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Asbjérn hade véantat lange pd kvinnan nu, men forr eller senare skulle hon komma ut.
Han hade blivit utvald att hamta henne, han hade fétt det arofyllda uppdraget och Grac-
hin skulle beléna honom om han lyckades. Asbjérm vagade knappt tdnka pa vad som
skulle handa om han inte gjorde det...

Hennes namn var Hilda och hon var hustru till en tréhantverkare som bodde i utkan-
ten av Birka. Ung och vacker var hon, precis som han varit en gdng innan hans kropp
blivit férvriden av alla dessa smartsamma experiment. Men skénhet spelade ingen roll
for honom langre. .

Han stod och tryckte bakom gardens dass. Nu hdrde han steg sakta ndrma sig. Sma
och nétta, det méste vara hennes. Asbjorn kikade hastigt fram och fick det bekraftat, det
var Hilda. Dé& hon skulle kliva in pa dasset slank han runt knuten och lat sin pak falla
Sver hennes nacke med ett "knock”. Med ett stén och en férvénat ansiktsuttryck foll hon
ihop raklang p& marken. Asbjorn grep tag i henne och drog ivg henne mot skogen. Nu
hade han bidragit till att féra sallskapet ndrmare det stora mélet, att bringa deras hars-
kare till vér varld. Dé det skedde skulle Asbjorn bli odédlig och f& narmast odndlig makt.
Dé, tankte Asbjorn och log brett, skulle han slippa fasa éver skogen och dess bestar...
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Denna historia utspelar sig i trakterna kring
Birka anno 897. Grundploten &r att en maktig
demon haller pa att bli framkallad samtidigt
som kristendomen starker sitt faste i Norden.
Rollpersonerna kommer med stor sannolikhet
finna sig fiender pa bada "sidor”.

Aventyret ar ursprungligen en del av en kro-
nika som forfattarna har redigerat om till ett
fristAende scenario. Om man vill kan dock Ond-
skans 8 anvindas som inledning till en kam-
panj, eller som en sidospar i en pagaende kro-
nika. Som vanligt kan aventyret ocks4 anpas-
sas till andra spel, t ex kan vampyrer och
varulvar plockas bort och istillet gestaltar spe-
larna mer traditionella vikingar. Spelledaren har
fria hander!

Ytterligare lasning for att bygga ut aventy-
ret och forhéja upplevelsen kan vara rollspelet
Viking och tillbehdret Norden (av 101 Produk-
tions i samarbete med Neogames), Vampire: the
Dark Ages och garna ett eller flera historiska
alster.

Vi har koncentrerat oss pa handelserna i
slutet av berdttelsen. Den andra delen av aven-
tyret ar mer fri och bjuder forhoppningsvis pa
mer fritt rollspelande och goda improvisationer
fran saval berattarens som spelarnas sida.

Skall Ondskans 4§, i varje fall avslutningen,
spelas helt utan avbrott bér man nog ha till-
gang till tvd spelledare. Mot slutet sa splittras
namligen gruppen i tva delar och dessforinnan
ar det heller ingen nackdel da Vampire ar ett
spel dar det ofta blir hard konkurrens om spel-
ledarens uppmarksamhet. Men det finns 1os-
ningar pA problemet om en extra spelledare
saknas.

Aventyret kan ses som ganska styrt och ba-
seras till stor del pa att olika spelledarpersoner
sdker upp rollpersonerna. | varje situation sa
kan de sistnamnda dock agera fritt, fatta egna
beslut och ta stallning till vem man skall lita
pé, vem man skall hjalpa och vem man skall
stjalpa. Se det lite som en historia som de tar
sig igenom, fler och fler bitar faller pa plats och
avslutningsvis hamnar rollpersonerna pd en
ovanligt hemsk plats: Ondskans é...
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En maktig demon, kind pé jorden som Argatz
har lange forsdkt stiga ned i var dimension frin
det inferno han nu befinner sig i. Han (lat oss
for enkelhetens skull anvanda maskulint ge-

nus) stangs dock ute av manga ritualer och
besvarjelser skapade av maktiga magiker - lag-
da manga tusen ar fore Kristus - i Egypten dar
Argatz under en kort period harjade i vér varld.
Med andra ord ligger det stora svéarigheter i pro-
cessen att Aterstiga ner i vir dimension och pla-
ga de stackars manniskorna.

Omkring ar 800 e Kr lyckades Argatz till viss
mAn bryta igenom forseglingarna och fi visst
inflytande &ver en & i Malaren. Folket pd plat-
sen blev trogna undersétar och Argatzs grepp
dver 6n blev allt starkare. Genom de hangivna
manniskornas ondska kunde snart influenser
frAn Argatzs egen dimension bdrja smyga sig
in. Har och var suddades granserna nastan ut
helt. Undersatarna byggde ett tempel helgat at
demonen, ledare &dver dem blev en man vid
namn Tore Eskilsson, som dock bytte namn till
Garchin (som betyder "rosten” pa Argatz demo-
niska sprak).

Argatz viste inte sjalv hur hans undersatar
skull gora for att losgora honom. Han visste
daremot att den siste av hans davarande tjana-
re nedtecknat det i en bok som skrevs i Egyp-
ten omkring 4000 f.Kr. Han skickade darfor ut
sina undersatar att soka denna bok. Till slut
fann de den och atervande hem. De hade aven
skaffat sig kunskaperidet urgamla spriaket och
kunde darmed lasa vad som kravdes for att 1os-
gora sin mastare. Boken ar fylld av uppgifter
och ritualer som méste fullbordas. Kulten (som
helt sonika kallar sig *Sallskapet”) har varit ak-
tiva lAnge nu och bérjar nirma sig de sista mér-
ka riterna i de sista faserna. Samtidigt har grup-
pen vaxt i antal och bestar nu av omkring 60
fanatiker.

Kultisterna tror att de kommer att fA stora
beléningar: makt dver alla andra manniskor,
evigt liv, enorm styrka etcetera om de lyckas
bringa ner sin harskare. Det finns visserligen
en chans att nagra blir belénade, men Argatzs
framsta mal ar inte att upphdja sina undersa-
tar utan att skapa kaos, smarta och dod. Pa
sikt s& vill han utrota alla levande varelser, man-
niskor sdsom cainiter for att harska dver en
odelagd jord full av forvridna valnader.

Traktens varulvar har for en tid sedan upp-
tackt wyrmen som ligger dver 6n men kan till
sin frustration inte gora nAgot at saken. Det
ligger en mycket kraftig, magisk sfar over én,
bunden till en demonisk artefakt, som hindrar
dem fran att betrdda den. Lupinerna forsdker
sjalvklart motarbeta kulten dad dess medlem-
mar ror sig utanfor 6n, men det har visat sig
lattare sagt an gjort...



Rollpersonernas_indlandning

Har har spelledaren ett antal valalternativ be-
roende pa vad denne tycker ar intressantast:

- Karaktarerna kan ha kommit over kopior av
vissa sidor frAn boken dar det antyds ndgot om
norden och attdet r dar demonen (Argatz) skall
stiga ner (och kanske att han kan bringa déd
till manskligheten och/eller cainiterna). Roll-
personerna sdker antagligen vidare pa spéret,
antingen for att stoppa demonen eller for att de
av egen vinning vill kontrollera denne och ut-
nyttja honom (det intressantaste r nog om mo-
tivationen skiljer sig lite mellan rollpersoner-
na).

- Rollpersonerna blir kallade av demonens ma-
giska kraft att sdka sig till Birka (drémmar,
Summon e dyl) eftersom denne behover ett par
cainiter i en av de slutgiltiga ritualerna.

- Gruppen blir p4 uppdrag av en Prins eller an-
nan maktig vampyr beordrad att stoppa demo-
nen.

- Gruppen ar Birkas vampyrpopulation och
drivs av viljan att radda sin stad och sina egna
oddda skinn. (Detta alternativ kraver smérre for-
andringar i beskrivningen av Birkas vampyr-
liv).

- De har av annan anledning tagit sig till Birka
och kanner inte till nigot om demonen.

Birka och Norden

I norden finns pd denna tid valdigt fa vampy-
rer. Detta av tre anledningar: 1) Det finns inte
s manga dodliga har, 2) det finns valdigt minga
aggressiva varulvar har (Get of Fenris) och 3)
vampyrerna har dnnu inte haft nagot stdrre
behov av att sprida sig upp i norden.

Ondskans 4 utspelar sig mitt under vikinga-
tiden och Birka (som ligger pa 6n Bjorkd i Ma-
laren) ar den viktigaste bosattningen i Svea rike.
Staden har en befolkning pa uppat 900 inva-
nare och det vistas alltid Atskilliga resenarer
dar. Birka ar Svearnas allra viktigaste handels-
plats, den tar in hantverk frin kontinenten och
séljer palsar och smiden. Minga av de bofasta
ar kopman och hantverkare. P4 6n bredvid,
Adelsd, har den lokala kungen (som haller till i
Uppsala, den viktigaste kultplatsen for asatron)
ett linghus dar hans fogde huserar.
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I Birka finns det enbart en bofast vampyr,
Knut Store (se SLP:n). Det hander sjalvklart att
andra vampyrer kommer forbi under sina re-
sor, men det ar inte vanligt. Da alla rollperso-
nerna kommer i samlat folje ar det darfor inte
konstigt att Knut blir misstanksam.

Ankomszen

DA rollpersonerna anlander till Birka ar det i
mitten av varen sa natterna blir allt kortare.
Som haven finns bl a ett gammalt ruckel som
ligger p4 Bjérkd en bit ifrdn Birka med en till-
hérande matkallare. Har, eller varfor inte pa en
annan 6, kan de bosatta sig om dagarna. | Bir-
ka kommer antagligen de flesta tro att de ar
képman, speciellt om de inte ar av nordiskt ur-
sprung.

En trdahantverkare vid namn Ivar Lange kom-
mer att ta kontakt med rollpersonerna. Hans
hustru Hilda har forsvunnit (se inledningen) och
anledningen till att han ber just rollpersonerna
om hjalp ar att han inte har s4 ménga vanner i
staden. Hans drang hade sett ndgon svartkladd
figur stryka omkring vid huset kvallen innan.
Efter lite efterforskningar s& visar det sig att
flera personer forsvunnit den senaste tiden.

Knut bevakar karaktarerna pa avstand for
att forhoppningsvis fa en inblick i vad de gor i
hans stad. LAt girna rollpersonerna nu och da
kanna sig iakttagna, och kanske se att en ge-
stalt pA andra sidan gatan stirrar pd dem. An-
tagligen misslyckas de med sina forsok att fa
tag i Knut (Obfuscate 2) som kan sin stad inn-
an och utan. Till slut konfronterar han dem
dock. Knut berattar (angslig som vanligt) vem
han ar samt stadens regler och fragar efter roll-
personernas arende i Birka. Knut ar ganska be-
sviarad over att de vistas i hans stad men han
later sig antagligen dvertalas att de kan stanna
for en tid, om de inte ar allt for fientliga vill
saga. Darefter siger han att han har mycket
att ta hand om och forsvinner.

Under den forsta dagen i Birka s4 kommer
néigon av rollpersonernas ghouls (om de har
négra) att se en liten pojke bli ivagslapad av tvi
svartklidda man med huvor éver ansiktet rabb-
landes nagot underligt sprak.

Ansgarius tRader in pA scen

Ansgarius (se SLP:n) har nyligen anlant for for-
sta gangen till Birka. Kungen har beordrat sin
fogde att mottaga honom vél sedan han nAtts
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av budet att munken skulle komma. Visserli-
gen ar kungen asatroende men han végar inte
stHta sig allt for mycket med Vite Krists méan.
Han tror 4nda inte att denne Ansgarius kan
stalla till med s& mycket skada i staden. I Bir-
ka sé ar ett fital av de bosatta redan kristna
och det ar aven de flesta av de ldngvaga besd-
karna.

Rollpersonerna kommer att bevittna Ansga-
rius da han héller ett brandtal till Birkas méan
och kvinnor nere i hamnen. Han stir pé ett bord
och facklor brinner runt platsen dar omkring
100 vuxna personer samlats. Aven fogden star
dar tillsammans med sina man. Den uppmérk-
samme kan se att Knut Store finns ibland dem.
D4 Ansgarius talat en stund stannar han vid
ett tillfalle upp och tystnar. Hans blick faller p&

rollpersonerna. I hans dgon speglas facklomas
sken och han ser bdde radd och arg ut pa sam-
ma gang. Ogonblicket senare tittar han bort och
fortsatter med en harkling sin predikan. Det ar
fA som egentligen forstir vad han pratar om,
vissa lamnar platsen under talet men ménga
stannar kvar och appladderar honom.

(Dissranke eprer misscanke...

En man ur fogdens hird och tillika varulv vid
namn Torsten Stensson (se SLP:n) soker upp
spelarkaraktarerna och frigar ut dem. Han be-
rattar att onda man ar i trakterna och att oskyl-
diga manniskor blivit bortrovade. Han ar hot-
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full och uppenbart misstanksam mot rollper-
sonerna (varulvarna misstanker att rollperso-
nerna samarbetar med kulten: wyrm som
wyrm). Observera att Torsten inte avsldjar sin
sanna natur! Han avslutar med meningen: *Pas-
sa er, vivill ju inte kdra ut er i vildmarken till alla
vilda djuren...”

Kort darefter s& kommer aven Knut att kon-
frontera rollpersonerna med anklagelser om
illdAden som skett den senaste tiden; forsvinn-
anden och éverfall. Han ar mycket arg och be-
sviken p& dem di han dvertygat sig sjalv att det
méaste vara rollpersonerna som ligger bakom.
Knut fragar hur lange de rort sig i trakterna,
vad de gor har (igen!), nar de skall lamna sta-
den etcetera. Om de kan dvertyga honom om
sin oskuld s vill han samarbeta med dem mot
denna fiende som bringar elande i hans stad.
Han lovar dem tacksamhet och gentjanster for
deras hjalp.

Under tiden slar kulten till mot Ansgarius.
De lyckas séra honom och fora ivag en av hans
tva foljeslagande munkar. Ansgarius blir mycket
vred och staller fogden till svars. Denne vill ¢j
att Ansgarius skall sprida onda ord om honom
annorstides och kallar darfor ut sin hird for
att hitta attentatsmannen. Torsten Stensson ut-
maélar rollpersonerna som méjliga girningsman
till bAde denna incident och de tidigare.

En av Knuts ghouls kommer med ett brev
frin sin mastare till rollpersonerna. Knut med-
delar dem att fogden misstaAnker dem for bort-
rovandena och attacken mot Ansgarius. Han
kunde inte - trots sitt inflytande - stoppa fog-
den, det var redan for sent. *Var ridda om er!”
Observera att detta brev endast kommer om
rollpersonerna bestimde sig for att samarbeta
med Knut. I sjalva verket forsékte Knut aldrig
stoppa processen; han vill att karaktarerna skall
bli Brharda d4 han fortfarande kanner sig osa-
ker pa dem.

Fogdens soldater kommer att forsoka fora
rollpersonerna till Adelsé. Om de blir tvungna
sé anvander de vdld. Omhandertagandet inleds
dock fredligt och karaktarerna blir inte ankla-
gade for nagot, bara ombedda att folja med till
fogden och avlagga vittnesmAl. Om de ar ovan-
ner med Knut s kommer han att stA bredvid
fogden under forhéret, annars s4 kommer han
att dolja sitt ansikte i en huva och betrakta sam-
talet mer diskret. Om Knut fortfarande bedd-
mer dem som trovardiga sa blir de friade. Om
inte sd fangslade de och torteras med eld av
Knuts ghouls for att beratta mer.

(Dérka erdjudanden
och vica piender

Efter denna incident kontaktas rollpersonerna
av en kultist. "Sallskapet® har namligen ocksa
upptackt gruppen av vampyrer och de tanker
utnyttja dem. Ar de fangslade hos Knut och fog-
den kommer de att forsoka fritaga rollperso-
nerna. Ett led i framkallningen av Argatz ar
namligen att offra tva cainiter till demonen.
Dessutom ar Garchin nyfiken pd vampyrerna
och vill studera dem lite narmare.

Kultisten som konfronterar rollpersonerna
(alternativt leder fritagningsforsdket) ar en lis-
mande och smégalen typ som gér sin méstares
(Garchins) arenden. Puckelryggig och missbil-
dad ger han ett tAmligen motbjudande intryck.
Han har dessutom en benAgenhet att repetera
saker samt standigt skratta for sig sjalv under
samtalet. Han sager sig kanna till deras dja-
vulska krafter och berattar att ondskan nu be-
hover dem. *Vill ni inte félia den store herren,
min...vdr hdrskare — ER harskare!” Om de sa-
ger nej sa blir han forst forvinad, sedan vred.
Sager de ja daremot sa svarar han att han skall
kontakta dem igen, varefter han forsvinner. Far
de for sig att folja efter honom sd kommer de
att tappa bort honom négonstans, detta galler
varje gAng de forsdker med négot sadant.

Ansgarius tror attdet var rollpersonerna som
lag bakom overfallet aven om han forstod att
det inte var just de som héll i vapnen. Munken
har kant mérkret i rollpersonerna och borjat
ana att de ar nigon form av hantlangare at dja-
vulen. Han bestimmer sig darfor for att soka
upp dessa ondskans vasen och ta kol pa dem.
Med sig har han fem trogna vikingar, men det
ar Ansgarius sjalv som ar det verkliga hotet
D4 de finner rollpersonerna kommer Ansgari-
us antagligen att jaga spelarkaraktarerna pé
flykten da han ar mycket farlig och skrackinja-
gande (true faith 4!). Han har kors och vigvatten
medan hans hangivna foljeslagare ar bevapna-
de med svard/yxor och trikigt nog aven fack-
lor. Lat det bli en vild jakt/strid bland Birkas
gator. Se dock till att Ansgarius inte dor, av for-
klarliga sjal.

Kultisten Aterkommer igen efter éverfallet,
oavsett bemotande gingen innan. Far han ett
andra nej sA ger han sig av med haglande for-
bannelser. Om de daremot visar sig intressera-
de s berdttar han att rAidande ordning skall
krossas, hirliga makter skall stiga ned och be-
16na honom och rollpersonerna med makt och
krafter, tillsammans skall de styra det nya ri-
ket. "Jag dterkommer igen snart...”

Darefter ar det Knut som soker audiens hos
vampyrgruppen. Han ar bradskad och visar helt
och hallet sitt sanna, veliga jag. Knut Store be-
rattar att hans ghoul har forsvunnit och att han
hyser misstankar om att dessa mystiska, svart-
klidda man som synts till i staden har nastlat
sig in hos fogden. Sedan beklagar han sig dver
att den forhatlige kattaren Ansgar har fatt in
en fot - snart tvd - hos densamme. Knut ar
utom sig av beslutsingest och vet uppriktigt
sagt varken ut eller in. Han ber rollpersonerna
om rad och hjalp. "Vad skall vi ta oss till> Min
stad faller samman!” (Vad som i sjalva verket
hant ar att hans ghoul pé egen hand tog beslut
att mérda Ansgarius eftersom hans herre hela
tiden beklagade sig over denne. Han misslyck-
as dock och foljande natt aterfinns han kors-
fast vid hamnen, folk pastar att han ar ond och
beskyller honom for bortrovandena.)

Ku(tisrcnnd sldr Till

Om rollpersonerna avvisat kulten sa4 kommer

den nu att sla till med vald. Ett stortantal (runt
3 x antalet rollpersoner) vilda kultister angri-
per vampyrerna med brinnande facklor, vassa-
de pélar och dylikt. Under attentatet kommer
en eller tva rollpersoner kidnappas.

Om vampyrerna istallet visat intresse for
Sallskapet sa leds de till en bat och fardas ut
till en holme. Dar vantar en annan kultist som
ar hogre i rangordningen. Han ber en/tva av
rollpersonerna att folja med honom. Gor spe-
larkaraktirerna motstind s4 kommer en hel
drds kultister fram ur skuggorna och kidnap-
par samma antal rollpersoner med vald.

Har spelgruppen inte tillgdng till tva spelle-
dare det s4 kan man gora pa tre satt: 1) Spelle-
daren delar &ndA pd gruppen och spelar med
dem var for sig i skilda rum, 2) berattaren later
kultisterna misslyckas med kidnappningen och
spelet fortsatter med en stor grupp eller 3) spel-
ledaren liter alla rollpersoner bli kidnappade
och fir fortsatta spelet tillsammans pa& Ond-
skans 6. | det sistnamnda fallet bor dock det
andra métet med Torsten (se nedan) ske innan
tillfingatagandet, annars sa vet rollpersonerna
inte att de ska sla sonder artefakten for att kun-
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na fa varulvarnas hjalp.

1 kulciscernas vald

Nu blir gruppen delad i tvd och det ar nu det
lAmpar sig extra bra med tvenne spelledare.
Om rollpersonerna har foljt med sjalvmant sa
satter kultisterna pa dem dgonbindlar innan de
beger sig till 5n. Géar de inte med pé detta efter
&vertalning sa fangslas de i starka kedjor. Nar
de val ar framme vid 4n tas égonbindlarna av.
Istallet s4 snarjs vampyrerna i svarta kedjor.
Kultisterna pastir att det ar for deras eget béas-
ta, det kan vara farligt att ta sig genom skogen
forsta gingen utan att vara bunden. De miér-
ker sa fort de stigit in i skogen till dn att de inte
kan anvanda sina cainitiska formégor eller
"pumpa® blod. Vampyrerna satts pd en vagn
och leds genom den hemska skogen av kult-
isterna som hela tiden sager det inte finns na-
got att oroa sig for...

Om rollpersonerna blev kidnappade sa far
de genast kedjor pa sig. Dock lyckas en av spe-
larnas rollpersoner under farden i skogen med
bedriften att ta sig loss. De flyr antagligen in i
skogen dar de rdkar ut for de otrevliga handel-
serna har (se nedan). Observera att de da inte
nddvandigtvis behdver raka ut for kattdjuret,
eftersom den handelsen enbart syftar till att
slappa vampyrerna pé fria fotter pa den demo-
niska én.

Skogen ar mycket mork, kuslig och hemsk.
1 dgonvrdn ser rollpersonerna hukande varel-
ser springa omkring, men de forsvinner sé fort
rollpersonerna forsoker titta efter. De ser roda
ogon och fornimmer sig kaftar som andas moln
av rok. Vampyrerna kanner lukten av forrutt-
nelse, blod och svavel. Marken ar sumpig och
traden svarta som kol med grenar som verkar
gripa efter dem. I luften flyger fladderméss och
varken stjarnor eller mane syns. De hér kvistar
som bryts och fotter som smyger. De kanner
en ondskefull narvaro och sjalar som skriker...

Plotsligt rusar ett jattelikt kattdjur emot dem
i skogen.. Rollpersonerna blir frislappta for att
hjalpa till att forsvara sig. Detta ar en katt som
blivit paverkad av den demoniska kraften och
ar darfor materiell. Under/efter striden grips
rollpersonerna av panik och springer till skogs
for att rdka ut for nedanstiende hemskheter.
Observera att oftast ror det sig enbart om illu-
sioner och villfarelser som framkallas av sig
sjalvt i detta diaboliska, forvridna landskap.
Gransen mellan Argatz och var varld blir allt
tunnare...

Da rollpersonerna springer genom skogen kén-
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ner de verkligen hur trdden bojer sig ned och
jagar efter dem. En skrackfylld panisk flykt ge-
nom skogen, bort frin trdden, foljer; *Men de
ar ju éverallt, gaaahhhh...”

En tre meter lang flicka som ar onormalt smal,
blek och stordgd samt kladd i en réd klinning
kommer med stela ben gaende genom skogen
Hon blir glad d& hon ser de vilsegangna vam-
pyrerna och vill leka. Hon pratar om sin mor
och far som flickan beréttar inte langre finns.
Leken hon vill leka ér dédsleken, den som fBrst
lyckas ta livet av de andra vinner. Leken séat-
ter igang vare sig rollpersonerna vill eller inte.
Dé de skall sprida ut sig springer hon dock
ned i ett kirr. Hon ber rollpersonerna att hjal-
pa henne och att leken ar slut. Hon ser riktigt
ynklig ut och gréater hogljutt. Om vampyrerna
assisterar henne upp pa torra land forvand-
las hennes ansikte. En gammal mans huvad
framtrader och sager: "Sd ni har bevarat era
kdanslor och er idioti, men ni ska snart férlora
de bdda da ni kommer i hans vdld! Ha, ha,
ha..*®

Om vampyrerna inte hjalper henne sé for-
vandlas hennes ansikte anda: *Sd ni har inte
ens tilirdckligt med medhidande ati hjdlpa en
hjdiplds stackars flicka som inget forstdr, sa bra,
dd dr ni snart i hans vdld! Ha, ha, ha!” | vilket
fall sjunker varelsen ned i trasket.

En grasvart dimma bérjar forfolja rollperso-
nerna och frin den hors fruktansvarda skrik.
Den kommer narmare och narmare och de
bérjar hora lockrop bland skriken: "Kom, kom,
kom till oss” Gor de ingen anstrdngning att
komma undan molnet kommer eventuella of-
fer att insvepas i den och utséttas for en obe-
skrivlig mental terror. Hjarman overskoljs av
blixtar, gamla minnen, trauman, dunder,
skrik, fortvivlade rop péa hjalp etcetera, innan
dimman sveper vidare i skogen.

Triden griper pldtsligt tag om rollpersonerna,
en efter en, och fangar in dem. Grenama sli-
ter upp dem och snarjer in dem. Den svarta
saven rinner dver deras kroppar och tacker
dem snart helt. Vampyrerna kanner smért-
fullt hur ondskan borjar tringa in i dem. Kult-
isterna hittar dem dock innan det ar forsent
och skér loss dem.

Cempelplarsen

En bit in i skogen oppnar sig en glanta. Har
finns tre bostadshus och ett dppet tempel. Alla
byggnaderna ar tillverkade i trda. Rollpersoner-
na fors till en cell i kallaren i ett av bostadshu-
sen. [ cellen mitt emot sé finns Ansgarius prast.

Denna har inte klarat av det han fatt se och
utsta i kultens vald och blivit helt galen.

Garchin ar mycket intresserad av att fa traffa
de nyanlanda och sdlunda fors dessa snart till
ett annat rum for att tala med kultens ledare.
Denne frigar ut dem om hur det &r att vara en
av slaktet, hur de fungerar, om det ar inte ar
fruktansvart att dricka blod, hur det kanns att
ha evigt liv och stor makt etcetera. Om sig sjalv
avslojar han inte mycket men Garchin berattar
lite om kultens ideologi - om den nya varlds-
ordningen. Domedagen kommer d4 Harskaren
(Argatz) trader ned pd jorden. Darefter skall ett
nytt samhalle byggas ur det kaos som uppstir
och de (kulten) kommer att vara dess herrar.
De ska ocksa belénas med stor makt. Han fra-
gar om hans gaster ar intresserade av att ingé i
kulten. Vad rollpersonera tar sig till spelar
egentligen ingen roll for Aventyret som sadant.
Senare (tajmat med den andra gruppens an-
komst till n) s& kommer Garchin att lita fora
ut dem till templet for att offras.

Alla kultister stir samlade och langst upp
dar Garchin star s& finns det tre stenaltare och
P ett av dessa ligger prasten fastspand. Vid
templets trappa ligger en ring som utgdrs av
slingrande ormar. Garchin séger till rollperso-
nerna (forutsatt att de ar flera an en) att en av
dem tyvarr maste offras som ett led i vagen till
domedagen. Den/de andra skall fA stora belo-
ningar och krafter. Vem det blir skall avgéras i
en tvekamp. (Ar det fler an tva rollpersoner
fangslade valjer spelledaren ut tvd pd rak arm
eller genom slumpens avgorande.) De (tva ut-
valda?) fors in i cirkeln och val dar sd marker
de att de inte kan komma ut igen, cirkeln ar
inramad av en magisk sfar. De tilldelas varsin
kniv. Om de inte sliss sA kommer de att bli
utskrattade och bada forda till offeraltarna. Om
den ena besegrar den andra s& kommer Gar-
chin att skratta och séga att han tyvarr 4r tvung-
en att offra dem béda i alla fall, det var bara ett
litet prov pa deras dverlevnadsinstinkt kontra
vanskap. De fors upp och kedjas fast uppe pa
altarna och ett sakta massande frin forsam-
lingen tar vid.

Under cden...

I Birka sa finns antagligen nigra av vampyre-
mma kvar. Torsten Stensson kommer att soka
upp dem igen. Nu har han forstatt att de inte
samarbetar med kulten och ser dem som en
chans att krossa densamma. Torsten berattar
att han ar Garou och att han behdver deras
hjalp. Han berattar om hur ond kulten ar, hur

deras skyddslingar blir bortrévade och deras
natur forvrids av de djavulska krafterna. Tor-
sten tror ocksé att nigot fruktansvart ar i an-
tigande, dven om han inte vet vad. Han ar dock
sdker pa att kulten maste krossas nu! Varul-
ven forklarar att en svartmagisk forbannelse
vilar éver kultens & som forhindrar honom och
hans likar frAn att forgéra diabolisterna. Om
enbart spelarkaraktiarerna kan hjalpa honom
att forstora denna skyddssfar sd4 kan han och
hans bréder och systrar sedan géra upp med
kulten sjalva. Torsten antar att det finns nagot
fysiskt foremal som symboliserar den magiska
muren i var dimension. | den osynliga varlden
(Umbran) har varulvarna sett en symbol som
kanske kan hjalpa dem. Torsten visar upp en
hudbit med en nedtecknad symbol.

Darefter ljer han rollpersonerna (om de inte
ar motvilliga) till en bat och ror med dem sedan
ut till 6n som ligger ett par timmars fard frin
Birka. Torsten slapper av gruppen och dnskar
dem lycka till. *Sd fort ni forstér skyddssfaren
sa kommer jag och mina svurna att komma eder
till undséttning. Lycka till/®

k(imc\)c

For beskrivningen av skogen, se ovan. Obser-
vera att de inte kan anvanda sina évernaturli-
ga krafter. De sist anlanda rollpersonerna kom-
mer att rdka ut for foljande handelser:

Marken ger vika och rollpersonerna sjunker
ned till liren i gyttjan. De maérker att leran
bubblar och gas sipprar upp. Nar vampyre-
ma som bast akall ta sig upp kanner de hur
slingrande tentakler smeker deras ben. Plts-
ligt griper de en av rollpersonerna och forsd-
ker dra ned denne under ytan. Kampen blir
héard och intensiv mot helvetets armar. Nar de
slutligen lyckas stiga upp ér de fyllda av svar-
ta, blodsugande iglar...

En diabolisk, liten dvarg dyker fram bakom
ett trdd och frdgar vart sallskapet ar pa vag.
Ljuger de s& kastar han ett pulver pa en av
dem varefter han forsvinner i ett moln av rok.
Pulvret visar sig vara tusentals smé maskar
som begraver sig i rollpersonens hud och f©r-
svinner. Inget hander forut om att den drab-
bade vampyren s& fort han ljuger i fortsatt-
ningen kommer att kanna en oerhérd sméarta
i slumpvis vald kroppsdel. Sméartan kan lik-
nas vid nagot som borrar sig in i hans ben...

Marken blir mjuk och instabil. En undersdk-

ning visar att marken ar full av ormar som
slingrar sig mellan/ kring/ snart uppfor rollper-
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sonernas ben.

Marken bérjar skaka. Forst kanner gruppen
bara svaga stotar men kraften tilltar succes-
sivt i styrka. Till slut faller vampyrerna till
marken och bredvid dem Sppnar sig en 3x1
meter stor klyfta som verkar bottenlos. Ett rott
ljus kommer nedifrin och ett avligset mor-
rande hérs...

RP:na méter en kvinna pa vagen. Hon stodjer
sig pa en kapp, bar en sack och verkar myck-
et, mycket gammal. Konfronteras hon bérjar
hon prata om livet pa én, om allt konstigt som
hant pa sistone. Hon borrar égonen i narmas-
te rollperson och séager: "Och det var ni som
slartade alltihopa®. Ett av grundsvral kommer
ur henne, hennes vidéppna mun blottar mul-
tipla tandrader och en kluven tunga. Kvinnan
far kattbgon och rok blises ur hennes nasa.
Hennes hud spricker upp, blottar kdtt som
ryker av hetta. Hon kokar, lukten av brént
kott sprider sig. Sedan fattar varelsen eld och
brinner upp. Hon tappar sin sack och ur den
rullar... rollpersonernas huvuden!

Till slut nar gruppen fram till glantan med temp-
let. Alla kultister r upptagna med ritualen och
lagger darfor inte marke till dem forran de gor
négot drastiskt. Symbolen som méste forstd-
ras star uppe pé podiet, en par meter hag, tunn,
bronsstaty inkilad i tragolvet. PA nagot satt
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méiste vampyrerna forstbra denna, annars ar
det ute med dem.

De flesta kultister ar inte starkare an vanli-
ga manniskor, men tink pé att rollpersonerna
inte ar det heller da de inte kan anvanda for-
magor eller blod. Nar de sistnamnda forhopp-
ningsvis dock forstdr symbolen s drojer det
inte lange innan ett pack Get of Fenris-varul-
var stormar in och goér processen kort. Kult-
medlemmarna flyr i skrack och blir brutalt slak-
tade. Under striden s4 kommer munken att
skadas allvarligt. Han ber dem att radda ho-
nom, att gora vad som helst bara han slipper
do6. Ska de ge honom kyssen eller inte?

Dé de alla ligger déda sd ylar varulvarna ut
sin triumf i natten och templet antands i en
haftig brasa. Vampyrerna kanner att de ater-
vinner sina krafter, och kanske kiinns det an-
genamt att laka sina skador? Varulvarna tack-
ar dem med nickningar men ber dem att bege
sig av, det har ar ingen plats for deras slakte.

Sluzer gorr, allting gore?

Ondskans 6 kan anvandas som ett litet enkvalls-
aventyr eller som en del av eller start pa en kro-
nika. Argatz och den ondska han skapar kan
gott och val dterkomma i senare aventyr. Fler
personer (kanske rentav nigon rollperson) ar

intresserade av att frammana demonen och ut-
nyttja dess krafter, vilket ar lattare sagt an gjort.
Argatz eget inflytande dver varlden ar tillfalligt
slackt men det hindrar visserligen inte att makt-
galna personer fir tag pd kopior av boken och
de mystiska instruktionerna pa hur han fram-
kallas. Ett sidospar som kan inforas ar att en
kultist (Garchin?) informerar rollpersonerna
under aventyret att det egentligen bara ar ett
offer som behovs for att fullborda domedagen;
nekromantikern Remsas Faaras svarta hjarta...

S]_p:CR

Ansgarius

Avixksr Fanatisk munk som predikar kristen-
domen i norden. Han har stort inflytande da
han har flera méktiga bundsforvanter. Nu har
han kommit till Birka och kungen har blivit s&
gott som tvungen att vilkomna honom, annars
skulle han stalla till problem pé annat vis. Hans
egentliga namn ar Ansgarius, men de obildade
vikangarna kallar honom Ansgar.

Urrmeipaspe Han ar i vanliga fall lugn och val
bevandrad inom etikens regler. Han ar mycket
karismatisk och diplomatsikt lagd, tinker all-
tid innan han handlar och drar automatiskt till
sig andras uppméarksamhet. Nar han blir upp-
rord slapper han dock fram sin fanatiska na-
tur; skriker, gestikulerar, frammanar Guds alla
krafter och forbannar sina motstAndare. Han
blir tokigt vild vilket i kombination med hans
True faith blir maktigt och framforallt farligt for

Urszzxoe Ansgarius ar i medeldldern, gar kladd
i en brun munkképa, har vilansat skigg och

munkfrisyr. Hans égon ar alltid viddéppna och
visar pa hans overtygelse. Ansgarius ror sig
makligt och spanar standigt omkring sig pa hel-
spann men inger for en ouppmarksam dock ett
lugnt och varldsfrinvarande intryck.

Eazssxarer Ansgars fysiska fardigheter ar dali-
ga men hans sociala dverglansande bra. Aven
hans mentala ar utmarkta. Ansgar har True
faith 4 vilket bl a innebar att han kan driva
ivag vampyrer med sitt krucifix, att han ej pa-
verkas av discipliner, att han ej kan géras till
ghoul och att han kan kénna vampyrers narva-
ro. Han har aven vigvatten som ger fyra skade-
tirningar mot sex da det traffar cainiter.

Knue Score

Auxisr: Knut ar av klanen Ventrue och den
enda bosatta vampyren i Birka. Han ar fogdens
nirmaste rddgivare men har dock inte absolut
kontroll éver denne. Knuts frimsta haven lig-
ger ute pad Adelsd i ett eget hus dar han lever
tillsammans med ett par ghouls. Dessutom har
Knut Store ett flertal ghouls i staden, nagra
hantverkare, en skald, ett par handelsmén samt
fogdens vaktkapten. Nagon vidare kontakt med
sin klan pAd kontinenten har han &n sd lange
inte.

Urrrakoampe: Knut ar sin stallning till trots en
oerhort villrddig och osédker cainit. Han begrun-
dar alltid konflikter i veckor innan han med
fruktansvard Angest fattar sina beslut. Nar roll-
personerna dyker upp blir han ratt misstink-
sam, men &r de inte fiender s& kan han behéva
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négra goda rad i dessa svéra tider. Knutar bade
6mklig och oséker for att vara vampyr men han
forsdker dolja det sa gott han kan. Han varnar
om Birka som det vore hans eget barn och ja-
gar ursinningt de som forstdr hans underbara
stad. Knut har stringa regler som maste foljas
av forbiresande vampyrer; bl.a. s4 fir gastande
vampyrer inte dricka blod av de bofasta, de far
inte stilla till brék, inte doda nagon, inte besd-
ka fogden utan tillitelse och ej heller etablera
handelsrérelser och liknande om inte Knut har
gett sitt medgivande.

Urszzape: Knut Store ser ut att vara 40 vintrar
(riktig dlder ar 105 &r), bar alltid en laderhuva
och en lang, mérkgron mantel dver en vackert
broderad tunika. Han &r mycket ling och gan-
ska kraftig med markerade anletsdrag och
mustasch.

Ecexsxarex: Generation 8. Goda sociala och fy-
siska egenskaper, halvbra mentala. Dalig bild-
ning men ménga praktiska fardigheter. Pratar
knagglig latin. Dominate 2, Fortitude 1, Aus-
pex 2, Obfuscate 2; Road of Humanity 8.

‘Core "Garchin” Eskilsson

Aviuiwr: Tore ar fodd pa 6n, innan den blev
besatt av demonen. Han var den starkaste per-
sonen av de bofasta och blev darfor demonens
narmaste lank. Tore Eskilsson har sjalv rest
runt i sdkandet efter boken dven om det inte
var han som fann den. Under dessa farder har
han lart sig atskilliga sprik och blivit riktigt
bildad. Tore har tolkat de enkla budskap som
demonen lyckats ge honom och utformat Sall-
skapets domedagsfilosofi darefter. Mdnga har
lockats till 5n genom pdstdendena att dar finns
ett maktigt Oden-tempel. Nar dessa stackare
val ar fAngar pd &n visar man dem vilken oer-
hord makt som kan fas och hur underbar den
nya virlden de ska styra kommer att bli. Kult-
isterna uppskattar é6ns hemskheter d4 deras
sinnen frvridits men de &r anda standigt rad-
da.

Urpraioanpe: Tore har behallit sitt vett och dess-
utom fatt 6kad styrka av demonen. Han ar en
hangiven dyrkare men ocksa sjalv maktlysten,
han ser sig sjalv mer som demonens hégra hand
an dess underséte. Tore ar ganska filosofiskt
lagd och tycker om att forska i levande varel-
sers psyken. Han ér oftast lugn och betanksam
aven om han stundtals kan bli euforisk och
narmast vansinnig i sitt dyrkande. Tore ar
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mycket nyfiken pA vampyrerna men ser dem
&nda som rivaler som bér hillas pa armslangds
avstand.

Urszzspe: Garchin ar omkring 50 4r gammal
och gar kladd i en svart kdpa med band prydda
med satanistiska symboler. Han utstrilar res-
pekt och makt.

Eazwsxaren: Over mansklig standard. Mycket
bra i alla kategorier. Vissa kunskaper i svart
magi men mest ritualer och sadant, inte nagot
som direkt gir att anvinda i en strid. Valbil-
dad.

Corsten Svensson

Auxisr: Ledare for det varulvspack som hal-
ler till omkring Birka. Hans manskliga syssel-
sattning ir att ingd som en respekterad krigare
i fogdens hird. Torsten ki nner sjalvklart till Knut
Store men han har éverseende med honom.
Knut stéller inte till med problem i staden och
han dédar aldrig nigon. Istallet kan han vara
bra att ha i Birka d4 han sallan tilliter att an-
dra wyrmfolk (las vampyrer) stannar dar sar-
skilt linge. Torstens stdrste fiende ar daremot
kulten, den har visat sig svar att f& bukt med
och wyrmens makt vaxer standigt pd on. Forst
tror han att rollpersonerna har nagot med kul-
ten att géra men sedan fBrstir han att sa inte
ar fallet och sdker deras samarbete.

Urrraivampe: En ganska beharskad och lugn
man. Han vill ha ordning omkring sig och lag-
ger stor vikt att forsvara bade naturen och man-
niskorna i sitt territorium. Staller nigon till med

problem s& hotar Torsten oftast forst men se-
dan tvekar han inte att ta tll vald.

Urseeape: 35 ar gammal. Normalbyggd och
prydd med ett brunt helskagg. Mantel och enk-
la klader. Bevapnad med svard. Oppen hjalm
pé huvudet. Sjalsaker blick som aldrig viker en
tum

Ecexsxarzn: Normalt bra pa alla som mannis-
ka, god svardsman. Omanskligt éverlagsen pa
fysiska som varulv.
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