kladd i vanliga bldjeans, en t-shirt och en skinn-
jacka.

ICarolds vampyrkrafior
Animalism - Kontroll éver djur

1: Tala med djur. Man kan helt automatiskt tala
med alla djur och dem att att gora saker at sig
(Manipulation+Animal Ken).

Celerity - Vampyrsnabbhet

Varje niva ger en extra handling och dessutom
en automatisk success pa initiativslaget.

Fortitude - Talighet

For varje niva absorberas automatiskt en skada
(Soak Roll). Mann klarar sig &ven mot solljus och
eld (normal Soak Roll).

Obfuscate - Dold och Osedd




1: Skuggmantel. Man kan doélja sig med hjélp
av andra ting. Bakom en port dr man sa gott som
osynlig. Det maste finnas nagonting att ta skydd
bakom.

Presence - Kdnslokontroll

1: Férundran. Man kan fa folk i sin omgivning
att tycka om det man séger, att det later fornuf-
tigt. Det ger dem en positiv instdllning till talaren
(Charisma+Acting).

2: Det onda 6gat. Genom att spanna égonen i
folk, visa sina ténder och frasa forsdtter man folk i
panik. Sla Charisma-+Intimidation mot Wits+3, ju
fler lyckade desto raddare offer.

Protean - Kroppens Férandring

1: R6da 6gat. Den har kraften dr automatisk och
innebdr att man kan se i morker. Kraften dr auto-
matisk och lyckas alltid.

2: Klor. Man kan félla ut klor (kostar 1 BP), de
gor Strength+2 Aggravated Damage. De forblir
ute tills man vdljer att dra in dem.




Name: Harold Woods
Player:
Chronicle:

Nature: child
Demeanor:predagogue
Concept:

Attributes
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Physical
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Strength
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Stamina

CIan: Gangrel at
Generation: 10
Haven:
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Maria Torres féddes 1925 i Cadiz, Spanien.
Bada fordldrarna var aktiva fascister fran den _o6vre
medelklassen, med ambitioner att vara sa lika
overklassen i uppférande som mojligt, och dess-
utom strdngt troende katoliker, vilket tvingade
henne att utsta en oerhdrt konservativ barndom,
med en mycket rigid syn pa barnuppfostran. Maria
fick sndllt sitta hemma pa kvéllarna, ingen kvinna
fick l1dmna huset efter klockan nio. Skulle unga
pojkar tréffa Maria Torres f6ljde hennes tva broder,
fyra kusiner och tre av deras vénner félja med for
att dvervaka handelseforloppet.

De skolor Maria deltog i var oftast drivna av
katolska kyrkan, och Maria var duktig i skolan,
men ganska snart blev de lyckade skolresultaten
ett krav, och pressen pa Maria blev allt hardare. Pa
universitetet kom Maria for férsta gangen i kon-
takt med teologi och ockultism, som inte drevs
direkt av katolska kyrkan, utan av foreldsare pa
universitetet, och den sortens studier tilltalade
Maria betydligt mer, nagot som gav upphov till en
splittring med forédldrarna enligt vilkas &sikt teologi
endast kunde studeras via av Gud utsedda munkar
och kyrkliga lédrare, inte av mundana larare. Detta
var det forsta av de manga stegen som skulle leda
Maria in pa den vdg som gjort henne till vad hon
ar idag, for det dkade intresset medférde att hon
snart blivit medlem i en del ockulta séllskap, inte
bara for deras popularitets skull (vilket inte var
ovanligt pa den hér tiden), utan dels ocksa for att
hon hade ett genuint intresse for de krafter och de
kunskaper man anvéande sig av i dessa kretsar, och
dels, och detta kanske &r den framsta anledningen
av alla, for att studierna i ockultism blev en revolt
mot foéraldrarna.

Tyvérr medférde detta ocksa att forédldrarna tog
avstand fran sin dotter kort sagt hon blev utkastad
hemifran, till sin egen stora férvaning, fér en sadan
héftig reaktion var inte alls vad hon véntat sig fran
familjen. Inget hem innebar bara en sak, Maria
var tvungen att arbeta for sitt uppehadlle, eftersom
hon saknade en make som annars skulle ha kun-
nat férsérja henne. Det hér innebar stor smérta for

Maria, som dlskat sina studier s4, men nagonting
véldigt underligt hdnde, bara en manad efter att
hon blivit utkastad hemifran. Hennes bankkonto
strommade plotsligt dver av pengar, summor som
hon aldrig ens drdmt om, och ingen kunde svara
pa varifran de kom. En okdnd stiftelse med mal att
hjélpa begavade ungdomar studera hade fatt upp
o6gonen foér henne. Maria atervénde till universite-
tet och studerade hért.

En mork natt i november 1948 pa védg fran uni-
versitetsomradet till den lilla ldgenhet hon hyrde,
steg sex mdn i langa, svarta kapor fram, deras an-




sikten var héljda i skuggor, och Maria kédnde pul-
sen 6ka. Hon kénde en onaturlig, uraldrig skrdck
infor de hér varelserna, de utstradlade morker. Utan
férvarning fick hon ett slag i huvudet, och allt blev
svart.

Maria vaknade med héftiga smadrtor i huvudet,
och stod pa en kyrkogard tillsammans med tva an-
dra manniskor. De svartklddda varelserna stod en
bit bort och méssade i vad som kéndes en evighet,
under vilken Maria stod som fastfrusen.

Nar den uraldriga sangen tonat ut, vénde sig
en av gestaltema mot de tre, och férklarade med
mork rdst, att de var utvalda att bli vampyrer,
nattens eviga jagare. Dédrefter kom en snabbt slag,
och s4, totalt morker. Maria var den enda av de tre
som lyckades ta sig upp ur den grav vampyrerna
placerat henne i, och hon var véntad.

Vampyrerna tillhérde en organisation kallad Sab-
bat, som kdmpade mot den fasansfulla Camarilla-
organisationen, vilken sékte erévra vérlden och
lagga alla vampyrer under strikt kontroll, sa att
ingen utveckling skulle ske. De var av en klan kall-
lad Tremere antitribu, nattens magiker, som insett
blodets kraft, och Maria fick under ératal ldra sig
att alla de legender hon last om pa universitetet
var sanna, demoner fanns, och Tremere-magikerna
larde henne hur man skulle frammana demoner
fran andra plan, och berdttade att vampyrer 16per
mindre risk &n dédliga i handel med demoner, fér
vampyrer har ingen sjal.

Men vampyrerna ldrde henne ocksa att man
maste forsaka allt som heter samvete, for som de
sa, en demon dr inte intresserad av dina tarar eller
dina boner for ditt liv, en demon vill ha makt och
sjdlar. Svaga manniskor duger bara som foda till En
av de manga ritualer, och tydligen en av de mer
hemliga, var den som Kkallas fér Den bittra rosens
ritual, som mojliggér det for en hel grupp vampy-
rer att komma ndrmre Cain, om de dricker en dldre
vampyrs blod, istéllet for att bara en kan gora sa.

Maria var fascinerad av alla dessa sanningar,
men samtidigt tyckte hon att det var en smula
obehagligt. .Allt var sa nytt, och hér fanns inget
utrymme fér misstag. Utbildningen fortgick under
strdnga former enda in p& 1980-talet och fler och
fler hemligheter uppenbarades. En av dem var att
det egentligen var Camarillas Tremereklan som
betalat stipendierna, men Sabbat hade velat rddda
Maria fran deras klor. En tacksam Maria pustade
ut.

En natt 1985 skulle en demonritual hallas, for att
frammana en demontjénare, vars herre var en av
de madktigaste i Satans tjanst. Maria var sen, och
rusade fram bland trdden. Hennes madstare sag inte
med blida 6gon pa att komma férsent. Hon 6kade

takten, men stannade till av ett ljussken i skogen.
Léngre fram, i glédntan dér ritualen skulle hallas

var det alldeles tyst, férutom en svag unken doft.
Runtomkring pa marken lag restema av det som
en gang varit de enda varelserna i varlden Maria
ként nagot som skulle kunna liknas vid kérlek for.
En vidrig demonvarelse stod i gldntans bortre

del, som om den véntade pa nagot - eller nagon.
Maria rusade med skrécken danande i adrorna bort
ddrifran, for att aldrig atervénda.

Sa& smaningom kom Maria Torres till Cadiz i Spa-
nien, dar en vampyr vid namn Paolo tog hand om
henne, och introducerade henne foér det pack av
vampyrer han sjdlv var mentor for - Los perros mu-
ertos (de déda hundarna). Paolo tyckte att Marias
sakkunskap, och lardom skulle vdga upp gruppens
mer offensiva individer, och sedan dess har hon
foljt med dem, utan att behdva bli levande be-
gravd igen. Dar finns Santiago, den gamle ledaren
av klanen Lasombra, Baphomet, en véldig afrikan
vars blick skrammer dig, Harold, dennes avkomma
(bada av Klan Gangrel) och slutligen Antonio, en
av Assamiternas Idnnmdrdarklan.

Chaarias sy pi de andre

Santiago: Santiago ar en av de tva i packet
som skrdammer dig. Du vet att han &r sa oandligt
gammal, och att hans krafter dr stora. Du far en
kénsla av att han ser rakt igenom dig, men haller
god min. Han &r packets ledare och prast, och en
skicklig sadan. Alla de andra foljer honom utan att
tveka, och du férstar varfor. Han ar farlig.

Baphomet: En jéttelik afrikan med en vildig
kungskobra vid namn Cimeries. Han &r utan tvekan
den dddligaste krigaren, och hans blotta blick
skrdmmer dig. Du undrar om han inte dr som du,
men skulle han inte vara det, &dr den farligaste av
dina fiender. Han ar obrottsligt lojal mot Santiago,
men det vérsta dr att hans namn, Baphomet, &r
de franska tempelriddarnas namn pa Satan, och
Cimeries, ormen, har fatt namn efter en djavul i
den afrikanska mytologin. Baphomet dr déden per-
sonifierad.

Harold: En ung valp, som &r totalt okunnig om
vdrlden. Hans herre dr Baphomet, men han saknar
totalt den kontroll och den inre styrka som den se-
nare har. Fast han dr dldre dn dig, har han inte en
tiondel av din erfarenhet. Du spelar med i spelet,
men han &r bara luft for dig.

Antonio: En s.k. IdSnnmdrdare. Du anser att han
bara &r patetisk. Han hdvdar att han ar en lika stor
krigare som Baphomet, skillnaden &r milsvid. An-
tonio dr en scenapa, som bara vill fa& uppmaérksam-
het, i sinnet dr han ett barn.

Chariia pi dpet




Maria ar troligtvis den ondaste av alla i gruppen.
Hon verkar vara sa snéll, men ar i férbund med
morkrets makter. Efter vad som hénde i skogen
med hennes véanner, dr hon livradd for att anvanda
sig av demonframkallning, och tar bara till den
utvdgen om ingen annan aterstar. Skulle det vara
tvunget, kommer hon sékerligen att lata de andra
vara de offer demonen kraver. Varfor skulle deras
liv sparas, ndr hennes eget star pa spel? Ondska dr
det som ger makt, makt ger liv, och liv ger méj-
ligheter till férdolda kunskaper. Marias sinne &r
egentligen sa svart, att ndstan ingenting aterstar
av den dédliga ménniska hon en gang var, men
hennes sinne for teater ar valutvecklat (se nedan).
Eftersom Maria inte har genomgétt skapelseriten
med de andra i los perros muertos, dr hennes band
till dem inte speciellt starkt.

CMeriar ulit

Vad de andra ser i Maria, dr en sndll, svag och
forsvarslos varelse, som behodver skyddas for sina
kunskaper, som vida 6vergar de andras. Alla ser
sig som fdder och broder fér henne. Den oskulds-
fulla bilden ar komplett, och Maria réjer inte sin
sanna natur. Intelligent och ung &r tva ord som
sammanfattar de andras bild av henne.

Maria &r ung, och har korpsvart, langt har, som
gar ner till axlarna. Hennes bléndvita leende och
hennes mérka 6gon, ger sinnebilden av en vacker
kvinna. Hon &r liten och smal, och hennes skén-
het &r sddan att man hellre anvénder adjektivet s6t
eller vacker, istéllet for snygg eller sensuell. Hon
gar oftast kladd i luftiga kldder, och bér tunna, ldtta
skor, inte ovanligt med sandaler.

ChMearias Veempyrirefier
Auspex - Vampyrsinnen

1: Forhojda sinnen. Man kan hoja sina sinnen till
ndstan 6vernaturlig niva. Starka ljud eller andra sin-
nesintryck kan dock skada en vampyr med sinna
sinnen férhojda.

2: Aurasyn. Man kan se fargen pa folks auror
och dérigenom avldsa deras kénslostimning. Sla
Perception+Empathy for att se hur mycket som
kan avldsas.

3: Psykometri. Genom att réra vid ett fore-
mal kan man fa en bild av den som sist holl i
det, kanske till och med fa fram en aura. Sla

Perception+Empathy for att fa veta vad som syns.

Dominate - Harskare 6ver sinnet

(Kan ej anvdndas. mot vampyrer av tidigare
generation)

1: Svagsinthetens héarskare. Man kan ge nagon
ett enordskommando, som genast maste lydas.

Ordet maéste uttrycka vad det géller. Man kan inte
ge kommandon som skulle innebéra direkt fysisk
skada, men vadl indirekt. Ordet kan vévas in i en
mening, men da maste ordet betonas ordentligt
(Manipulation-+Intimidation mot Willpower).

2: Posthypnos. Man kan ldmna ett meddelande
i ndgons undermedvetna, som tvingar dem att
utféra dina befallningar. Du maste ha 6gonkon-
takt tills du gett ordern. sedan kan du tala om for
offret ndr den ska utlésas. Ordvalet &r viktigt. Ju
fler successes, desto béttre resultat, och ju kon-
stigare handlingar kan offret fdrmas att utféra
(Manipulation+Leadership mot Willpower).

Thaumaturgy - Blodsmagi

1: Blodssmak. Genom att sla Perception+Occult,
kan man avldsa hur mycket blod det finns i en var-
else, och aven ungefdr vilken generation vampyrer
har. Man maste vara i fysisk kontakt med blodet.

2: Blodsvrede. Genom att vidréra nagon
(Dexterity+Subterfuge mot Willpower) kan man
tvinga dem att anvéanda sitt blod, dvs hdja sina
egenskaper slumpartat. Det kan latt hdanda att
offret kommer i raseri.

3: Kraftblod. Man kan sénka sin genera-
tion tillfélligt genom att manipulera sitt blod
(Manpulation+Survival).

Hemliga kunskapens vag

1: Viskningar. Man kan spontant framkalla vanlig
information om en annan person. Det kan vara
typ namn, adress, familj, bostad, osv. Man maste
ha 6gonkontakt och vara inom 1.5m fran perso-
nen ifraga (Perception+Empathy mot Willpower).
Férmagan fungerar inte pa 6évernaturliga varelser,
vilket inkluderar ghouls.

Skrdckens vdg

1: Inge fruktan. Man kan fa andra att kénna sig
bevakade och forféljda (Manipulation+Empathy
mot Courage eller Morale+3).
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Marias Ritualer

Nival
Defence of the Sacred Waven (1 timme) q|
Genom att teckna vissa ockulta symboler med ditt eget blod kan du fa glas-
rutor att inte sldppa igenom solljus. Kostar 1 Bloodpoint.
TWake with Eoenings Freshness (1/2 timme)

Ritualen utféres innan du gar och lagger dig. Skulle nagon form av fara upp-
sta vaknar du genast. Du behéver fjadrar att brdnna, askan sprider du ut runt
din sovplats.

Deflection of TWooden Doom (1 timme)
Du maste vara omgiven av en cirkel av trd. Innan solen gar upp &r du im-
mun mot den férsta palningen.
Purity of Flesh (10 minuter)
Du sitter i lotusstéllning, omgiven av 13 vassa stenar. Detta gor att du renar
ditt blod fran alla féroreningar (alkohol, droger etc).
resere Blood (2 nitter)

Du kan ta blod i en behallare och grava ner den. Detta blod bevaras déref
ter farskt och kan anvéndas som reservblod.

Nivd 2
Recure of the BHomeland (10 minuter)

Om du har jord fran din hemtrakt kan du ldgga dig i denna och ldka ytterli-
gare ett Agrgravatet Damage per natt.

Summon Grantel (1 timme)
Med denna ritual kan du akalla Grantel, en ldgre demon.

Niva 3
Ritual of the Bitter Rose (1 timme) '

Med denna ritual kan du fa alla som deltar i Diablerie att sdnkas en genera-
tion.

A— -



Name: Maria Torres
Player:
Chronicle:

Nature: Autist
Demeanor: Child
Concept:
Attributes

Clan: Tremere at
Generation: 11
Haven:
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Santiago féddes ar 1500 i Cadiz, Spanien, av
adliga fordldrar. Vid tjugofem ars alder reste han
till den nya vérlden (Sydamerika) som konkvista-
dor. Han visade snabbt tecken pa gott ledarskap
och stor grymhet. Han avancerade raskt i graderna
och blev snart befdlhavare for en mindre styrka.
Tillsammans témde de systematiskt by efter by pa
rikedomar.

Sé& sméaningom kom de till en by dér inga rike-
domar fanns att hdmta. Santiago blev ursinnig och
krdvde att fa veta varfér det inte fanns nagot guld
i byn. Till svar fick han, av indianerna, att de var
tvungna att offra allt till den onde guden, Huyti-
camalexaunqui, som hade sin boning pa ett berg
en bit bort. Santiago skrattade at historien och tog
det hela som en l6gn. Han la maérke till att detta
oroade indianerna och trots att indianerna varnade
honom for att fresta Huyticamalexaunquis talamod
gav han sig ivdg mot berget for att se om dér
fanns nagot som kunde sta emot hans flintlaspistol
och toledo-klinga. Solen gick ner och han behévde
nagonstans att sova och en grotta han funnit i
berget fick duga. Det var det sista Santiago minns
som dodlig.

I grottan blev Santiago en vampyr av Klan
Lasombra och han stannade dér med sin méstare
i ndstan etthundra ar. Tillsammans terroriserade
de den lokala indianbefolkningen innan Santiago
borjade sakna civilisationen och beslét sig for att
atervanda till Spanien.

Val hemkommen fann sig Santiago oerhért rik
pa grund av allt guld han tagit med sig hem. Han
inférskaffade en borg utanfér Cadiz och slog sig
ner dédr. Han levde jdvel genom att ha stora orgier,
terrorisera bonder och annan allmént oacceptabla
aktiviteter. Hans leverne uppmadrksammades av
tva Sabbatvampyrer, Jorge (Gangrel antitribu) och
Kerdjan (Assamite antitribu), vilka insag att San-
tiago var vampyr. De erbjéd honom medlemskap
i Sabbat och Santiago accepterade. Han genom-
gick utan svarigheter skapelseriten han, trots att
han redan var vampyr, fick genomga. Dessa tre
gentlemdn bildade "Los perros muertos” da Jorge
och Kerdjan stod utan pack. Santiago utsags, sin
korta Sabbatkarridr till trots, den naturlige ledaren
och det lilla packets prdst. Packet var dock for litet
och fler vampyrer behévdes. Det beslutades att en

skapelserit skulle hallas. En 6verlevde riten, Jorges
avkomma, en svart man fran Kongo som kallade
sig Baphomet. Baphomet hade tydligen varit for-
man for ett franskt slavjdgarlag (hur det nu kunde
komma sig) och nu hade varit pa vég till Frankrike.

Med aren blev Camarillas tryck mot Spanien
hardare och efter smaérre stridigheter stupade
Jorge. Ett fatal ndtter senare ndr alla satt i Santia-
gos borg lyckades en Idnnmdrdare smyga sig in i
borgen, Santiago satt i sin fatdlj och kdnde plots-
ligt hur en kniv borrades in i ryggen pa honom.
Santiago reste sig langsamt upp, vdnde sig om




och s&g fragande ut (han var forvanad over att han
inte hade mdrkt nagot). Framfor sig sag Santiago
en ung man i 20-arséldern, utan minsta tecken pa
varken fruktan eller tveksamhet. Mannen hégg
igen och igen, men Santiago bara skakade pa
huvudet och suckade. Plétsligt bérjade han fly mot
fénstret, men ur morkret steg Baphomet och kérde
in sin klo i magen pa mannen, som inte dog utan
flég ner pa golvet skrikande av smaérta. Baphomet
skulle precis déda honom da Santiago stoppade
honom, han hade bestdmt sig, den unge mannen
skulle géras till vampyr i natt. Baphomet végrade
forst, men efter ett tag gav han vika. Det fick bli
Kerdjan som blev den unge mannens mdstare och
skapare. Och inom kort hade Antonio som han
hette visat enorma fardigheter i savél stridens som
I16nnmordets konst.

Los perros muertos beslutade sig for att lamna
Cadiz, eftersom Camarillas tryck blev for hart till
slut och vandrade déarfér omkring i medelhavsre-
gionen (framst Nordafrika) i flera ar. Under dessa
ar stupade Kerdjan. En natt boérjade Santiago och
Baphomet diskutera huruvida sjdmén var veklingar
eller inte. Santiago hdvdade bestamt att de inte
var det medan Baphomet hdavdade motsatsen, det
hela som egentligen var ett ganska fanigt smagral
slutade med att Baphomet och Santiago kidnappa-
de hela beséttningen pa ett brittiskt handelsfartyg
tog dem till kyrkogarden, dédr Baphomet utférde
skapelseriten pa allihop, fast i stéllet for att gréava
ner dem pa 6 fots djup grévdes de ner pa 10 fots
djup eftersom detta var Santiagos vilja. En man vid
namn Harold &verlevde spektaklet och Baphomet
tycktes vara nojd fast han hade haft fel. Harold in-
vigdes i packet och férden fortsatte genom manga
lander i ndstan 30 ar, d& Los perros muertos beslu-
tade sig for att aka hem till Cadiz. Tillbaka i Cadiz
visade det sig att Sabbat aterfatt sitt féste i staden,
fast Santiagos borg hade fatt nya dgare, men det
var inga storre problem for honom att aterta sina
gamla skatter och véxla detta mot pengar. | Cadiz
motte packet en Sabbatbiskop vid namn Paolo
Escadora, som var mycket hjdlpsam och hjélpte till
med bl.a. att hitta bostad och annat dylikt. Genom
Paolo fick packet en ny medlem vid namn Maria,
en vek kvinna av klanen Tremere antitribu som é&r
mycket bevandrad i manga teoretiska &mnen och
aven lite i magins ldror. Maria var redan vampyr
men eftersom hennes pack hade utplanats s6kte
hon ett nytt och det var precis vad Los perros
muertos behdvde. Fram till idag har packet mest
rort sig i trakterna kring Cadiz och Paolo & numera
packets mentor.

Niad Qbantiago tyoker om de andhix i packet

Baphomet: Den grymmaste man du nagonsin
skadat, & andra sidan den mest lojale och modiga

man du skddat med. Baphomet &r en krigare som
inte dr av denna vérld och man kan alltid lita pa
honom till etthundra procent. Han &r klart vérd sin
héga rang inom Svarta Handen. Dessutom _r han
den enda riktiga vénnen du har. De andra i packet
fruktar honom och du kan inte forsta varfoér han
fortfarande inte har accepterat Antonio, men det dr
inte s& mycket att oroa sig for eftersom hans loja-
litet betyder mer fér honom &n hans asikt. Bapho-
met har aven en stor kobra som han lyckats tdmja
och som han ofta kelar med.

Harold: Han har manga av sin méstares sidor,
framst hans lojalitet och drlighet. Aven han en god
kdmpe, fast inte i ndrheten av Baphomet. Trots att
han varit vampyr i drygt 100 ar s& verkar han fort-
farande vdéldigt gron. Han dr véldigt naiv och ivrig
och tycks se upp till Antonio, vilket verkar irritera
Baphomet véldigt mycket.

Antonio: Du &r fortfarande véldigt imponerad
Sver att han redan som doédlig lyckades ta sig in
i din borg och férséka déda dig. Han dr &ven han
en av Svarta Handens krigare och inte speciellt
férvanande har han uppnat samma status och rang
inom handen som Baphomet. Men trots att han
ar en krigare ar han vaéldigt sansad. Han &r valdigt
intresserad av vampyrer som art och dven av dess
historia som han hela tiden soker information om.

Maria: Mycket vacker ung kvinna och bakom
skalet ddljer sig valdigt mycket kunskap. Och trots
att hon inte dr en kdmpe har hon visat prov pa
bade mod och inre styrka. Det &r absolut Maria
som dr ldttast att ha att géra med i packet och
trots sin tdmligen ringa dlder som vampyr beter
hon sig mycket sansat.

Qbanticgo pit djupet

Santiago dr packets naturliga ledare och en just
och réttvis sadan, men i gengdld férvéntar han sig
respekt, vilket han normalt far. Med tanke pa sin
hoéga alder och sin laga generation skulle Santiago
lika val kunna vara drkebiskop men han har inga
sadana ambitioner utan vill hellre bli respekterad
av sitt pack och dven fa packet respekterat av
andra. Mot dem som Santiago inte rdknar som sina
vanner staller sig Santiago helt likgiltig (de skulle
lika bra kunna vara déda). | grund och botten &r
dock Santiago mycket ond och vill gdrna hévda sig
och visa sig stark och handlingskraftig, dock aldrig
pa sitt packs bekostnad.

Qbantiago uliit

Santiago dr skuggornas méstare och lyckas alltid
stélla sig sa att hans ansikte dr skuggat. Han dr
lang och majestdtisk med langt svart har och ar
alltid kladd i svarta fladdriga kldder. Det ser ndstan
kusligt ut dér han alltid star, i skuggan. Han talar




med ganska tyst och hes rést som alltid &r valdigt
bestdmd och han tycks alltid veta vad som skall
goras harndst.

QBantiagos Nampprkrafier
Auspex - Vampyrsinnen

1: Férhéjda sinnen. Man kan hdja sina sinnen till
ndstan Svernaturlig niva. Starka ljud eller andra sin-
nesintryck kan dock skada en vampyr med sinna
sinnen forhojda.

Celerity - Vampyrsnabbhet

Varje niva ger en extra handling och dessutom
en automatisk success pa initiativslaget.

Dominate - Hérskare Over Sinnet

(Kan ej anvandas. mot vampyrer av tidigare
generation)

1: Svagsinthetens hédrskare. Man kan ge nagon
ett enordskommando, som genast maste lydas.
Ordet maste uttrycka vad det gdller. Man kan inte
ge kommandon som skulle innebdra direkt fysisk
skada, men vél indirekt. Ordet kan vévas in i en
mening, men d& maste ordet betonas ordentligt
(Manipulation+Intimidation mot Willpower).

2: Posthypnos. Man kan lamna ett meddelande
i nagons undermedvetna, som tvingar dem att
utféra dina befallningar. Du maste ha gonkon-
takt tills du gett ordern. sedan kan du tala om for
offret nar den ska utlésas. Ordvalet dr viktigt. Ju
fler successes, desto béttre resultat, och ju kon-
stigare handlingar kan offret formas att utféra
(Manipulation+Leadership mot Willpower).

3: Glébmsk. Med den hér kraften kan man fa folk
att gldmma, eller rentav &ndra deras minnen helt
(Wits+Subterfuge mot Willpower).

Obtenebration - Skuggornas Méstare

1: Skuggspel. Man kan manipulera skuggor och
ar svar att upptécka i svagt ljus. Skuggorna kan
ge utdvaren ett farligt utseende (Denna kraft har
Santiago alltid aktiv).

2: Nattens skrud. Man kan skapa ett magiskt
morker intill sig eller en bit bort. (10 feet area/suc-
cess, Manipulation+Occult)

3: Avgrundens skuggor. Man kan tillkalla skugg-
tentakler frdn en skuggig plats. Tentaklerna kan
snara in ett offer totalt. Varje success ger en ten-
takel, med Strength - 4 Dexterity - 3 Brawl - 12.
Normalt &r tentaklerna manslanga, men med fler
successes kan du dubbla lingden pa en tentakel
(Manipulation+Occult).

4: Nattskugga. Man kan skapa varelser och
foremal av skuggor. Dessa kan t.ex. anvdndas
for distraktion gentemot andra eller for att skapa

en illusion av nagot. De &r helt immateriella
(Wits+Occult).

5: Skuggkropp. Man kan gé in i skuggorna,
férsvinna ivdg, och bli ett med dem. Fysiska vapen
kan inte skada utévaren och den minsta springa &r
stor nog for att han ska kunna slinka igenom. Man
blir helt enkelt en dimmig skuggform (3 Blood, 3
Turns).

Potence - Vampyrstyrka

Varje niva ger en automatisk success i alla slag
som beror pa Strength, inklusive skadeslag.

Protean - Kroppens Férandring

1: Réda 6gat. Den har kraften dr automatisk och
innebdr att man kan se i morker. Kraften dr auto-
matisk och lyckas alltid.
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Precis som méniskoma har sin egen historia s& har
vampyrerna sin och den bérjar med Cain, brodersdo-
daren, den tredje méaniskan. Cain som mordade sin
bror Abel térvisades till Nod landet 6ster om Eden
och férbannades med evigt liv av skaparen, han for-
bannades att sky elden av  drkedngeln Michael, han
forbannades att sky dagen av drkedngeln Raphael,
han férbannades att alltid beh&dva dricka blod, att
alltid kdnna sorg samt att aldrig varken dé eller leva
av drkedngeln Uriel. Han var den forsta vampyren,
alla Vampyrers urfader.

Cain vandrade ldange i ensam i mérkret innan
han atervande till médniskoma som vélkomnade
honom och dyrkade honom. Cain blev mé&niskomas
konung och grundade en stad, den Férsta staden
som fick namnet Hanok (Enoch). Fastdn Cain nu var
ledare 6ver ett mdktigt rike sa var han ensam och
fylld av sorg. Det var da han begick sin andra stora
synd och skapade sin avkomma, dessa var tre till
antalet och den andra generationens vampyrer var
skapade. Den andra generationen skapade i sin tur
den tredje generationens vampyrer, Cain sa da "Vi
maste sétta stopp for detta brott, vi &ro mangen nu
och vi skall inga fler bli. Och sa blev det (for ett tag)
for Cains ord var lag.

Under ménga ar stod staden, men syndafloden
kom. Ménniskorna dog och staden forstérdes. Cains
barn och barnbarn bad honom hjélpa dem att bygga
en ny stad, men Cain visste att syndafloden var ett
straff for att han hade atervént till méanniskorna, sa han
valde att ensam vandra ut mdrkret och stanna dér for
alltid. Utan sin faders nérvaro s& boérjade den 2:a och
3:e generationen att skapa avkommor, trots fadermns
férbud. Exakt vad som hédnde nu finns det ndstan lika
manga versioner av som det finns vampyrer, men
den 3:e generationen vande sig mot sina skapare och
drépte dem, Jyhad var startat (Vampyrernas krig mot
varandra som héller pa &n idag) .Rebellerna var 13 till
antalet och de bildade vars en klan. (Idag finns det
fler klaner fast de flesta nya klanerna &r bara avarter
av ursprungsklanerna ;.

Aren gick och fler och, fler och vampyrer skapades
och generationerna blev svagare och svagare De
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dldre vampyrerna anvdande de yngre som pjdser i
sina krig mot varandra och de allra dldsta vampyrerna
hade redan lagt sig i sina langa dvala och invdntade
Gehenna ( Undergangen; Slutet pa tredje cykeln
da alla urdldriga vampyrer vaknar ur sina dvala och
slukar alla vampyrer i Jyhads sista slag).

Inkvisitionen kom, de dldre vampyrerna skickade
de yngre vampyrerna rdtt in i inkvisitionens flamma
medan de sjdlva gémde sig for att radda sina egna
skinn. De yngre vampyrerna hade inget val manga
var blodsbundna till sina méstare och manga tving-
adses. | Spanien fanns det en klan (Brujah) som
drabbades sérskilt hart, dessa gick till slut ut i krig
mot inkvisitionen samtidigt som de aktivt férsdkte fa
med sig folk i kampen. Detta uppmérksammades av
de &ldre som absolut inte ville ha sin sdkerhet hotad
av en allt starkare inkvisition som detta eventuellt
skulle led till de &ldre skickade ut sina egna fortfa-
rande lojala (och levande) yngre fér att sétta stopp
fér trubbelmakarna.

Samtidigt i Osteuropa uppstod oroligheter inom
klanen Tzimisce, en grupp yngre vampyrer inom
klanen hade kommit pa att om man under upprepade
ganger blandar blodet fran flera vampyrer och alla
dricker det s& kommer alla att bli blodsbundna till
varandra (vilket normalt &r omdjligt eftersom man
normalt bara kar vara bunden till en vampyr) dess-
utom skulle detta bryta banden till de man tidigare
varit bunden till. De unga Tzimisce-vampyrema
boérjade utdva denna verksamhet och brét banden
med sina éldre, inte langt dérefter utbrét krig mellan
de dldre och yngre inom klanen.

Med sina mycket méktigare vampyrkrafter lycka-
des de dldre besegra rebellerna som tvingades fly
vasterut ddr de allierade sig med Brujah, tillsammans
borjade de fria andra vampyrer fran sina band till
sina méstare. Unga vampyrer fran praktiskt taget alla
klaner anslét sig till anarch revolten (som roérelsen
numera kallades) som bara blev starkare och starkare.
Lasombra-klanens rebeller som forvisso var fa hade
lyckats utplana alla dldre inom klanen och Tzimisce
var pa god vdg, fortryckarna dog en efter en. De
gamla vampyrerna var fortvivlade, fran ena sidan




hotade inkvisitionen och fran andra sidan revolte-
rande ungdomar som vént sig mot sina méstare, de
forstod att de skulle ga under om deras klaner inte
enades sig.

Som sagt de dldre fran sju olika klaner slot fred
med varandra och bildade "Camarilla”. Ménga ar gick
och striderna var intensiva, men tillslut fick Camarilla
overtaget. Manga anarcher insag vad som holl pa att
hénda och gav sig innan det var for sent, en konklav
holls dér de yngre vampyrerna tvingades underkasta
sig de dldre och dricka deras blod. Mendet fanns
de som végrade, bla Lasombra som hade utplanat
alla dldre vampyrer inom klanen och var radda for
mycket strdnga straff eller Tzimisce som var svurna
fiender med klan Tremere végrade ge sig eftersom
Tremere var en av Camarillas sju klaner och att ge
sig skulle innebdra att de skulle tvingas underkasta
sig Tremere. De vampyrer som inte hade underkastat
sig Camarilla bildade nu "Sabbat” och de svor att de
aldrig skulle underkasta sig Camarillas fortryck och att
Sabbats vampyrer alltid skulle vara fria och, framfor
allt, att de skulle hdmnas.

Med en 6vermadktig fiende som Camarilla som
gjorde sitt yttersta for an utplana Sabbat tvingades
de att gdbmma sig. Det var under denna tid Sabbat
insag att de inte var méniskor och borjade s6ka efter
alternativa livsmal och filosofier ldmpade fér vam-
pyrarten. De Svergav det sista ménskliga de hade
och sokte sig dven in pa olika vdgar till upplysning
(Paths of Enlightment), det var dven vid denna tid
Sabbat bérjade utkdmpa olika ockulta ritualer bl.a
skapelseriten som alla Sabbat vampyrer nu har ge-
nomgatt for att fa kallas Sabbat.

Nér den nya vérlden upptécktes sag Sabbat sin
stora chans efter manga ar i gdmme, en hel ny kon-
tinent vantade pa att bli erévrad. Mangen Sabbat
emigrerade till den nya vérlden, men sa gjorde dven
Camarilla. Sabbat fick snabbt éveriaget och koloni
efter koloni, stad efter stad foll fér Sabbats styrkor och
manga Camarilla-vampyrer valde att véanda kappan
efter vinden och gick med i Sabbat, alla Camarillas
klaner fanns nu representerade i Sabbat t.o.m. Tre-
mere som alltid varit svurna Sabbatfiender.

Aren gick inre konflikter uppstod inom Sabbat och
Camarilla borjade langsamt och systematisk an erévra
Nordamerikansk mark, stridigheter uppstod Sabbat
forlorade manga stdder. Droppen var frihetskriget da
Camarilla praktiskt taget erévrade hela kontinenten,
men Sabbat lyckades héla kvar ett fatal viktiga stéder
bl.a New York och Philadelphia. Idag kontrollerar
Sabbat stora delar av USA:s 8stkust, Mexico, nédstan
hela Spanien. Sabbat har borjat réra pa sig én en gang
och denna gang i stdrre omfattning &n nagonsin, stad
efter stad i bade Europa och USA har fallit for dem
under de senaste aren och fler stdider kommer det att
bli. Nu ska Camarilla dntligen fa skada Sabbats vrede.

Kort om Sabbat

Inom Sabbat rédder en stréng hierarki och det finns
véldigt manga ledare. Ledarna kommer normalt fran
Lasombra klanen men &ven andra klaner férekommer
bl.a Tzimisce. | Sabbat & man véldigt glad for titlar,
dessa kommer oftast fran katolska kyrkan men vem
som helst far ta vilken titel de vill s& ldnge denna
ar rimlig inom graden. Sabbat vérderar frihet och
lojalitet, s& vem som helst far géra vad som helst
sa lange detta inte direkt skadar Sabbat eller enskild
individ ansluten till Sabbat.

Man behodver inte ens lyda sina ledare ( i allafall
inte biskopar eller ldgre) om man inte vill, &ven om
detta forvantas av en, man kan férlora mycket respekt
om man inte gér det men det &r aldrig ndgon som
tvingas till nagot. Men om man pa nagot sdtt férader
eller skadar Sabbat sa blir straffen ofta mycket rymma.

Sabbat- vampyrer hdller ihop i "pack” dessa varie-
rar i storlek, normalt dr det ca tio man men allt fran
tre till fyrtio férekommer. Varje pack har en ledare
eller prast som det normalt kallas, det &r oftast han
som haller i ritualerna. Det finns tva typer av pack
stadspack och nomadpack, stads packen bor i samma
stad ar in och ar ut medan nomadpacken vandrar
runt fran stad till stad och brukar bara bo pa samma
plats under korta stunder. | varje stad finns det ett
antal biskopar som styr olika delar av staden, dessa
brukar daven sysselsétta de olika packen med diverse
uppgifter. Varje stad styrs av en drkebiskop (motsva-
rande Camarillas prinsar) dessa i sin tur lyder under en
kardinal som styr ett véldigt stort omrade, idag finns
det bara 13 kardinaler. Hogst inom Sabbat-hierarkin
ar Regenten som Lasombra och en har varit Tzimisce.

Inom Sabbat finns det &ven ett organ som kallas
Svarta handen. Svarta handen dr ett militdrt organ
som utgdrs av den absoluta eliten inom Sabbat. Han-
dens medlemmar har inga egna pack utan blandas
in i normala pack och nar Handen skall mobiliseras
lamnar medlemmarna sina ordinarie pack och anslu-
ter sig till Svarta Handen. Svarta handen é&r obrotts-
ligt lojala mot Sabbat och handens medlemmar &r
obrottsligt lojala mot Handen. Svarta Handen vdljer
sjdlv vem som skall fa gd med, endast de absolut
bésta krigarna tas in. Alla Handens medlemmar har
en halvmane inbrdnd pa héger handflata.

Sabbats traditioner och riter

Vampyrer som vill skapa en vampyr letar upp ett
offer som de tébmmer pa allt blod, precis nér offret
har dott ger vampyren honom/henne lite av sitt
eget blod och offret ateruppstar fast som vampyr.
Detta gor dven Sabbat fast i form av en rit med
vissa smadrre tilligg pa den vanliga proceduren ( en
s.k skapelserit). Nar Sabbat vampyrer skall skapa
avkomma sa gar alltid hela packet det tillsammans,
man samlar ihop massa méniskor vilka oftast inte &r




speciellt noga utvalda. Dessa méniskor tar man sedan
till 1Iamplig plats vilket ndstan alltid &r en kyrkogard,
vél pa plats instruerar man offrena vad det &r fragan
och fragar om det &r nagon av dessa offer som inte
skulle vilja bli vampyr, de som svarar nej ( ndstan
alltid alla ) brukar man antingen lata g&, déda eller
gora till vampyr i alla fall. Naval efter detta toms alla
offer pa blod och vampyrerna i packet vdljer ut vars
ett offer, forutsatt att det finns offer s& det récker at
alla. Nu ger alla blod till sina respektive offer, men
innan de har vaknat till liv ordentligt slar man dem
medvetsldsa och gréver ner dem 6 fot (ca 180 cm
) under jorden.

upp, det ar bara de starkaste som Kklarar isig upp
och klarar man det inte foérsta natten kommer man
aldrig att klara det. Nér de fa som klarat det har kom-
mit upp slds de medvetsldsa pa nytt, de sldpas ividg
till ndgon mork kéllare dér far tréffa sina respektive
skapare, sedan tvingas de dricka en mix av hela
packets blod detta tvingas de goéra varje dag under
en hel vecka och under denna vecka brukar de nya
vampyrernas vara fastkedjade eftersom de tenderar
att ha ganska dalig sjalv kontroll i bérjan. Foljande
vecka sldpps de fria de far ldra sig attjaga och vad
det innebdr att vara Sabbat. Ingen i packet kommer
att dricka de nya vampyremas blod forrdn de blivit
riktiga Sabbat, detta blir man ndr visat sig vérdig,
ofta i Jyhad. Alla Sabbatvampyrer har genomgatt
denna skapelserit, dven de som gar med i Sabbat
som vampyrer, dessa brukar aldrig f& nagon respekt
eller status inom Sabbat p.g.a. de har svikit sin gamla
klan/sekt och det finns inget som sdger att de inte
kommer att gbra det igen. Utdver skapelseriten har
Sabbat en hel drés seder och riter bl.a. "Blodfes-
ten” som halis vid praktiskt taget alla moten eller
ceremonier. Méaniskor, och férhoppningsvis fiende-
vampyrer, kedjas fast och héngs uppochner, sen far
vem som helst dricka.

"Elddansen” som dr ett prov pa mod ddr man
tander en stor brasa och sen skall alla vampyrer som
narvarar hoppa genom elden och géarna dansa i den,
det hénder att vissa modiga vampyrer dér men detta
ar inte speciellt vanligt. Om nagon skulle banga sa
kommer han/hon att bli sedd som en fegis och dra
skam OSver bade sig och sitt pack.

"Monomasi" dr en duelleringsform. Det kan gélla
vad som helst, men oftast har det med ledarskap
att gora eftersom man kdampar till déden. Om den
utmanade skulle tacka nej sa har han automatiskt
forlorat men slipper i alla fall d6. Det anses fegt att
tacka nej till duell.

"Krigs séllskap” &r en jakt i kombination med en
tavling dér tva eller flera pack jagar samma vampyr,
forst till kvarn utévar diableri pa offret (diableri ar
ndr en vampyr dédar en annan vampyr av tidigare
generation genom att dricka dennes blod och sjél och

far en del av dennes krafter). Det &r inte ovanligt att
man krigsmalar sig infér en sadan jakt.

"Den makabra dansen” denna rit ar till for att fira
att man ar vampyr. Man dansar och dricker blod
fran varandra.

"Vaulderie” halls mellan tva eller flera pack, man
blandar allas blod i en stor kittel och sedan dricker alla
ur den for att visa lojalitet mot varandra, desto oftare
man detta desto mer binds packen till varandra.

Det finns manga fler traditioner och riter som jag
inte dmnar att ta upp, dessutom tillimpar méanga
pack helt egna riter som de sjdlva kommit pa. Manga
Sabbatvampyrer gillar &ven att leka lekar, detta géller
frimst de yngre vampyrerna. Dessa lekar dr ndstan
alltid av valdsam och stokig karaktdr, t.ex. att leka
cowboy och indian dér vissa kldr ut sig till cowboys
och vissa till indianer, sedan springer de runt pa stan
och skjuter p& varandra med skarpladdade vapen,
givetvis dr det mycket vanligt att férbipasserande
madniskor skjuts ihjél anntingen av misstag eller med
avsikt. En annan rolig lek &r att ha hédstkapplépning
inne pa ett stort varuhus.

Sabbats syn pa manniskor

Till skillnad fran Camarilla som ofta férséker smélta
in i det manskliga samhadllet och férséker halla en lag
profil, s& goér Sabbat ndstan helt tvdartom. Méniskor
eller myndigheter har aldrig varit ett hot fér Sabbat
och méniskor &r bara veklingar som endast uppfyller
funktionen som mat. De duger inte ens som tjdnare
eftersom de inte dr att lita pa.

Allmint om vampyrer

¢ De tal kors

6 De andas inte

& Deras hud &r blek och kall om de inte nyligen
druckit blod

Deras hjdrtan slar inte

De kan korsa rinnande vatten

Endast Lasombra &r utan spegelbild

De tal vitlok

De tal varken solljus eller eld

De behdver blod fér att leva

De paralyseras bara av en péle genom hjértat
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Om klanerna

Jag kommer nu endast ta upp karaktédrenas klaner
och detta valdigt kortfattat. De klaner som slutar pa
antitribu férekommer dven utanfdr Sabbat. Antitri-
buklanerna (Sabbatversionen av en klan) har med
tiden f6rdndrats och rdknas numera inte som samma
klan som moderklanen

Lasombra: Detta &r ledarklanen inom Sabbat, de
har varit naturliga ledare &nda sedan forsta anarch-
revolten dels p.g.a. att de lyckats utplana alla de
dldsta inom klanen. Lasombra &r formodligen den




enda Sabbat-klanen som &verhuvudtaget beblan-
dar sig i méanskliga affdrer, detta gér de genom att
kontrollera féretag och politiker. Lasombra dr valdigt
skickliga pa manipulera skuggor.

Gangrel antitribu: Denna klan finns i tva varianter,
stads- och vildmarks-Gangrel. Jag &mnar bara att ta
upp den senare varianten. Gangrel &r nomader, de
gillar inte stdder och stannar aldrig ldnge pa samma
plats. Gangrel vérderar styrka och véljer ofta dver-
levare som avkomma, men de varderar &ven heder
och mod. Klanen har en stark berdttartradition, en
Gangrel kan i timmar fangsla vem som helst med
spannande historier samtidigt som de ér fruktade och
respekterade krigare. Gangrel star ndrmare odjuret
an andra vampyrer vilket gor att manga Gangrel har
borjat fa djuriska drag och dven borjat bete sig dju-
riskt. Vissa Gangrel behérskar konsten att férvandla
sig till djur.

Assamite antitribu: Assamiterna dr en l6nn-
mordarklan som ursprungligen hédrstammar fran
Turkiet. Assamiterna dr nog den enda klanen inom
Sabbat som ser sin moderklan som "jambdrdiga
bréder” fast denna inte dr ansluten till Sabbat. As-
samiterna grundade svarta handen och manga ser
klanen som Sabbats ryggrad. Klanen har utvecklat
en enorm fardighet i ISnnmordets konst.

Tremere antitribu: Denna klan dr den minsta kla-
nen inom Sabbat och har bara varit anslutna sedan
1700-talet. Klanen har alltid haft svart att vinna
respekt inom Sabbat eftersom Camarilla-versionen
av klanen alltid varit mycket hatiska mot Sabbat och
aktivt forsokt att utplana dem. Tremere har dessutom
en férbannelse &ver antitribu-klanen som gor att de
alltid kdnner igen de av sina egna som anslutit sig
till Sabbat. Tremere var fran borjan en magikerorder
men &vergav den banan for att fa evigt liv som
vampyrer. Klanen besitter fortfarande ganska stora
kunskaper i magi.
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Tonvikten vid podngbedémningen i det hér dven-
tyret skall ligga pa rollspelandet, inte pa hur langt
spelarna lyckades komma. Féljande mall anvandes
pa Sydcon 1994:

Karaktdrsforstaelse (1-5p/spelare):

Hur vl spelaren, inte gruppen, lyckas gestalta sin
karaktdrs personlighet. Hur han/hon anvénder sig av
sin karaktdrs bakgrund for att hdlla igang rollspelan-
det av intrigerna inom gruppen.

Rollspelande (1-5p/spelare):

Hur bra spelaren, inte gruppen, spelar teater.
Hur bra inlevelse och improvisationsférmaga han/
hon visar. Hur vdl spelaren dar med pa Gothic Punk-
stimningen.




