Kapitel I: Forspel

Natten faller.

En ensam gestalt ror sig langsamt genom den tata vaxtligheten under Gerryvilles
skogs tradkronor. Dess bara fotter ar en farad topografisk karta av revor och sar, men
som ett under faller inte en blodsdroppe fran de arrade fotsulorna néar de lyfts, steg for

steg, vidare mot bebyggelsen, fortfarande kilometer borta.
En man vrider sig oroligt i somnen.

Ett plotsligt knakande far den trasiga skepnaden att stanna till, och for ett 6gonblick
framstar den som en staty, en staty gjuten i marmor dar fullmanens svéllande
uppenbarelse belyser dess nakna hud.

Sedan kné&cks dess revben som en samling torra kvistar.

Den sovande mannen stonar till. Ett gnyende late som fran ett sarat djur, eller ett litet
barn, ensamt och 6vergivet. En ensam tar letar sig nerfor hans gradaskiga kind.
Tva skepnader rullar nedfor branten mot Riker's pond, en mork reflektion av
natthimlen, fangad i en sénka. Den enes kéakar, morka och bepalsade, tycks lasta i den
andres hals, medan den andre verkar uppslukad i en desperat kyss, tryckandes sina
bleka lappar mot det varma kottet, dolt som en forbjuden frukt under den grova
palsen. Fortfarande beflackas marken inte av en enda blodsdroppe. Sa slar de plétsligt
och brutalt in i ett av de manga stenblock som ligger strodda Gver brantens botten. De
tappar taget om varandra, och stortar ensamma den sista biten ner i det hungriga
vattnet.

Mannen skriker till, hogt och plagat. Hans arm flyger ut och traffar fotot av sin
alskade fru, dod sedan manga ar. Hon kastas av nattduksbordet och traffar golvet i en
skur av glas, hennes blick fortfarande klar; hennes mun fortfarande leende.
Nagot kliver langsamt upp ur dammen. En lang nos héjs mot himlen, vadrande. Sa
foljer kroppen med, vat péals och tvahundra kilo muskler. Ruskandes, med vattnet
stdnkandes omkring sig, hojer den ansiktet mot himlen. Dess tjut ekar dver skogen, och
s, efter ett égonblick eller tva, hors ett svar, narmandes sig.

Natten faller.
En sonderbruten gestalt stapplar éver akern.
Tva par hungriga 6gon ror sig obevekligt i dess spar.
Och i morkret av sitt sovrum reser sig den nu vakne mannen upp ur sangen, kliver
barfota dver det krossade glaset, satter sig ner i koket, och borjar télja.

som nastan gatt i arv hos en av
karaktarerna. Allt utvecklas som det

Synopsis
| det hér scenariot ifor sig spelarna

rollen av fyra unga individer, alla tolv
ar gamla, pd vag ut mot en sista
sommar innan tonaren satter sina klor i
dem, med allt det kommer att innebdra.
| sann Stand by me - anda tanker de
inleda det nyklackta sommarlovet ('55)
med en Kklassisk 6vernattning i den koja

brukar, tills dess att natten faller...

For tre ar sedan fdrsvann kojans
agares bror, trott pa ett hammat liv i en
inskrankt smastad (med en
alkoholiserad far). Den hér kvéllen
atervander han, sig lik men forandrad,
jagad och jagare; till den plats som hans



drivna sinne forknippar med
barndomens trygghet. Forfoljd av ett
par vildsinta varulvar soéker han skydd
hos sin bror och dennes vénner.

Under natten tvingas (?) de hjalpa
hemvandaren, da han behover bade
(djur)blod och skydd fran solen. Pa
morgonen atervander spelarna hemat,
mot vart sitt 6de. Vart att notera &r att
en av karaktérernas far, stadens prést,
samma natt atertagit sitt gamla yrke
som vampyrjagare, da han fornimmer
en ondska som intratt i hans doman.
Dagen fortsatta incidenter innehaller bl
a moten med traktens MC-géng och ett
par malplacerade vildar vilka pa
morgonen drapt tvd man fran orten och
darefter antagit mansklig form for att
en gang for alla leta ratt pa sitt byte.
Mot kvallen stundar férmodligen en ny
visit till kojan.

Nasta dag rader en nastan Western-
istisk uppbadsstamning, da man gjort
den (korrekta) antagelsen vad galler de
skyldiga till gardagens tva mord.
Stadens hetsporrar bildar ett uppbad
for att soka ratt pa de valdsamma
framlingar som bringat deras vanner om
livet. Dagens fortsatta handelser ar for
Oppna for att behandlas i ett synopsis.
Kvaéllen, daremot...

Den slutliga konfrontationen sker pa
kvallen, da forst med de ute-och-
cyklande MC-killarna, och sedan, efter
en smula vald och en tragisk olycka,
med den fanatiske présten.

Kommer blod att visa sig tjockare &n
heligt vatten?

Tema & Stamning

Scenariots tema &r, precis som i de
flesta andra aventyr pa arets SnoKon,
religion. Ar det ratt att drapa sin bror i
Overtygelsens namn, eller har tron inte
langre nagot varde.

Den stamning som bor rada ar den
radsla, eller skrack, som man alltid

kande som liten nar man gjorde sadant
som var forbjudet, eller helt enkelt
utanfor de allsméktiga foréaldrarnas
vetskap. | det hér fallet &r den
uppforstorad  till smatt osannolika
proportioner. Tank sjalv.om mamma
visste att man gomde en blodsugare i
kojan...

Forfattarnas bekannelser

Var kom alla ungar ifran? Det kan
verka en smula tjatigt att spela barn, nar
faktiskt inte mindre &n tre av SnoKons
huvudturnerningar kretsar kring dessa
bedarande (?) kreatur. Det ror sig dock
inte om nagon konspiration, utan var
helt oavsiktligt.

Medan vi fortfarande ar inne pa amnet
bor det poangteras att spelarna,
rollspelet till trots, INTE spelar
vampyrer. (Atminstone till en bérjan). A
ena sidan kommer vissa formodligen att
kdnna sig lurade, men & andra sidan ar
det en stor hjalp for spelare och
spelledare som aldrig spelat Vampire
tidigare. Dessutom a&r det kul med
omvaxling.

Regler & NUKE&

| regelomradet innehaller scenariot de
stats och beskrivningar som vi ansett
nodvandiga. Anvand dem som stod, inte
som bojor. Dessutom star vi mycket
skeptiska  till  tarningsrullande  pa
konventsrollspelande. Vi  ber er
dessutom féasta ogonen vid NUKEA&.
Denna eminenta funktion kommer att
forklaras senare, men ger i korta drag
uttrdkade spelledare en mojlighet att
snabbt och bekymmersfritt tillampa
dodshjalp pa spelomgangen, i handelse
att spelargruppen visar sig vara ett
Hoppldost Fall.
Enkelt, men effektivt!






Kapitel 11: Gerryville by night

Valkommen till Gerryville!

Gerryville & en mindre amerikansk
smastad, beldgen i staten Minnesota,
drygt 30 mil fran narmsta storre stad,
Minneapolis. For tillfallet har den en
befolkning pa drygt 7.000 innevanare,
men detta haller stadigt pa att minska, i
takt med den Okande urbaniseringen
som sveper genom landet. Landskapet i
trakten bestar till storsta del av skog
(framst barr) och det ar skogen som
alltid har wvarit Gerryvilles storsta
tillgang. Nastan hélften av stadens
manliga befolkning &r pa ett eller annat
sétt involverad i skogsbruksindustrin.

Ménniskorna hér ar i allménhet stolta
Over sitt amerikanska arv (?), precis som
i de flesta halor i de norra staterna. Att
ga i kyrkan ar mer eller mindre
obligatoriskt, men langt ifran sa tvunget
som i det klassiska bibelbaltet stderut,
och fargade manniskor respekteras. (Sa
lange de inte far for sig att flytta in.)
Vad som kan vara intressant att notera ar
det aldersgap som borjat gora sig
pamint. Allt fler av stadens nyvuxna
packar sin kappsack och forsvinner mot
de hégrande storstdderna. Kvar blir de
etablerade vuxna och de barn som annu
inte gatt ut grundskolan. (Dock finns
naturligtvis undantag, se MC-ganget,
kap. V)

[Tank er en blandning av stdderna i
Stand by me & Twin Peaks sa traffar ni
nog ganska ratt.]

Nagra HotSpots

Har foljer ett axplock av nagra av
Gerryvilles mer framtradande, eller for
historien mer intressanta, delar.

Hershey street: Dopt efter sam-hallets

grundare, George Hershey, &r det har
stadens "main street". Knappt tva
kilometer lang stracker den sig som ett
utdraget centrum genom staden. | stort
sett alla av Gerryvilles kommersiella
instanser  ligger utplacerade langs
Hershey, allt ifran frisorer till stadens
drugstore. Hé&r ligger dven den lokala
kyrkan, (The Gerryville Church of the
Savior), samt The Apollo theater. (Se
nedan.)

The Gerryville Church of the Savior:
Traktens enda kyrka. TGCOTS ar,
namnet till trots, en gemytlig sadan av
det protestantiska slaget. Prasten, Frank
Baumann, haller predikningar varje
sondag for de intresserade, och kyrkan
ar dessutom involverad i aterkommande
valgorenhetsbasarer. (Naturligtvis.) Herr
Baumann &ar dessutom en vanlig syn i
skolans korridorer, dar han pa dagarna
arbetar som skolprést.

Gerryville Elementary School:
Sommarlov. S& var det med det.

Preston Public Library (Lily's)
Stadens bibliotek. Oknamnet harror fran
det faktum att byggnaden fram till 1909
var en mer eller mindre offentlig
bordell, ett faktum som gjort biblioteket
till atlje mer &n en gang.
Som bibliotek dr det ovanligt rums-
utrustat, och har inte mindre &an tre
vaningar, alla forbundna med hallen
(receptionen) via huvudtrappan.

Margerie  Winston, stadens enda
bibliotekarie, har gjort allt i sin makt for
att tvatta bort husets stdimpel, men den
ar fortfarande en av de minst besokta
platserna langs Hershey.




[I hé&ndelse av att spelarna skulle
drabbas av Call-feber och rada
biblioteket pa jakt efter vampyrfakta
tvingas de anvénda sig av skonlitterdra
beskrivningar, da Lily's inte direkt &r
nagot Miscatoniskt universitet. Pa den
ljusa sidan kan de faktiskt fa en del hjélp
av fru Winston, hennes strama yttre till
trots, da det inte ar varje dag ungdomar
visar ett sadant litterart intresse. Trakigt
nog kommer detta snarare att rora till det
for de sma liven. For varje timme som
(alla) karaktérerna graver runt i bocker,
sla (eller vélj) enligt nedan:]

V. tal e] vitlok/heligt vatten (F)

V. forintas av solljus (S)

V. blir kraftlésa i solljus (F)

V. kan bli ménskliga igen om de

formas till att sola i en minut (F)

5: V. dodar alltid offer (F)

6: V. smittar via beroring. (F)

7: V. kan bara drapas om man forst
driver en pale genom dess hjarta,
kapar dess huvud; och sedan be-
graver liket i en vagkorsning. (F)

8: V. kan ej tala sanning (F)

9: V. kan ta skepnaden av ens nara
& kara for att locka till tillit. (S)

10:V. finns inte! (F)

1:
2.
3:
4:

The Apollo Theater: Gerryvilles
numera enda biograf, sedan drive-in
bion stdngde forra sommaren. Har
numera Gvergatt till ett barnvanligare
utbud, med nagon enstaka showfilm
emellanat som omvaxling.

Fatty's Metal & Motors: Detta en
smula avsides garage och motorshop ar
nog stadens storsta kélla av tyngre

redskap och reservdelar (for att inte tala
om skrot och avgaser.) Det dr ocksa det
mer eller mindre inofficiella klubbhuset
for vissa motorburna individer...



Kapitel 111: Ett oférglomligt sommarlov

Scenariots struktur

Har foljer nu scenariot i den man det
kan forutsagas. Aventyret ar strukturerat
som sa att endast tva scener ar
forutbestamda. Dessa ar, logiskt nog,
borjan och slutet. Daremellan haller
scenariot formen av en tidslinje, vilken
forhoppningsvis innehaller nog med
information (tillsammans med SLP-
informationen i kap. 1V) for att ni (som
SL) smartfritt ska kunna kora dventyret.

Upp med ridan...

Natten faller

Oversikt

De fyra véannerna Chris, Bob, Dick
och Jean samlas denna sommarlovets
forsta natt for att Overnatta i Chris
tradkoja, utanfor Gerryville. Efter ett par
timmars samvaro, med Kkortspel,
tjuvrokning, och allt vad foréaldrafrihet
innebar far de ovantat besok. Chris bror,
forsvunnen sedan tre ar och numera
oddd, har atervant och soker desperat
skydd och vénnernas hjalp. Det ser ut
som en somnlds natt.

Plats

Om inget ovantat hander kommer
storsta delen av scenen att utspela sig i
den trddkoja som Chris Overtagit efter
sin aldre bror, som fatt den av en aldre
kompis (osv). Kojan i fraga ar
darigenom ndstan antik, en helig plats
bebodd av barn sedan néastan tva
generationer. Den ligger drygt tre
kilometer Gster om stan, mitt ute pa ett
stort dvervuxet akeromrade, rester fran
den tid da bonder levde i trakten. Dar
den numera rivna gardens fyra sadesfalt
mots ligger en kompakt men hdog
tradklunga. Hogst upp, forankrad i de

fyra storsta traden hanger kojan; néstan
femton meter 6ver marken.

Kojan nds fran marken genom en
repstege eller en ganska riskabel
hissanordning. Den ar mycket rymlig for
sin sort, nastan sexton kvadrat-meter i
yta, dven om méangden brate som ligger
utspritt inuti far den att verka mindre.
Véggarna ar fulltaickta med Klotter,
ristningar och brann-marken fran de
olika gang som bebott den, som ett slags
civilisationens arsringar. Tva fonsterhal
finns utsdgade och é&r placerade mitt
emot varandra, pa den norra och sodra
vaggen respektive. Det ena (de sodra)
har uppsikt mot den grusvdg som leder
forbi falten fran stan, medan utsikten
fran det norra vetter mot skogen. Pa
mitten av golvet star en avskuren tunna,
tjdnande som eldstad, och i taket finns
ett rokhal som kan tickas med
presenning, om det skulle regna. Hela
rasket ar nastan tjugo ar gammalt, men
visar fortfarande inga tecken pa att ge

upp.

Drama

Vénnerna anléander samtidigt,
cyklandes fran stan. Lat spelarna ha med
sig vad de kéanner for, allt efter
karaktérernas lynne. Klockan &r strax
Over sex, och det drojer ett par timmar
innan solen gar ner. Under den tiden ar
det fritt fram att roa sig, sa lange alla ar
tillbaka 1 kojan nar morkret faller.
Ungefar en timme efter morkrets inbrott
borjar det handa saker. Forst hors ett
svagt prasslande nedifran. Nagot ror sig
skrapande upp for tradstammen, for att
sedan hasa ner igen; gor ett nytt forsok
och hasar ner igen. Sa fortsatter det i
ungefar en kvart. Alla férsok att se vad
som forsigar ar démda att misslyckas, &n
sa lange. [Obfuscate].



Sa hors plotsligt ett ylande genom
skogen. Det ekar, géllt och skarande, for
att sedan tyna bort. Sa hors ett svar,
Dovare och ndrmre. Det blir alldeles
knapptyst nedanfor. Sa hors plotsligt en
svag stamma:

- Hjélp mig...

Det ar ingen mindre an Mathew, Chris
bror, som atervant. Han ar svart skadad,
svag, vampyr, och jagad av ett par
hatiska lupider, varulvar. For tillfallet
har de tappat vittringen efter honom,
men det kommer inte att dréja lange
innan de aterfar den. Om han inte hittar
ett bra och luktfritt gomstalle, forstas.
Exempelvis en inpyrd koja.

Spelarna kommer férmodligen (om
Chris har ndgot som helst att saga till
om) att ta upp rymlingen i kojan. Vad de
formodligen inte ser &r att spektaklet
just i det tillfallet betraktas av Roy
Saunders, en av MC-killarna, som har
vagarna forbi. Han drar inga slutsatser
for tillfallet, men resten av génget
kommer att vara informerade vid
middagstid dagen darpa.

Resten av  scenen &r  framst
dialogorienterad (se nedan). Dock
tvingas spelarna att pa nagot satt isolera
kojan mot solljus nar morgonen gryr.
Mathew sjalv &r néstan helt inkapabel
till handling, dd han vagrar hela sig
sjalv, med radsla for att gora slut pa sitt
blod och darmed drabbas av
okontrollerad blodtorst, och att géra upp
eld &r helt uteslutet.

Dialog

Lat spelarna roa sig och spela ut sina
roller s& mycket de kan innan natten
faller pa. (Ge dem en chans att préva pa
sina vingar i "vanliga" situationer innan
saker borjar bli bisarra.)

N&r Mathew dyker upp &r han forst
fruktansvéard skréckslagen, och hans
skador hindrar honom fran att prata
mycket hogre an en viskning. Han ger

sig forst inte till kdnna, men blir
formodligen tvingad till det, nar det blir
uppenbart att spelarna inte slapper upp
honom. (Eller?)

V@&l uppe faller han ihop som dod.
Aktiva spelare kommer snabbt att mérka
att han varken har puls eller andas. (Lat
det sjunka in.) Nar han sedan slar upp
ogonen borde spelarna vara tillrackligt
fragvisa.

Han &r sjuk, forklarar han. Den
sjukdom, eller det tillstdnd, som han
lider av har inget namn, atminstone inte
vetenskapligt. Han andas inte langre,
och hans hjarta har slutat sla. Anda lever
han, sa lange han kan dricka farskt blod.
For tillfallet ar han jagad, jagad av
personer som skulle slita honom i
stycken bara for vad han 4&r. Han
behover ett gomstélle, och nagonting
sdger honom att han borde vara séker
har. [Han har ratt. Kojan maskerar inte
bara hans fysiska doft. De generationer
av barn som lekt i den hér kojan har
lamnat ett sa kraftfullt avtryck av oskuld
och renhet, att till och med Wyrmens
doft kamofleras inom dess vaggar]

Till en borjan tyr han sig enbart till
sin bror, men han kommer att lita pa de
andra ocksa, om Chris forsakrar honom
om att de &r "OK". Dessutom lider han
konstant av en stark blodtorst, endast
hallen i schack av hans végran att
anvanda sitt sista blod for att ldka sina
skador. Han ser ofrvilligt pa alla med
hunger och atra i blicken.

Om spelarna verkar lita pa honom
(och motsatsen) kommer han att ha mer
att beratta, om nagon bryr sig om att
fraga. Bl a kan han beratta mer om sitt
skapande och om vad han ér, efter sin
formaga. (GIom inte att han ar fullt
Overtygad om det naturliga i sin
situation. Han har absolut inte haft en
tanke pa overnaturlighet och
forddmmelse, och tar séllan ordet
vampyr i sin mun.). Om spelarna tjatar



kan han till och med ge en vag
beskrivning av sina forfoljare, men dven
hér ar han motvillig att anvénda ordet
"varulv". (Fér mer info pa Mathew och
lupiderna, se kap. 1V)

Nar sa slutligen natten gar mot

morgon ber han spelarna om mer hjalp.
De maste forst tacka for alla kojans
Oppningar mot solljuset. Vad han sedan
behover ar blod, sa mycket som majligt.
Da han vagrar dricka av barnen, med
risk for att tappa kontrollen, ber han
dem istallet att under dagen pa nagot satt
skaffa det han behover; levande eller pa
annat satt forvarat. Han kommer att
vanta pa dem nasta natt. Slutligen vadjar
han om tystnad,;
- Inte ett ord till nagon, inte ens till
pappa eller nagons foraldrar. Om nagon
skulle hitta mig kommer jag att
forsvinna igen, och da kommer jag att
vara borta for alltid.

Mellanspel: Hemkomster

P& morgonen &r det dags for spelarna att
ga hem. (De har ju lovat att vara hemma
till  lunch, och & nog dessutom
forbannat trotta efter nattens héndelser.)

Chris:

Nar Chris dppnar dorren till sitt hem
slar den sedvanliga stanken av surt 6l
och svett emot honom. Hans far ligger
och snarkar halvnaken i soffan. Radion
skvalar pa, och en sprakande rost talar
oberdrt om det valdsamma bankran som
forra veckan utfordes i St.Cloud.

(- De tre mannen ar fortfarande pa fri
fot, men polisen rapporterar att
atminstone en av dem skadades svart vid
skottstriden som utbrét...)

Tyvarr vaknar han nar Chris forsoker
smyga forbi honom mot sitt rum. Han
raglar upp, manovrerar sin stinkande
lekamen i Chris véag, och hotar med
stryk om Chris inte forklarar vad fan han
hallit hus hela natten, nar han borde
varit tillganglig for att springa och kopa
6l at sin stackars far. Han har
naturligtvis glomt allt vad Chris sagt
angaende Overnattningen. Det enda som
kan réadda Chris i det har laget ar en
snabb  frivillig  sprangmarsch till
drugstoren, for ett par sexpack. Allt
annat, sarskilt skitsnack om Mathew,
beldnas med livremmen.

(Se till att framstalla fadern som sa
vidrig som mojligt, sa att Chris forstar
att Mathew &r det enda han har kvar i
familjevéag.)

Jean

Jeans hemkomst ar lika trakigt
gemytlig som Chris ar valdsam,
atminstone i hennes 6gon. Hennes mor
har dukat upp frukost och slutar aldrig
fraga om kvéllen, vad de gjort, atit,
pratat om, haft for klader, lekt for lekar
(herregud...), osv.
(Se i det har fallet till att spela upp
kontrasten mellan det trygga, mjuka
hemmet och den néstan elektriska
spanning som den gangna natten fort
med sig. Dessutom boér Jean vara
hopplost forédlskad, om allt inte redan



gatt helt snett.)

Dick

Av alla de fyra vannerna har Richard
Patterson langst vag hem. Efter att ha
svangt av fran Hershey street blir det
uppforsbacke, och han tvingas dra
cykeln da han inte &r i basta fysisk form.
Plotsligt uppfattar han det ljud som han
kommit att forknippa med sitt livs
storsta skrack och férnedring. Knattret
av tva motorcyklar, pa véag i maklig takt
mot honom, nedifran backen. Det finns
ingenstans att fly...

De tva motorcyklisterna dar Thomas
"Salz" Salzberg och Winnie Ford. (Roy
har &n inte fatt tag pa dem, sa de vet
inget om nattens intermezzo) De var
uppe tidigt, hdngandes utanfor Apollo,
nar de sag Dick komma cyklande nedfor
gatan och bestamde sig for att paborja
dagen med lite skoj. Om Dick forsoker
cykla kommer de att preja omkull
honom, annars puttrar de lugnt ikapp
honom och spérrar av vdgen med sina
fordon, samtidigt som de knycker at sig
hans vaska fran pakethallaren.

- Ar lilla svinet pa bantningskur?

- Maste han ju vara. Han har ju inte atit
upp allt sitt foder. (Observerar de
obppnade kexpaketen och maten i
véaskan (Formodligen))

- Det &r ju inte nyttigt! Lilla svinet kan
ju svélta ihjal. Och det vill vi ju inte!

- Kom hit ska vi hjélpa dig...

De sliter tag i honom och borjar trycka
in kakor och choklad i Dicks mun, i s&
snabb foljd att han knappt kan andas;
och slutligen kréks upp den halvtuggade
massan pa trottoaren framfor sina fotter,
allt ackompanjerat av roade gapflabb.
Resten av vaskans innehall sprider de ut
Over vagen, utan att sjalva rdra en enda
bit. (Vilket, i Dicks 6gon, egentligen &r
den storsta synden - De forstar sig inte
ens pa ekonomi). Som en eftertanke
slanger de cykeln av végen, spottar en

loska vid Dicks fotter och vralar ivag.

Val hemma far han sa mycket
uppmarksamhet som han ar van vid -
ingen. Hans far ar upptagen i telefon i en
timme framdver, och hans mor &r inte
ens hemma. (Hon har spenderat natten
med sin senaste alskare.)

Bob

Det forsta Robert mérker ndr han
Oppnar dorren till sitt hem &r tystnaden.
Hans far, Frank, brukar annars séllan
vakna utan att forst sla pa sina favoriter
av Schopin eller Bach pa grammofonen.
Sa framtrader plotsligt ett  ljud i
tystnaden. Ett rytmiskt skrapande, like
obevekligt som ovéntat. Koksddrren star
Oppen. Dar inne sitter den godmodige
herr Baumann, hans tidigare alltid sa
lugna anlete forvridet i en beslutsam
grimas, taljandes den ena palen efter den
andra. Koksbordets yta ar tackt av flisor;
resultatet av timmars arbete, och en
valanvant brynsten ligger vid hans sida.
Sa lyfter han blicken och méter sin sons.
- Kom hit och sétt dig, Robert.
Han vinkar Bob till sig, och skjuter fram
en stol. Sa tystnar han en stund.
- Du forstar... | natt kom djavulen till var
stad. Jag kande honom komma. En
drickare av blod vandrar bland oss, och
vi kommer alla att fa lida helvetets kval,
om inte nagon genomfor guds vilja. Se
inte pa mig sa dar. Vad vet du om mig
och min tid innan jag satte dig till
jorden? Om de veckor som jag var
borta, lamnandes dig och din mor
ensamma?
(Paus. Skrap, skrap)
- Det har ar inte forsta gangen jag
prévas pa det har viset; och om gud &r
med mig blir det inte heller den sista.
Om inte...
(Skrap, skrap, Aaahh!!!)
Kniven slinter och skar upp ett brett med
ytligt jack i préstens tumme. Han for
den hastigt mot munnen, men stannar



upp och beskadar blodet som droppar
ner over koksbordet, plotsligt pamind
om sin patagliga dodlighet. Sa véander
han sig mot sin son en sista gang:

- Jag vill bara att du ska veta att jag
alskar dig, Robert. Du ar det enda jag
har kvar nu.

Sa vander han sig bort for att forbinda
saret, och fortsatter sina forberedelser.

(Papeka gdrna att det har ar en sida av
Roberts far som ingen, sarkilt Robert
sjalv, upplevt tidigare. Han verkar helt
forbytt, nastan besatt.)

OBS

Téank pa att hemkomsterna kan variera
beroende pa spelarnas handlingar. De
som beskrivs har ar de mest troliga, men
nar har spelare nagonsin foljt sadana
spadomar?



Har foljer nu en genomgang av resten
av dagarna, fram till slutet:

Dag 1 (Lordaq)

Morgon

Samtidigt som spelarna tar sig hemat
hander det saker ute pa bygden.
Overtygade om att deras byte undgatt
dem for tillfallet beslutar sig de
uppretade lupiderna for att gora slag i
saken  och infiltrera  vaverskans
[varulvarnas namn pa den naturkraft
som star for ordning] néaste.
Sagt och gjort. Pa sitt sedvanliga subtila
satt tvingar de en pickup pa vdag mot
sagverket av vagen, sliter sonder den
och dess tva medfdljande apor och
slukar dem; detta bara femhundra meter
fran kojan. De antar sedan mansklig
form, tar sina offers klader och
spenderar sedan resten av morgonen at
att lista ut hur man knapper en skjorta.

| Fatty's Metal & Motors garage blir
det ljud i skallan nar Roy atervander och
berattar for sina vanner om sin
observation under natten. Det vore som
fan om inte glina haller pd med nat
javligt fuffens.

Och i ett kok pa Mistle road hors det
skrapande ljudet av palar som tiljs...

Middag

Iforda sina kliande kl&der beger sig de
tvd varulvarna in mot staden. De
spatserar sedan upp och ner langds
Hershey, gloende ilsket pa alla som
kommer i deras narhet, och gor da och
da utfall mot forbipasserande, varvid de
omringar/naglar fast offret mot en vagg
och  “sniffar upp" honom/henne
noggrant, alltmedan de soOker efter
bitméarken och staller kluriga fragor.
(Vi... letar... efter... fasting... bett. Vi...

bita... dig... om... du... gillar... f&sting!)
Fororenare som MC-Kkillar far sarskild
uppmarksamhet (Jord, de varnar om
naturen oxa!), forhoppningsvis da de
senare valt att pa sitt hall fraga ut
spelarna. (Ur askan i elden...) Vad galler
lagens langa arms respons sa ar Sheriff
Stock for tillfallet ute pa é&rende
angaende ett tips om St.Clouds
bankranare.  Vicesheriffen,  Bailey,
avskracks snabbt fran att ingripa i de
bastanta herrarnas eskapader. (Brutna
hander ar sada smartsamt.)

Samtidigt har de tre musketdrerna
Roy, Salz och Winnie beslutat att starta
en egen undersdkning, vad géller vissa
glins nattliga forehavanden. Vem vet,
det kan ju vara en brottsling som ligger
gémd i kojan. (Dock &r de for radda for
eventuella pistoler for att bege sig dit
med en gang.) Nar spelarna sticker fram
nasan kommer de att fa ett nyfiket,
otrevligt och ursparat MC-gang pa
halsen. Da de formodligen blir avbrutna
av ett par borstiga man hinner de inte
avsldja sina egna teorier, men de hinner
atminstone stalla tillrackligt manga
fragor for att gora spelarna oroliga.
Dessutom tyckte Roy sig kanna igen
snubben. Det &r val inte sd att de
gommer Chris svin till bror? (Salz och
Mathew var inte direkt bésta vanner nar
Mathew forsvann.)

Frank Baumann beger sig nu mot
kyrkan for boner och heligt vatten. Han
haller dessutom ett vakande Oga pa
Robert.

Dessutom upptacks nu mordet pa de
stackars sagarbetarna (John Lait och
Pete Savati), (Kanske t 0 m av spelarna,
improvisera i sa fall fram mordplatsen
efter behag och valdsfixering) men det
blir allmént kant forst till kvéllen.



Kvéll / Natt

Mindre kalabalik utbryter i Gerryville
da hemadtvandande arbetare slutligen
kopplar sina kollegors foérsvinnande /
dod med de valdsamma nykomlingarna.
Efter ett valdsamt krogslagsmal tar de
plotsligt till flykten (Byxorna skaver sa
forfarligt). Nagra hetsporrar forfoljer de
uppenbart skyldiga mannen ut i skogen,
men tappar sparet och atervander snabbt
(Vilket &r tur for dem.). Risken att
spelarna ska se detta dock férmodligen
liten, da de ar hoppldst minderariga.

MC-géanget, modstulna efter sin
konfrontation med lupiderna, tar det
lugnt och pimplar 6l hemma hos
Winnie.

Frank Baumann spenderar kvéllen i ett
forbryllat tillstand da han inte raknat
med de borstiga ménnen. De var
uppenbart inte Fordomda, men var anda
uppenbart skyldiga. |1 héndelse av att
Robert agerat éverdrivet suspekt haller
han &ven ett vakande 6ga pa honom
under natten.

Spelarnas handlingar under dag 1:

Om spelarna kénner det minsta band
till Mathew kommer de férmodligen att
gora sitt basta for att fixa blod at honom.
Men hur?

Gar de till slaktaren lar de formodligen
dra till sig uppmarksamhet, da blod i
storre mangder inte &r nagot som brukar
std pd en tolvarings onskelista. Andra
alternativ skulle vara att lurpassa pa
I6sspringande  hundar  (el. Katter.).
Fragan &r val bara vad deras &gare skulle
tycka i handelse av upptéackt; for att inte
tala om boket med att frakta dem
levande till kojan osedda. (Ddda dem?
Visst. Det har &r tolvaringar vi talar om.)
Ett tredje alternativ skulle vara att
spelarna tappade sig sjdlva pa blod.

Detta ar mycket riskabelt, da
karaktarerna omojligen kan veta hur
mycket blod som kan tappas riskfritt;
och aven da aterstar problemet med
utrustning. Har har spelarna verkligen
en chans att vara kreativa!

Hur som helst kommer Mathew att
vara tacksam for mangden blod de
lyckas skaka fram. Han forstar deras
problem, men ser ingen annan utvag.
Han ber dock spelarna lamna honom nér
han ska inmundiga sin foda.

Om spelarna inte lyckats fa tag pa
nagot alls, eller bara mycket lite,
kommer de att fa samma uppdrag nésta
dag. | annat fall ber Mathew dem den
har dagen hamta silver, och da helst
aven redskap for att smélta det.
(Forhoppningsvis kommer det (silvret)
aldrig att behovas om éaventyret flyter pa
som det ska, men spelarna maste trots
allt fa handerna fulla.)

| Ovrigt har spelarna under natten
mojlighet att stalla de fragor som de
missat forra dygnet, eller de som
uppstatt under dagen. Mathew kommer
att besvara dem sa gott han kan.

Dag 2 (S6ndaq)

Morgon

Pa morgonen atervander slutligen
Sheriffen till staden och tar tag i
situationen. Efter konsultation med sin
nyblivna invalid till vicesheriff beslutar
han sig for att anvanda sig av stadens
handlingskraftiga man som
uppbadsstyrka, da St.Clouds polisstyrka
ar upptagen med bankranarna, numera
pa vag mot Minneapolis, enligt "sékra
kéllor". (GI6om inte att det har &r USA.
Pengastold prioriteras naturligtvis hogre
an nagot sa banalt som dubbel-mord.)
Framemot lunch beger sig ett tjugotal
bevdpnade karlar under lagens ledning
ut ur staden, for att med vapenmakt



driva fram de skyldiga, var de dn kan
tdnkas gdbmma sig. Naturligtvis drar de
Osterut...

(Lupiderna har numera Overgatt till att
stryka runt i skogarna utanfér Gerryville
i vargform, i hopp om att fastingen ska
lamna det gOmstalle den hittat och
lamna vittring igen. S& kommer de att
fortsatta aventyret ut, sa lange spelarna
inte gor nagot befangt, sa som att ta ut
Mathew pa sightseeing i omradet.)

Harda grabbar spenderar morgnar
upptagna med bakfylla. Detta galler
dven vara hjaltar i MC-ganget.

Sondagens predikan &r, passande nog,
Djavulen bland oss. Manga fdrvanas
Over det svavelosande damnet, och den
lika hatska predikan. Allt fler lagger
mérke till den forandring som den forut
sa servila herr Baumann.

Middag
Sokandet efter de tvad valdsmannen
fortsatter, utan resultat.

Mekandes i Fatty's far Salz och
grabbarna plotsligt en ingivelse. Nar
radionyheterna under en utsandning
forklarar att de tre storranarna (Vars
signalement av en slump ar snarlikt
lupidernas och Mathews, tillsammans)
formodligen avvikit fran Minneapolis
och gobmmer sig pa okand ort sager det
klick. Naturligtvis dar det Mathew ock
hans tva mordarkumpaner som é&r de
skyldiga. Den av ranarna som blev sarad
ar nog ingen annan adn Mathew sjalv,
och hér sitter han i med hela bytet i en
koja, skyddad av nagra javla smaglin.
Nar hela historien nystats ut (vilket tar
storsta delen av eftermiddagen) skrider
de tre musketdrerna till verket och beger
sig mot "rdnarens" gomstalle, i lagom
tid for slutscenen.

Frank Baumanns misstankar om sin
son borde vid det har laget vara
tillrackligt stora for att motivera ett
regelratt forfoljande/lurkande. Aven om
han inte misstdnker Robert for att
avsiktligt hjélpa ondskan dr han
medveten om djavulens formaga att
snérja de oskyldiga. A andra sidan kan
Robert mycket vél redan nu ha tagit
stéllning for sin far mot Mathew. Allt
som allt & det omdjligt att forutsaga
laget precist vid den har punkten. Allt
som leder till eller motiverar slutscenen
ar okej. (Och om inte - yes, its the I-
word.)

Kvall/Natt
Se Slutscenen

Spelarnas handlingar under dag 2:

Beroende pa vad de astadkommit
under lordagen kommer spelarnas
agenda att variera. Om de fortfarande &r
ute efter blod ar det bara att félja samma
tips som under dag 1. Ar de istallet ute
efter silver blir de tvungna att bli
kriminella, da deras sammanlagda
veckopeng inte racker pa langa véagar.
Férmodligen blir de Dicks eller Jeans
foréldrar som valjs ut, om spelarna inte
valjer nagon okand. (Grannen el dyl.)
Utrustning for att smalta silvret kan bli
klurigare. Béasta stallet for sadant (dvs
gasolbrannare, deglar o dyl.) ér
naturligtvis Fatty's. Behdvs ndgot mer
sagas?

Pa morgonen blir rollpersonerna
dessutom tvungna att gdra nagot at
uppbadet, som naturligtvis ar pa vag mot
de gamla félten. En tom koja vore ett
suverant gémstélle, nagot som inte ens
undgar den trogaste individ. Egentligen
behover spelarna bara visa upp sig vid
kojan for att avleda snokande
uppbadsman, da de litar pa barnen om
de séger att de inte ser nagon dar inne.
Det hindrar forstas inte spelarna fran att



istallet koka ihop de mest befangda
planer, pa spelares sedvanliga vis. Lat
det mesta fungera, da dventyret i annat
fall skulle fa ett snopligt slut.
(Solbrénna...) Skulle spelarna fa for sig
att flytta Mathew kan du som SL
antingen modifiera slutscenen, genom
att lata nagon av MC-arna se
forflyttningen, eller i vérsta fall kalla in
lupiderna.

) Slutscenen:
Ar blod tjockare an heligt vatten?

Oversikt

Nar spelarna aterkommer nasta kvall
med blod eller silver finner de att de inte
ar ensamma. Roy, Salz och Winnie har
hunnit fore och &r 1 fard med att
"avsloja" de sma bovarna. Deras triumf
avbryts n&r Mathew visar sig, och tappar
kontrollen Over sin blodtorst. | det
tumult som féljer kommer MC-killarna
att drivas pa flykten, men inte innan en
av spelarna skottskadats svart. Mathew
erbjuder sig att ge denne en andra chans,
men avbryts av Frank Baumanns intrade
pa scenen. Nu stélls spelarna infor valet
att stddja tron och den spirituella
godheten, eller att rddda sin van och en
annan vans bror, och mojligtvis déma
dem till evig fordomelse och helvetets
plagor i livet efter detta. Deras val
kommer att vara avgOrande for
slutstriden mellan tro och individ, for i
slutdndan kommer ingen att vika for den
andre.

Plats

Platsen ar densamma som |

inledningsscenen.  Skillnaden &r att
himlen tacks av moln, vilka déljer tom.
manljuset och gor allt &nnu svartare.
Dessutom star tre motorcyklar parkerade
nedanfér kojan, och MC-killarnas
ficklampor kan ses fran grusvagen, dar
de snokar runt nedanfor (och senare
uppe bland traden.)

Drama

Né&r spelarna anléander verkar de vara
for sent ute. MC-killarna ar redan dar,
och Winnie ar pa vag uppfor repstegen,
med en ficklampa dinglande i baltet.
Roy och Salz star nedanfor och hanar
spelarna, triumferande; forklarandes
hela den "sanna" historien. Salz ar
dessutom bevépnad med en .38 revolver,
nagot som han med spelad indifferens
visar upp. Sa hors Winnies rost
uppifran:

- Grabbar! Han verkar...

Resten avbryts av ett skrik, och ljudet av
plankor (och ben) som kné&cks. Sedan
kommer Winnie, sonderslagen (d0d?)
utflygande genom de plankor som hallit
i s& manga ar. Han landar med en duns
framfor askadarnas fotter, lemmarna i
icke-euklediska vinklar, och blod
rinnande ur mungipan. Sedan bryter
helvetet 16s.

Mathews blodtdrst har slutligen hunnit
ikapp honom. Han landar pa marken
nagra sekunder efter Winnie, hopkrupen
som ett rovdjur med mord i blicken och
blottade huggtdnder. Vad som sedan
hénder i det foljande tumultet ar upp till
spelledarens blodtorstighet. (Se dock till
att visa upp Mathew som det monster
han &r, for att gora det ndstkommande
stallningstagandet svarare.) Vad som
definitivt kommer att handa (sa lange
situationen inte helt utesluter det) &r att
en av spelarna (Jean eller Dick) kommer
att traffas av en forlupen kula, antingen
fran Salz vapen, eller fran Chris fars
pistol, om Chris har den med sig och



anvander den. Det kommer inte att vara
uppenbart under striden, men nar val de
overlevande knuttarna lagt benen pa
ryggen kommer spelarna att finna sin
kamrat doende, med ett allvarligt sar i
brostet. Ingen bil finns i nérheten...

Da kommer Mathew, sansad och matt
pa blod att krypa fram. Han forklarar att
han kan rédda den déende (Som for
ovrigt inte langre kommer att kunna
gora sig forstadd sarskilt
sammanhangande) genom att "smitta"
honom. Han kommer sedan att fa folja
den nu lakta Mathew darifran, ut mot
den eviga natten. Valet ar upp till hans
vanner...

Men! Innan de hunnit diskutera
igenom saken goOr sig en ny aktor
gallande. Frank Baumann har vid det har
laget forfoljt sin son (Eller fatt reda pa
platsen av honom) till kojan. Han dyker
upp ur ingenstans, bevapnad med palar,
en kraftig yxa, och ett silverskimrande
kors; och beordrar helvetesvarelsen att
stiga at sidan, i Guds namn. Mathew
skrattar forst & honom, men hans
ungdomliga ansikte forvrids i en djurisk
grimas ndar prasten strécker fram korset
och an en gang beordrar honom att vika
hadan. [Franks tro dr sa pass stark; se
kap. 1V] Det enda som star mellan de
nyblivna dodsfienderna &r spelarna...

Inget kommer att handa sa lange
spelarna inte tagit stéllning (se Dialog,
nedan.). Vad som sedan hander beror pa
spelarna. Om de enhilligt stéller sig pa
ena sidan kommer den parten med deras
hjalp att efter en valdsam strid drapa sin
motstandaren. (Men gor &nda striden
spannande. Spelarna ska ju inte veta att
deras stallningstagande och hjalp avgjort
striden i forvag). Kompromisser &r
ocksa majliga, exempelvis att kasta sig
over Frank och halla honom undan fran
Mathew och den ddende tills de flytt ut
ur aventyret (Franks forhallande till sin

son kommer aldrig att bli sig likt igen)
eller att dvertyga herr Baumann att lata
kreaturet 16pa. (MYCKET o6vertalning,
se nedan.) GI6ém samtidigt inte att
Mathew hela tiden k&mpar mot sitt
Raseri, provocerat av Franks tro.

Nar sa slutligen allt &r 6ver, pa ett eller
annat satt, borjar sa ett regn att falla,
tvattandes blodet fran de dodas ansikten
och spolandes de 6verlevandes rent fran
tarar.

Rida.

Dialog

- Trodde verkligen ni javla knattar att

ni kunde lura oss? Det ska alltsa inte
rdcka med att ni ar ena javla jobbiga
glin? Har ni tankt bli nagra javla tjuvar
ocksa?
Salz och Roy frossar triumferande i sin
upptackt. Oavsett vad spelarna sdger
haller de fast vid sin genialiska historia,
namligen att det valdsamma bankranet i
St.Cloud genomfordes av ingen mindre
an Chris bror, tillsammans med hans
mordare till medbrottslingar. (En av de
mordade var forresten bekant med Roy.)
Mathew har forstds sedan, som den
opalitlige skurk han é&r, snuvat sina
kumpaner pa bytet och gémt sig har hos
sin fegskit till bror. Déarav de borstiga
ménnens sbkande. Synd bara att de inte
réknat med Grabbarna...

De ser forvéantansfullt fram emot att
hyllas som hjéltar, och har faktiskt ingen
avsikt att sno bytet sjdlva. Om Winnie
drar ut pa tiden kan de dessutom passa
pa att trakassera spelarna rent allmant,
som bonus. N&r sedan Mathew gor sitt
framtradande &r det slutsnackat for
knuttarnas del. Det vilddjur som en gang
var Chris bror ar inte langre mottaglig
for sa civiliserade
kommunikationsmedel som sprak, och
han lugnar sig inte forrdn de andra ar



doda eller férsvunna.

Han kommenterar inte sitt tidigare
upptradande, och forsoker forsvara sig
sa gott det gar. Innerst inne plagas han
naturligtvis fruktansvart ¢ver vad han
tvingas begd, men forsoker se det som
naturligt. Han ar trots allt ett rovdjur
numera.

Vad galler den sarade sa ar han
uppriktigt ledsen for vad som héant. Han
ldgger omedvetet skulden av allt som
hande i samband med striden pa sig
sjalv, och hans erbjudande om nytt liv
till den dobende &r arligt och utan
baktankar. Att han sékerligen ddmer
barnet till evig plaga (barnvampyrer har
det inte latt), och kanske till att brinna i
helvetet slar honom aldrig. Sadana
tankar existerar inte i hans praktiska
sinne. (Om spelarna &r tillrackligt
duktiga i sitt bedjande skulle han kanske
till och med kunna tédnkas forvandla fler
av dem vid det har laget...)

Men, som tidigare beskrivits, hinner
inget i praktiken utféras innan herr
Baumann gor sitt berdmda intdgande.
(se ovan, Drama.)

Hans argument bygger pa talet om
evig fordomelse, blodssugarnas
brodraskap med Lucifer, och att det &r
battre att lata ett oskyldigt barns sjél na
himlen, &n att fdrvandla det till
djavulens sangkamrat for evigt.

- Néar avfodan darborta fatt gora som den
vill kommer det inte langre att vara er
kamrat som tittar ut genom kroppens
ogon, utan en demon, djavulens egen
avforing, som hanleende tagit er véns
forna kropp i besittning. Och detsamma
galler din bror, Chris. Lat inte skenet
bedra dig!

Dessutom kan han, om barnens
fortroende verkar tryta, dven avsloja
sanningen bakom sin fru (och Roberts
mors) dod.

Mathew, a andra sidan, vet ingenting

om fordomelse och demoner. Allt han
vill, enligt honom, &r att rédda det
doende barnet och komma hérifran.
(Hans svarighet att kontrollera sig sjéalv
gor sig dock géllande. Han &r inkapabel
att aterdra sina huggtander, och hela
hans varelse lyser av blodtorst och hat
mot présten.)

Det blir spelarna som far uppgiften att
styra vagskalen. Med den doende
oformdgen att gora sig koherent forstadd
blir det omgjligt att lata honom/henne
sjallv. avgora valet. Istdllet maste
spelarna pa nagot sitt antingen ta
stéllning for det "goda", och sin vans liv
efter detta, och darigenom &vertyga
Chris om att drdpa eller fordriva sin
bror; eller varna om sin véns jordeliv
och  Mathews  mansklighet och
darigenom gora Robert till en avféllning
I sin fars 6gon for all framtid. Dessutom
ar laget sd pass spant att dumma och
ogenomténkta kommentarer (typ. Vad
fan ar gud for skitsnack?) kommer att
utldsa strid nastan omedelbart.

Det finns ingen "korrekt" I6sning pa
situationen. Varje spelargrupp far pa sitt
satt l6sa valet; och darigenom
oundvikligen svika nagon av sina
narmaste. Men, & andra sidan, vad ar
livet utan offer?

Slut pa Historien.

Allména spelledartips:

Tank hela tiden pa att spelarna spelar
barn. Allt de gor behover fortfarande
mer eller mindre foréaldrarnas tillatelse.
Dessutom, pa samma satt som deras
barndom g6r vampyrer och varulvar till
verkliga ting, sa blir dven Gud och
religionen patagliga, da sarskilt for
Robert.

Da aventyret pa vissa delar ar sa pass



styrt bor du som SL, sa fort en Situation
uppstar avgora huruvida den potentiella
handling som kommer att uppsta blir
béttre dn den ibland frammanipulerade
sadana. Da dventyret ar sa pass kort och
enkelt (hoppas vi) bor de flesta
spelledare kunna lésa in sig sa pa det sa
pass val att de tva alternativen
komplementerar varandra.

Beddmningstips:

Tank pa att i forsta hand bedoma
spelarnas rollspelsfardighet; istéallet for
rostnivd och inlevelse. Aven om det
senare i sig ar vart poang ar det latt att
forforas av den dominerande, véltaliga
spelaren trots att han/hon egentligen inte
spelar sin roll. Var sarskilt uppmérksam
vid aventyrets borjan. Det ar sadana fria
rollspelstillfallen som kan skilja axen
fran vetet i rollspelssammanhang. Da
aven mycket av resten av dventyret ar
fritt bor bedomning pa det hela vara latt
att genomfora.

Och sist: Grupper som pastar att
"tolvaringar aldrig skulle lyfta ett
handlingskraftigt finger" fortjanar att
NUKas.



Kapitel 1V: Persongalleriet

Mathew Woods (16/19)

Sjal: Kavaljer Stil: Overlevare

STY:3 SMI: 3 FYS: 4

KAR:4 UTS: 3 SPR: 3

PER: 4 INT: 2 KVI: 3

Uppmarksamhet: 3

Slagsmal: 2

Undvika: 3

Empati: 1

Smyga: 3

Overlevnad: 2 Samvete: 4
Sjalvkontroll: 2

Lag: 2 Mod: 4

Medicin: 2 Mansklighet: 7
Vetenskap: 1 Vilja: 8 (av 10)

Mathew &r Christopher Woods sex ar
aldre bror. Han lamnade Gerryville for
tre ar sedan da ett gral mellan honom
och Thomas Salzberg urartade till
groteska proportioner. (Ingen annan an
Mathew och Salz kommer langre ihag
detaljerna, annat an att en ung kvinna
vid namn Doreen var inblandad.) Istéllet
for att riskera nagon av sina narmstas
liv, da Salz hotat fler an honom till livet.
(Salz var kand som labil redan da.)

Mathew ténkte ta det lugnt ett tag for
att sedan atervanda nar saker lugnat ner
sig. Tyvérr gick det inte som han ténkt
sig...

Liftandes mot Minneapolis blev han
Overfallen av en kringflackande vampyr.
Denna hade tagit mangder av stryk efter
ett uppror i staden, och var pa flykt
undan de arkoner som anlént for att
aterstalla  ordningen.  Har  skulle
Mathews liv fatt ett kladdigt slut, om
inte densamme vampyren forbarmat sig

over den unge mannen och gett honom
tillbaka en del av sitt eget blod; pa sa vis
givandes honom nytt liv som férdémd.
Mathew lamnades sedan for att klara sig
pa egen hand, da hans skapare i sin tur
motte sitt 0de i skogarna sdderut.

Mathew anpassade sig relativt
smértfritt till sin nya form, och har
spenderat nastan tre ar som ensam
vampyr i Minneapolis fororter. Han da
han inte fatt kontakt med nagon i samma
situation &r han ovetande om allt utom
det mest grundlaggande i sin existens.
[Sol/Eld livsfarligt, inget aldrande,
blodtorst och naturligtvis faran med att
vandra i skogarna. (The hard way)] Han
ar nu pa flykt fran ett par individer som,
enligt vad han sett, ett par fullfjadrade
varulvar; monster som han undkommit
ett par ganger med blotta forskrackelsen.
| ren panik styr han stegen mot den plats
som han innerst inne forknippar med
sékerhet: Gerryville.

Mathew dar i grund och botten en
ganska trevlig kille. Han lider dock av
en néstan forbannelseartad tendens att
dra med sig andra i sina egna problem,
varvid de oftast blir mer lidande &n han
sjalv i slutdandan. Han blir da, pga av sin
kavaljersnatur benégen att sjéalv ta hand
om de olyckliga, varpa han oavsiktligt
sarar fler manniskor, osv. Detta har i
slutdndan lett honom till den ensamma
livsstil som han annamat de senaste
aren. Han har en valdigt praktisk syn pa
sitt nuvarande tillstand och ser det mer
som en sjukdom, eller en spontan
evolvering &an som nagot slags
overnaturlig férbannelse. Hittils har han
till storsta del levt av djur, da han inte
frestats  alltfor mycket av nagon
hetblodad ménniska.



Utseende: En langharig ung man i de
senare tonaren. Haret dr kastanjebrunt
och kortklippt pa fjassan, for att sedan
bli langre dver nacken. Mdrkbruna 6gon
och ar for tillfallet ovanligt blek och
kladd 1 jeans och en sliten brun
skinnjacka.

[Mathew &r en tolfte generationens
Caitiff (klanlds). Han har disciplinerna
Potence:2; Obfuscate:2 och Auspex:1]

For er som inte &r kunniga i Vampire
kan s&gas att Mathew & en
jamforelsevis svag vampyr. Han kan
hela sina sar med hjélp av det blod han
har i kroppen, men ju mindre "maétt" han
ar desto stOrre chans &r det att han
tappar kontrollen dver sin blodtérst, och
tar det han kommer 6ver. Hans 6vriga
formagor  inkluderar  dvermansklig
styrka, forhojda sinnen och formagan att
gora sig osynlig genom att paverka
maénniskors vilja att se honom.

Solljus  och eld &r livsfarliga,
tillsammans med bett och klor fran
andra vampyrer (eller varulvar). Dessa
skador tar betydligt mer tid och blod for
att lakas. Andra faror ar halshuggning
(dodligt) och den klassiska palen genom
hjartat (paralyserar sa lange den sitter i).



Frank Baumann (52)

Sjal: Domare Stil: Larare
STY: 2 SMI: 4 FYS: 3
KAR: 4 UTS: 2 SPR: 4
PER: 5 INT: 4 KVI: 3
Uppmarksamhet: 4
Slagsmal: 3
Undvika: 4
Empati: 3
Hota: 4
Skjutvapen: 2 Samvete: 2

Narstridsvapen: 4  Sjalvkontroll: 5
Mod: 4
Undersokning: 4

Sprak: 3 st. Mansklighet: 6
Medicin: 3 Vilja: 9

Ockult: 3

Teologi: 5 Tro: 7

Frank Baumann &r inte den han
verkar vara. Under den vénliga ytan av
stadens prést vilar en bitter man. En man
som, efter néstan ett helt liv som guds
nave, inte ens kan radda sin fru fran
ondskans kaftar. Efter att ha bevittnat de
bestar som lurar i morkret varhelst
manniskor befinner sig, lurpassandes
och utnyttjandes manniskor som fdda
och marionetter, framstar de méanskliga
synderna som sma felsteg i jamforelse.
Darav bilden av den lugne forlatande
herr Baumann, en man som i
verkligheten sett allt och forlater de
manskliga svagheterna sa lange de
forblir méanskliga.

Efter sin frus déd for handerna pa en
av de han svurit att forgora tappade han
slutligen modet, och bosatte sig langt
bort fran de stinkande grander och
glansande skyskrapor som varit hans
tidigare jaktmarker. Innerst inne gramer
han sig, och en rost (hans samvete?)
kallar hans handlande for feghet om och

om igen. Men har han alls ett val? Om
inte for sin egen 6verlevnad, sa i alla fall
for sin sons skull.

Héndelserna som kommer att kommer
att intraffa detta sommarlovs forsta helg
tvingar sa slutligen den pensionerade
vampyrjagaren till handling. Det finns
inte langre nagonstans att fly - Jagaren
har blivit den jagade.

Utseende: En medelalders tanig man
av normallangd. Hans har har redan nu
antagit en silvergra nyans, och det ligger
standigt bakatkammat fran det hdga
harfastet. Hans hy &r grov och sprucken
och han kl&r sig oftast i en sliten kavaj
fran 40-talet.

For oinsatta kan nédmnas att den tro
Frank Baumann besitter ger honom
mojlighet att betvinga de foérdomda sa
lange han kan kanalisera den genom
nagon form av helig symbol. (Nagot
som &r fullkomligt nytt for Mathew och
formodligen kommer att spracka hans
syn pa sig sjalv en aning. Men det &r en
annan historia.)



MC-Ganget (17-19)

Sjal: Traditionalist Stil: Oversittare

STY: 3 SMI: 2 FYS: 3

KAR: 2 UTS: 3 SPR: 1

PER: 2 INT: 2 KVI: 2

Slagsmal: 2

Undvika: 1 Samvete: 2

Hota: 1 Sjalvkontroll: 2
Mod: 2

Kora MC: 3

Narstridsvapen: 1  Mansklighet: 6

Meka: 3 Vilja: 4

(Ovanstaende stats galler alla tre
medlemmar, pa ett ungefar. Modifiera
om du ids.)

Gerryvilles lokala (och obliga-toriska)
MC-gang bestar av grabbarna Thomas
"Salz" Salzberg, Roy Saunders och
Winnie Ford. De &r i grund och botten
véldigt  traditionella  grabbar. De
kommer, till skillnad fran manga andra
ungdomar i Gerryville, aldrig att flytta
darifran, och den halv-rebelliska stil de
visar upp utat ar egentligen bara den
klassiska stil de imiterat fran sina fader
och forebilder. I grund och botten saknar
de de visioner som behovs for att vara
upproriska pa riktigt. Sinsemellan ser
de sig som stadens hjaltar, med ena
foten pa gaspedalen och den andra
tryggt i Fatty's, medan de innerst inne
vet de att deras tid som unga &r raknad.
Den angest de alla egentligen kanner
over den inrutade framtid de alla i
slutdndan ser fram emot ventilerar de
istallet mot de yngre och forsvarslosa.
Kanska de undermedvetet avundas de
som har mer ungdom kvar i bagaget an
de sjalva. Ingen av dem hyser heller
nagra riktiga kriminella aspirationer,
utan skulle, om de fick tillfalle,
gladeligen spela hjéltar. (For sin egen

vinning.)

Thomas Salzberg: Thomas &r gangets
ledare. Inte pa grund av sin fantastiska
karisma, utan pa grund av hans
oberédkneliga illvillighet. Han har sjalv
inget begrepp om hur elak han kan vara,
utan ser sin "pahittighet” mest som en
tillgang. Han hyser dessutom ett hat mot
Mathew sedan ar tillbaka.

Salz har medellangt kolsvart har, alltid
bakatslickat éver huvudet. Han klar sig
framst i slitna blajeans, svart laderjacka
och en konstant otvéttad vi T-shirt.

Roy Saunders: Roy é&r det ndrmsta
ganget kommer till hjarna. Da han fysikt
sett ar underlagsen de tva andra har
huvudet blivit hans enda tillgang, dven
om det inte ar sa mycket att komma
med.

Roy é&r lang och ranglig, har rodbrunt
har och dalig hy. Han klar sig ungefar
som Salz, med skillnaden att han har en
forsmak for gralla "raggarskjortor”. Han
har dessutom den irriterande vanan alltid
sta med handerna i byxfickorna och
spasmodiskt rycka med axlarna.

Winnie Ford: Winnie Ford ar gangets
mekaniker. Han pratar sallan och gor for
det mest vad Salz sager.

Winnie &r storvaxt, fet och valdigt
blek, anda upp i haret, vilket ar blont pa
grénsen till vitt.




Lupiderna (ca. 30)
[Pga av att lupiner faktiskt ar ett ogrés
har jag valt att anvanda mig av det mer
kultoida namnet lupider]

Sjal: Fanatiker Stil: Fanatiker

STY:4/8 SMI:3/4  FYS: 4/7
KAR: 1 UTsS: 1 SPR: 1
PER: 4 INT: 1 KVI: 2
Uppmarksamhet: 4

Slagsmal: 5 Samvete: 0
Undvika: 4 Sjalvkontroll: 1
Hota: 2 Mod: 5

Mansklighet: 0
Narstridsvapen: 4 Vilja: 8
Smyga: 4 llska: 9
Overlevnad: 5 Gnosis: 4

(Aven  har ar  tva
sammanslagna. Stdm mig.)

personer

Dessa tva mysfarbroder harstammar
fran en nastan utrotad stam varulvar,
framst bosatt i Kanada. Denna stam

bestar enbart av varulvar fodda som
vargar och ser manskligheten som en
cancer pa urmodern, Gaia, som borde
utrotas. (Som synes haller motsatsen pa
att ske.) Det enda som kan anses varre
an vaverskans (ordningens) apbarn ar de
hatade fastingarna (vampyrer);
avskyvarda avkommor av wyrmen
(entropin). De hér tva varulvarna ar nu
pa jakt efter en av dessa iglar, vilken
dumdristigt nog vagat sig ut i deras
revir. Denna igel &r Mathew.

N&r varulvarna forst anlédnder till
Gerryville tappar de bort sitt byte. Deras
fojande infiltration av staden ser ut som
den gor da det i grund och botten ror sig
om vargar som forsoker spela
manniskor, och gor det extremt daligt.
(se kap. 111) Det enda som gor att de alls
kan  komunicera  (hjalpligt) med
méanniskorna &r det faktum att en av dem
varit med om en liknande héndelse
nagra ar tidigare. Den andre kan inte alls
prata, och haller for det mesta tyst da
han inte gruffar. (Bokstavligen.)

Utseende: Den ena av de tva (i
mansklig form) narmar sig nastan tva
meters hojd. Hela ansiktet tdcks av grov
skaggstubb, tillochmed pa ologiska
stallen (pannan, dronen 0SV.).
Kroppsform och ansikte for mer
tankarna till en ilsken bjorn &n en varg.
Den andre &r en smula kortare (ca.
180cm) och lite spensligare byggd. Hans
ansikte ar, forutom skdggstubbigt,
spetsigare och en aning ravlikt. (Det &r
for ovrigt han som skater snacket.) Bada
tva ar dessutom av nagon anledning
utrustade med magnifika hockeyfrillor.

| vargform har de bada morkt rédbrun
pals med gra inslag.

[Bada tillhdr stammen Red Talons. Den
stora ar en Ahroun, medan den mindre
(hjarnan) 4ar en Ragabash. Forutom
statsen ovan har de dessutom en



handfull gavor, men dessa é&r totalt
oviktiga (se nedan).]

NUKEA&: Varulvarna innehar en viktig
funktion i scenariot. Forutom att de har
sin lillar roll i historien, ger de dessutom
spelledaren mgjligheten att terminera en
misslyckad spelomgang pa ett intressant
och givande vis (Ho Ho). Om spelet
efter ett tag borjar visa sig hopplést av
en eller annan orsak behover spelledaren
inte langre sucka och sldpa spelarna
vidare mot sin vilja. Istallet &r det bara
att aktivera NUKE&-funktionen, i form
av ovanstaende herrar. Sa har ar det: Pa
grund av sin ringa intelligens kommer
varulvarna aldrig att fa fatt pa Mathew
eller spelarna OM INTE: Spelarna ar
totalt inkompetenta och/ el. trakiga. |
sadana fall kommer varulvarna att
uppfanga deras vittring varpa en
konfrontation kommer att uppsta pa
lampligt tillfalle. En snabb titt pa deras
stats kommer att visa att endast en
utgang ar trolig. Dessutom kommer
deras méanniskosyn att se till att inte ens
oskyldia tolvaringar skonas.

(Vada silverkula? det behovs ett antal
sadana for att dacka en en 300-kilos
ilsken halvvarg.)



Foraldrar

Howard Woods (41)

Christophers (och Mathews) far &r ett
sorgligt kapitel. Anda sedan Mary, hans
fru, ldamnade honom och barnen har han
sjunkit djupare och djupare ner i
alkoholens bottenlésa brunn. Han &r en
av de fa man i Gerryville som lever pa
socialbidrag, da nastan vilken kotte som
helst annars kan fa jobb i skogen. Till
raga pa allt skyller han Mathews
forsvinnande pa sig sjalv, och blir
forbannad (pa sig sjélv) varje gang han
blir paminnd om den forlorade sonen.
Naturligtvis paminner Chris om detta
bara genom sin existens, vilket leder till
att Howard obdnhorligen ar vresig i sin
yngre sons narvaro. (Annu ett exempel
pa hur Mathew ofrivilligt tvingas skada
andra genom sina handlingar.) Pa
sistone har han ocksa borjat bli sjukligt
paranoid (spriten) och l&mnar numera
aldrig huset. Han har spenderat en stor
del av den har manadens bidrag pa en
revolver, vilken ligger géomd bakom
bibeln i vardagsrummets bokhylla.
(Nagot som Chris & medveten om.)

Howard é&r fet, svettig och sallan
pakladd, da han slutat ga utanfor huset.
Hans tidigare morka har har borjat anta
en gradassig farg, och en kal flack har
borjat synas mitt pa huvudet.

Eric & Norma Patterson (36 & 33)

Richards foréldrar tillhér Gerryvilles
rikare innevanare. Eric ar delagare i
sadgen, med tillhérande industri och
handelsavtal, och har darmed en
ekonomi som manga avundas. Det kravs
forstas att man lagger ner en hel del tid,
om man Vvill behélla sin formdgenhet,
och oftast tvingas han prioritera bort
mindre viktigheter, sasom sin fru och
barn. Naja, de ska vara glada att sétter
mat pa bordet. Som féljd av detta har
Norma bdorjat med é&lskare som hobby

(Nagot hon hallit pA med sen giftemalet
faktiskt. Det &r ingen slump att Rickard
ar sa olik sin far...) Allt detta lamnar
Richard utan vare sig far eller mor.
Naja, hans veckopeng dr storst i
Klassen...

Eric ar en distingerad man, alltid kladd
I dyra kostymer, &ven i hemmet. Han
haller sig med en prydlig mustasch och
ar alltid glad och pratsam, &ven om
skrattet aldrig nar langre 4n munnen och
tankarna ar langt borta.

Norma &r en relativt vacker kvinna.
Hon anvénder det mesta av sin tid och
pengar pa sitt utseende, da hon inte ar
ute pa arenden. (ahem.) Hon har langt,
lockigt har, stora bla 6gon och en figur
som ett stort antal kvinnor skulle sélja
sin mor for.

George & Evelyn Checkers (40)

Bland alla spelarna ar Jeans foraldrar
de mest typiska. George ar forman pa
sadgen, men deltar inte sjalv da han
forlorat ena armen i en olycka for
femton ar sedan. Evelyn ar hemmafru
och verkar faktiskt trivas med det. Om
nagot ar hon nastan Gverbeskyddande
mot Jean; detta pa grund av de
svarigheter hon och hennes man haft
med att skaffa barn.

George ser ut lite grann som en
arketypisk smed. Han gar alltid kladd i
en rodrutig skjorta och &r dessutom
forérad ett praktfullt helskégg.

Evelyn &r rodharig, rundlatt och pigg.
Hon &r dessutom mastare pa att
serieprata pa det satt som bara modrar
kan. (Pa satt och vis ar hon Jeans vérsta
mardrém, om man tanker pa de likheter
manniskor med tiden far till sina
foréldrar.)



Rollpersonerna




Christoffer Woods (Chris; 12)

Du har alltid varit den 6verigvne. Som
den yngre brodern av tva fick du alltid
mindre uppmarksamhet &n din sex ar
aldre bror, Mathew. Inte for att du led.
Den uppmarksamhet Mathew fick fick
av dina foréldrar var snarare av det
negativa slaget. Han passade pa nagot
satt aldrig in, vare sig i familjen eller i
staden. Pa satt och vis forstar du varfor
han stack. Grélet med "Salz" Salzberg
var bara den katalysator som forr eller
senare skulle ha dykt upp, i en eller
annan form. Du verkar vara den enda
som saknar honom. Med tanke pa din
fars nuvarande kondition, och med din
mor borta (du forstar henne med) har
hans minne blivit den enda forebild du
har kvar. Sjalv forsoker du for till-fallet
bara overleva. Din véanskap med de
andra i ganget ar den respit du behover,
da resten av din lediga tid gar at till att
betjdna din nu helt alkoholiserade och
bittre svin till far. Du hatar de blickar
som de vuxna borjat ge dig, bade pa stan
och i skolan. (Han kommer att bli
likadan, viskar de. Som fader som son.)
Inte undra pa att du slutat bry dig om
skolan. Farsan verkar bara nojd. Da far
du mer tid Over till att tvatta hans ké&der
och kopa sexpack at honom. Sjalv
lamnar han aldrig huset numera, och han
har pa senare tid utvecklat en sjuklig
radsla for sitt liv. Det har gatt sa langt
att han inhandlat en pistol, vilken han
gémmer bakom bibeln i ert vardagsrums
bokhylla. Som om nagon skulle vara
intresserad av att ta livet av det svinet.
Annat an du sjalv forstas...

Under din obrydda yta &r du faktiskt
en trevlig kille. Du ser fram emot den
dag du kan lamna den har halan, och
kanske soka upp din bror. Tills dess
géller det bara att 6verleva. Du har ett
litet smakriminellt drag, men de ganger
du snattar gor du det bara for att din far

supit upp ditt studiebidrag. Du
missténker att herr Humey, drugstorens
agare, ser mellan fingrarna vad galler
dig. Du gillar honom. Detsamma galler
de andra i ert lilla gdng. Dick och Jean
ar okej. Dick kan i och for sig vara en
smula irriterande ibland, med sina
drommar om pengar och sina daliga
skamt; och Jeans formaga att utmana allt
och alla, som om hon har nagot att
bevisa kan dven den bli jobbig i
langden. Innerst inne respekterar du dem
dock. Pa nagot satt far deras fina och
valordnade hemforhallanden dig att
kénna dig underlagsen, trots att de allt
som oftast tyr sig till dig. Som om du
skulle vara nagon ledare!

Bob &r ett annat kapitel. Precis som
dig saknar han ocksa en mor, men med
stadens prast som far &dr hans
hemforhallanden lika fjarran som nagon
annans till dig. Da du faktiskt
respekterar herr Baumann (Bobs far)
mycket blir Bob en slags kanal till
trygghet och stabilitet for dig. Tro &r
ingenting for dig, men genom Bob far
du iallafall ta del av dess harmoni.

Du ser fram emot kvéllens
overnattning, da det ar sadana hér
stunder du lever for innerst inne. Aven
om sommarlovet inte betyder lika
mycket for dig som for dina andra, mer
flitiga vanner, glads du for deras skull.
Snart kommer ni att skiljas at da
klasserna splittras nasta ar, och det har
kan vara er sista natt tilsammans.

Sjal: Overlevare

Stil: Hedonist
STY: 2 SMI: 3 FYS: 2
KAR: 3 UTS: 3 SPR: 2
PER: 4 INT: 2 KVI: 4



Uppmarksamhet: 3

Slass: 1

Undvika: 1

Ledarskap: 2 Samvete: 4
Sjalvkontroll: 4

Tjuvroka: 2 Mod: 3

Snatta: 4 Mansklighet: 7

Dolja kénslor: 5 Vilja: 6



Robert Baumann (Bob, 12)

Som son till stadens prast har du alltid
fatt speciell behandling. Av vuxna
berém och respekt, och av de flesta i din
alder diskret avstands-tagande. Du
forstar inte vad som skulle vara sa
speciellt med religion. For dig som vaxt
upp med den, &r kristendomen en
naturlig del av ditt liv. Inte for att du &r
nagon slags fanatiker; da din far maste
vara en av de mest toleranta praster som
skadats. Du ser inget behov av att
"utbilda" nagon annan i moral och dygd,
och anda verkar det vara det de
forvantar sig. Du Onskar att du kunde
tala mer om detta med din far, Frank,
men han har alltid varit den tystlatna
typen, dven om han ar en god far. Du
onskar bara att din mor fortfarande
levde. Enligt det lilla du minns av henne
var hon din fars motsats, glad och 6ppen
dar han privat verkar dyster och sluten.
Du minns inte mycket av olyckan hon
dog i, och din far vill inte tala om det.
S4, i brist pa alltfor manga vanner har du
istallet blivit en flitig besokare av
Gerryvilles biograf, The Apollo Theater.
Du har spenderat manga eftermiddagar
sittandes ensam i den dammiga
salongen, tittandes pa masterverk som
Them, The Day the Earth stood Still, och
andra moderna masterverk, vilka du
garna aterberattar energiskt for nagon
som visar minsta intresse (eller alls det.)
Det har ar for ovrigt enda gangen de
hander att du hetsar upp dig, da du
annars arvt din faders lugna attityd till
livet. FOr att kompensera det faktum att
du inte sjalv far prata ut om dina
problem har du istéllet blivit lite av en
biktstol for dina vénner. och sarskilt
Chris mar bra av att ha nagon att prata
med. Dessutom kanns det ibland n&stan
skont att veta att man i jamforelse med

andra faktiskt har ett ganska bra liv.

Du trivs véldigt bra med de fa vanner
du har. Du har inte rad att vara krasen,
sa du tvingar dig till och med att sta ut
med Dicks eviga tjatande om hur
fruktansvart rik han ska bli "nér han blir
stor". Du undrar hur lange det kommer
att droja. Jean &r en trevlig tjej, &ven om
du sallan blir ett mal for hennes
utmaningar. Ni verkar inte direkt
existera pa samma plan. Chris a sitt hall,
ar en aning speciell. Aven om du, likt de
andra, tyr dig till honom, da han besitter
en skdrpa och mognad som Gverstiger er
andras, oroar du dig fér hans stigande
likgiltighet infor omvarlden. Anda sedan
hans bror Mathew férsvann har han bott
ensam med sin suput till far, vilket har
borjat gobra sig synligt. Innerst inne
hoppas du for hans skull att Gud snart
héamtar hem hans far, for vilket liv som
helst vore battre &n det han lever nu.

Du ser ganska lugnt pa den
forestaende utflykten. Da du sallan
deltar i nagra vildare eskapader ar det
framst samvaron, och chansen att ostort
fa umgas med dina vanner som lockar.
Om det ar nagot som din far lar dig ar
det det att Guds végar ar outgrudliga,
och att man ska ta vara pa livet medans
det varar. (Nagot som din din far sjalv
inte tycks leva efter, tyvérr.)

Sjal: Barn/Omhandertagare
Stil: Konfidant

STY: 1 SMI: 2 FYS: 2
KAR: 3 UTS: 2 SPR: 4
UPP: 4 INT: 4 KVI: 2



Uppmarksamhet: 2
Empati: 4
Ledarskap: 1

Lyssna pa andras problem: 4
Aterberatta B-filmer: 5

Samvete: 5
Sjalvkontroll: 3
Mod: 2
Mansklighet: 9
Vilja: 7



Richard Patterson (Dick, 12)

Egentligen borde du ha allt. Som enda
barnet till en av Gerryvilles rikaste mén
finns det inte en sjal som pa ett eller
annat satt inte avundas dig. Synd bara
att pengar inte kan kopa respekt. Eller
det kanske dom skulle kunna, om bara
nagon brydde sig. Men ingen gor det.
Inte pappa, inte mamma - ingen. Sa du
lever pa dina drémmar, drémmar om hur
du ska visa alla nar du blivit stor och rik.
(Du hyser inga som helst tvivel pa att sa
kommer att bli fallet.) Du ser dessutom
till att standigt paminna folk om vad du
kommer att bli, och ge langa och
detaljerade beskrivningar 6ver de saker
du kommer att kdpa nar du blir stor,
eller kanske pastar att du redan nu har.
(Egentligen  anvander du ndstan
uteslutande din veckopeng till godis och
sOtsaker - Du har utvecklat trostatande
till en konstform.) Dérav har du inte sa
manga vanner, och du forsoker desperat
behalla dem du har genom att verka
underhdllande och  rolig. (Detta
misslyckas oftast fatalt. Din humor ar
narmast pinsam, till och med for en
tolvaring.) Du misstanker innerst inne
att de umgas med dig for att de tycker
synd om dig, da Gerryvilles lokala MC-
gang till raga pa allt valt ut dig som
hackkyckling. Vanta bara tills du blir
stor. DA ska de fa se...

Din attityd till resten av ganget kan
ungefér beskrivas som enhetlig vordnad.
Att nagon alls vill umgas med dig ar
snarast ett under, &ven om dess andra
sjdlva kanske inte ar nagra av stadens
stjarnor. Framst dyrkar du Chris, da du
beudrar hans inre styrka och det faktum
att hans bror spdade skiten ur MC-
gangets nuvarande ledare, "Salz", innan
han forsvann. De andra tva respekterar

du, d&en om du ibland finner det
pinsamt med en tjej bland er da hon inte
ar kapabel att uppskatta din vinklade
"humor". Du avundas daremot verkligen
hennes foréldrar. Om bara dina kunde
bry sig lika mycket. Du skulle
gladeligen byta hela tre paket Crunchies
mot en pase av hennes mors torra
hemlagade kakor, bara for det
symbolvérde de skulle inneha.

Den hér utflykten har du sett fram
emot i nastan tva manader. Du har
forberett dig sa langt det gar, och din
ryggséack ar proppful med godis, kakor,
mat och annat som kan komma till
anvandning. FOr en natt kommer du
atminstone  att kdnna en slags
gemenskap.

Sjal: Barn/Berémsokare

Stil: Pajas
STY: 2 SMI: 1 FYS: 2
KAR: 1 UTS: 2 SPR: 2
PER: 2 INT: 3 KVI: 2
Fantisera: 4

Ata méngder av godis: 5
Dra fenomenalt pinsamma skamt: 4



Samvete: 3
Sjalvkontroll: 2
Mod: 1
Mansklighet: 8
Vilja: 3



Jean Checkers (12)

Din storsta skrack &r att bli som din
mor. Att pa hennes satt foga sig i den
forutbestdamda plats som hennes sociala
stallning, ekonomi och kon utstakat at
henne ar i dina 6gon en dddssynd.
Sarskilt det sistndmnda driver dig till
vansinne. Dina jamnariga flickors lekar
gor dig krak-fardig och ar nastan lika
illa som din mors standiga
overbeskyddande. Du dnskar att du hade
mer gemensamt med din far, men hans
jobb pa sadgen lamnar honom alltfor lite
tid at sin dotter. Utat sett ar du en pojk-
flicka, men det harror egentligen fran
det faktum att du &r en fruktansvért
rebellisk natur mer an nagon form av
hormonell obalans. Du forsoker hela
tiden rubba jamnviktslagen genom att
utmana eller forsoka oGvertraffa andra i
din omgivning. Kan dom kan du! Det
enda som rubbat din varld var den
gangen en (i din mors ord) "ful gubbe"
fatt upp smaken for dig och antastade
dig (som tur var bara verbalt) i en vecka
innan Sheriff Stock fick tag pa honom.
Det och den (i dina 6gon i efterhand)
pinsamt valdsamma forélskelsen du
hade i Chris sex ar aldre bror, Mathew.
Hans forsvinnande for tre ar sedan tog
du ganska hart, séarskilt som det var en
annan tjej inblandad. Men, nu &r han
borta och du har varit dit gamla
upproriska jag sedan dess i snart tre ar.

Av de vanner du nu umgas med tycker
du bast om Chris. Aven om han inte
vacker samma kénslor i dig som sin bror
ar han den som mest gar med pa alla
dina vilda ideér och upptag. Du hyser en
ganska neutral attityd till Bob, och har
till skillnad fran de andra aldrig "pratat
ut" med honom, nagot som du ser som
en svaghet. Dick &r mest irriterande,
men nagonstans tycker du synd om

honom da han uppenbart ligger hopplost
under din niva. Dessutom avundas du
det satt pa vilket hans foréaldrar verkar
lamna honom i fred. Om bara dina egna
kunde respektera ditt privaliv lika
mycket...

Du hoppas att ni inte kommer att
spendera kvallen alltfér mycket sittande
i den tranga kojan, nu nar sommarlovet
borjat. For dig ar sommarlovet lika med
frihet, och inte en trang, stinkande koja.
Det kan iochforsig vara kul att sitta
lyssna pa Dick nar han gor bort sig med
sina patetiska vitsar, eller pa Bobs
animerade aterberattelser av nagon ny
film; men nog ar nog. Ni kommer att fa
nog av fyra véggar nar val morkret
faller. (Du é&r fortfarande en smula
morkradd efter ditt mote med "gubben™,
nagot som du stenhart haller inom dig.)

Sjal: Barn/Rebel

Stil: Tavlare
STY:2 SMI: 4 FYS: 2

KAR: 3 UTS: 3 SPR: 2
PER: 2 INT: 2 KVI: 4
Uppmarksamhet: 2
Slagsmal: 2
Undvika: 3
Hota: 2

Samvete: 2
Smyga: 3 Sjalvkontroll: 2

Mod: 5
Skravla: 3 Mansklighet: 6

Vansinniga ideer: 4 Vilja: 8



