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NY VAMPIRE-KRONIKA PA SVENSKA

del I i Pragkronikan till gamla Vampire

MER ROLLSPELSHISTORIA

friform och religiésa rollspel



et d&r med stort noje jag kan kon-
Dstatera att vi i och med detta

nummer borjar publicera Sven
Folkessons egenhédndigt hopknapade
kronika till gamla Vampire som utspelar
sig i hjartat av medeltida Europa. Prag-
kronikan &dr en ambitids och episk kam-
panjserie med saval politiska och psyko-
logiska dimensioner. Den ar enligt min
mening nagot av det bésta vi publicerat
i Runan. Da jag spelade Pragkronikan
skapade jag en karaktar som hette Cailida
Luna. Hon var av malkaviansk bérd och
jag lade ner mycket mdda pa att skapa en
gedigen bakgrundshistoria, som tog
formen av en novell skriven i forsta per-
son. Med denna karaktér fick jag uppleva
spelsessioner som jag rankar valdigt hogt
pa listan &ver mina bésta rollspelsmin-
nen. Detta berodde inte bara pa mina
anstrdngningar utan mina medspelare
hade &dven lagt ner mycket krut pa att
skapa intressanta kainiter. Dessutom var
det som sagt en mycket vélskriven kro-

nika och viledsagades av forfattaren som
inlevelsefull spelledare. For svenska
rollspelare som gillar Vampire sa ar Prag-
kronikan nagonting man inte far missa!

Vid sidan av detta sa bjuder detta num-
mer pa del fyra av rollspelens svenska
historia. Det &r inte bara kommersiella
aktorer som paverka den svenska roll-
spelshobbyn. Friformen har naturligtvis
en plats i Sveriges rollspelshistoria. Och
det har dven Vésteras stifts konfirma-
tionsrollspel.

Tyvarr har vi haft lite problem att
skramla ihop illustrationer till detta num-
mer. Férhoppningsvis far vi se fler illus-
trationer i kommande nummer. X

2

PONTUS LOF

pontus@runan.info

INNEHALLIDETTA NUMMER

03 Pragkronikan del 1: "Hotet fran Norr - Morgen

kommt der Schwed”

Kampanyj till Vampire: the Masquerade av Sven Folkesson och

Sebastian Porras.

26 Moralpanik?

Funderingar kring rollspelens piverkan av Pontus Lof.

21 Favorit i repris

Recenion av tidningen Vakna! av Pontus Lof.

28 Rollspelens svenska historia, kapitel 4
Historiska redogdrelser av Martin Brodén (friform) samt

Len Howard (Visterds stift).

Randn

REDAKTOR
Pontus Lof

SKRIBENTER
Martin Brodén, Sven Folkesson,
Len Howard, Sebastian Porras

ILLUSTRATORER
Fredric Heidenberg

GRAFISK FORM
Pontus Lof

OMSLAG
Pontus Lof

KORREKTUR
Sven Folkesson
Pontus Lof

ANSVARIG UTGIVARE
Niklas Hallgren

E-POST
redax@runan.info

WEBBPLATS
www.runan.info

TACK TILL

Speltidningen Fenix samt alla
som bidragit med texter, bilder
och idéer.

Juridiska anméirkningar
Runan ges ut av den Sverok-
anslutna foreningen Runan i
ideellt syfte. Eftertryck utan
skriftligt tillstand &r forbjudet
(utskrift for privat bruk ar dock
sjalvklart tillatet). Publicerat
material dger skaparen ratt till,
men Runan férbehaller sig
rétten till atertryck i alla medier
samt till redigering av inskickat
material utan sarskilt tillstand.

Runan #38



Pragkeonikan
av Sven Folkesson med hjalp av Sebastian Porras
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Jnledning

dlkommen till Pragkrénikan, en
‘ /- lang historia som utspelar sig
under manga arhundraden och i
flera vdrldsdelar. Detta dr den forsta delen
av fyra: ett kompakt och spannande
drama som kretsar kring rollpersonernas
forsok att genom diplomati fa tva Sppet
stridande rivaler att komma till sans och
vett. Samtidigt kommer det att framga att
mer star pa spel och att de politiska for-
handlingarna kanske bara ar en bakgrund
till langt mer viktiga forlopp.

Kronikan foljer inte fullt ut White
Wolfs beskrivningar av World of Dar-
kness eller Vampires meta-plot; ibland ar
detta frivilligt och medvetet, ibland pa
grund av okunskap eller slarv. Som
rollspelare i allméanhet och spelledare i
synnerhet tycker jag att fokus bor vara pa
spelbarhet, storytelling och kreativitet
snarare &n ett slaviskt foljande av regler
och officiella véarldsbeskrivningar.

Slutligen gar ett stort tack ut till mina
speltestare: Niklas Mattsson, Joel Bel-
lander, Sebastian Porras, Pontus Lof,
Ronny Kilén, Mats Gripenskold, Sigge
Persson, Niclas Helmsater och Calum
McDonald. Det ar ocksa utan tvekan sa,
att om det inte vore for Peter Englunds
”Ofredsar” eller min resa till Prag sa
skulle Pragkronikan heta nagot helt an-
nat...

Med hopp om god ldsning,
Sven Folkesson

Skapande ab spelarkarakifive

Skapandet av rollpersoner ér i stort sett
helt upp till spelarna. Dock finns det ett
par instruktioner som spelledaren bor ge
till sina spelare. For det forsta faller kam-
panjen platt om karaktdrerna ar alltfor
maiktiga i vampyrsamhillet - neonates
eller ancillae &r alltsa att foredra - eller
om de har mycket inflytelserika mentorer
som skulle kunna tdnkas stotta dem
kravlost under dventyrets gang. For det
andra hor det till rollpersonernas historia
att de nyligen gjort bort sig infor sina
klaner och maéstare: de &r av nagon an-
ledning satta i daligt ljus och har den
senaste tiden avsatt all sin energi till att
ateruppratta sin heder och aterfa sin
makt. En rollperson kan ha misslyckats
med ett viktigt uppdrag, en annan kan ha
anklagats for spioneri, frikdnts men kan-

ner fortfarande omgivningens misstank-
samma blickar. Det kan ocksa rora sig om
personliga intriger och maktspel dar
rollpersonerna forlorat kraftmatningen
och salunda ocksa forlorat status och
trovardighet. De kan ha gjort sig ovan
med en Arkont eller en miktig Prins; kort
och gott vad som helst som gor att roll-
personerna kédnner att deras existens
hénger pa en skor trad.

I Pragkronikan kommer spelarna inte
enbart gestalta denna karaktar (fr o m nu
kallad spelarnas priméra rollpersoner),
utan dven de primdra rollpersonernas
néarmaste foljeslagare (de sekundéra ka-
raktdrerna). De sistnamnda bor vara
Tjanare (det vill sdga en Ghoul), &ven om
en manniska eller till och med en (myck-
et ung) vampyrer kan tillatas av spelle-
daren, och skapas som en unik karaktar
innan det forsta spelmdtet. Viktigt att
tanka pa ar att dessa foljeslagare &r nira
bundna till spelarens priméra rollperson,
att de star i ett klart tjainare-méstare for-
hallande till vampyren samt att de f6ljer
med madstaren ndr denne reser till Prag.
(Som ett intressant alternativ kan man
tanka sig att spelarna spelar varandras
Tjanare.)

Jpelacknraktarerna och Peag

Som namnts ovan har spelarna av olika
anledningar forlorat en stor del av sin
trovardighet och har de senaste mana-
derna kdmpat hart for att forsoka over-
tyga sina maistare att de fortfarande ar
dugliga Kainiter. Deras anstrangningar
har gett resultat: de har givits en andra
- i nagra fall kanske uppenbarligen en
sista - chans. Rollpersonerna har fatt an-
svaret att medla i de kommande férhand-
lingarna mellan Prinsen av Prag och
Prinsen av Wien (se nedan).
Karaktédrerna (som kan komma fran
samma stad men lika gdrna fran helt
olika delar av Europa) har saledes plane-
rat infor den besvarliga resan genom den
krigshdrjade kontinenten: inforskaffat
lamplig utrustning och képt vagnar, tagit
med sig tjanare och livvakter, lejt knektar
och kuskar och samtidigt lagt ner tid pa
att studera konflikten; de tva Prinsarnas
historia, motiv och tankbara forhand-
lingskrav. Férberedelserna har antagligen
varit mycket minutidsa: spelarnas stack-
ars vampyrer ar val medvetna om att om
nagot nu gar fel &r deras valstand bortom
allt hopp.
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Jinkgrund

el &l Fnjer, Geyningens Solk

Anno Domino 1337

Pa Gamla torget i Prag - som planerat
strax efter midnatt - mottes tre vampyrer:
fran Balkan, Gospaeil av klan Tremere;
fran Frankrike, Emmanuelle av klan
Gangrel och fran Prag slutligen, Gustav
Bilak den Klanldse. Dessa tre skulle inte
komma att lamna Prag forréan tolv ar se-
nare, efter att ha arbetat natt efter natt
med att férsoka 16sa problemet som var
vampyr nagon gang funderat over: kan
jag nagonsin acceptera min déda existens
och kidnna lycka sasom jag gjorde forut?
Trots att de tre tinkarnas framgangar var
fa och féga revolutionerande blev de med
och mer besatta av sin sak for var solupp-
gang som tvingade dem att avsluta nat-
tens diskussioner och forskning. Deras
gemensamma boplats, ett redan da gam-
malt hus mitt i det judiska kvarteret i
staden, var efter alla dessa ar ett oover-
skadligt virrvarv av tummade bdcker,
dammiga pergamentsrullar, tomma
blackhorn, uppspikade kartor, heliga
skrifter fran varldens alla horn, mystiska
artefakter och magiska symboler. Slutli-
gen sa, efter tolv ar, tyckte sig Gospaeil
se en strimma av blandade ljus vid mork-
rets horisont, lamnade Prag och sina tva
svurna vanner for att folja sina drommar
och syner langt bortom den da kidnda
varldens gréanser. Det skulle drdja atskil-
liga artionden innan denne av &det valde
Tremere ater vandrade Prags stenbelagda
grander.

Anno Domino 1402

Mer &n femtio &r senare mottes de tre
igen, ater i det vid det hér laget forfallna
hus i Prag. Emmanuell och Bilak hade
under aren samlat pa sig massvis med
kunskap och skrifter, men deras vin-
ningar kom att blekna jamte Gospaeils
nya, andliga upptéckter. Bortom Ostroms
murar och arabernas sanddyner och annu
langre hade han farit, men nu var han ater
och visade att det finns hopp for de For-
bannade. Aren gick och studierna blev
med dem allt mer komplicerade, men
efter tiotusen nétter 6vergick de tre sam-
mansvurna till att skriva och formulera
istéllet for att kontemplera och foérsoka
forsta.

Anno Domino 1476

Sakta men sdkert kom de trennes fram-
gangar att locka till sig andra sdkare ur
Nattens slakte. Fa var de som slapptes in
ihuset och fick dela deras kunskaper, for
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endast Kainiter med dppna hjérta och
goda avsikter ansags mottagliga for
Gospaeils syner. Bland dessa var Nare-
eman, Assamiten fran Egypten, som gav
sekten dess arabiska namn: “Ahel El
Fajer”, Gryningens Folk; Alvarez Déniz,
Lasombran fran Spanien som blev den
som tog pa sig den brokiga uppgiften att
sammanfatta alla texter pa ett forstaeligt
sprak; Ventruen Van Djick fran Holland,
som snart blev en av de mest framgangs-
rika i att f0lja sektens vag och Nosferatun
Winston Blythe fran sddra England, som
med stor entusiasm skotte om praktiska
sporjsmal & sektens véagnar.

Anno Domino 1504

Ahel El Fajers intellektuella blomstring
varade i knappt trettio ar och foljdes av
en tragisk katastrof. Redan under slutet
av 1480-talet blev Gospaeil allt mer
vérldsfranvarande och spenderade snart
huvuddelen av sina nétter isolerad pa
husets vind; sjungandes monotoma visor
under djup meditation. Det vakum som
uppstod iledarskapet fylldes naturligt av
Van Djick, den mest upplyste medlem-
men och tillika Gospaeils ndarmaste lar-
junge. Van Djick visade sig vara en mer
praktiskt lagd vampyr som styrde in
sekten pa ett nytt spar: att 5ppna sig mer
utat, hjdlpa andra och informera om
gruppens spirituella landvinningar. Ar
1486 slots ett avtal med den déavarande
Prinsen av Prag, greve Palacky, som
ocksa var formell 4gare av huset, att Ahel
El Fajer skulle fa leva och verka ostort i
byggnaden for all framtid sa lange de inte
storde eller lade sig i Prags politik.

Den nye ledaren borjade dock sakta
men sékert att korrumperas av sin makt
och sitt inflytande och efter ett par ar
anvénde han sekten och dess medlemmar
for att tillfredstélla sina egna, sjédlviska
begar. Van Djicks makthunger var honom
Overmaktig. Var natt plagades han av
daligt samvete och var natt av hemska
drommar, men elandet fortsitte utan att
nagon annan forstod att Ahel El Fajers
goda filosofi hade bérjat ruttna inifran.
Det hela gick sa langt att Van Djick slut-
ligen, ar 1504, manipulerade en av sek-
tens allra senaste tillskott, Tremeren
Ibrahim Jacob, att med en maktig ritual
fangsla Gospaeil i ett urgammalt magiskt
foremal, Nordens Vita Spegel. Sektens
medlemmar fick sedan av Van Djick veta
att deras store mastare lamnat Prag for
att ater soka sig Osterut. Denna ondsinta
akt av forraderi och svek blev dock drop-
pen som fick Van Djicks bagare av skam
att rinna &ver: bara ett par natter senare

laste han in sig pa vinden, dréankte sig i
olja och tande pa.

Anno Domino 1506

Tva ar av sorg och forvirring f6jde. Sekten
isolerade sig innanfor husets viggar utan
att lyckas skaka sig fri chocken efter att
deras tva ledare lamnat dem. Till slut
lyckades dock Nareeman, vid ett mote i
september 1506, uppbringa det som fanns
kvar av hopp i vampyrernas stilla hjartan.
Assamitens forslag att sektens medlem-
mar skulle ge sig ut i varlden for att soka
Gospeil blev till slut ett enhélligt beslut,
och endast Winston Blythe stannade kvar
i huset for att mota Méstaren vid dennes
vantade hemkomst. Av de som lamnade
Prag denna regniga och kalla host var det
ingen som anade att Gospeil i sjdlva ver-
ket fortfarande befann sig i staden, inuti
Nordens Vita Spegel.

Sochandlingarnn

Trettioariga kriget

Det blodigaste och mest férodande krig
maénniskan hittills skddat har nu rasat i
Europa i 30 ar. Stora delar av Tyskland
ligger tyst och dde, sparen av arméernas
frammarsch kommer att ta manga artion-
den att laka. Vid sidan av doda knektars
vitnande skellett och kanonkulornas
kratrar star nerbranda byar och utsvultna
bdnder. Méanniskor har f6tts, véxt upp och
dott i en varld av eld, blod och rok - en
varld som i detta nu upplevs som enkom
ond och skoningslés av Europas inva-
nare. Massor av bevdpnade pojkar och
dventyrslustna herrar har dragit fram
genom landen for att i Guds och Natio-
nens namn satta stopp fér Hot och Faror,
ma de sa komma fran religidsa illaror
eller opalitliga statsoverhuvuden, och
som en tillsynes ohejdbar maskin har
krigets malt pa, férvandlad till en del av
den verklighet manniskan &r illa tvungen
att acceptera.

Kainiternas varld
Europas vampyrer har under det 30-ariga
kriget gjort vad de kunnat for att satta sin
pragel pa hdndelsernas utveckling.
Gamla fejder, osdmjor och misstankar har
vévts in i en duk av konflikter och krig.
Somliga ma kdmpa for Historien, Tron
eller Framtiden, men de flesta drivs av en
hunger efter sin bit av den sammanfal-
lande kakan Tyskland.

En av de méanga pakter som slutits i
Europa under 1600-talets forsta halft ar
den mellan Prinsen av Prag, Georg Schin-



Vo an

zler och Prinsen av Wien, Franz von
Hatzfeld. Samarbetet borjade dock som
vanligt med maktkamp och svards-
hugg.

1617 blev Ferdinand II kejsare &ver det
Heliga romerska riket av tysk nation,
annu en habsburgare i toppen av detta
Europas storsta rike. Som flera av sina
féregangare var han stéttad och mer eller
mindre kontrollerad av Klan Tremere i
staden Wien. Nu var det dock sa att Prin-
sen av Prag (och saledes den mest infly-
telserika vampyren i den till Tyskland
svurna provinsen Bohmen) av Klan Ven-
true, onskade mer inflytande over de
dodligas statdbildningar, och eftersom
kejsarens hemvist numera var Prag, tog
han sin chans att fa sin rattfardigade
onskan uppfylld. Under vilda protester
slangde sa Bohmiska adelsmén, bland
annat skrikandes religiost protestantiska
slagord, i maj 1618, tva kejserliga guveno-
rer ut ur fonstret fran Prags slott. Prinsen
av Prag hoppades ddarmed att hans kon-
kurrenter i Wien skulle forsta att de inte
ensamma kunde styra och stélla, att d&ven
han var en kraft att rdkna med och - f6r
att han inte skulle stélla till med ytterli-
gare brak - en Prins som héxmastarna i
Wien var tvugna att ge vissa sirskilda
fordelar.

Trots de héaktiska forhandlingar som
foljde visade det sig dock att kejsar Fer-
dinand inte pa nagra villkor skulle ge
vika for Bohmens krav pa religios och
politisk frihet: med krut, bly och kallt stél
slog de kejserliga trupperna ner upproret
vid slaget vid Vita berget utanfor Prag

och hemska var de repressalier som
foljde: motstandets ledare avrattades pa
Gamla torget ar 1621 och samtliga upp-
rorsmans egendom konfiskerades (efter-
som en stor del av Bohmens adelsman
deltog i resningen blev detta en politisk
chock for hela regionen). Under de trettio
aren som f6ljde av krig och elande kom
en fjardedel av omradets fria invanare
(det vill siga mestadels rika och valubil-
dade) att emmigrera, landets ruinerades
saval ekonomiskt som socialt, handeln
upphorde, byar och stader forstordes,
landsbygden &delades. Tva hela befolk-
ningsklasser - adeln och borgarskapet -
upphorde mer eller mindre att existera,
och med dem foérsvann fran Bohmen den
storsta delen av landets formdgenheter,
den gamla tron med dess kulturella tra-
ditioner, sakta men sikert dven det
tjeckiska spraket. Georg Schinzler var
besegrad, krossad och férnedrad: hade
han inte snart ocksa underkastat sig Wien
hade han med stérsta sékerhet dven blivit
utplanad.

Georg Schinzler slutade dock aldrig att
drémma. Med stort intresse 6vervakade
han hararnas rorelser i Tyskland och med
storre njutning det Tyska rikets nederlag.
Med aren aterfick han sitt mod och beslu-
tade sig fOr att aterigen lagga sig i Slaktets
maktspel. Denna gang valde han dock en
annan strategi: fran att ha forsokt oppo-
nera sig mot kejsaren med hjélp av Boh-
mens folk borjade han istéllet manipu-
lera kejsaren sjalv. Mycket forsiktigt
sédnde Prinsen 6ron och 6gon in i hovet i
Prags slott och tack vare hans noggranhet

w

eller kanske ocksa med hjilp av en del
tur, lyckades han vinna allt mer infly-
tande &ver Ferdinand. Nar sedan Franz
von Hatzfeld blev pa det klara med vad
som var pa gang var det redan for sent:
Georg Schinzler inflytande var for stort.
Prags Prins holl pa att bli den starkaste
vampyren i Centraleuropa och Wiens
vampyrer sag endast en 16sning: att ty sig
till kejsarens fiender. Aterigen vapen-
skrammel, med andra ord.

En hemlig fred har nyligen slutits mel-
lan Wiens Tremere och Sveriges Brujah,
en ohelig pakt var ideologi och hogre
varden satts at sidan for maktspel och
snabba vinster. Overdnskommelsen &r
simpel: svenska styrkor hjalps in i Prag
med vad det innebér av plundring och
rov i utbyte mot att Brujah-vampyrerna
ser till att Prags vampyrer straffas hart
och bestamt. Som en liten bonus far Bru-
jah-ledaren, Raoul Steinbeck, tillatelse att
sjalv forgora Georg Schinzler och dricka
hans blod.

Under det att Wiens Tremere och Sve-
riges Brujah tillsammans planerar sin
kupp reser ocksé en delegation fran Wien
till Prag. Intentionerna ar dels att f& Georg
Schinzler att tro att Wien vill ha en fredlig
16sning pa konflikten, dels att snabbt
utnyttja oroligheterna som kommer att
folja Anarkernas anfall till att gripa mak-
ten i Prag. Férhandlingarna kommer att
dgarum i ett neutralt omrade i Prag, i de
judiska kvarteren, och bada sidor har
kommit verens om att kalla in neutrala
medlare utifran.
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von Hatzfeld, som ungefér tre mana-

der innan rollpersonerna anlander till
Prag 6ppet anklagade Georg Schinzler
for avtalsbrott vad géller kontrollen 6ver
kejsar Ferdinand II. Schinzler accepterade
kravet pa samtal och tillsammans skrev
man ihop grundldggande regler for for-
handlingarna samt bestamde sig for att
bjuda in neutrala medlare. De senare
valdes ut under ledning av hégt upp-
satta vampyrer i Camarillan och tiden
sattes till midnatt 13 juli 1648, varefter
forhandlingar skall fortsdtta var natt till
overenskommelse dr uppnadd eller till
endera part Oonskar avbryta sitt delta-
gande.

(Nedan ges ett handelseférlopp som
det kan tdnkas utspela sig. Spelare ar
dock kreativa varelser som ofta handlar
ofdrutsdgbart. Saledes kan handelsernas
utformning och f6ljd dndras, ett faktum
som spelledaren far vara beredd pa och
gdrna planera infor.)

Intiativtagaren till férhandlingarna ar
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SCEN ETT:

Yiilkommen till Prag

Prag

Rollpersonernas vagnar rullar in pa Prags
stenbelagda gator ndgon gang mellan den
10 och 13 juli 1648. Nétterna ar ljumma
sa har ars, svalkande vindar blaser in fran
landsbygden och blandar dofterna i den
stora staden. Trots kriget och elandet géar
det inte att ta miste pa att Prag ar kejsa-
rens residentsstad: fran Hrad Prag, det
magnifika slottet pa hdjden utanfor Lilla
sidan, kan man ibland hora ljuden fran
de kungliga festerna @nda ner till floden.
Morkret skingrar dock Prags manniskor,
schasar ivédg de fran gator och grander in
ihus och hotell. Stoj, rop och skrik lamnar
plats at nattens ljud: skéllande hundar,
stegen fran en ensam vandrare, gnisslan-
det fran vagnshjul och brusandet fran
vattnet. Den bokstavliga trangseln - av
folk och fa - ersdtts av den bildliga: Prags
hoéga, dunkla murar tycks pressa ihop
stadens hundra och ater hundra tatt
packade hus och byggnaderna verkar
bdja sig over granderna med drommen
om att till slutligen och dntligen sluka
dem. Som en spricka genom sten och
tegel 16per Moldau, floden, och endast
Karlsbron, den vackra stenbyggnationen
prydd av statyer och monument, hindrar
de tva sidorna av Prag fran att slitas
isdr.

Huset

I de judiska kvarteren i Gamla staden pa
den Ostra sidan av floden ligger det hus
(hadanefter kallat just “huset”) som de
tva Prinsarna valt ut som skadeplats for
forhandlingarna. Huset dr uppenbarligen
gammalt och anrikt, byggt enligt tidig
gotisk stil, inte speciellt stort dar det star
inklamt mellan tva hogre och stétligare
byggnader. Den rollperson som forst
anldnder till huset far en tung nyckel-
knippa av en av Prins Schinzlers Tjanare
och blir sedan ldmnad ensam.

Huset ar tre vaningar hogt, till vilket
man skall tilldgga en kéllare och en vind.
Bottenvaningen har uppenbarligen inte
anvants pa manga ar, damm ligger i
tjocka lager 6ver spruckna mobler och
slitna golv. Har finns en hall med tva
trappor upp till den andra vaningen, ett
kok (med en lucka till kéllaren), sovrum
avsedda for tjanstefolk, ett kombinerat
mat- och allrum for dito och ett antal for-
rad. En liten dorr (som for 6vrig ar igen-
spikad) leder ut till bakgarden var man
aven finner ett forfallet uthus.

Andra vaningen ar tillika dvergiven se-
dan lange men hursombhelst fortfarande
igott skick: de vackra, antika, ovérderliga
moblerna dr Overtdckta av skyddande
dukar, golv och véggar ar i dyrbart trd
och taket prytt med vackra, fargrika
malningar. Overallt, under och pa méb-
ler, i horn och pa hyllor, star kandelabrar
av silver, méassingsskalar, vasar av Boh-
misk kristall, bestick och tallrikar av guld.
I skap och lador ligger ringar, amuletter,
halsband, dukar, mattor, stearinljus,
lyktor och kuddar. Vaningen bestar av en
mycket stor matsal (med ett litet tjanar-
rum i anslutning var man i golvet finner
ett hal ner till koket for transport av mat),
en stor salong med soffor och en 6ppen
eld samt tre mindre sovrum.

De breda trapporna leder vidare till den
tredje vaningen, som &r en obeskrivlig
réra av allt man kan tdnka sig finna pa
denna jord: upp-och-ner vinda mébler,
utdragna lador, kringspridda dokument,
pergament, bocker och luntor, uttrokade
blackhorn, kompasser och mystiska in-
strument, elfenbenssmycken, fjadrar och
klockor, trébitar med inristade runor,
koppar och bagare med rester av pulver
och dekokter, skrivdon, pincetter, skal-
peller, underliga masker, hartestar, upp-
stoppade djur, kroppsdelar bevarade i
vatskor i olika burkar, en gongong, stavar,
malningar, kartor och sa vidare; allt tackt
av ett oinbjudande lager av smuts och
damm. Luften &r tjock och unken, tycks
néstan ligga och vibrera 6ver all braten.
Den tredje vaningen utgors av fem rum
av varierande storlek och form. Fran ett
av rummen leder en stege upp till vin-
den.

Luckan fran tredje vaningen upp till
vinden ér tillverkad i gediget stal och
forsedd med en inskription pa arabiska:
”El houb yantasir” (Kérleken segrar).
Stalluckan ar reglad fran insidan och
dessutom forsedd med en méaktig magisk
symbol som gor intrang oméjligt for
eventuella nyfikna rollpersoner. Symbo-
len skyddar @ven intrdng genom vaggar,
golv och tak. (En maktig Tremere eller
dylikt kan férmodligen bryta sig in, men
det &r tyvarr nog sa att ingen av rollper-
sonerna raknas som sadan.)

Kallaren under huset bestar av en trang
kallargang med fyra sma forradsrum i
anslutning. Dessa &r i stort sett tomma
férutom ett trasigt vinstall, ett par mult-
nande potatissdckar och tre trasiga tun-
nor - mossa vaxer pa vaggarna och fukt
tranger in genom jordgolvet, det luktar
mogel och blot jord. I ett av rummen kan
man finna en dold lucka: 20 cm in i jord-
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vaggen finns en bronsplatta som med lite
moda gar att Sppna. En mindre person
kan krypa in i en mycket trang, forfallen
gang som leder ut i Prags kloaker.

Husets historia

Huset var forhandlingarna kommer att
hallas i &r sjdlvklart samma hus som
Gryningens folk levde och verkade i.
Kvar dar &r nu endast Nosferatun Win-
ston Blythe, som mestadels ligger och
sover pa vinden eller flyter omkring som
en dimma (bokstavligen) i huset och de
narmaste kloakgangarna. Ingen i Prag vet
om hans existens, &ven om det gar rykten.
Detta inkluderar Prinsen, som tilltradde
sin post for knappt hundra ar sedan och
som aldrig riktigt forstatt sig pa avtalet
och motiven bakom det. Han har dock
latit huset vara ifred tills nu da hans er-
vunna position som en av Europas mak-
tigaste Prinsar fatt honom att bortse fran
detta gamla dammiga dokument. Blythe
blir sjdlvfallet besvarad av att huset inva-
deras av allhdnda vampyrer, men be-
stammer sig for att rida ut stormen och
hoppas att lugnet snart aterfinner sig. Alla
dessa langa ar i ensamhet har ocksa gjort
honom skygg; han réads att borja braka
med Prinsen om ett gammalt avtal, spe-
ciellt nu nar huset anda star tomt och allt
hopp om att sekten skall aterforenas ar
ute.

Husets ande

I huset lever anden av Van Djick. Vid
vampyrens dod ar 1506 nadde hans sjal
slutligen upplysning efter att till fullo
insett vidden av sina synder och beggr,
och hans spéke lever @nnu kvar i grans-
landet mellan livet och déden. Dock, pa
grund av de tragiska omstandigheterna,
blev han inte bara bunden till, utan ocksa
férenad med, huset. Dessutom ligger
anden i djup dvala utan att vara mer &n
vagt medveten om sitt eget varande och
den levande fenomenvirlden, ocksa utan
att nagon - ménniska eller vampyr - &r
medveten om hans existens. Nu nér le-
vande och ej levande varelser borjar rora
om i huset vécks lite av hans andliga
energi till liv och underliga saker borjar
hénda.

Den forsta natten kan rollpersonerna
fa kdnna att nagot inte dr som det skall
med huset. Mobler som rollpersonerna
flyttat &r tillbaka pa sin gamla plats, golv
som tvittats dr ater smutsiga och fonster
som stdngts Oppnas. Den andra natten
fortsatter detta, dessutom kan rollperso-
nerna ibland tycka sig hora steg och
roster, se rorelser i dgonvran och kédnna
kalla vindar dra genom rummen. Sedan,
allt efter som &ventyret utvecklas och Van
Djicks ande ror pa sig i sémnen, kommer
allt konstigare och mer oférklarliga saker
atthanda. Slutligen, i och med Van Djicks
uppvaknande i scen 9, upphor alla spo-
kerier som av ett trollslag.

SCEN TVA:

Segdeagna fochandlingar

Den forsta nattens férhandlingar
Vid midnatt den 13 juli (natten mellan
den 12 och den 13 juli) anldnder Prinsar-
nas delegater: Prinsen av Wien represen-
teras av Tremeren Hans-Juergen Schlum-
berger och Prags Prins av Ventruen Fader
Ptolemy. Dessa har bada med sig en drés
av vakter, skrivare, betjanter och forsta-
sig-paare; allt som allt &r det runt trettio-
talet personer som behdver rymmas in i
huset tillsammans med rollpersonerna
och deras tjanare. Antagligen har rollper-
sonerna valt stora matsalen pa andra
vaningen som forhandlingsal och dven
stadat upp i huset, ordnat med forfrisk-
ningar at saval Tjanare som vampyrer
samt gjort upp nagon form av planering
infor diskussionerna. Fran och med nu,
om medlarna inte gor ett utomordentligt
brajobb, eller till och med om de gor det,
kan de ridkna med allt fran syrliga kom-
mentarer till hogljudda utskallningar fran
Prinsarnas delegater. Faktum éar att for-
handlingarna kommer att préglas av gral
over detaljer och trivialiteter; om spe-
larna trodde att férhandlingar &r nagot
snabbt avklarat sa misstog de sig bla-
tant.

Detta gar dock fort upp for medlarna.
Sa snart delegaterna sétter sig ner borjar
Schlumberger anmaérka pa att Ptolemy
anlande fore honom till férhandlingarna;
som representant for en Prins av hogre
status 4n Georg Schinzler skall sjalvfallet
han stiga in i huset forst! Fader Ptolemy
a andra sidan vaser ideligen at Schlum-
berger varje gang denne uttalar hans
namn; Ptolemy vill bli tilltalad “Fader
Ptolemy den Helige”, vilket wienaren
végrar att gora. Dessutom kréaver Ptolemy
att forhandlingarna inleds med en bén
till Gud, ett forslag som framkallar ett
hysteriskt fnissande fran Schlumberger,
som istéllet fokuserar sin ilska pa place-
ringen runt bordet. Och s vidare, och sa
vidare. Rollpersonerna &r varda en app-
lad om de lyckas tackla alla klagomal
utan att grovt férolampa nagon av de tva
hogfardiga vampyrerna; att 16sa gnébbet
redan denna natt skall ses som omgjligt.
Sa nér férhandlingarna avslutas (framat
tre pa morgonen borjar det bli svart att
halla kvar delegaterna) aterstar for roll-
personerna att infor nésta natt férsoka
klura ut diverse kompromissldsningar pa
tiotals formella problem.

Den andra nattens férhandlingar

Den 14 juli aterkommer delegaterna,
nyfikna pa vad rollpersonerna har for
forslag. Spelledaren far bedoma efter
spelledarpersonernas karaktarer om de
lugnar ner sig eller ej, som tumregel &r
att de maste fa igenom ungefir halften av
kraven var (undantaget kompromisser).
Hur bra rollpersonerna an har arbetat sa
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kommer dock fler sma formaliteter att
stora och sinka férhandlingarna ideligen,
men om man lyckas gora upp ”hjartefra-
gorna” i godo ar mycket vunnet: de rik-
tiga sporjsmalen kan borja nétas.

Forhandlingarna leder tyvarr snart in
ien atervandsgrand: Schlumberger visar
upp ett skriftligt avtal, undertecknat 25
oktober 1622 av Franz von Hatzfeld av
klan Tremere, Prins av Wien och Georg
Schinzler av klan Ventrue, Prins av Prag,
som ger Wiens vampyrer ratten att
blanda sig i affdrerna i kejsaren av det
Heliga romerska riket av tysk nations hov
samtidigt som det forbjuder Prinsen av
Prag att gora detsamma. Fader Ptolemy
ber att fa titta ndrmare pa avtalet vid sin
sida av bordet, men wienaren vagrar
(med sitt sedvanliga illmariga leende) av
radsla for att ”dokumentet kan skadas
eller komma bort” och insisterar pa att
Ptolemy sjdlv masar sig 6ver till hans sida
av bordet. Ptolemy blir smatt ursinnig
och efter att ha kastat ur sig ett par reli-
giosa forbannelser skickar han ver en av
sina Tjanare. Under tiden framfér han
sjalvklart hogljudda klagomal till rollper-
sonerna om detta ”etikettsbrott som bor
beivras” och hotar for hundraelfte
gangen att "avsluta dessa barnlekar till
forhandlingar”. Tjanaren aterkommer
sedan och viskande 6verldggningar foljer
pabada sidor. Till slut ber Ptolemy att dra
sig tillbaka och ldta medlarna till morgon-
dagen “understka detta hafsiga doku-
ments pastadda dkthet”, vilket han dppet
betvivlar att de nagonsin kommer att
lyckas med. Férhandlingsreglerna sager
att alla bevis som presenteras under
forhandlingarna, darav avtalsdokumen-
tet, skall behallas av medlarna till dess att
férhandlingarna avslutas eller delegatio-
nen som presenterade beviset vill ater-
kalla - det vill sdga ogiltighetsférklara -
det.

Avtalsdokumentet ar dkta och det
aterstar for rollpersonerna att pa nagot
satt faststélla det. De kan besoka diverse
hantverkare och sigillsmeder, anvianda
sina vampyrkrafter eller magiska ritualer,
eller till och med besdka Georg Schinzler
(vars bostad ar ett stort hus innanfor slot-
tets murar) for att fraga om han verkligen
skrivit under dokumentet (det kommer
sjalvklart att krdava en hel del av rollper-
sonernas talamod att fa till ett mote med
Prinsen, och nir de vil lyckas kommer
Prinsen - med all rétt - bli férolampad av
att de neutrala medlarna ifragasatter hans
underskrift!). Schinzler och hans medlare
inser sjdlvfallet att dokumetet forsamrar
deras férhandlingsposition, men de har
andra planer f6r dokumentet och drar nu
bara ut pa tiden.

En inbjudan

Nagon timme efter att férhandlingarna
avslutas for den forsta eller andra natten
far rollpersonerna besok av John Huss.
Denne é&r artigt nyfiken pa hur férhand-
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lingarna gatt och onskar fa en pratstund
med rollpersonerna. Huss bjuder in dem
till sin vackra vaning i Nya staden men
diskutterar. om rollpersonerna sa vill,
likval i huset i det judiska kvarteret eller
nagon annanstans.

Huss visar sig vara en valdigt lard
vampyr som har mycket att sdga, samti-
digt som han ar en god lyssnare med en
vanskaplig karaktdr. Forutom att byta
nyheter och diskuttera konflikten mellan
Wien och Prag (som han anser &r 16je-
vackande: “varfor skall vi vampyrer
styra manniskornas kejsare?” ) haller han
god form i de flesta av tidens aktuella
debattamnen. Forr eller senare kommer
han dock att borja tala om kriget och dess
vantade slut (han ar optimistisk i den
fragan). Han lyser av entusiasm och iver
nér han diskutterar revolutioner och
vampyrsamhillets utveckling i denna
”forandringens och forhoppningens tid
som foljer historiens blodigaste och mest
féorodande krig!”. Brujah-vampyren tror
att detta arhundrande ar slutet pa kung-
ar och Prinsars vélde, att den Nya Tiden
ar har for att antligen och slutligen ge alla
jordens varelser en dréglig tillvaro. Han
fragar rollpersonerna om de hort profe-
tian om Lejonet fran Norden. "I en tid da
de varsta krigen rasar och de mest fruk-
tansvérda plagor hérjar skall ett lejon fran
Norden leda de rattfardiga krigarna i
kampen mot 6rnen. Hela Europa och
stora delar av Afrika och Asien kommer
bilda det nya riket var fred och rittvisa
skall rada. Det ar till detta rike Herren
skall stiga ater och det ar dér den yt-
tersta dagen skall komma.” Huss anser
sjdlvfallet att Lejonet d&r den svenska
kungen och drnen den tysk-romerske
kejsaren.
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Huss ifragasatter ocksa starkt vampy-
rernas ratt att styra ménniskornas sam-
héllen; i synnerhet under alla dessa ar av
krig och eldnde. Han har en starkt indi-
vidualistisk, liberal varldsaskadning och
kritiserar aktoriteter sasom kyrkan (dock
ej religionen som han vardesatter hogt,
”Bibeln har dock tyvérr blivit viktigare
dn Gud”), kungadomen, Camarillan och
Prinsar och sa vidare, de tva sistnamnda
dock nagot mer reserverat under det att
han forsoker luska ut rollpersonernas
véarderingar. John Huss &r starkt dverty-
gad om att vampyrer och ménniskor nu
har den hittills basta chansen i varldshis-
torien att ur det gamla och onda skapa
nagot nytt, gott, bestaende och bra.

Huss forsoker forsiktigt konventera
rollpersonerna till sin liberal-anarkistiska
filosofi och kommer behalla kontakten
med vampyrer som visar intresse. Hur-
sombhelst latsas han respektera rollperso-
ner med avvikande asikter och undviker
upphetsade dispyter om det 4r méjligt.

Dagdrémmar

Under sin sémn under scen tva kommer
samtliga rollpersoner att ha diverse
dréommar: som vanligt om sekvenser i
deras tidigare liv och vampyrliv, framti-
den, vanner, kirlek och sa vidare. I flera
av dessa smyger det sig dock in ett an-
norlunda tema: medmansklighet och
givmildhet. Det kan rora sig om i stort
sett vad som helst, men rollpersonerna
finner sig vara i en position var han eller
hon kan hjélpa andra och ocksa gor det.
Spelledaren kan med férdel komponera
drommar for spelarna anpassade till
deras rollpersoner eller annars bara i
korthet formedla drédmmarnas stam-
ning.

SCEN TRE:

Qokumentet gar sonder

Nagon gang under dagen den 15 juli
(alltsa direkt efter natten da medlarna fick
avtalsdokumentet) kommer detta att av
misstag ga sonder: Franz von Hatzfelds
sigill kommer att ramla av och férsvinna.
Spelledaren anpassar olyckan efter hur
och var rollpersonerna forvarar det vik-
tiga dokumentet, det viktiga ar att det ar
en eller flera av medlarnas sekundara
rollpersoner som orsakar det hela. Under
det att vampyrerna sover &r dessa for-
modligen aktiva, och nér de stddar, lagar
nagot, snokar runt eller helt enkelt bara
vandrar forbi, kommer dokumentet att
till exempel ramla ner for en hylla, tram-
pas pa eller komma i klam. (Mgjligtvis
kan husets ande pa nagot satt raka
“hjalpa” till.) Om de sekundéra rollper-
sonerna studerar skadorna kan de kon-
statera att ett av sigillen ramlat av och att
det inte gér att finna. Vid morkrets inbrott
har antagligen Tjanaren/Tjdnarna be-
stamt sig for om de skall tiga om héndel-
sen eller arligt fortdlja sanningen.

Nar forhandlingarna inleds vid mid-
natt vill de bada delegationerna hora
medlarnas asikt i fragan om avtalets
dkthet. Rollpersonerna kan forsoka for-
hala det hela och be om mer tid, men
Schlumberger vill hursomhelst se doku-
mentet. Vagrar rollpersonerna honom
detta blir han hotfull och misstanksam,
men om de har en bra ursékt later han
saken bero ytterligare dn natt. Visar med-
larna dokumentet och skadan konstaterar
Fader Ptolemy snabbt att avtalet nu &r
ogiltigt. Schlumberger havdar dock arg-
sint att det enbart ar en oviktigt detalj,
alla sag de ju att sigillet var dar igar.
Ptolemy star dock pa sig och havdar att
om Wien vill anvédnda sig av detta avtal
i forhandlingarna maste det sjalvklart
vara formellt korrekt utfort. Hans kom-
promissvilja stracker sig sa langt att han
lovar att ateruppta diskussionen om av-
talets giltighet om och nér Schlumberger
kan presentera ett nytt forfattat, signerat
och sigillforsett (av Franz von Hatzfeld)
appendix fran Wien som bekréftar att von
Hatzfeld verkligen signerat avtalet!
Schlumberger &r vasande arg och vadjar
till medlarnas sunda fornuft, men om
dessa foljer regelboken kan de inte annat
gOra dn att ge Ptolemy rétt, vilket i sin tur
innebér att Schlumberger med ett ondsint
leende lovar rollpersonerna att ”efter
forhandlingarna och sa snart eran im-
munitet som medlare ar er frantagna sa
kommer ni fa varma gratulationer fran
hela Prins von Hatzfelds hjarta och hela
klan Tremere for ert dmsinta bevarande
av detta oerhort viktiga dokument.”
Forhandlingarna avbryts sa for natten och
Ptolemy lamnar huset pa gott humor.
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SCEN FYRA:

Dokumentet forsvinnet

Under dagen som foljer dramatiken kring
sigillets forsvinnande kommer en av
Georg Schinzler hantlangare att kontakta
en eller flera av spelarnas sekundéara
rollpersoner. Spelledaren valjer med
fordel ut den Tjanare som &r mest bena-
gen att svika sin herre och/eller lattast att
locka med enkla medel.

Vid lamplig tidpunkt kommer en kvinna
att smyga upp vid den utvaldes sida och
be om en privat pratstund. Kvinnan dr en
Tjénare av slaviskt ursprung, en blond
skonhet kladd i vackra, moderiktiga
klader tackta under en asketisk, mork
kapa. Hon presenterar sig som froken
Jirasek och om hon far vara ifred med
rollpersonen erbjuder hon sig att hjélpa
denne. Jirasek lagger nu fram sin for-
handlingsvara: nagot som spelledaren
tror kan locka Tjanaren och som samti-
digt ar realistiskt att Georg Schinzler kan
frambringa, sdsom penningar, vampyr-
blod, nagot mindre magiskt féremal eller
sallsynt skrift. Man kan ocksa téanka sig
att rollpersonen erbjuds evigt liv (Om-
famningen), frihet undan sin nuvarande
mastare eller sexuella lekar med Jirasek.
Hursomhelst, i utbyte vill kvinnan ha

avtalsdokumentet. (Om den sekundara
rollpersonen inte vet dess vérde sa berat-
tar Jirasek sjalvfallet inte det.)

Jirasek kommer aldrig att ndmna for
vem hon arbetar eller varfér. Om hon
attackeras kommer hon att férsoka fly
under det att hon till sin hjalp kallar pa
sina tva valdiga vakthundar som ligger
och dasar en bit bort. Blir hon dndock
tillfangatagen kommer hon, blodsbunden
som hon dar, att ta sitt liv. Jirasek kommer
inte luras in i nagra féllor, hon vill ha ett
svar har och nu - om rollpersonen ber om
beténketid far denne maximalt tva tim-
mar.

Tackar rollpersonen nej accepteras
detta med ett f6rforiskt leende som inbju-
der till kottsliga lekar. (Ett leende som
mycket mojligt kan leda vidare till flera
framtide behagliga méten. Om Jirasek
bedémmer det 16nlost att fortsétta ver-
tala rollpersonen eller ndgon annan av
medlarnas tjdnare och om hon finner
denne attraktiv sa kan hon ndmligen visa
sina minst sagt promiskudsa sidor.). An-
nars tar hon farval: “om du nagon gang
andrar dig, ga till synagogan héar runt
hornet med avtalsdokumentet, sa kanske
jag fortfarande kan hjélpa dig”. Ett ja
innebar att rollpersonen omedelbart
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maste stjdla dokumentet, aterkomma och
sedan fa sin beléning.

Om spelarnas sekundéra rollpersoner
vagrar att forrdda sina méstare far spel-
ledaren ta till en nédplan, till d&ventyret
hor ndamligen att dokumentet maste for-
svinna. Senare under dagen kommer
salunda tre av Georg Schinzlers Tjénare
(inklusive Jirasek) att bryta sig in i huset.
For att avleda uppmarksamheten har de
lejt ett lokalt gatugdng som med pakar
och knivar kommer att ta sig in pa neder-
vaningen och stalla till allmédn oreda.
Tjanarna bryter sig fran bakgarden in
genom fonster pa andra vaningen och
smyger sedan runt i huset i jakten pa
papperet. De &r bevapnade med pistoler
och vérjor och &r alla goda kdmpar (utga
ifran att de har tre i alla Psysical Attribu-
tes och fyra i Firearms, Melee och Dodge).
De tar samtliga sina liv vid eventuellt
tillfangatagande. Skulle de sekundara
rollpersonerns trots allt kasta ut inbrotts-
tjuvarna sa far spelledaren slinga in
farligare fiender (kanske ett par Gargoy-
ler eller nagot) eller i nodfall lata det
“trollas bort”: dokumentet maste som
sagt bli stulet.
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axrva: Jotdens Vitn Spegel

lockan halv tre p4 morgonen den
K16 juli stormar ett hundratal

svenska knektar uppfor Prags
murar, tar kontrollen &ver ett porttorn
och sldpper in tre tusen svenska soldater
i Prag. Framat morgonen &r striderna
over, hundratals Pragbor nergjorda och
Lilla sidan, den del av staden som ligger
vaster om Moldau, i svenskarnas hander.
Darefter inleds plundringen som pagar i
tva dygn: enorma rikedomar och ovar-
derliga skatter stjils, daribland innehallet
i den imponerande skattkammaren i
Hrad Prag, Prags slott, . Svenskarnas
befalhavare, Kéningsmarck, tanker dock
inte n&ja sig med detta: han placerar tungt
artilleri pa hojden vid Hrad Prag och
beskjuter ursinningslost den dstra sidan
av staden. Pa och runt Karlsbron rasar
striderna dagligen, krypskytte och artil-
leribeskjutning avldses kontinuerligt av
stormningar: blod, kroppsdelar, narstrid
med yxor och svdrd, muskételd, rok,
handgranater, skrik, dod. Prags forsva-
rare har varken gott om vapen, krut eller
knektar men folket vet vad ett eventuellt
nederlag innebar och formar en milis som
visar sig ovanligt seg och viljestark.

I storre delen av Akt Tva &r Prag en
belédgrad stad. Om rollpersonerna ger sig
ut i morkret kommer de att vandra runt
pa 6de gator och hora krigslarmet fran
Karlsbron. Da och da slar en granat ner i
en grand och marken skakar. Grupper ur
Prags frivilligkar springer ibland forbi for
att undsétta svaga punkter i forsvaret och
titt som tatt dundrar den snabbt ihop-
satta, judiska brandkaren forbi i 6ppna
vagnar med vattentunnor. Ju narmare
rollpersonerna kommer floden, desto
troligare ar det att de stoter ini en patrull
knektar eller en faltskdr med assistenter
barandes skrikande och jamrande sarade
forsvarare. I morkret brinner vakters
facklor jamte hus i lagor och i luften
hénger rok, skrack och desperation.

(I denna akt ar berattelsen mer dppen
och rollpersonernas frihet storre. Salunda
ar det svart, for att inte sdga omgjligt, for
mig att bestamt sdga nér olika handelser
intréffar. Att halla reda pa tiden &r inte
heller sa viktigt: rollpersonerna far garna
tro att de arbetar under tidspress men sa
ar inte fallet - ndr du anser att dventyret
skall g& vidare dppnar du nésta scen.
Scenerna dr upplagda i den ordning som
de antagligen kommer att utspelas, men
av samma anledning som namnts i Akt
Ett kan spelarnas konstruktivitet &ndra
detta.)
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SCEN FEM:

Svenshen kommet!

Naér forhandlingarna inleds vid midnatt
den 16 juli ar rollpersonerna férmodligen
allvarligt bekymrade. Avtalet har kommit
bort (alla forsok att forsoka finna det har
varir fruktlgsa), kanske under ett blodigt
anfall under dagen som i sa fall férmod-
ligen vant upp-och-ner pa huset (i varje
fall pa nedervaningen dar gatugénget
hérjde).

Om det skedde ett anfall blir Schlum-

berger omedelbart alarmerad av réran
(om inte rollpersonerna haft tid och far-
dighet att stalla allting till ratta, vilket
formodligen bland annat inneburit att
kopa nya mobler, vilket inte ar det latt-
taste i en tid utan IKEA) och vill omedel-
bart forsékra sig (14s: se) avtalsdokumen-
tet. Vagrar rollpersonerna eller om de
ljuger ihop en ursdkt blir han mycket
forgrymmad och lamnar huset, hotandes
att medlarnas 6verordnade skall infome-
ras och lampliga straff utdelas. Beréttar
rollpersonerna sanningen, vilket bero-
ende pa de sekundéra rollpersonernas
forehavanden kan variera fran att doku-
mentet helt enkelt bara har férsvunnit till
att det blev stulet under det att ett mindre
slag utkdmpats i huset, reagerar Schlum-
berger snarlikt, men han stannar kvar vid
férhandlingbordet.
Fortsatta diskussioner mellan delega-
terna gar dock trogt, praglade av Schlum-
bergers hotfulla ilska riktad mot med-
larna och Ptolemys déligt maskerade
lycka. Klockan halv tre-tre vécks rollper-
sonerna ur sina bekymmer av avldgsen
muskoteld. Om foérhandlingarna fortfa-
rande pagar kommer snart bud att Prag
ar under anfall, och delegationerna dras
sig tillbaka i all hast. Schlumberger hu-
mor forandras markbart, han ler illma-
rigt: ”sa synd, vi som hade det sé trev-
ligt”.

SCEN SEX

SoRandet eftet spegeln

Moéte med Arkonten

Bara drygt en halvtimme efter stridernas
utbrott far rollpersonerna besok av Ar-
kont Marie De Lachapelle. Denna finner
medlarna var dn de befinner sig och begar
bryskt att fa tala med dem. De Lacha-
pelle presenterar sig och séger att rollper-
sonerna inte behdver gora det samma,
”som Camarillans hogste representant pa
orten &r jag sjalvklart inforstadd med de
mycket viktiga forhandlingar som ni
ansvarar for”. Hon fortsétter utan att
drdja kvar vid detta faktum: “men jag ar
till er kommen pa andra grunder - storre
faror hotar. Kanner ni till Nordens Vita
Spegel?”. Sa beréttar hon pa sitt kort-
huggna vis att det ar ett mytomspunnet
magiskt foremal och att hon ldnge anat
att Spegeln befinner sig i Prag. Dock, ef-
tersom hon aldrig lyckats finna Spegeln
och eftersom ingen verkar ha den i sin
dgo, har man latit saken bero. Nu, nar
svenska knektar plundrar staden pa allt
av varde, ar risken allt for stor att detta
foremal kommer i fel hander. De Lacha-
pelle vill att rollpersonerna hittar spegeln
at henne och avsl&jar att hon vet mer om
deras bakgrund &n de tror: “er situation
ser inte bra ut, ni har brént gréten en gang
for mycket. Jag kan dock lova att om ni
lyckas hjdlpa mig med detta sa har ni mitt
starka stod i framtiden.”

Hon svarar pa eventuella fragor sa gott
det gar, men vet inte mycket mer om
Spegeln dn det hon redan berittat. De
Lachapelle kan eventuellt erkdnna att
Camarillan fruktar att Anarkerna vill
lagga vantarna pa féremalet och att de
svenska styrkorna méjligen ar affilierade
med dessa (eller i alla fall att de férmod-
ligen f6ljer i deras fotspar) att hon tror att
spegeln dr nagonstans i Nya staden och
att den skall ha kommit till trakterna
omkring Prag redan under Antiken. Hon
kommer dock inte berétta att hon tror att
Nordens Vita Spegel ar ett maktigt vapen,
att hennes Justicar i sjélva verket vill ha
detta for egen rdkning och att orolighe-
terna i Prag gor det lattare for dem att
knipa det fran vem som nu kan tinkas
inneha det.

Undersdkningar

Rollpersonerna maste, for att spara Nor-
dens Vita Spegel, ta kontakt med Prags
vampyrer. De flesta av dessa har ingen
matnyttig information. Nagra pastar att
det hela dr en myt, andra att Spegeln &r
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Vo an

forstord, forsvunnen eller ndgon annan-
stans. Nagon vampyr har hort att det ar
ett maktigt vapen, men har ingen aning
om var det finns. Andra ger villospar: att
Nordens Vita Spegel dr en metafor for en
galen Methusaleh som sdgs ligga i torpor
i det fjarran Skandinavien eller att fore-
malet enbart &r en abstrakt symbol for
Prags styrka och sjilvstandighet. Manga
har aldrig ens hort talas om det magiska
foremalet.

Det finns dock lite intressanta ledtradar
som rollpersonerna kan fa. Nosferatu-
klanen, representerad av en brandskadad
vampyr som kallar sig Drottningen, kan
delge viss information (sjalvklart enbart
iutbyte mot andra smaskiga nyheter fran
till exempel férhandlingarna): Nordens
Vita Spegel kan bara nyttjas av varelser
med gott hjarta (fel), men finns hir na-
gonstans (ratt) och sdgs vara en maktigt
artefakt skapad av den forne radgivaren
till kejsar Tiberius (Roms kejsare under
de forsta artiondena e.Kr.), Tremeren
Fabricius (ratt). Mot ett hogre pris (las:
mer intressant information) kan hon
ocksa meddela att det finns en vampyr i
Prag som pastar sig ha sett Spegeln: Ed-
ward Korosek.

Broderna Korosek

Broderna Kororek sover och tillbringar
en stor del av sin tid i kéllaren till Prags
Elysium: universitets huvudbyggnad
ndra Gamla torget. Georg Schinzler har
gett de bada vampyrerna uppgiften att ta
hand om och vakta byggnaden under
dygnets morka timmar, d&ven om de tva
numera séllan deltar i Slaktets officiella
samankomster.

Kéllaren &r mycket stor och endast en
liten del dr Ooppen for universitetets le-
vande besokare, en last dorr bakom en
dammig och tom bokhylla (som dppnas
genom den klassiska skruva-pa-fackel-
hallaren mekanismen) leder in till ett tio-
tal dolda rum. Har finns tva bibliotek, ett
antal forrad, Primogenets officiella for-
handlingsrum, ett arkiv och en festsal
med tillhérande kok och matsal. Allt ar
lyxolost inrett med vackra méobler, tavlor,
gobelanger, kristallkronor och mattor -
varje rum representerar en unik epok var
inredningen gar i samma tidsanda fran
ett specifikt geografiskt omrade (kon-
stantinopelskt 900-tal, franskt 1100-tal,
italienskt 1300-tal, tyskt 1600-tal och sa
vidare). Broderna har en skild avdelning
med tva sovplatser, ett skrivbord, skap
och bokyllor i antik romersk stil, och det
ar ocksa dar som de mottar eventuella
besokare. Killaren dr under Edwards
kontroll kliniskt ren och alla mébler och
foremal pedantiskt uppstallda.

Broderna tar sitt uppdrag pa storsta
allvar och dr nu under anfallet mot Prag
mycket misstinksamma mot alla fram-
mande vampyrer. Férst om rollperso-
nerna pa nagot satt kan bevisa att de &r
medlarnaide pagaende férhandlingarna
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kommer de att sldppa in dem i kéllaren
och dérefter ha dem under noga uppsikt.
De tva broderna kan inte maskera sin
foérvaning nar rollpersonerna namner
Nordens Vita Spegel; Milan med skrack
i 6gonen medan Edward verkar mer ha-
tisk. De undrar vad medlarna har for
intresse av foremalet och om medlarna
beréttar att de sdker Spegeln ar Edward
beredd att gora ett utbyte: han berattar
det han vet mot att rollpersonerna lovar
att hjalpa dem om de finner spegeln. Han
avsldjar dock ingenting, inte ens vad han
mer exakt vill ha i utbyte, férann vampy-
rerna gar med pa affaren.

Edwards historia borjar ar 1504 da en
vampyr “med langt skdgg” kontaktade
honom och ville ha en spegel som da var
i Tremere-klanens &dgo. I utbyte lovade
”den underlige tjockisen” att beratta San-
ningen om det oddda livets mening, vil-
ket ”lat mycket lockande”. Sa de tva
bréderna kom over foremalet (Edward
berittar inte i klara ordalag att de stal det)
och 6verldmnade det, men fick aldrig sin
utlovade bel6ning. Istillet visade det sig
att Milan blivit illa skadad av kontakten
med den farliga Spegeln: den hade stulit
hans Best. Edwards 6gon lyser av hat:
”det enda vi har kvar som minne av den
16gnaktige Kainiten dr en amulett, sa om
ni vet var han finns idag sa skulle vi
gdrna vilja ge den tillbaka.” Han knyter
sina hander sa hart att blod droppar ner
pa den antika mattan och avslutar: ”Vad
vi vill ar min broders Best tillbaka, sa lova
att hjdlpa oss om ni finner vad ni soker.”
Edward kan inte hjilpa rollpersonerna
med mer utfdrliga beskrivningar av
platser, personer eller féoremal. Han kan
berétta att amuletten gor bararen osynlig
och att de tror att "hdxgubbarna tagit
tillbaka spegeln”.

Da rollpersonerna fatt den information
de behdver och ar pa vig att lamna kal-
laren hors ljud fran 16nndérren och ett
antal upprorda roster. Det dr Prinsen
Georg Schinzler som flytt fran sin bostad
i Hrad Prag (som blivit dvertaget av
svenskarna) och med ndd och néppe
lyckats tagit sig over till den Ostra sidan
av staden. Han foljs av sina ndrmaste
klanfrander och livvakter och ett par
medlemmar ur Prags Primogen och dis-
kussionen ér livlig och upprord (rollper-
sonerna kan snappa upp saker som:
”Polisensky dr déd och Wiezman for-
svunnen”, “arkebiskopen tillfangatagen”
och ”féordomda Anarker”). Néar Schinzler
med folje ser rollpersonerna haller det
néstan pa att bli strid innan nagon kanner
igen dem som medlarna. En annan fragar
vad rollpersonerna goér har men ingen
bryr sig om att lyssna till deras svar och
foljet raskar vidare till ett annat rum. I
doérréppningen véander Prinsen sig om
och spérrar 6gonen i en av rollperso-
nerna: “Jag maste tala med er senare, har
inte tid nu, kom tillbaka hit imorgon natt
sa tidigt som mojligt.” Utan att vinta
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forsvinner Schinzler in i rummet. (Om
rollpersonerna soker upp Prinsen nésta
natt sa ar han inte antraffbar, en av hans
Tjanare ber dem aterkomma.)

Annu ett samtal med John Huss
Det dr mycket mojligt att rollpersonerna
soker upp John Huss i jakten efter spe-
geln. Denne finnes inte i hans vaning men
rollpersonerna kan lamna ett medde-
lande till hans Tjénare. Aven om de inte
gor det sa dr chansen stor att Brujah-vam-
pyren soker upp rollpersonerna (om han
har hort om deras forfragningar). Han
kommer dock inte att avsldja att han vet
vad rollpersonerna letar efter.

John Huss ar mycket nyfiken pa moti-
ven bakom rollpersonernas sokande och
kommer att stélla trevande fragor som
beror detta. Det han vet (dven om allt inte
ar sant) om Nordens Vita Spegel dr mer
an de flesta i Prag. Det gamla, mytfulla
foremalet skapades av okénda krafter vid
Medelhavet nagon gang runt borjan av
var tidrdkning. Av ndgon anledning kom
Spegeln pa vift, kanske i och med Romar-
rikets utbredning norr- och 6sterut. Fo-
remalet sdgs ha krafter dver sjélar och
andar och skall bland annat ha hjilpt en
nu férsvunnen och formodligen dod
Prins av Prag att fly undan ett attentat
utfort av Assamiter under 1200-talet, da
nuvarande Béhmen utgjorde Europas
skold mot de invaderande Tatarerna.
Huss har hort att Spegeln péa nagot satt
teleporterade Prinsen i sdkerhet. Efter
detta datum 4r det dock fa eller inga
sakra kéllor som talar om Nordens Vita
Spegel. Finns den kvar i Prag, vilket Huss
betvivlar, &r den nog val gomd - kanske
bortglémd?

Brujah-vampyren kommer att berdtta
mer eller mindre av detta beroende pa
det intryck rollpersonerna gjort pa ho-
nom tidigare. Han kommer hursomhelst
att i fortsdttningen bevaka medlarnas
sokande: dven om det dr tankar han hal-
ler hemliga sa skulle han bra garna vilja
lagga vantarna pa Spegeln.

John Huss har dven annat att tala om,
den véntade freden. Han tror att svensk-
arnas anfall mot Prag innebar slutet pa
kriget; om Prag faller sé faller namligen
Bohmen utanfor kejsarens kontroll. Huss
beréttar att svenskarnas stillning aldrig
varit sa stark som den dr nu; de harjar vilt
tillsammans med franska styrkor i Bayern
(som ndr som helst vantas svika kejsaren)
och en annan armé ar pa vig in i Oster-
rike. Dessutom har den svenske greven
Karl Gustav precis landstigit med en stor
hér i norra Tyskland. Han fragar som
vanligt vad rollpersonernas tror och
ténker men &dr uppenbart mer ivrig och
kamplysten nu an tidigare: “kanske &r
detta blodbad vad vi behover for att
krossa illussionens bojor av l6gner och
svek och antligen kasta allt Gver @nda!”

Huss talar ocksa varmt om alla de re-
volutioner som rasar runt om i Europa:

Runan #38



”QOver hela kontinenten - pa Sicilien och
palIrland, i Katalonien, Ukraina, Neapel,
Portugal, England, Skottland, Ryssland,
Osterrike, Holland, Turkiet och i Frank-
rike - reser sig folk och fa mot den ra-
dande ordningen och det ruttna systemet
for att skapa en béttre framtid for sig
sjalva och for sina barn. Gemensamt har
de bonder och borgare som hdjer sina
vapen mot adelsmadnnen med de Anar-
kerna som sldss mot Camarillan den
karlek de alla hyser for manskligheten
respektive Slaktet, det hopp de har foren
battre varld, den upplysta klarhet med
vilken de bevittnar samhallets alla fel och
brister och det hat de har mot de som
skapade dessa fel och brister och fortfa-
rande forsoker upprattalla dem!”

Runan #38

SCEN SJU:

Bogpaeils uppoaknande

Nagot av det forsta svenskarna foretar
sig efter att ha er6vrat Hrad Prag ar att
Oppna slottets skattkammare. Knektar
och officerare rotar runt, packar om och
lyfter ut taveldukar, konstverk, statyetter,
mynt och ddelstenar for transport hem
till Sverige. Men redan den fOrsta natten
gor vampyrer som foljt med haren ett
besdk for att roffa at sig de riktiga dyrgri-
parna, som fors i sdkerhet i ett hus pa
Lilla sidan som vaktas dag och natt.

Bland dessa dr Nordens Vita Spegel.
Gospaeil, fangslad inuti féremalets and-
16sa dimension, borjar for forsta gangen
pa manga, langa ar att kdnna forandring
och hopp. En av Anarkerna, Knut Store,
har namligen ett gott 6ga till Spegeln och
dgnat en hel del tid at att forsoka klura ut
dess hemligheter. Aven om Gospaeil ar
langt ifran kapabel att bryta sig ut ur sitt
fangelse sa borjar han manipulera Spe-
gelns magiska energier for sina egna
andamal. Fullstandigt galen efter sin
omtumlande och langvariga vistelse i
Spegelns vald ar Gospaeil bara ute efter
hamnd och ovetandes om det mesta, till
exempel var Spegeln befinner sig i de
levandes dimension, ar denna hamnd till
en borjan inte alls raffinerad.

Inbrott

Gospaeil har i Spegelns underliga, inre
yttrymmen funnit spar av Milan Korosek.
Malkavens blev ju av misstag utsatt for
foremalets valdiga energi da han stal det:
hans Best fangades in i Nordens Vita
Spegel var den befinner sig én i dag. Med
hjilp av den malstrom av energi som
Spegeln utgor har Gospaeil borjat pa-
verka Milans kénslor och sianda lockelser
i hans drommar. Den fangslade och fort-
farande mycket omtumlade Tremeren
anvénder sig av Milan for att forsoka
forsta var Nordens Vita Spegel ar belagen
i den verkliga vérlden, och det som forst
dyker upp i Gospaeils férvirrade minne
ar sjalvklart hans livs viktigaste plats och
tillika platsen for hans forintelse: huset i
de judiska kvarteren. Han far Milan att
forsta att han aldrig kan fa sin Best till-
baka utan hjdlp av Spegeln, vilket visar
sig vara lockbete nog.

Milan kommer sla till mot huset dold
av sin amulett. Han gar 16s pa husets
inredning med stor entusiasm: Gospaeil
later for en stund Milans Best atervanda
till sin apatiske herre dér den far harja
fritt. Allt som gar att vélta vélts, allt som
gar att krossa krossas och allt som gar att
kasta kastas. Vralandes springer Milan
omkring och forstor allt i sin vég i jakten

efter Spegeln. Han kommer ocksé med
viss svarighet upp pa vinden (hans amu-
lett fungerar namligen som nyckel, vilket
det tar honom en stund att forsta i hans
rasande tillstand) var han ocksa hittar det
enda som han tar med sig nar han lamnar
huset: Gospaeils gamla, malédtna kapa.

Oavsett om rollpersonerna &r nérva-
rande eller ej dr det inte mycket de kan
gora for att forandra situationen. De kan
folja sparet av forstorelse och vralet och
gora fumliga forsok att ingripa. Envisa
rollpersoner kommer att f& smaéllar fran
Milan som med sin extraordinara styrka
féormodligen slanger omkring dem som
bollar. Hur de an bér sig at far Milan ty-
varr inte do, det skulle rubba hela balan-
sen i krénikan. Méter han ovantat mot-
stand drar han sig tillbaka for att med nya
krafter sla till igen.

Winston klagar

Som en foljd av inbrottet kommer Win-
ston Blythe att bli orolig f6r sin egen och
husets sikerhet. Han bestammer sig for
att kontakta husets nuvarande mastare:
rollpersonerna.

Vid lampligt tillfalle da rollpersonerna
befinner sig i huset, inte alltfor langt efter
Milans inbrott, kommer Winston in i
rummet var rollpersonerna befinner sig.
Han gor entré i form av dimma genom
den Oppna spisen, ett nyckelhal eller
dylikt och materialiserar sig framfor dem.
Winston presenterar sig som husets ver-
vakare och borjar klaga 6ver den senaste
tidens huller och buller. “Det hér huset
har statt tomt i 6ver hundra ar innan ni
kom hit och stéllde till med en enda réra”.
Winston forklarar att han kommer lata
forhandlingarna fortga sa lange med-
larna forbattrar sakerheten, speciellt med
tanke pa stridigheterna som pagar. Nos-
feratun kommer besvara fragor sa gott
han kan, men végrar att ga in pa detaljer
angaende sig sjdlv och beréttar inget om
sekten. (Om rollpersonerna fragar vilka
som bodde i huset férut fragar han om
de kénner till Ahel El Fajer, svarar de nej
lamnar han d&mnet och svarar de ja testar
han dem och finner snart ut att de ljuger.)
Winston sag inte heller inbrottstjuven
(han berattar att en gammal kapa saknas
om rollpersonerna inte sjalva sag det)
men &r oroad &ver faktumet att folk bor-
jar leva om i huset. Nosferatun har ocksa
noterat att det spokar, men vet inget om
det mer &n att det borjade da rollperso-
nerna anlande. Han har aldrig hort talas
om Nordens Vita Spegel.

Winston ldamnar dérefter rollperso-
nerna och 6nskar dem lycka till med allt
vad de nu kan ténkas foreta sig i deras
ododa liv.
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SCEN 8:

Deoperata forhandlingnr

Dagdrommar

Van Djick har nu borjat komma till sans
och inser att ndgot inte dr som det skall.
Bortom forstorelsen i huset, striderna
som rasar i Prag och de meningsldsa
forhandlingarna sa kdnner han allt star-
kare Gospaeils nérvaro. Ventruens ande
tror sig ocksa kdnna att Gospaeil ar en
fallen dngel - galen, ond och farlig. Van
Djick kénner djup sorg for sin méstares
dod och verklig anger for sitt brott, men
anar att Gospaeil i sitt nuvarande tillstdnd
kommer skada vampyrer och méanniskor
i allménhet och Ahel El Fajer i synner-
het.

Van Djick skulle kunna kontakta Win-
ston Blythe. Anden fruktar varken sitt
eget ododa liv eller sanningens uppda-
gande kring hans egna synder, men han
véljer istallet att kontakta rollpersonerna,
av tre anledningar. For det forsta tror han
inte Winston Blythe ensam kan l6sa pro-
blemet, for det andra vet han inte sdkert
om Winton skulle klara av att hora san-
ningen och for det tredje tror han att
rollpersonerna bade vill hjalpa honom
och har féormagan att gora det.

Saledes kommer Van Djick att tranga
inirollpersonernas drommar. Under det
att vampyren drommer (det kan rora sig
om precis vad som helst) borjar en av
personerna i drémmen att tala med roll-
personen: “Ni kan géra nagot for framti-
den, for den varld som ni lever i och for
dem som lever déri. Ni dr en stark person
som maste ta vara pa den godhet som ni
har inom er och den kérlek som ni obe-
kymrat hyser for jordens alla varelser.
Som en stackars, nyfodd ankunge blir
vilseledd och lurad kan ni ocksa raka ut
for illasinnade varelsers lockelser. Sta upp
for era Overtygelser och lyssna till det
innersta av ert hjarta. F6lj godheten inom
er!” Under det att personen talar férvand-
las han till Van Djick som nar han uttalar
de sista orden forvinner till en dimma.
Nar rollpersonerna vaknar kanner de en
behaglig varme och ett lugn inombords
och de aterfar all temporart forlorad/
spenderad Willpower.

Det &r dock inte bara Van Djick som
hélsar pa medlarna i deras drommar,
aven Gospaeil har fornimmat deras nar-
varo i huset. Tremerens inflytande fran
Nordens Vita Spegel stracker sig till
personer som kénner sig svikna och
overgivna; sdlunda riktar han alla sina
krafter mot den eller de rollperson/er som
bést passar ini den kategorin. Ytterligare
en drom alltsa for dessa rollpersoner:
Rollpersonen star vid foten av ett hogt
berg. Hon kdmpar sig uppat och méoter
pa vagen hela tiden mediterande munkar
som hon dédar med vapen, klor och
tander, trots att de inte forsoker hindra
henne. Hon kidnner en vag av tillfredstal-
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lelse var gang hon tar livet av en munk,
en tillfredstéllelse som blir allt storre ju
langre upp pa berget hon kommer. Till
slut star hon pa toppen av berget, ovanfor
molnen, och ser dir en spegel - Nordens
Vita Spegel - som hon lyfter med bada
hénderna. Rollpersonen uttalar s& ram-
san: ”Gospaeil. Kom hit, kom ut, kom fri”
gang pa gang pa gang. Marken bdrjar
skélva, solen blir r6d, svarta moln tornar
upp sig och en kraftig vind sliter i roll-
personens har och klader. Nér rollperso-
nen uttalar orden en sista gang splittras
spegeln till en moln av glasdamm och
framfdr rollpersonen star Gospaeil.
Denne haller i en véldig guldkrona besatt
med gnistrande diamanter som han satter
parollpersonens huvud. Sedan 6verlam-
nar han ett svard och en spira och pekar
ut nerfor berget. Molnen har skingrats
och nedanfér ligger ett enormt rike som
blomstrar under en skinande sol. Det
sista rollpersonen kommer ihag av drom-
men &r att Gospaeil sager: ”Allt det har,
min véan, allt det har ar nu ditt”.

Winston hor prat om sina Mistare
Om Winston har hort rollpersonerna
diskuttera sina drommar ar han mycket
intresserad av att htra mer om dessa. Kan
de beskriva Gospaeil och/eller Van Djicks
utseende tappar han ansiktet och stirrar
chockad pa dem. Stammandes och ivrig
som ett litet barn ber han dem beskriva
sina drdmmar in i minsta detalj, om och
om igen. Rollpersonernas oundvikliga
fragor besvaras med att dessa &r for lange
sedan forlorade vanner som han aldrig
trodde sig aterse, i synnerhet inte i fram-
mande Kainiters drommar. Han ber
rollpersonerna att aterkomma om de far
nagon mer kontakt med dessa medan han
sjalv skall forsoka undersdka det hela
narmare.

Forhandlingarna
Det blir snart dags for ytterligare for-
handlingar i huset. Bada delegaterna
anlander med forstdrkta erskorter och
problem uppstar redan vid entren till
forhandlingsbordet. Schlumberger pro-
testerar vilt mot att Fader Ptolemy ”&r
frack nog att sldpa in [ett antal] av sina
bevdpnade hundar (det vill sdga vakter)
nar vi beslutat oss for att endast tillata [ett
storre antal].” (Antalen modifieras bero-
ende pa vad som beslutats.) Ptolemy star
pa sig och rollpersonerna far medla.
Sjélva forhandlingarna gar sedan ovan-
ligt trogt. Schlumberger framfér a Wiens
vagnar muntligen och skriftligen offici-
ella klagomal riktade till medlarna, men
verkar annars inte pa alltf6r daligt humor.
Han ler mycket och fragar ibland Ptolemy
hur striderna forflutigt och om forsvaret
ar starkt (sjalvklart med en ursakt i stil
med: “jag menar, min sdkerhet kan ju
vara i fara hér och nu i Prag.”). Fader
Ptolemy ar inte simre han: undersok-
ningar som gjorts i Camarillans lagar
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visar nu klart och tydligt att Prinsen av
en stad har full ritt att styra de ménskliga
undersatar som lever dari (bland annat
med stod av den femte traditionen). Hans
utldgg gar under parollen ”Prags ratt till
Prag” och ifragasétter alltsd det for-
svunna avtalets giltighet. Schlumberger
viftar undan det som ”struntprat” och
tilliger “"kanske de rasande striderna far
er att omvérdera behovet av Wiens
stod?”.

Winston hjilper till

Den 15 juli fann Winston Blythe ett brev
i huset som kommit pa vift pa grund av
de radande spokerierna i huset. Han
laste det och - mest av en slump - beholl
han det sedan. Nu besoker han dock
rollpersonerna for att 6verlamna det.

Brevet &r skrivet av “Brukspatronen”,
som uppenbarligen &r en dldre vampyr
bosatt i Wien, och adresserat till Hans-
Juergen Schlumberger, angaende den
sistnamndes resa till Prag. Vad rollperso-
nerna far 6verlamnat till sig &r endast en
sida av det uppenbarligen langa brevet,
och innehaller mest sadant som medlarna
antingen inte forstar eller bedommer som
artighetsstrunt. Det sista stycket pa sidan
ar dock intressant:

”Vad vi bor diskuttera dr dock von
Hatzfelds besluti fragan om svenskarna.
Sant ar att viljan dr god, men fragan
kvarstar: skall vi verkligen vénda oss till
vara fiender for att 16sa vara interna
konflikter? Vad om detta knep i framtiden
anvinds mot oss sjdlva? Ar det inte en
fara for hela etablissemanget att splittras
i frdgan om vara gemensamma fiender?
Personligen har jag tagit den standpunk-
ten att Anarkerna dr vart storsta hot och
att Wiens osamja med Prag inte far ver-
skugga fokus av vara anstrangningar: att
med all medel hélla samman Europas
civiliserade vampyrer och...”

Winston beréttar hur han fann det och
sager att medlarna har stérre nytta av det
dn han sjalv. Han har ”for lange sedan
forlorat intresse for vampyrernas me-
ningsldsa gnabb”, vilket han sdger med
nedstamdhet i rOsten, inte forakt.

Kalabalik

Om rollpersonerna visar upp brevet for
nagon med koppling till Prag (till exem-
pel Fader Ptolemy) kommer denne att be
att fa ta hand om det och ger det sedan
sa fort som mojligt till Prins Schinzler.
Prags Prins blir sjdlvklart utom sig av
ilska och kommer personligen storta in
under féljande natt av férhandlingar.
Med sig har Schinzler tva klanfrander
samt halva sitt livgarde: tolv tungt bevép-
nade Tjanare. Lagg till detta Ptolemy och
hans folje sa ligger Schlumberger i ett
klart numerart underlage.

Prinsens soldater griper kontrollen
6ver huset och omringar wienarna i for-
handlingsrummet med laddade musko-
ter. Rod i ansiktet anklagar Schinzler
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Wien for att kollaborera med Anarkerna.

“Har ar mitt bevis” sdger han och viftar
med brevet “och med omedelbar verkan
frantar jag er, Hans-Juergen Schlumber-
ger, er diplomatiska immunitet. Ni &r
arresterad!” Schlumberger behéller sitt
lugn, hdavdar att han aldrig sett brevet
ifraga, att det uppenbarligen &r en for-
falskning. Dessutom hanvisar han till
underskrivna férhandlingsavtal att det
ar omdjligt for Prinsen att franta honom
hans titel som diplomat, det kan endast
Schlumbergers mastare gora. Han vander
sig till medlarna f&r stod och rollperso-
nerna kan latt forsékra sig om att wiena-
ren har ritt. Prinsen blottar huggtan-
derna och véagrar lyssna pa “allt detta
struntprat”.

Om rollpersonernabackar upp Schlum-
berger med paragraferna kommer Schin-
zler bli ursinnig. Prinsen kommer hota
medlarna till livet om de inte viker un-
dan. Star rollpersonerna pa sig, visar mod
och paminner Prinsen att om han fullfol-
jer sina hot kommer det fa katastrofala
foljder for honom da medlarna ar repre-
sentanter for Camarillan och de egentliga
domarna i forhandlingarna, foljer en
argsint verbal duell. Lyckas rollperso-
nerna Overtyga Schinzler att de menar
allvar kommer denne och Ptolemy att dra
sig undan under buller och bang. Han
lamnar sex av sina livgardister under
befdl av sin férhandlingsdelegat att om-
ringa huset och inte sldppa ut varken
Schlumberger eller rollpersonerna pa
Prags gator. (En snéll spelledare later har
Winston berétta om 16nngéangen i kalla-
ren.) Wienaren kommer att tacka rollper-
sonerna for sitt mod och omvérdera sin
uppfattning om medlarna.

Om rollpersonerna a andra sidan later
Prinsen fangsla Schlumberger kommer
denne att hogt och desperat vadja till
rollpersonernas plikt som medlare och
representanter for Camarillans lagar.
Hjélper inte detta &r det sista rollperso-
nerna hor av wienaren de hot om déd och
forintelse som han skriker nér Prinsens
Tjénare slapar ut honom ur huset. Prinsen
tackar rollpersonerna fér deras samar-
bete och stannar kvar med dem en stund
for att prata. Schinzler berittar att han
hort att rollpersonerna sdker Nordens
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Vita Spegel och att han mycket val kan
tanka sig att hjalpa dem. Lampligt nog
har han ocksa behov av medlarnas hjalp:
Prag dr under anfall och varje extra Kai-
nit som medverkar i forsvaret ar varde-
full. Gar rollpersonerna med pa forslaget
ber han att f4 aterkomma senare samma
natt med utforligare order.

I Prinsens tjdnst

Om rollpersonerna har bestamt sig for att
hjélpa Prinsen att forsvara Prag kommer
de redan samma natt att fa i uppdrag att
patrullera den vistra delen av Gamla
staden, mot floden till. Det ar upp till
spelledaren om de kommer att raka ut for
problem. Anarkerna har spioner dven i
den Ostra sidan av Prag och kanske ser
rollpersonerna en av dem smyga om-
kring i en grand? Kanske hamnar med-
larna sjdlva i ett bakhdll av Anarker
och/eller deras Tjanare, i brak med en av
Prags manskliga patruller eller beskjutna
av en prickskytt?

Dagdrémmar

Under dagen kommer samtliga rollper-
soner, forutom den/de som hade Gospaeil
isina drommar dagen innan, att aterigen
fa besok av Van Djick. Denne uppenbarar
sig denna gang pa en plats kdnd fran
rollpersonernas barndom, férknippad
med positiva kénslor, och berattar kort
”Farligt dr det foremal ni s6ker, men
viktigt ar det att ni finner det. Som en
biodlare bor ni ndrma er Spegeln med
skydd for er kdnsliga hud och som en
Lasombra bor ni ej synas i dess spegel-
bild. Sok i skatternas kammare i Hrad
Prag och for det ni finner i sdkerhet. Be-
grav det i den djupaste havsgraven, un-
der det hogsta berget, bortom solen och
manen, och lat ingen finna det. Aldrig...”
Rollpersonerna vaknar upp med samma
varma kansla och har lakt alla skadar,
inklusive aggraveted wounds.

Den kvarvarande vampyren far annu
en drom fran Gospaeil. Rollpersonen
befinner sig nagonstans i den hogsta av
lycka, omgiven av allt han atrar och éls-
kar (beroende pa vad detta nu kan vara)
och med Nordens Vita Spegel vid sina
fotter. Drommen borjar dock sakta men
sakert att bli morkare, hemskare och mer

tryckande. Gestalter ror sig i skuggorna
runt om rollpersonen och hans idylliska
tillvaro; de smyger, tisslar, viskar och
konspirerar. Sakta ndrmar de sig och
vampyren kan kidnna igen de andra roll-
personerna, det dr de som cirkulerar
kring henne och vill at hennes Spegel och
hennes lycka. De kommer allt ndrmare
och rollpersonen grips av en fruktans-
vard panik, men kan inte rora sig. Till slut
nar en av de andra vampyrerna fram
(spelledaren véljer med férdel den av de
andra rollpersonerna som vampyren
tycker minst bra om) och spérrar 6gonen
ihenne. Ett par 6gonblick av total tystnad
foljer och vampyren ar parlyserad av
skrack. Sedan borjar den inkranktande
rollpersonen att skratta; ett hemskt han-
skratt som far blodet att frysa i vampy-
rens adror. Slutligen sldnger sig alla de
andra rollpersonerna 6ver Nordens Vita
Spegel, tar tag i den och slingrar sig ivag
som ormar med spegeln, vasandes och
fnissandes. Rollpersonen vaknar upp
svettig av kallt blod, gripen av skrack och
paranoia och en avsky for de andra roll-
personerna.

Tjdnarna far ett andra erbjudande
Om spelarnas sekundara rollpersoner stal
avtalsdokumentet i Scen Fyra, eller om
de visade att tanken kanske inte &r helt
fraimmande, kommer Jirdsek aterigen att
kontakta dem. Hon erbjuder mer av
samma vara som forra gangen eller nagot
annat lika eller mer frestande. I utbyte
vill hon att Tjanarna tar reda pa allt deras
mdstare vet om Nordens Vita Spegel och
vidarebefodrar den informationen till
henne nésta dag.

Gor rollpersonerna detta (forutsatt
alltsa att de verkligen hittar nagon infor-
mation av virde) far de den utlovade
beloningen samt ett nytt erbjudande: om
de har méjlighet att stjdla Spegeln sa skall
de gora det och fora den till Jirasek, vilket
skulle resultera i enorma beloningar som
de knappt kan forestélla sig.

Jirasek dr mycket forsiktig i umganget
med rollpersonerna och tar inga risker.
Till exempel bestammer hon aldrig moten
i forvag: det ar alltid hon som kontaktar
Tjénarna vid tillfallen som hon bedém-
mer som sakra.
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SCEN NIO:

Skattkammaten

Rollpersonerna kommer nu antagligen
att forsdka sig pa ett inbrott i skattkam-
maren i Hrad Prag. Detta dr dock ett
mycket farligt dventyr som fér vampy-
rerna inte resulterar i annat &n 6mmande
sar och sura miner. Hrad Prag &r namli-
gen Kéningsmarcks hogféste och salunda
vél bevakat av svenska knektar. Dessut-
om lever hédr fem Anarker och deras
hantlangare, varav tvd vampyrer och fem
Tjénare alltid bevakar slottet. Fyra Tja-
nare ar utposterade vid skatterna.

Hrad Prag ér ett valdigt slott omgivet
av vallar och hoga murar; innanfor ligger
tradgardar, nagra kyrkor, en impone-
rande katedral, en massa hus och sjalv-
Kklart en del befdstningar. Rollpersonerna
kan antagligen ta sig in i slottet (genom
att till exempel lura vakterna eller klattra
pa murarna) och sedan hitta skattkam-
maren. Denna ar dock rigordst bevakad:
ett tjugotal vilbetalade knektar haller
plundrande svenska soldater borta. Av
dessa dr som sagt fyra Tjanare, varav en
ar kaptenen over vaktstyrkan. Om strid
bryter ut — vilket inte &r helt otroligt —
kommer soldater, vampyrer och Tjanare
att stromma till platsen. Det blir nog for
mycket for rollpersonerna som antagli-
gen maste fly med svansen mellan benen,
utan nagot byte. Om tjuvarna trots allt
lyckas ta sig in i skattkammaren sé finner
de tva foremal som kan klassas som
speglar, varav en ar krossad. Ingendera
ar dock Nordens Vita Spegel (vilket i och
for sig spelledaren inte behdver antyda
till sina spelare, d&ven om rollpersonen/
erna som far Gospaeils drommar inte
kdnner igen den) och det nattliga uppta-
get far forklaras avslutat.
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SCEN 10

Jpegeln sikiag

Malkavernas bekymmer

Gosapeils inflytande 6ver Milan Korosek
okar med tiden och ddrmed intensifieras
Malkavens sdkande efter Nordens Vita
Spegel. Totalt férblindad av 16ften om att
fa sin Best tillbaka och dessutom belénad
med makt och styrkajagar Milan runt pa
Prags gator efter Spegeln fran sina drém-
mar. For att egga upp och driva pa honom
skanker Gospaeil honom ibland tillfalligt
sin Best tillbaka; en Best som efter aren
av fangenskap i Spegeln &r starkare och
aggresivare &n nagon annan, en Best som
Milan varken kan eller vill halla tillba-
ka.

En ovanligt férvirrad Edward Korosek
s6ker upp rollpersonerna och finner dem
i huset, pa Prags gator eller var de kan
tankas befinna sig. Med oro och réadsla i
rosten sager han trevande - som om han
funderat lange pa huruvida han borde
beritta detta for rollpersonerna eller inte,
och fortfarande inte ar sdker pa att han
fattat rétt beslut - att Milan varit konstig
den senaste tiden. Edward stirrar tomt pa
en punkt i fjarran och en tystnad foljer
som inte bryts forann medlarna ber ho-
nom att fortsatta. “Ja...och han har varit
borta en del, vilket 4r underligt da han ju
borde hjélpa mig att hélla reda pa Elysiu-
met nu nar det dr sa smutsigt och skrapigt
och ackligt, fullt med damm, igar hittade
jag till och med ett spindelnat, for att inte
tala om myrorna i Gamla biblioteket. Nej
vet ni vad, usch vad vidrigt! Var var jag
nu?”

Med en hel del avbrott och pauser
kommer Edward sa sakteliga att for-
medla foljande information: Milan 1am-
nade honom &ven denna natt och vég-
rade att tala om vart han skulle. Edward
hade dock fatt nog och stallde sig i viagen
for sin broder i syfte att inte slappa ut
honom férann denne beréttade vad som
stod pa. Brodern bénade och bad om att
fa passera och till slut hande nagot som
fick Edward att tappa hakan: Milan blot-
tade huggtanderna och véste att han
minsann gar vart han vill och att han
skulle slita Edward i bitar om denne inte
flyttade pa sig illa kvickt. Edward var
forstelnad av skrdckblandad férvaning
- hans broder har ju inte ens hojt résten
sedan den dar natten f6r 6ver hundra ar
sedan! - och Milan kastade sig framat som
en oxe och slingde Edward at sidan,
skrikandes att han skulle “hamta tillbaka
allt han forlorat och mycket dartill”.

Malkaven undrar vad rollpersonerna
drar for slutsatser. Sjalv berattar han se-
dan att han tror att brodern syftar pa
Nordens Vita Spegel. Det var ocksa darfor
som han sokte upp rollpersonerna: “Ni
var ju intresserade av den, har ni den?”
Ett postitivt svar lugnar Edward till viss
del men han vill se efter och forsékra sig
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om att de har rédtt. Om rollpersonerna
visar upp en spegel i hopp om att de fun-
nit ratt foremal, kommer Edward ome-
delbart och utan tvekan att fortilja san-
ningen: ”det dér &r ju inte den (och usch
var dammig den &r!)”. Om rollpersonera
pastar att de inte har Spegeln eller om det
visar sig att de har fel spegel, ber Edward
att fa folja med dem att leta efter den - nu
i natt - sa att han kanske kan finna sin
broder eller i varje fall eventuellt 16sa
gatan om dennes beteende. Hursomhelst
ber han medlarna att inte skada Milan:
“han &r ju verkligen inte sig sjalv”.

Winstons goda rad

Samma natt kommer Winston Blythe att
konfrontera rollpersonerna med fragan
varfor de soker “den dér Spegeln”. Om
rollpersonerna pa nagot satt havdar goda
avsikter (det vill sdga goda i Winston
ogon, till exempel att det ar ett farligt
foremal som maste forstoras eller att Van
Djick bad dem om det i deras drémmar)
eller om de redan gjort det tidigare, blir/
dr redan Winston nojd. Nosferatun berat-
tar atthan bara for en kort stund sedan”av
en tillfallighet rakade fa veta att nagon
gjort ett tillslag mot Anarkerna och lyck-
ats undkomma med en hel del skatter.”
Winston tror att denne nagon fortfarande
ar pa flykt pa Prags gator och hoppas att
han med sina upplysningar varit till hjalp
for medlarna.

Pa jakt efter en tjuv

Rollpersonerna bor nu ge sig ut och leta
efter tjuven som kan ténkas ha eller veta
mer om foremalet de sdker. Det gor de
rétt i: efter bara knappt en timmes s6-
kande kan de hora en vagn som kor i hog
fart i en av granserna i narheten. Om
vampyrerna skyndar for att undersdka
ser de precis hur en tackt kdrra med fyra
forspanda hastar dundrar Over ett par
16sa gatustenar, uppkastade fran en kra-
ter i en tvdrgata. Ett av framhjulen splitt-
ras och vagnen skakar till, hdstarna
gnaggar men kusken, ej synlig for roll-
personern som star bakom vagnen, driver
pa dem att fortsatta. Bara ett par dgon-
blick senare gar dock dven ett bakhjul
sénder och vagnen stannar upp snett ver
granden efter att ha sldpats i marken ett
tiotal meter.

Om rollpersonerna narmar sig vagnen
hinner de inte langt (avstandet &r nu
cirka 40 meter) innan de hor ett par mus-
koétsalvor, avlossade fran nagonstans
framfor vagnen, foljt av ett skrik av
smarta. Ett par-tre personer narmar sig
springandes fran andra dnden av gréan-
den, dolda for rollpersonerna bakom
vagnen. Dessa nar fram till vagnen fore
rollpersonerna och en av dem stéller sig
pa kuskbocken och hojer ett foremal - det
skulle kunna vara en tavla - inslaget i ett
brunt tyg med bada handerna, skrikan-
des ett segervral. Samtidigt som rollper-
sonerna hor galopperande héstar (runt
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tio stycken) narma sig bakifran dem slas
en av rollpersonerna till marken av den
osynlige Milan som flyr faltet, det var
namligen han som stal Spegeln och nu i
panik lamnar platsen. Rollpersoner med
Auspex kan se hans aura (vilket dock
kraver fem successes), annars hor de
enbart ett par snabba fotsteg som dor
bort.

Kort dérefter kliver en bekant gestalt
fram bakom vagnen: John Huss. Han
sldnger en snabb blick mot sin Tjanare
som haller féoremalet och vander sig se-
dan mot rollpersonerna: “Nej, men ser
man pa, vilket 6verraskning! Det verkar
som om jag inte dr den ende att jaga tjuvar
inatt. Nu har alltsa vara vagar motts ute
i verkligheten, sa min fraga lyder: ar ni
med mig eller emot? Jag erbjuder er frihet
under ansvar, vem det nu an ar som kom-
mer stormandes bakom er sa kan jag lova
er att denne har med sig kedjor och pis-
kor, inte bara fér mig.”

Ordets makt

De galopperande hastarna kommer
komma fram inom trettio sekunder. Un-
der tiden kan rollpersonerna stlla fragor
till Huss (som inte gor tecken av att fly
utan véantar med sina tre Tjanare, lad-
dandes sina dubbelpipiga slaglaspisto-
ler). Han kan berétta att det 4r Nordens
Vita Spegel som doljer sig under duken
(men inte vad han tédnker anvinda den
till), att han slass for frihet och rattvisa
(men inte att han konspirerar med Anar-
kerna) och att han jagade tjuven for att
inte ovirderliga skatter skulle komma i
fel hander (men inte att Spegeln per de-
finition redan ar stéldgods, stulen av
Anarkerna fran kejsarens skattkamma-
re).

De anstormande ryttarna &r Justicarens
folk i Prag: nio Tjanare och tva vampyrer
(Arkont De Lachapelle och hennes Av-
komma Francine Mourier). Foljet stannar
upp bakom rollpersonerna som ddrmed
hamnar mellan Arkonten och Anarkerna.
Lachapelle tvekar inte pa sin sak: “John
Huss av klan Brujah, du har i natt begatt
ett stort misstag. Ldmna 6ver det ni nu
har stulit for andra gangen och ldmna
sedan Prag, sa skall du leva att se annu
en natts morker! Du var en gang en vis
Kainit som jag aktade hogt, det smértar
mig att se hur litt du korrumperades av
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Anarkernas tomma l6ften.” Sedan van-
der hon sig till rollpersonerna: ”Det for-
vanar mig att se er hdr, men pa samma
gang gladjer det mig. Spegeln vantar pa
oss.” Huss skrattar hogt sa att det ekar i
granden och skriker sedan ut sin férkun-
nelse: ”Att det smartar dig féorvanar mig
foga, Arkont. Titta dig omkring, 6ppna
dina 6gon for alla djavlar i helvetet. Din
makt dalar, ert samhalle skakar, era Alds-
tar gommer sig! Vi &r hér for att blanda
om leken och du &r ett av korten som
kommer att hamna underst. For Guds
skull, forsok att forsta att det nu inte ror
sig om en simpel spricka i organisationen,
vi ar sliggan som kommer att slar er i
tusen bitar!” Arkonten hdgjer inte rosten
néar hon svarar honom: “Det ma sa vara,
men lat oss inte ikvéll drédpa fler liv i
onddan. Ni sdger er kampa for en béttre
framtid men det ni gor &r att kasta er och
era undersatar in i fruktansvarda blod-
bad. Vik héadan, f6r dina tidigare goda
garningars skull erbjuder jag dig am-
nesti, laimna det nu stulit och forpassa din
odoéda kropp nagon annanstans. Ikvall &r
i varje fall inte stunden for dig att krossa
mig!”

En ursinnig batalj

I samma stund uppenbarar sig ytterli-
gare sju Anarktjdnare ledda av en véldig
vampyr, Sigurd Einarsson, och dennes
vapenbroder Runar Fred, bada fran Sve-
rige.

Rollpersonerna kan lagga sig i ord-
duellen. Arkonten och Anarken kommer
dven att forsdka fa dem Over pa sin res-
pektive sida. Nar Lachapelle fatt nog och
insett att Huss inte kommer att ge sig utan
strid kommer hon att i spetsen for sitt
folje storma fram mot vagnen, vare sig
rollpersonerna dr med henne eller ej.

Medlarna kan nu valja att slass pa en-
dera sidan eller hélla sig utanfor konflik-
ten (det senare innebér att ta sig en bra
bit bort fran platsen om de vill undvika
forlupna kulor eller granatsplitter). Stri-
den inleds med muskételd och handgra-
nater och avslutas med en blodig nérstrid
med virjor, yxor och pistoler. Kampen &r
hard och ursinnigslds, forlusterna pa
bada sidor betydande. Den sida som
rollpersonerna backar upp kommer att
ha ett betydligt 6vertag och med storsta
sannorlikhet vinna storslaget.

Huss kommer i vilket fall som helst att
avlossa sina pistoler, dérefter ta Spegeln
och férsvinna bakom vagnen med De
Lachapelles forbannelser i ryggen. Ar-
konten lyckas inte komma at Huss utan
blir 1ast i en duell med Einarsson. Aven
rollpersonerna (som maste lyckas med
ett Perception + Alertness slag mot 8 for
att 6verhuvudtaget uppticka att Huss
lamnar bataljen) misslyckas med eventu-
ella forsok till att gripa Spegeln: Runar
Fred och ett antal Tjanare kommer att
engagera dem i strider som koper Huss
tid nog att ta sig till en hist och galop-
perandes forsvinna i natten. Ar rollper-
sonerna ovantat lyckosamma i sin forfol-
jelse av Anarken kan spelledaren sldnga
in ytterligare Tjanare och/eller vampyrer
eller komma upp med en egen 16sning:
faktum &r att Huss kommer och maste
lyckas med sin flykt med Nordens Vita
Spegel.

Om rollpersonerna slogs pa Anarker-
nas sida och de vann far de ett varmt tack
av eventuella dverlevande vampyrer
samt en bel6ning i form av ett eller flera
foremal fran vagnen (spelledarens dis-
kretion). Anarkerna drar sig sedan till-
baka till Lilla sidan med resterande
skatter och, om mgjligt, Arkontens huvud
pa en pale. Om rollpersonerna kdmpade
med Lachapelle och vann far de samma
bel6ning samt i uppgift att hjalpa till att
eskortera skatterna och eventuella till-
fangatagna Anarker till Arkontens bostad
i Nya staden. Om de valde och slogs pa
den sida som mot all férmodan férlorade
har rollpersonerna majlighet att fly, om
de misslyckas blir de lamnade med palar
i hjartat (om Anarkerna var deras mot-
kombatanter) eller fingslade (om de
kdmpade mot Arkonten).

Slut

I och med striden i Scen 10 &r Del Ett av
Pragkronikan avslutad. Summan av
rollpersonernas anstrangningar under
dventyret har tyvarr inte lett dem nagon
vart: férhandlingarna slutade i katastrof
och Nordens Vita Spegel ar i John Huss
hander. Rollpersonerna, for att inte
ndamna spelarna, kdnner sig antagligen
snopna och misslyckade, men de skall
veta att Pragkronikan dnnu inte ar
slut...
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Jpellednepersonet

18

pelledarpersonerna presenteras i den ordning de dyker upp i dven-
tyret och olika detaljerat beroende pa deras vikt for dventyret.

(Beorg Sehinglet, Pring nv Prog
Uppenbar alder: 19
Omfamnad ar: 1439

Generation: 9

Klan: Ventrue

Physical: Strength ®®, Dexterity ®®@®®, Stamina 0@

Social: Charisma ®®®®, Manipulation ®0®®®, Appearance €0 ®

Mental: Perception ®@@®, Intelligence ®0®, Wits ©0®

Virtues: Conscience ®0, Self-Control ®®, Courage 00000

Talents: Alertness @@, Athletics ®®, Braw] €00®, Dodge 00,
Intimidation ®®®®, Leadership ®®®

Skills: Etiquette ®®, Firearms ®, Melec ®@®, Ride ©0@®

Knowledge: Academics @@, Investigation ®®, Law ®®®, Linguistics ®,
Politics ®®

Disciplines: Auspex 0000, Celerity ® Dominate ®®®, Fortitude ®0®,
Potence ®®

Backgrounds: Allies o0 0@®, Contacts ©00@, Herd 0000,
Influence ®®©®®, Resources 00000 @

Humanity: o0000

Willpower: 0000000

Beskrivning

Schinzler ser inte mycket ut for varlden. Han &r tunn och bening och samtidigt mycket langt, 6ver
185 cm. Hans ansikte adr avlangt och smalt med tunna 6gonbryn och ingen skidggvéxt. Vad som rad-
dar Schinzler dr hans héllning — han gar alltid stolt upprétt, liksom majestatiskt - och hans kladen
— alltid mycket vackra och fruktansvart dyra i barockstil.

Demeanor: Defender
Nature: Fanatic
Bakgrund

Georg Schinzler har hallit sitt liv som mé&nniska hemlig, rykten sédger att inte ens hans allra nar-
maste vet vem han var eller vad han gjorde. Klart dr dock att han &r av tysk harkomst, troligen inte
fodd i Bohmen. Det var dock i Prag som han Omfamnades som en ung student vid universitetet.
Prag kom ocksa att bli den stad han skulle dlska 6ver allt annat. Med en Méstare som stod greve
Palacky, den davarande Prinsen, nira, blev den politiska banan den mest naturliga. Med en kombi-
nation av charm, ravspel, goda kontakter och en véanlig mentor kom sedan Prins-titeln som ett brev
pa posten. Georg Schinzler blev en symbol fér det nya, av Tyskland dominerade Bohmen, till skillnad
fran greve Palacky som alltid hallit hart pa den genuint lokala kulturen. Sjdlvfallet var det mycket
med den nya Prinsen som fick stadens Sldkte att konspirera och agitera, men Schinzler lyckades
behalla kontrollen. Hans goda satt att handskas med tyskarna och hand harda men réttvisa styre
gjorde att Prag blomstrade. Schinzlers motstandare kdimpade i motvind.

Rollspelstips
George Schinzler dr en man som alltid nar sina mal, men aldrig far nog. Han lockas inte av makten
som sadan, utan av kampen for att erdvra den. Standigt pa jakt efter nya vinster och &n mer vaghal-
siga bravader sprudlar han av energi. Allt detta géms dock klokt och effektivt bakom ett skal av lugn
och vilvilja. Schinzler avskyr allt det som automatiskt foljer med ett stort politiskt inflytande — allt
fran middagsbjudningar till byrakratiska bestyr — men uthardar alla vedemddor med sina inre tankar
fasta vid den egentliga kampen. Schinzler ar heller ingen beundrare av de inbordes intrigerna och
maktspelen mellan vampyrerna i Prag, men forstar att en ndgorlunda enad stad dr nodvandig for
att na de segrar han efterstravar.

Efter kalabaliken under 1600-talet och det Trettioariga kriget kdnner sig Prinsen sviken och hunsad,
med all ratt. Han kdmpar nu for att dteruppratta sin heder och Prags dra, och i den kampen é&r alla
medel tillatna.

Runan #38



Runan #38

Sndet Peolemy den Lelige, Peags delegnt

Uppenbar alder: 34 ar
Omfamnad ar: 1423

Generation: 12

Klan: Caitiff/Ventrue

Physical: Strength @@, Dexterity ®®, Stamina ®®®

Social: Charisma ©®® @@, Manipulation ®®®®, Appearance 000 ®

Mental: Perception ®®@®@®, Intelligence €000, Wits 000 @

Vitues: Conscience @@, Self-Control #00®, Courage 000 @

Talents: Acting @00, Alertness ®0@®, Brawl ®, Dodge ®, Empathy e,
Leadership ®®@®, Subterfuge ®®

Skills: Etiquette ®, Melee ®

Knowledge: Academics ®@@8®, Linguistics ®®®, Occult ®®, Politics 0000,
Science ®

Disciplines: Animalism ®, Auspex ®®, Dominate ®®, Obfuscate ®, Presence €00 ®

Backgrounds: Allies ®®, Contacts ©00®, Herd @0, Influence 000@,

Humanity: (XX 1]

Willpower: 000000

Beskrivning

Fader Ptolemy ser oftast ganska ordinar ut: normalbyggd, medellingd och intetsdgande anlete. An-
nat ar det nar han blir upphetsad - vilket hander ganska ofta. Hans 6gon borjar brinna av 6vertygelse
och upphetsning, hans rst predikar hogljutt, hans ansiktsdrag férvandlas fran det alldagliga till det
imponerande och vackra. Ptolemy gar alltid kladd i enkla kldder, oftast en spartansk, protestantisk

prastkapa.

Demeanor: Innovator
Nature: Survivor
Bakgrund

Ptolemy var en sldkt som traditionellt sett varit handelsméan. Den man som sedermera kom att bli
Fader Ptolemy véxte upp i Prag men fick sedan ga Guds vég. Den déliga ekonomin och det stora
antal storebroder han hade gjorde att fadern resolut skickade honom till kloster. Ptolemy klagade
inte mycket, inte heller senare nér han fick rad att studera vid universitetet. Den stora férandringen
kom med Hussit-revolten, utlost av John Huss avréttning ar 1415. Ptolemy hade aldrig riktigt tagit
deli de tidiga protesterna, men nu kom de religiésa och fromma nytankarna att férvandlas till fana-
tiska revolutiondrer. Han kunde inte annat &n ryckas med, annars skulle férmodligen folkmassorna
riktas mot honom sjélv. Ptolemy steg snabbt i graderna; som brukligt dr vid revolutioner ar det inte
boénderna utan de som alltid haft makten som tar ledningen. Nar den nya staden Tabor grundades
visade han sig vara en maéstare pa savél religios demagogi som byrakratisk struktur och fick snart
ett stort ansvar. Stadens kristna pre-kommunism influerades av Ptolemy, pa samma sett som han
sjalv tog intryck av den.

Ar 1420 anlénde ett stort korstag bestaende av fiender fran hela Europa. Hussiterna, som kallade sig
Guds Krigare, férvandlade revolutionen till ett storskaligt krig. Flera slag utkdmpades och korsfarande
tvingades allt langre bort. Jeanne d’Arc hotade med att skicka fler krigare fran Frankrike och Pavens
med sina bullor att bannlysa allt fler, men inget kunde stoppa hussiterna. Offensiv gick sa langt norr
ut som till Ostersjon, och det var ocksa i dessa trakter som Fader Ptolemy, nu med epitetet den Helige,
blev Omfamnad.

Fader Ptolemys Mastare visade sig vara en motstandare till hussiterna, en fiende som velat ha
forsta hands-insikt i ledarskapet. Den nyligen Omfamnade vampyren lit sig dock inte luras utan tog
i hemlighet kontakt med sina edsvurna gudskdmpar. Bara ett par manader efter sin Omfamning
lurade han sin Méstare in i en félla var denne nergjordes av en grupp hussiter. Sjalv insag Fader
Ptolemy att han inte langre kunde deltaga i kampen tillsammans med manniskorna, utan vandrade
ensam och nedstamd hem till Prag.

Fader Ptolemy den Helige vet inte vilken klans blod som rinner i hans ddror, men val i Prag insag
han vikten av 16gner. Hursomhelst, ldget i staden var sa desperat efter allt krig och eldnde att nya
krafter vilkomnades utan storre misstinksamhet. Ptolemy var ett vélkéant ansikte och snart blev han
accepterad i Ventrue-klanen och bland Prinsens undersatar. Med sina organisatoriska, intellektuella
och religitsa kunskaper fick han snabbt fortroende. Att Ptolemy aldrig gjorde ansprak pa politiskt
inflytande eller dra eller vad det nu kan kallas, gjorde att han séllan sags som ett hot bland sina likar
och underlattade paradoxalt nog hans karridr bland nattens varelser.

Rollspelstips: Fader Ptolemy &r en vampyr med ett hett temperament. Han brinner for sin sak och
tvekar inte att sldnga sig i polemik med sina motstandare. Han dr dock mycket radd for att stota sig
med de sina, han vet att utan uppbackning blir ingen Kainit langlivad. Ptolemy retar sig ocksa pa
mycket, speciellt religiésa — enligt honom — illdror. Detta dr en av enledningarna till att han alltid
kraver att bli kallad Fader Ptolemy den Helige.

Fader Ptolemy é&r ingen ledare. Han véljer ut en stark personlighet som han foljer och fullkomligt
lojalt lyder. For tillfallet &r det — inte helt ovantat — Georg Schinzler, Prinsen av Prag, som har vunnit
Ptolemys hjarta.
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Master John Lugs

Uppenbar alder: 43 ar
Omfamnad ar: 1415

Generation: 10 N
Klan: Brujah

Physical: Strength ®®®®, Dexterity #00©®®, Stamina 0@

Social: Charisma ®®®®, Manipulation ®®®®, Appearance ®

Mental: Perception ®0@, Intelligence ®00®, Wits ©0®

Virtues: Conscience ®0®, Self-Control ®®, Courage 00000

Talents: Acting #00®, Alertness ®®, Athleticc ®®®, Braw] 000 e®e,

Dodge ®©000, Empathy ®@@, Intimidation ®0@®, Leadership e0®ee,
Streetwise ®®®, Subterfuge ©0®

Skills: Ride @@, Etiquette ®®, Firearms ®®, Melec ©0000, Security €00,
Stealth ©©®®, Survival 00 @

Knowledge: Occult 0o®®

Disciplines: Potence ©@®®, Obfuscate ®, Presence ©®®®®, Dominate 0@,
Celerity ®®, Fortitude @@

Backgrounds: Contacts 0000, Allics ®00®, Influence, Fame 00000,
Resources 000 @

Humanity: o0000

Willpower: 0000000

Beskrivning

John Huss ansikte bér spar av de brannskador han erhdll precis innan Omfamningen. Han har inget
har i ansiktet forutom det som véxer ur hans sar och hans ena 6ga &r forlorat. I vrigt ar Huss en
ganska kort man, runt 165 cm ldng och klent byggd. Han gar kladd i varma vinterklader — fodrad
skinnrock, tjocka hosor och en palsmdssa - av enkelt snitt. Han bar alltid en pistol innanfor rocken.
Demeanor: Caretaker

Nature: Rebel

Bakgrund

John Huss féddes pa landsbygden i sodra Bohmen. Han valde snart det religiosa livet och blev prast
Bethlehemska kappelet i Prag. Samtidigt var John Huss en mycket lard man, bland annat rektor f6r
Prags Universitet och skaparen av det tjeckiska sprakets moderna orthografi. En av hans stora
laromadstare, som ocksa skulle bli den som indirekt uppmuntrade John Huss till hans stora krav pa
reformer, var den lika beromde engelsmannen John Wycliffe. Deras gemensamma uppfattning att
sanna och rattfirdiga lagar endast kan bestimmas av Gud och Bibeln var revolutionerande pa sin
tid. Master Huss ifrdgasatte kyrkan och kungen genom att pastd att manniskor sjdlva kan och bor
soka gudomlighet samt folja sitt eget samvete. Han var en humanistisk tankare som framhéavde in-
dividens ansvar och férmaga.

John Huss kritik mot kyrkan ledde sa smaningom till att han blev forklarad kattare. Han vagrade
att 6verge sin filosofi om inte nagon kunde pavisa att hans tankar var felaktiga. Kyrkan, som inte ens
forsokte motbevisa honom, beslutade darfér att branna honom levande pa bal. De flesta av de av
kyrkans man som démde honom till déden var anhdngare av den humanistiska upplysningen, men
de fostod aldrig att martyrens slutsatser var mangt mycket mer logiska an deras egna. John Huss
sista ord som ménniska har blivit bevingade: “Det ar béttre att underkasta sig Gud &n folket.”

Under mystiska omstéandigheter lyckades Huss dverleva och blev pa samma gang Omfamnad av
en Brujah-vampyr. Fortfarande bér hans anlete dock spar av elden och aldrig skulle han igen vara
samme man. Enorma blev foljderna av hans liv och déd, men de revolutioner och krig som tjeck-
erna kdmpade i hans namn och det fruktansvarda blodbadet som blev dess f6ljd, gjorde bara ont i
Huss hjéarta. Husiterna gjorde uppror mot kejsaren och paven och deras kamp fick konsekvenser i
hela Europa.

John Huss, dessillusionerad av varldens onda krafter, 6vergav snart sina planer pa att stétta man-
niskornas anstrangningar till att fordndra sitt samhaélle. Han gav sig istéllet in i Prags vampyrliv och
sag till att skapa sig en god position var han kunde forsdka paverka de ickelevandes vérld. Brujahn
blev dock, utan att han sjdlv kunde marka det, snart en del av allt det han under hela sin existens
motverkat: makten. Trots att han fortfarande kimpar for sina ideella mal har han allt mer glitigt ifran
sina gamla ideal och sin visa filosofi.

Rollspelstips

John Huss &r utat harmonisk, respektfull, tolerant och forstdende. Han lyssnar pa vad andra har att
sdga och haller med och uppmuntrar. Med ett intellektuellt ansiktsuttryck deltar han i saval filos-
ofiska debatter som maktpolitiska diksussioner. Vampyrens inre dr dock en hirva av oroliga konf-
likter. John Huss humanism fran hans levande dagar kimpar med hans allt storre krav pa snabba
vinster, hans kontrollbehov och Bestens begér. Brujah-blodet sliter i honom, skriker “revolution!”,
“handling!” och ”vald!”, mot vilket hans spirituella och filosofiska dvertygelse snart inte kan halla
stand. John Huss har i dessa dagar liten eller ingen forstaelse for oliktinkande. Alla som inte delar
hans passion eller inte dns hans vilja att revoltera och forédndra det bestaende, &r en del av det onda
etablissemanget och ddarmed ett hinder i hans vég att skapa godhet.

Runan #38



Runan #38

Sjans-Fuergen Schlumberget, Wiens delegot

Tremere. Slipad diplomat, illmarigt leende, visar att han har makt, vaver
in hotelser i sitt tal, pAminner om en giftig orm som vantar pa att hugga.

Marie De Lachapelle

Uppenbar alder: 32
Omfamnad ar: 1513

Generation: 8

Klan: Ventrue

Physical: Strength @@, Dexterity ®®, Stamina @@ ®

Social: Charisma ®®®, Manipulation ®®®, Appearance ®®

Mental: Perception @@ @@, Intelligence 000060, Wits 00000

Virtues: Conscience 0@, Self-Control 000, Courage 000 @

Talents: Acting @@, Alertness ®0®®, Brawl €00, Dodge 00, Empathy €0ee,
Leadership ®0@® @@, Subterfuge ®00@®

Skills: Animal Ken @@, Ride ®00®, Etiquette ®0@®, Firecarms 00000,
Melee ©©0©@®, Music ©0@

Knowledge: Occult ®, Bureaucracy ®@®, Politics ®®®, Military Theory 06000 ®

Disciplines: Presence ®®, Dominate ®®®®, Auspex 0@, Celerity ®®, Animalisme®,
Fortitude 0o ®®®

Backgrounds: Retainers ®, Mentor ®@@®®, Contacts @, Allies 0 @®®, Resources 000 @

Humanity: o000000

Willpower: o000000

Beskrivning

Marie De Lachapelle ar lang for sitt kon, 175 cm, och ganska tunn. Hennes anleten &r behagliga men
inte vackra. Hon har grona, kalla 6gon, smala kinder med hdga kidkben och en fraknig hoknasa.
Maries bruna har racker ner till axlarna men ar uppsatt i en hdstsvans. Arkonten gar oftast kladd i
en krigares utmundering fran dags dato: slitsade skinnkldder, posskjorta och metallharnesk. Vill hon
smalta in med de dodliga doljer hon sitt ansikte under en stor, svart hatt. En vérja hanger alltid vid
hennes sida.

Demeanor: Director
Nature: Judge
Bakgrund

Marie De Lachapelle var dotter till en rik adelsman, bosatt i Languedoc i sédra Frankrike. Hennes
fader var en nytankande och tolerant herre som stod upp och kdmpade for sina ideal, men lilla Marie
kénde sig dock alltid missbehandlad for att hon var flicka. Vid sexton ars alder giftes hon bort till en
stilig och vélbargad riddare som dock dog i sjukdom sju ar senare. Marie behdll hans namn och
formogenhet och gifte aldrig om sig. Hennes makes dod innebar for henne frihet; som dnka hade
hon den makt och de méjligheter som annars var omdjliga att uppna fér en kvinna. Nar hon blev
Omfamnad knappt tio ar senare hade hon tredubblat sina 4gor och investerat stora summor i lovande
handelskompanier.

Som vampyr tog De Lachapelle ytterligare ett steg in i ménnens vérld och hon blev snart fram-
gangsrik som favoriserad undersate till den inflytelserike Jean-Olivier de Montfort, Prins av Marseille.
Det var en tardrypande farval mellan de tva nir hon beslutade sig for att lamna staden och istéllet
arbeta upp inom Camarillan.

I och med ickelivet kunde Marie ocksa for forsta gangen ta del av krigets konst, vilket hon gjorde
med stor iver och entusiasm. Hennes stora passion blev att ldsa och snart dven forfatta avhandlin-
gar om militdrstrategi, beldargingsteknik, befastningsarkitektur och vapenkonstruktion.

Rollspelstips

Marie De Lachapelle &r en faordig vampyr. Hon gér rakt pa sak med det hon vill séga och besparar
sina ahorare vackra ord och poetiska utvikningar. Arkonten kan etikettens regler och f6ljer dem nar
det ar absolut nédvandigt, men héacklar i sina tankar allt detta “spel for gallerierna”. Marie har alltid
varit disciplinerad och ordningsfull och upptrader som en riktig militdr. Hon dr medveten om hier-
arkier; vet nar hon &dr den som bestammer eller den som foljer order.

Marie De Lachapelle star upp for sitt ord och hjalper sina undersatar nar de har problem. Hon
respekterar sina fiender och har forstaelse for svaghet och misslyckanden. Arkonten &r arlig, under
forutsattning att det inte skadar hennes person, och undviker att lova saker hon inte dr sdker pa att
hon kan uppfylla.

Arkonten anser att i denna tid av krig, kaos och eldnde sé& ar behovet att ordning och fasta regler
storre 4n nagonsin.
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2irddetnn Horosek

Milan
Uppenbar alder: 24

Edward

Uppenbar alder:

23 l/

Omfamnad ar: 1485 Omfamnad ar: 1485

Generation: 8 Generation: 8 )

Klan: Malkavian Klan: Malkavian f

Physical: Strength @@ (6), Dexterity 0@ (5), Physical: Strength e ee®,
Stamina ©®® (6) Dexterity @@, Stamina 0 ®

Social: Charisma ®, Manipulation ®®, Social: Charisma ®®®®, Manipulation ®0@®,
Appearance 00008@ (3) Appearance ©0@®

Mental: Perception ® @@ (2), Intelligence ®® (1) Mental: Perception @@, Intelligence ®®®,
Wits 0000 (2) Wit e00®

Virtues: Conscience ®0©0®, Self-Control @@, Virtues: Conscience ©0®, Self-Control 00ee®,
Courage @@ (5) Courage 0@

Talents: Alertness #00® (2), Athletics ©0®, Talents: Acting #0000, Alertness @, Brawl] @,
Brawl ®@®, Dodge 0000, Dodge ®®, Empathy ®ee,
Intimidation @@ ®® (5) Streetwise ®, Subterfuge ®®®

Skills: Ride ®, Etiquette ®®® (0), Firearms ®, Skills: Etiquette ®®®®, Firearms 0@,
Melee ®®, Music ®®, Security ©0@, Melee ®, Music ®, Security ®@®,
Stealth ®@@@®, Survival ®®, Repair ©0@® Stealth ®®@®

Knowledge: Medicine 00 ® Disciplines: Potence ®®, Obfuscate ®, Presence ®,

Disciplines: Potence ®®® (6), Dementation 00, Auspex 00080, Celerity @@
Auspex 000, Celerity ®0® (4), Fortitude ® (4) Backgrounds: Contacts @, Allies @@, Influence 06O,

Humanity: (X1 1] Resources 00 @®

Willpower: o Humanity: 0000000

(Inom parantes anges Milans virden nér han &r besatt av Gospaeil, Willpower: (XX T T

ndrmare bestimt av sin galne Best.)

Beskrivning

Beskrivning
Milan Korosek &r ganska lang, 175 ¢cm, och vélbyggd. Under
masken av tristess och depression kan man skdnja mycket vackra
drag som for lange sedan f6lorats i halogdhet, smérta och varlds-
franvaro. Han &r klddd som en samtida, vélbdrgad adelsman
bortsett fran att han alltid gar barfota.

Amuletten som Milan béar ar enkel. Den ser ut som en sol med
solstralar som kommer ut fran centrum, solen. “Solen” har en
diameter pa ca 3 cm och varje strale dr ca 1 — 2 cm, de varierar i

Edward Korosek ar kort, 160 cm, och smal, sminkad som
en kvinna och kladd i dyrbara kvinnoklédder, aldrig utan
en elegant hatt enligt senaste mode. Han pratar och ror sig
som en rik borgardam av bord.

Demeanor:
Nature:

Trickster
Child

langd. Amuletten ar gjord i guld och ser sliten ut.

Demeanor:

Nature:

22

Judge
Caregiver

Brodernas bakgrund

Familjen Korosek var och ar fortfarande en av Prags mest méktiga, ménskliga klaner i Prag. Dess inflytande &r
uppbyggt pa handel och hantverk (bland annat Bohmisk kristall). Familjens soner &r titt samanhallna av under
en lednde familjefader och besitter viktiga poster inom det egna handelsimperiet eller innehar andra prestigfyllda
ambeten i staden. Milan Korosek var en av familjens stjarnskott: ung, stilig och flitig. Han blev &verdst med erb-
judanden och krav fran familjeeliten, men valde trots allt att paborja studier i medicin vid Prags universit. Han
yngre broder, Edward, var hans motsats: sprallig, underlig och ambitionslds. I hopp om att han skulle fa lite vett
iskallen tvingade familjen honom till skolbdnken. Broderna kom varandra mycket ndra under aren vid universitet,
trots - eller kanske tack vare - deras uppenbara karaktarsskillnader. Efter tva respektive tre ars studier blev de bada
Omfamnde under loppet av en vecka. Deras nu avlidne Mastare, Jiri Hodza hade forst for avsikt att skdanka den
utflippade Edward det eviga livet. I sitt sinnesforvirrade tillstand blandade han dock ihop de tva broderna. Efterat
insag han sitt misstag och Omfamnade till slut ocksa Edward.

Aven efter intradet i vampyrlivet var det Milan som tog hand om sin allt mer galne broder. Ar 1504, i samband
med en stold av ett magiskt foremal fran Tremererna, forlorade dock denne sin Best. Milan blev haglos och apatisk.
For forsta gangen i sitt liv och ickeliv fick Edward ansvar och plikter, och kanske var det kérleken till brodern som
gjorde att han lyckades anpassa sig till situationen.

Rollspelstips
Edward &r en energisk vampyr med en bisarr forkarlek till kvinnoklader. Han sminkar sig och klar ut sig varje
natt, dlskar att bestalla ofattbart dyra kldden som han piffar till med eleganta smycken. Den yngre brodern spelar
ocksa pa sin femininitet och ror sig och pratar som en 1500-tals kvinna. Edward har ocksa en pedantisk neuros
med skrack f6r smuts och sjukdomar. Han ar sprallig, virrig och paminner starkt om en senil gammal dam.
Milan dras med pa Edwards upptag i nattens Prag som hennes vackre och tyste kavaljer. Hans rorelser ar my-
cket langsamma och hans blick tenderar att fokusera bortom horisonten. Milan talar séllan om han inte ar tilltalad,
handlar aldrig spontant eller ovéntat och tar mycket séllan nagra initiativ pa egen hand. Han &r franvarande,
omdjlig att provocera och ointresserad av sin omvérld.

Runan #38



Runan #38

Winston Bilythe

Uppenbar alder: 33
Omfamnad ar: 1396

Generation: 8

Klan: Nosferatu

Physical: Strength ®®, Dexterity ®®®, Stamina ©0®

Social: Charisma ®®@®, Manipulation ®®®, Appearance O

Mental: Perception ®®@@, Intelligence 00000, Wits 0000 0@

Vitues: Conscience ©00000, Self-Control ©000®, Courage 000
Talents: Acting @, Alertness @ @@, Athletics O, Brawl ®0®, Dodge @060,

Empathy €000, Intimidation ®®®®®, Leadership @@, Streetwise O,
Subterfuge ®

Skills: Animal Ken @@, Etiquette ®, Firearms O, Melee ®®®, Music O, Repair ®,
Ride ®®, Security O, Stealth ®0@®, Survival o000 ®

Knowledge: Occult ®@@®, Burcaucracy ®®08®, Politics ®®, Medicine 000®

Disciplines: Potence ®®, Obfuscate ®®@®®, Presence ®0®®, Dominate €00,
Auspex @@, Celerity ®®, Animalism ®®, Fortitude ®

Backgrounds: Retainers ®, Mentor ®®, Contacts ®®®, Allies ®, Influence ®, Fame ®,
Resources 00 @®

Humanity: o000000

Willpower: 00000000

Beskrivning

Blythe ser avskyvard ut. Han har inget har nagonstans pa kroppen. For att undvika att folk ska se
alltfér mycket av honom klédr han sig med en 6verrock som har en stor huva. Hans langd ar 165
cm och har en vikt pa 60 kg. Normalbyggd.

Demeanor: Honest-Abe
Nature: Confident
Bakgrund

Winston foddes i sodra Frankrike. Hans foréldrar var bonder vilket gjorde att Winston tidigt fick
arbeta hart. Daliga tider gjorde att Winston sokte sig narmaste stad for att finna lyckan. Winston
blev tidigt intresserad av det filosofiska. Han sokte sig till kretsar som diskuterade &mnen langt
in i smatimmarna. Det var dar klan Nosferatu upptackte Winston.

Den forsta tiden som cainit hade Winston svart att riktigt forsta vad som héant. Han hade svart
att acceptera det han blivit. Men han insag tidigt att ny dorrar 6ppnats fér honom, han hade nu
tillgang till kunskap som han tidigare inte hade. Hans sokande efter kunskap gjorde att borjade
resa. Det var under en av dessa resor som Winston motte cainiten Van Djick. Genom honom fick
han kontakt med Ahel El Fajer.

Rollspelstips

Winston ar bitter 6ver att kulten &r ver. Han saknar de dagarna da han kunde diskutera livets
mening med sina vanner. Trots detta 4r Winston néjd med aren i huset varit, han vill inte dras med
i tiden hjul utan spenderar sin tid med att minnas forntida dagar.

Nér rollpersonerna kommer till huset stor detta Winston, men har forstar att det &r det snart att
vanda ryggen till dom. Stadens cainiter har hittills lamnat huset i fred. Winston mal ar att fa rollp-
ersonerna ut ur huset sa fort som mojligt dock utan att vara otrevlig.

Han upptréader kort men dnda hjalpsamt mot rollpersonerna. Det dr enbart om nagon av roll-
spelspersonerna visar ett intresse dver att diskutera &mnen som intresserar Winston som han
kanner sig trygg och blir mer sitt riktiga jag.

Wospaedl, fangen § Spegeln

Uppenbar alder: runt40 ar
Klan: Tremere

Beskrivning;:

Gospaeil har slaviska drag. Han &r reslig man en imponerande kroppsbyggnad. Han hud ar vit.
Ansiktet dr vackert och varmt. Gospaeil har bruna 6gon som litt forsvinner i det lockiga korps-
varta haret.

23



24

San Dick, anden § hHuset

Uppenbar alder: runt 25 ar
Klan: Ventrue

Beskrivning

Van Djick ar en kortvuxen man med en antydning till kulmage. Ansiktsdragen &r
trevliga. Han har kort klipp ljusbrunt har som passar bra ihop med hans bla
iskalla 8gon. Han har skdgg som &r ansat.

Bakgrund

Van Djick foddes i Rotterdam. Han familj arbeta pengarlanare, motsvarigheten
till dagens banker. Van Djick fick tidigt ett intresse for det skrivna ordet. Men hans
pliktkénsla gjorde att han inte f6ljde det sparet utan anslot all sin tid till familjefore-
taget. Familjens ekonomi blomstrade. Van Djick blev allt mer styrande i foretaget
som fick en dominerande stéllning i Rotterdam. Detta gjorde att klanledaren f6r
Ventrue beslot sig for att omfamna Van Djick for att pa sa satt oka sitt inflytande
istaden.

I bérjan var det ingen skillnad f6r Van Djick, utan han fortsatte att driva
familjeforetaget precis som innan. Men efter nagra ar hande det handelser som
gjorde att den politiska situationen i Rotterdam adndrades. Till foljd av detta
lamna Van Djick Rotterdam och b&rjade resa runt inom Europa. Under dessa resor
fick han ater upp intresset for det skrivna ordet.

Han fick sedan kontakt med sekten Ahel El Fajer, Gryningens Folk. Dér kande
han sig hemma. Han tog snabbt till sig Gospaeil idéer. Detta bidrog till att han fick
med tiden en ledande funktion inom sekten. Las &ven Anno domino 1504.

Rollspelstips

Van Djick dr en sympatisk person som latt anpassar sig efter andra. Han &r ett lugn
som latt smittar av sig pa andra. Han &r naturligt god vilket gor att mer &n gérna
hjélper andra i den méan han kan. Dock ar Van Djick fortfarande valdigt bitter dver
sitt handlande. Detta far dock ingen reda pa da det r inget han pratar om. Han
berittar aldrig vem han dr. Kommer fragan ljuger han eller helt enkelt svarar
inte.

Jiunae Feed, Anackoampye

Uppenbar alder: 37
Omfamnad ar: 1524

Generation: 9

Klan: Gangrel -

Physical: Strength ®®®®®, Dexterity ®0®®, Stamina €0 ®

Social: Charisma ®, Manipulation ®®, Appearance ®©®®

Mental: Perception ®@@®@@, Intelligence ®®, Wits @@

Virtues: Conscience ®0®, Self-Control #00®®, Courage 00000

Talents: Athletics #00®, Alertness 0@, Braw] ©00®, Dodge 000

Skills: Animal Ken @@, Archery €00, Ride 000, Fircarms 000,
Melee ®000, Stealth ©00®, Tracking 000 @

Knowledge: Linguistics ®®, Hearts Wisdom ®®®®, Geography 0@

Disciplines: Protean ®®®@®, Celerity ®, Animalism ®®®, Fortitude ®®

Backgrounds: Mentor @@ @@, Contacts ®, Allies 000 @

Humanity: o000000

Willpower: o00000

Beskrivning

Runar &r mera senig till kroppsbyggnaden. Hans ansiktsdrag dr smala med en
liten mun och spetsig nasa. Han har ér kortklippt och morkbrunt till firgen. Aven
Runar bér slitna klader fran svenska armen.
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Sigurd Einarsson, JAnatkoampye

Uppenbar alder: 45
Omfamnad ar: 1486

Generation: 8

Klan: Ventrue

Physical: Strength ®®®®, Dexterity ®®, Stamina 0@

Social: Charisma ®®, Manipulation ®®, Appearance ®®

Mental: Perception ®0@@, Intelligence ®0®, Wits 000 @

Virtues: Conscience ®0®, Self-Control @@, Courage 00000

Talents: Alertness ®0®®, Athletics ®0®, Braw] €000, Dodge 0060,
Leadership e®®

Skills: Archery #0000, Ride #0080, Crafts (arrows) 0000,
Firearms 00 ®®, Melec €000, Stealth 000

Knowledge: Occult @@, Linguistics ®®®, Hearts Wisdom ®@®,
Geography eeeee

Disciplines: Protean ®®®, Dominate ®0®, Auspex ®0®, Celerity ®®,
Fortitude ®®®

Backgrounds: Retainers ®®®, Contacts ®, Allies 0@

Humanity: e0000

Willpower: 00000000

Beskrivning

Sigurd ar kraftig byggd. Han har axellangt blond har som &r valdigt fettigt. Han
har en runt ansikte som forstarks av det stora blonda skagget. Sigurd bar flackiga
klader fran den svenska armén.

Stancine outiet, JAeRontens child

Uppenbar alder: 43
Omfamnad ar: 1593

Generation: 9
Klan: Ventrue
Physical: Strength ®®®, Dexterity ®®®, Stamina ®®
Social: Charisma ®®®®, Manipulation ®®®, Appearance €00 ®
Mental: Perception @@, Intelligence ®00®, Wits 00000
Virtues: Conscience ©008®, Self-Control ©00@, Courage 0@
Talents: Acting ®00®, Alertness ®®, Brawl ®®, Dodge ®®,
Subterfuge ®®®
Skills: Ride #0080, Etiquettc 0000, Fircarms 0000,
Melec 00000, Music 0, Commerce 000 @
Knowledge: Occult ®®, Bureaucracy 00000, Law 0000,
Politics 00 @®
Disciplines: Presence ®®, Dominate ®®®, Celerity ®®, Fortitude ®®
Backgrounds: Retainers ®, Mentor ®@®®, Contacts ®, Allies ®®,
Resources 00000
Humanity: 00000000
Willpower: 00000
Beskrivning

Mourier ar valdigt stilig. Han klar sig endas i skraddarsydda plagg som far honom
att fa andras uppmarksamhet. Han ar 175 cm lang och normalbyggd. Han har
svart kortklippt har. Hans ansikte dr smalt med kraftiga kindben. Ansiktet &ar
renrakat, men det som mest méarks dr hans intensiva bla 6gon.
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MORALPANIK?

Funderingar kring rollspelens pdaverkan. Text: Pontus Lof.

de skyller en personlig tragedi pa rollspel. Artikeln var
ett hopkok av lika delar rddsla, fordomar och okunskap.
Artikeln i sin helhet finns har till hoger.

Varldshalsoorganisationen tog ar 2000 fram ett antal rekom-
mendationer till medierna vad det giller bevakningen av
sjdlvmord. Syftet ar att journalister skall kunna undvika att
asamka skada. I ett sasmmandrag handlar det om nedanstaende
atta punkter (jag har gjort r6d marking pa det som &r extra in-
tressant med tanke pa Aftonbladets artikel):

1. Sensationsjournalistik bor undvikas, sarskilt nar det galler
kénda personer. Man bor inte heller publicera fotografier av den
avlidna eller av scenen for sjalvmordet. Man bor ocksa avsta
fran 16psedels- och forstasidesrubriker.

2. Detaljerade beskrivningar av den anvinda metoden bor
ej forekomma. Forskning har visat att mediabevakning av
sjalvmord ger storre effekt pa metoden som viéljs dn pa antalet
sjalvmord.

3. Upprepad och onyanserad mediarapportering om sjalv-
mord har en tendens att sarskilt hos unga manniskor be-
framja sjdlvmordsgrubblerier.

4. Sjalvmord far inte beskrivas som en metod att klara av
personliga problem pd, som att misslyckas i en examen, att ha
ekonomiska svarigheter och liknande.

5. Sjdlvmord bor varken aterges som nagot oforklarligt eller
beskrivas pa ett forenklat sitt. Sjalvmord beror aldrig pa en
enstaka faktor eller hindelse. I manga fall finns ett samband
med psykisk sjukdom, sdrskilt depression, eller missbruk.

6. Media bor samtidigt med sin rapportering ge information
om att sjallvmord kan férhindras och var hjalp finns att fa.

7. Att glorifiera sjadlvmordsoffren som martyrer eller forebilder
riskerar att ge mottagliga personer uppfattningen att samhallet
hogaktar sjalvmordsbeteende. I stillet bor betoningen ligga pa
sorgen efter den avlidne.

8. Att beskriva de fysiska konsekvenserna av ett icke fullbor-
dat sjalvmord (exempelvis hjarnskador, forlamning) kan ha en
avskrdckande effekt.

Isjdlva verket ar det alltsa Aftonbladet som bidrar till att unga
begar sjalvmord genom sin oansvariga rapportering. Naturligtvis
kan inte rollspel vara férklaringen bakom ett sjalvmord, lika lite
som Black Metal eller Dario Argento-filmer. Samtidigt kan man
fundera 6ver hur lampligt det &r att en olycklig tonaring med
morbida fantasier dgnar all sin fritid at att spela Kult, lyssna pa
Burzum och glo pa Tenebre.

Kanske ar det sa att vi rollspelare maste féra en konstruktiv
diskussion kring detta? Vi dr s& vana med ogrundad moral-
panik, men fragan dr om vi vagar fundera pa om det verkligen
finns ett korn av sanning i kritiken?

Arrollspel hilsofrémjande eller hdlsohammande for tonérin-
gar? Hur péaverkas vi av rollspel? Finns det nagra rollspel som
ar mindre lampliga for vissa typer av ungdomar?

Jag skulle gdrna se en 6ppen debatt kring dessa fragor bland
oss rollspelare - utan moralpanikens retorik. Det gar exempelvis
bra att anvanda vart forum pa adressen forum.runan.info. Det
gar dven bra att mejla in en inséandare till redax@runan.info, sa
kan vi publicera den i ett kommande nummer. X

D en 12 mars 1997 publicerade Aftonbladet en artikeln dar

Las mer om hur medier bér forhalla sig till sjdlvmord pé
foljande hemsida: www.ki.se/suicide/massmedia.htmi
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AERIN B IAT Esl

JOEL TOG SITT LIV EFTER ROLLSPEL

Joel Jonsson blev bara 16 ar. Hans unga liv slutade en 16rd-
agnattinovember d4 han stoppade en hagelbdssa i munnen
och tryckte av. Sjalvmordet var regisserat i ett rollspel. I
programmet “Taxi — Den lekande ménniskan” i TV 2 i
morgon berittar Joels mamma Kristina om sin frustration
efter sonens dod.

—Jag trodde aldrig att rollspel var farligt. Nu vet jag bét-
tre, sager Kristina Jonsson.

Joel och hans kamrater samlades hemma i Joels pappas
kéllare den dar 6desdigra natten i november forra aret. De
skulle spela favoritspelet “Kult — Déden ar bara borjan”.

Stoppade geviret i munnen och tryckte av
Strax efter klockan tre pa natten bultade en av kamraterna
pa Joels pappas dorr och skrek att Joel skjutit sig.

Pappan rusade ner i killaren. Inne pa toaletten hittade
han sin son liggande i en blodpdl. Han hade stoppat gevar-
spipan i munnen och tryckt av.

Doéden hade han sjdlv regisserat med hjalp av rollspelet.
Efter Joels dod hittade mamman manuset. Dar stod att
lasa:

“Om han hade otur och de trangde in honom i ett hérn
skulle han stoppa in pistolen i munnen och bléasa av sig
skallen”.

Beskrev exakt hindelseforloppet
- Det &r en exakt beskrivning av hdandelseforloppet, kon-
staterar mamman sakligt i “Taxi”.

Hon forebrar sig sjdlv for att inte ha satt sig in i vad
rollspel egentligen handlar om.

—Jag har stundtals varit fruktansvart arg pa mig sjalv att
jag inte tog reda pa vad de holl pa med. Mamman be-
skriver sin son som en mycket utatriktad, glad och fan-
tasifull person.

— I skolan &lskade han att skriva uppsatser.

Lars Johansson ar kanslichef pa SVEROK, Svenska roll-
spelsféorbundet. Han tycker att farorna med rollspel ar be-
tydligt 6verdrivna.

— Det finns ingen som tagit livet av sig som en direkt f6ljd
av rollspel. Det gar sa mycket vandringssagner, sager Lars
Johansson till Aftonbladet.

— Det finns inga farliga rollspel, sager han.

“Rollspelen far inte leda till déden”
Lakaren Bjorn Ogeus, daremot, havdar motsatsen. Han vill
totalférbjuda alla typer av rollspel.

—Dejag har kommit i kontakt med beskrev ren satanism.
Jag tycker att vi vuxna maste ta ett ansvar for sadana har
spel som paverkar méanniskor och framforallt 1dra oss mer
om rollspel, sidger Bjorn Ogeus, som i sitt arbete kommit i
kontakt med anhdriga till ungdomar som tagit livet av sig
i samband med rollspel.

— Rollspel fér inte leda till déden. Det 4r en person for
mycket, siger Ogeus som arbetar som smartlakare dels pa
stora Skondal strax utanfér Stockholm dels pa sjukhuset i
Soderhamn. Katarina Arnstad EImblad
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Ibland kan det vara virdefullt att dterse gamla favoriter. Dérfor har vi
instiftat en ny avdelning i Runan dér vi dterser ett gammalt inslag.
Denna ging handlar det om en recension som kiinns relevant med
tanke pd artikeln pd foregiende sida.

VAKNA! #16

Typ: Propagandatidning for Jehovas vittnen. Format: 32 sidor skumt format. Pris: Gratis. Kontakt: Gor inte det.

Recension fran Runan #30. Text: Pontus Lof.

ande vittnen fick jag den lilla tidningen Vakna! Anled-

ningen till att jag fick tidningen var att sidorna 12, 13
och 14 rymde en artikel om rollspel. Jag blev givetvis intresserad,
men jag bestimde mig forst fOr att ta reda pa lite information
om Jehovas vittnen.

Bibel- och traktatsallskapet Vakttornet, som ar rorelsens of-
ficiella namn, vixte fram pa 1870-talet under ledning av ameri-
kanen Charles Taze Russell (1852-1916). Det dr en internationell
rorelse med rotter i kristendomen och sédger sig representera
den enda sanna kristna tron. Hogkvarteret finns i Brooklyn,
New York och det svenska huvudkontoret ligger i Arboga.
Globalt finns 6ver fem miljoner medlemmar och i Sverige drygt
20 000. De har bland annat gjorts sig kdnda genom att de aldrig
rostar i politiska val. I Sverige ar Jehovas vittnen den enda grupp
som enligt lag automatiskt &r befriad fran varnplikt. Deras
medlemsskrift heter Vakna! och den ges ut 6ver hela vérlden pa
83 sprak atminstone en gang i manaden.

Hursomhelst sa var det denna medlemsblaska jag fatt van-
tarna pa. Den rollspelskritiska artikeln hette “Ungdomar fragar:
Finns det nagra faror med rollspel?” och inleddes med en bild
av en leende tonaring. Bilden var riktig 80-taletskitsch. Pa
nésta sida ryms en bild férstallande en dator med en dodskalle,
en svartmagiker med spakula och ett monster i karatepose.
Texten inleds med ett citat av rollspelaren Christophe: “Det &r
helt och hallet fantasi. /.../ Det finns inga grénser”.

Artikelforfattaren menar helt riktigt att mycket av det som
bygger upp rollspelsaventyr &r vald. Man skall inte, enligt Bi-

C ; enom en van vars bror blivit trakasserad av dorrknack-

beln, avundas valdverkaren utan levai frid. Ett annat argument
som anvands &r att magi och satanism hadar tron. Ett annat ar
att rollspel tar for mycket tid i ansprak. Ytterligare ett argument
ar rollspelen &r perverterade och syndiga till innehallet. Arti-
kelforfattaren menar dven att verklighetsflykten som rollspel
utgor leder till frustration i det liv som véntar efter spelets slut.
Slutklammen &r att rollspelare alltid skall fraga sig foljande
fragor innan de bérjar spela ett rollspel: ” Aterspeglar det har
spelet "'kottets garningar’? Kommer det att hindra mig fran att
ha ett gott forhallande till Jehova?”

Det storsta problem med artikeln &r att artikelfrfattaren
blandar ihop traditionella rollspel och rollspel som spelas pa
datorer. Man kan inte fa samma interaktivitet och djup i dator-
rollspel varfor de bor lamnas at sidan vid debatt om rollspel.
Enrolig detalj &r att ett rollspel i en fransk tidning marknadsforts
med f6ljande deliciost utformade séljtext. “Du kommer att st&l-
las infor en hel palett av dekadenta, osunda och perversa upp-
levelser, som ar arrangerade och utrdknade for att fa ditt blod
att frysa till is och for alltid forandra din syn pa varlden.” Ar
detta manne Kult som asyftas?

Denna artikeln r, inte helt ovéntat, en partsinlaga fran per-
soner med en ganska konservativ teologi som tror att deras
jordiska garningar kommer att paverka deras liv efter doden.
De véger for- och nackdelarna med rollspel med Bibeln som
rattesnore och med deras liv som insats. Om jag skulle tro pa
ett liv efter doden, vilket jag inte gor, sa skulle nog &ven jag
fundera pa om rollspel ar forenligt med Guds bud. Men nu
behover jag ju inte det... X
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ollspelens svenska historia ar
Ren artikelserie om svenska

rollspel genom aren. Den
ideella delen av hobbyn och utri-
kiska rollspel behandlas inte. Man
kan tycka att rollspelens svenska
historia ar sjdlvklarheter for en
svensk rollspelare, men vi tror att
det finns minst tva anledningar att
kika bakat. Dels s& rekryteras nya
rollspelare fran yngre generationer
som inte var med, dels kan denna
serie av artiklar fungera som ett
ohdmmat véltrande i nostalgi. I
denna fjarde del undersdker vi lite
mer okonventionella typer av roll-
spel. Forst berdttar Martin Brodén
om friform sedan tittar vi pa konfir-
mationsrollspelen fran Vésteras stift
tillsammans med Len Howard.

Artikel om friformens historia i Sverige. Text: Martin Brodén. Illustrationer: Fredric Heidenberg

Q ret var 1983. Efter att ha introdu-
Acerat konceptet “rollspel” for
svenska ungdomar dominerade
Aventyrsspel helt det hrnet av markna-
den. Det Aventyrsspel publicerade ut-
gjorde rollspelskanon fér manniskorna i
hobbyn. Jag och mina vénner, unga grab-
bar i Aventyrsspels malgrupp, var natur-
ligtvis inget undantag.

Rollspelarna blev dock &ldre och deras
behov utvecklades i andra riktningar, nya
behov skapades. Fordndringarna blev
som tydligast fram pa 90-talet. Aventyrs-
spel hade ingen markbar nyrekrytering
av unga rollspelare till sina spel, de som
redan spelade specialiserade sina intres-
sen bortom det publicerade. De skaffade
sig tillrackliga kunskaper i engelska for
att kunna ta del av den internationella
rollspelsmarknaden som av naturliga
skdl hade ett utbud som den svenska
aldrig skulle kunna rivalisera.

Konceptet med friform, alltsa en form
av rollspel dar regler ar 6verflodiga, kom
pamanga sitt parallellt med den svenska
konventsrorelsen. Under sin storhetstid
pa 80-talet holl Aventyrsspel i de massiva
Spelkongresserna medan LinCon och
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GothCon stretade pa i skymundan. Pa
90-talet expanderade konventvarlden;
varje spelstad med sjélvaktning skulle ha
ett eget. Pa konventen frodades experi-
mentlustan och rollspelare som hade
vuxit ur sina bekantskapskretsar kunde
hitta likasinnade.

Friform &r en direktdversittning av
free form. Jag kan bara tinka mig hur det
fran borjan har uppstatt: Enskilda spel-
ledare har mer och mer velat fokusera pa
det som héander i spelet, kanske &r de lata
och orkar inte halla reda pa enskilda
regler, kanske tycker de att regelverket ar
i vagen. I borjan av 90-talet dyker spel
som Kult och Vampire - The Masquerade
upp, ddr man marker att just sjilva roll-
spelandet hamnar i fokus pa ett helt annat
satt dn tidigare publicerade rollspel.
Nagra spelledare gar naturligtvis langre
dn sa och hystar ut alla tankar pa regler
genom fonstret.

Jag fick min forsta erfarenhet av friform
som uttryck och koncept i mitten av 90-
talet. Som utbytesspelledare nere pa
SydCon 1996 hade jag blivit satt att spel-
leda ett dventyr skrivet av Tomas Ruzic.
Aventyret var skapat for Vampire - The

Mas-
quera-
de,

men
utspela-
de sig inte
i White Wolfs
World of Darkness.

Bara detta var nytt och

spannande, men det var dnda inte det
som var det stora.

Det var nagonting speciellt med scena-
riot, sa mycket var uppenbart. Dels fanns
det inga siffervarden alls, inte en enda
markering pa vilka formagor de indivi-
duella rollpersonerna hade — inte ens en
forteckning 6ver vad man kunde gora
som vampyr i den har varlden! Scenariot
var hardscriptat: fem akter med tre scener
i varje akt. Allting var forutbestamt. Vi
skulle spela teater i rollspelsskrud!

Det numera klassiska scenariot var
uppbyggt sa som foljer: Spelarna, fem till
antalet, gestaltar en grupp vampyrer som
lever i en borg utanfor en radd liten
medeltida by pa den ruménska landsbyg-
den. En samling kringresande zigenare
anldnder till platsen varmed en Shakes-
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peareiransk intrig obénhoérligt utvecklar
sig med den standigt hotande “mastaren”
ikulisserna, vars potentiella narvaro sat-
ter skréck i samtliga inblandade.

Aldrig tidigare hade jag varit med om
att just berattelsen fick sa centralt fokus.
Jag och mina spelare jobbade verkligen
fram storyn, det var den som blev det
viktiga, inte kampen mot regelsystemet.
Beréttelsen var inte langre en ursakt for
spelet utan hela meningen med varfor vi
var dér. Nér jag reste tillbaka till Stock-
holm hade jag tagit konceptet till mitt
hjérta, och ett halvar senare var det dags
for Stockholms Spelkonvent.

Da jag tagit pa mig att skriva tva sce-
narion till konventet tankte jag att stun-
den var kommen att experimentera med
den for mig nya och spannande berat-
tartekniken. Det ena scenariot var ett
Vampire-scenario (som jag skrev tillsam-
mans med Michael Laitinen) som kanske
kan réknas som en sorts homage till
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Ruzic dven om vart scenario utspelades
under loppet av 500 ar snarare an ett par
dagar. Det andra scenariot skrev jag sjalv,
med benéaget bistand fran Tobias Wrig-
stad. Scenariot hade titeln ”Vansin-
nets teater”.

Vansinnets teater var inte
skrivet till nagon spe-
ciell rollspelsvarld.

Det handlade i korthet om

en surrealistisk, nastan

dromsk teater dar de olika
invanarna pa scenen spelade

upp olika roller for var-

andra. Scenariot var fri- /7,
form i sin essens: Inga __/
regler, inga tarningar eller

annan anvandning av slump. - Ett
kort synopsis — och till skillnad fran
mitt och fran Ruzics vampyrscena-
rion fanns det inte en klar aktupp-
byggnad. Det var snararfe precis
tvirtom, spelarna agerade:i ett
tomrum utan spelledare,
utan handlingsangivel-
ser utifran, utan nagon
miljo att upptéacka for-
utom just teatern, som
inte erbjod mycket annat
an stamning. Spe-
larna var utlam-
nade at varan-
dra.

Ska jag vara
arlig sa trodde jag
aldrig att det skulle
fungera, men jag var
tvungen att gora scenariot. Av vad jag
har forstatt efterat sa verkar det ha gatt
végen, manga har under aren kommit och

berattat om sina upplevelser som positi-
va, jag far lita pa deras omdomen!

Senare fick jag veta att den hér friform-
scenen hade hallit pa ett tag. Gruppen
Gargarisma fran Goteborg hade skrivit
ett flertal “Sagor”, som de kallade sina
scenarion. Det fanns ett annat gang som
kallade sig Pekings Apjavlar, som forut-
om att forsoka upprora folk ocksa skrev
bra scenarion. I Skéne fanns det ett helt
gang spannande ménniskor. Senare an-
slot sig ocksa nyare formagor, som ASF,
som forde traditionen vidare

Idag vetjag inte hur situationen ute pa
konventen &r. Jag har blivit bekvam,
spelar knappt rollspel langre. Spelar jag
sa ar det enkvéllsscenarion med nédra och
kéra, ibland anvinder vi oss av nagot
system men ibland &r det rena teaterim-
provisationer. Jag har ramlat ur rollspelen
och spelar bradspel och lajv istéllet. Jag
vet dock att i vart grannland Danmark
finns konventet Fastaval som &r redigt
”friform”, och nér jag bliddrar genom de
svenska konventsfoldrarna ser jag att de
fortfarande &r representerade, 4ven om
de dr underrepresenterade i jamforelse
med de rollspelsscenarion knutna till
publicerade rollspel.

Friform &r pa manga sétt den logiska
konsekvensen av vad som hénder 6ver
tid nar en krigsspelare far en idé som
sedan adopteras och férddlas av historie-

beréttare. Jag dr séker pa att vi annu inte

har sett den sista muteringen av
koriceptet rollspel. X
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Kdseri om rollspel i Svenska kyrkan. Text: Len Howard. Forsvenskning: David Sandelin.

11t borjade 1989, da vi skulle ha
Aett ungdomslédger i Vésteras stift

med barn mellan 7 och 12 ar.
Temat var Tolkiens bok Bilbo, och vi be-
hovde hjélp. 200 barn ur alla aldrar
forvantades komma.Vi bjod in det sven-
ska Tolkien-sdllskapet (Forodrim) for att
hjélpa till — det lag sa val till att Olle Sa-
hlin fran séllskapet hade varit med i ett
av mina ungdomsprojekt néra 20 ar tidi-
gare. Bilbo var det femtonde av dessa
lagerprojekt, och det blev riktigt bra. Jag
kommer aldrig att glomma nar en oerhort
bamsig kille (storlek Hagrid) ur Forodrim
attackerades av minst 150 av barnen i en
slutstrid — ensam.

Under ldgret sa Olle "Vi behover
nagonstans att ha vara rollspelslager, vi
hittar inget bra”, eller nagot at det hallet.
Jag svarade “Men kom hit till Finnaker!”
Det var forsta gangen jag horde ordet
rollspel (trots att vi uppenbarligen, med
vara lagerprojekt, hallt pa i femton ar med
det redan). Sa smaningom ledde det till
Camelot som &r en forening for rollspel
och lajv inom Svenska Kyrkans Unga i
Visteras Stift.
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Efter ett tag beslutade jag mig for att
be stiftet bidra med 50 000 kr till ett litet
experiment. Jag hade insett att rollspel
var en “killgrej”, en grupp som kyrkan
ofta har stora problem med att na, och
annu storre problem att behalla. Vid den
tiden var det &ver 50 000 registrerade
rollspelare i Sverige, och endast 2 % var
tjejer, vilket gjorde rorelsen till en massiv
malgrupp (och nu har antalet lajvande
rollspelare 6kat betydligt, med runt 30
%). Stiftet gav oss 50 000 kr och vi bérjade
planera for pasken 1990. 30 ungdomar
kom pa lagret, och vi hade jattekul, men
inte ens jag vagade spendera 50 stora pa
30 deltagare, sa jag fragade om vi borde
gora ett till lager vid allhelgona 1990 —och
da kom 80! Och fler och fler kommer. Nu,
15 ar senare har vi runt 200 personer pa
rollspelslagren som &r varje pask och
allhelgona, mest ungdomar, med delta-
gare av alla aldrar: rollspel blandar
verkligen aldersgrupperna. Vi har nu en
lista med 2000 adresser till olika m&nni-
skor som varit med pa minst ett av lagren.
Och vi trodde att det skulle do ut efter
fem ar.

Pasken 1992 var en milsten for oss. Da
hade vi ett lager med 180 unga manni-
skor. Pa paskaftonen hade vi ett lajv, fran
kl. 09.30 pa morgonen till kl. 23.30. Det
slutade néra kapellet och ofrberedd kom
prasten och tinde det stora paskljuset.
Alla gick in i kapellet med bléta medel-
tidslajvklader pa (det hade regnat under
dagen). 180 pers i ett kapell f6r 100, vag-
garna rann av angan fran de bldta
kldderna, folket sjong, eller snarare skra-
lade, pa ett sétt som gjorde himlen glad!
Utan en massa undervisning forstod anda
dessa pojkar paskens budskap.

Efter méssan fragade jag vad det skulle
kosta, fran idé till fardiga exemplar, att
gora ett bordsrollspel f6r konfirmations-
grupper (bade producenter och konstruk-
torer var med pa lagret). Svaret var 300
000 kr. Glom det, tankte jag, jag kan inte
ga till stiftet och fraga om 300 000 kronor.
Men en rost sa: “Forsok, det varsta som
kan hédnda &r att du far ett nej”. Budgetut-
skottets ordférande sa “Om vi inte gor
det nu kommer det aldrig bli gjort” (pa
den tiden hade stiftet pengar). Vi fick
pengarna, och under 1993 behovde vi
planera, skriva, testspela, trycka, och den
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trettonde december 1993 kom Viigen,
vérldens forsta rollspel f6r konfirmation-
sgrupper, ut pa marknaden. 3000 exem-
plar av ett fantasyrollspel. Professionellt
producerat, skrivet, illustrerat, och med
professionell layout; inte den vanliga
kyrkoldsningen ”Asch, det kan vi gora
sjdlva, det finns bilder i den ladan vi kan
anvéanda etc.”. Om vi skulle gora det var
det tvunget att vara professionellt, roll-
spelare maste kdnna igen sig i formen och
storleken. Viigen ar en svensk bastsaljare,
bara Drakar och Demoner har salt fler
bocker. Taugusti 1997 sldpptes dven Viigen
ien engelsk 6versattning under titeln The
Way.

Vihar nu fyra rollspel och tva till ar pa
vég. Quo Vadis? &r ett spel kring kyrkans

Vill du veta mer?

Har foljer lankar till Vasteras Stift och
deras rollspelsforening:
www.camelotonline.nu
www.svenskakyrkan.se/vasterasstift

tidiga historia, 63 e.Kr, for att ge ung-
domarna en uppfattning om hur vérlden
var vid, och precis efter, Jesus tid. Sedan
behdvde vi ett spel om Sveriges historia;
det blev Ansgar, skriven som en modul
till rollspelet Viking. Sist, men inte minst,
kom ett science fiction-rollspel: Tellus.
Tellus ar ett post-apokalyptiskt rollspel
som utspelar sig ar 2174 i en relativt re-
alistisk science fiction-miljo.

FRAN VASTERAS STIFT

Alla vara rollspel ar for 6vrigt fack-
granskade av kunniga personer vid
Uppsala Universitet for att avgdra om de
ar rimliga, realistiska och tidsmaéssigt
korrekta. Faktum &r att Tellus granskades
av en av vara forsta rollspelare, som idag
ar doktor i astrofysik och utbildad vid
London University. Vid skrivande stund
ar kortspelet Aposteln mer eller mindre
klart, och rollspelet Legend finns
(forhoppningsvis) redan pa marknaden
néar denna artikel publiceras.

”Varfér?” fragar manga (ironiskt nog
kristna) och mitt svar ar vanligtvis: “For
att det &r KUL!” Vem sa: “I kyrkan maste
vi ha trakigt”? X
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