TRADETS RUTTNA FRUKT

(Ett infekterat vampyrdrama i 20-talets England)

”The long unmeasured pulse of time moves everything. There is nothing
hidden that it cannot bring to life, Nothing once known that may not
become unknown.”

Sophocles, Ajax



Inledning

Trdidets ruttna frukt dar den fristaende
uppfoljaren till Efter regn. Det @r inte
nodviandigt for varken spelare eller
spelledare att ha stiftat bekantskap med det
dventyret for att spela detta, men det &r a
andra sidan inte heller skadligt att ha gjort
det. Att ha spelat/spellett Efter regn ger
vissa forkunskaper kring bakgrunden till
vad som kommer att hinda 1 detta dventyr,
men allt som &r av vikt att veta kommer att
beskrivas hir, sa var inte orolig.

Aret dr 1923 och platsen ett regnigt
England. En grupp tjdnare till vampyren
Celest anldnder for att 16sa nagra av sin
hérskarinnas problem.

Historien &r inte direkt lang, da det ar
meningen att du som spelledare skall ge
spelarna tid att gestalta sina roller istéllet
for att stindigt bombardera dem med nya
intryck och hindelser. Aventyret dr ocksd
uppbyggt pa sa sitt att karaktirerna hamnar
i centrum for sina handlingar och kan pa sa
sitt hjidlpa eller stjidlpa sitt uppdrag
beroende pa vad de gor. Ett rejilt
misslyckande kan mycket vil bli féljden av
detta dventyr, men om det blir det sa &r det
inte sdmre @n om karaktédrerna lyckas med
allt de foretar sig. Det viktiga dr historiens
helhet och hur vil spelarna gestaltar sina
karaktirer, bade 1 forhallandet mot
omgivningen och mot varandra. Forvinta
dig inget heroiskt och lyckligt slut —
karaktédrerna dr inga hjéltar och de fortjanar
heller ingen lycka. De dr domda i och med
sin kontakt med de oddda och kommer
sannerligen att brinna i helvetet for sina
dad efter det att de gatt hadan.

Den bakgrundsinformation som foljer dr
till stora delar bara viktig for att man skall
fa sig ett lite storre perspektiv pa
hindelserna 1 Trddets ruttna frukt, och
inget du behover kunna utantill eller sa.

Bakgrund

Den historia du nu haller i din hand
stricker sig tillbaka till tiderna innan
syndafloden, innan den forsta av stidder
foll. Vid tiden for Absimiliards (klanen
Nosferatus grundare) forrdderi fanns det
krafter 1 spel, krafter som Sutekh (senare
Set) och Saolut (Salubriklanens grundare,
senare diablerad av Tremere) kom att
komma i kontakt med. Nir sedan de éldsta,
Kains barnbarn (Antediluvians), férsvann
ur historien och lade sig att sova var det
med ett 16fte om att komma tillbaka. Att
vakna igen och sluka alla de som skapats 1
deras avbild — Gehenna. Camarilla har
under sin korta existens avfirdat Gehenna
som en myt, nagot som skapats av Sabbat
for att skrimma upp de unga och inget
annat, men det finns de som ser det dumma
1 att forneka sin historia. Den kommer
alltid att komma tillbaka.

Trddets ruttna frukt utspelar sig i 1920-
talets England, och i1 gaslyktornas gula
sken kommer det forflutna att uppdaga sig.
I Prins Mithras franvaro har uraldriga
krafter borjat samla sig runt de brittiska
Oarna och ett sillskap som i arhundraden
inte skadat annat én morker och natt har nu
atervant for att slutfora det arbete de
paborjat for mycket linge sedan. En géng i
tiden holl de skrifter 1 sin dgo, skrifter som
tagit atskilliga artusenden att samla. Nér
Séllskapet 1 borjan av 1200-talet tvingades
fly England var det med svansen mellan
benen. De hade blivit besegrade i1 sin
viktigaste stund och trodde aldrig att de
skulle fa chansen att atervinda. Skrifterna
blev dock kvar, och spreds over riket.
Under koloniseringen  vidgades det
Engelska imperiet och med de engelska
upptickarna och hirférarna fordes inte bara
den Engelska kronans vilde ut ur riket.
Séllskapet kom genom sina kontakter att
samla ihop de flesta delarna igen, men det
verkade som om tiden hade skingrat deras
livsverk. Sa en dag kom de i kontakt med
en gammal Nosferatu vid namn Kyriakos.
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Han sa sig hélla de sista bitar de sokte,
men han hade ett pris. Ingen kunskap
kommer utan kostnad, resonerade han och
berdttade den ungefdrliga platsen for
skrifterna, ndmligen den lilla hamnstaden
Whiteshire, England. Da ingen i Séllskapet
kunde sitta sina fotter pa on igen, beslot de
sig for att skicka sdndebud 1 sitt stille.
Dessa skulle om mdgjligt finna skrifterna
och fora dem ur landet. Dessa sidndebud
kom aldrig tillbaka, och Sillskapet borjade
ana att den gamle Nosferatun bara lekte
med dem.

I skymundan skapade sig sa Celeste,
Tzimisce av blodet och en av de yngre i
Séllskapet, ett childe. Friedrich var hans
namn och han kom att vixa upp i ovisshet
om sitt verkliga blod. Han fostrades in i
klanen Ventrue och sindes efter en tid till
England dir Celeste hoppades att han
skulle fa reda pa nagot utan att Kyriakos
skulle ana vem det var som holl i tradarna.

Sillskapets bundsforvanter har
systematiskt plockats bort under aren.
Deras hopp star nu till den lyckligt
ovetande Friedrich, och det verkar som om
nagot haller pa att hinda. Det senaste aret
(1923) har norrskenet vandrat allt lingre
soderut och det sdgs att det inom ett ar
skall kunna skadas vid ekvatorn, nagot som
inte intridffat sedan sillskapet ldmnade
England. Om nagot kommer att ske, dr det
vid denna tid.

Vad de ddremot inte dr medvetna om &r att
det finns fler intressenter till skrifternas
kunskap. En av de forrddare som ldmnat
klanen Tremere for ett 6ppnare liv, Dr. C.
E. Reichardt, har nyligen anlint till 6n for
att idka affirer. Han planerar ett anfall mot
Whiteshires vampyrsamhille vid det
tillfalle som skulle skada dem mest,
ndmligen det brollop som kommer att
héllas mellan Isabelle, dottern till stadens
Prins, och dennes dlskade gemal. Under sin
kontroll haller Reichardt redan sheriff

Charles Alton som lovat hélla orovickande
moment ur vigen nir attacken sker.

Nir dventyret borjar anldnder en grupp av
Celests tjdnare till London for att fa
ytterliggare information om det uppdrag de
sants for att utfora. Deras egentliga uppgift
ar att leda in Friedrich pa ritt spar da tiden
ar inne for honom att ldra kénna sitt rétta
jag, men genom svek och forrdderi bland
Celests fortrogna 1 England kommer det
hela att utveckla sig mycket annorlunda.

Stats pa viktiga karaktdrer och handouts
som spelarna hittar vid vissa specifika
tillfallen kommer att finnas 1 slutet av den
pappersbunt du nu ldser. Jag hoppas att
dventyret kommer att skiinka dig mycken
gliddje och att spelpasset kommer att flyta
pa bade fint och bra. Om ni inte hinner
klart dventyret sa gor det inget, bara sjdlva
historien blir bra och att ni har roligt!

Whiteshire by night

Jag inleder med en kort beskrivning av den
lilla staden Whiteshire och dess nattliga
oliv (nej, inte den #tbara varianten).
Information om London kommer att finnas
beskriven i sjdlva dventyret da staden &r
allt for stor och komplicerad for att det
skulle vara

givande att ha ett eget kapitel for att
beskriva den. Spelarna kommer inte att
hinna smaka sd mycket av kakan i vilket
fall.

Whiteshire &dr inte direkt en somnig
smastad, men inte heller néagon
virldsmetropol. Staden har sedan urminnes
tider styrts av klanen Toreador, vars
medlemmar gjort allt for att ge den ett sa
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Skrifterna

For Kyriakos dr detta inte mycket mer dn
en lek. Han sdg till att en dodlig vid namn
Carl West fick veta mer dn han borde, och
sag dven till att han ldmnades i livet sa
lange det var mojligt. Skrifterna kom Carl
over genom den gamle Nosferatuns
forsorg. Det hela tillfredsstillde honom
ndgot. Han hade dock inga som helst
planer pa att forlora skrifterna till
Sillskapet, om de vill &t dem kommer de
att f4 ga over hans doda kropp forst. Tyvarr
har inte allt gatt riktigt sd smidigt som den
gamle Nosferatun skulle vilja ha det. Nir
dventyret tar sin borjan dr Carl dod och
skrifterna i hdnderna pa en grupp dodliga.
Samtidigt drar orosmoln sig allt ndrmare.

Vad skrifterna egentligen innehaller &r
bortom de flestas forstand. Den lilla del
Carl fick tag pa behandlar avancerad
vampyrhistoria och dr borjan pa en ritual
som mycket vil skulle kunna vicka de
sovande och pa si sitt starta Gehenna, men
lika vil misslyckas katastrofalt (om man nu
ser Gehenna som ett lyckande). Vem som
helst kan naturligtvis inte gora detta och
inte heller vid vilken tidpunkt som helst.

Sillskapets forsta prioritering &r att fa ut
skrifterna ur England, vad som sedan
hinder spekuleras inte mer over hér.

estetiskt tilltalande utseende som mojligt.
Manga &r de konsthallar, vackra tradgardar
och trevliga sma kaféer som klanen
malmedvetet stottat. Staden har under sin
langa livstid inte haft ndgra direkta
problem med vare sig Sabbat eller
anarkister, inte ens personliga fejder
vampyrer emellan verkar ha skadat
Whiteshire. Sanningen dr dock, som vi
kommer att forfara, en helt annan.

Liget for tillfallet i den lilla staden dr som
foljer:

Klanen Toreador, under ledning av Prins
Cristoue och hans vackra dotter Isabelle,
styr staden med en noga avvigd mingd
festliga tillstdllningar och mo&ten med
stadens rad. Prinsen &r, vad det ryktas, en
mycket gammal vampyr med sina rotter 1
sen romartid. Stadens Toreadorer hyser
mycket stor respekt for honom och hans
ledarskap. Det skulle mycket till innan han
forlorade fotféstet.

Klanen Ventrue har linge fatt sta i Prins
Cristoues skugga. De individer inom
klanen som tagit sig hit & de som tappat
stinget, eller trottnat pa den stidndiga
kampen och de maénga intriger som
forekommer pa andra platser virlden runt.
Man skulle kunna sdga att Whiteshire
fungerat som ett slags pensionat for
alderstigna, men trétta, Ventruer. Det finns
forstas undantag dven hidr. De senaste
tillskotten, Lady Meleah och Friedrich
Kempfer, har fortfarande lagan uppe.

Klanen Brujah har, pa Prinsens inradan,
aldrig lyckats fa nagon grund att std pa i
staden, vilket inneburit att de flesta reser
darifran bara ett kort tag efter det att de
kommit. For tillfillet aterfinns bara en
Brujah i staden, Byron. Han har inte nagon
plats i stadens rad, men efterstravar heller
ingen.

Klanen Gangrel ‘r tillbakadragna. Henry,
deras representant i stadens rad, dr en
storvuxen man med tydliga drag av ett
langt liv. Han lamnar séllan skogen for att
resa till staden. Sedan industrierna borjat
spy ut sin avskyvérda rok har han och hans
vénner hallit sig pa avstand. I synnerhet vid
viktiga hindelser, men ibland ocksa nir
man minst anar det, har han eller nagon
annan Gangrel skymtats i staden.

Klanen Malkavian har, tills alldeles
nyligen (d.v.s. nagra ar sedan), enbart haft
en representant i staden. Denne individ, vid
namn Malcolm, togs pa bar gidrning nér
han forsokte attackera Friedrich Kempfer
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av klanen Ventrue, och forvisades som
straff. Vad alla vet har ingen tagit hans
plats, och de flesta ar lika glada for det.

Klanen Tremeres fiste 1 staden dr svagt.
Deras enda langvariga invanare 4r en
alderstigen man vid namn sir Samuel
Figgins. Nyligen har han invigt en
minniska till de fordomdas skara, men
denna kvinna har dnnu inte presenterats for
Prinsen (som dock gett sitt tillstand till
handlingen).

Sa slutligen i Camarilla-skaran kommer
klanen Nosferatu, hemlighetsfulla som
vanligt. Deras rddsrepresentant Charlie
Marlow ir endast ancilla (alltsa inte bland
de ildre), men talar for klanen 1 alla
drenden. Det idr ytterst f4 som sett till ndgra
fler Nosferatus @n honom och hans bada
barn, Thomas och Eleonora, men det ryktas
att de faktiskt 4r manga fler.

Whiteshire - den sanna historien

Staden ér inte alls sa lugn och fridfull som det verkar pa ytan. Inte heller dr styret av staden sa sjdlvklart som
man skulle kunna tro. Allt tog sin borjan i Prins Cristoues morka fodelse for lite mer &n 600 ar sedan. I 1300-
talets Europa kom han att vixa till en sjalvstindig och mycket medveten varelse med en mycket fin och
raffinerad smak. Hans herre och skapare métte ddden bara 3 ar efter att Cristoues blivit vampyr, och Cristoue
fick redan tidigt ldra sig att st pa egna fotter, och den kamp som hans nya tillvaro betydde.

Cristoue bestdmde sig tidigt for att han ville se virlden, och det var precis vad han gjorde under sina forsta 30
ar. Hans resor slutade olyckligt i datidens Egypten efter ett besok vid en av klan Toreadors fdsten nira
Alexandria. Setiterna fick tag pa den unge mannen och sag snabbt till att doda den oskyldighet som fortfarande
lyste i Toreadorens 6gon. I ormarnas vald tvingades Cristoue utstd tortyr och utféra de mest onda handlingar
for att, som hans viktare uttryckte det, ”vakna upp infor den nya virlden”. I sin fangenskap triffade han en
Nosferatu vid namn Kyriakos och de bada blev under aren mer #n bara vinner. De bada lyckades fly, men nir
Cristoue tdnker tillbaka pa det dr han nistan séker pa att Setiterna 14t de bada vampyrerna ga.

Man skulle kunna tro att flykten fran Setiternas féste vinde allt till det béttre, men for Cristoue var det enbart
att ga fran ett beroende till ett annat. Kyriakos utnyttjade sin nye #lskare for att vinna sig sjdlv makt, rikedom
och kunskap. Aren gick och de bada steg snabbt i graderna. I borjan av 1600-talet forsvann Kyriakos ur den nu
ratt gamle Toreadorens liv, och Cristoue tog tillfallet i akt att verka mer inom klanen och Camarilla. I mitten av
1800-talet begav han sig till England och har stannat kvar dir. Han tilltrddde 1856 som Prins i Whiteshire efter
att ha avsatt en totalt inkompetent Toreador. Med sig till staden hade han sin nya kérlek Isabelle, som han ett
drygt arhundrade tidigare gjort till en av de sina. Minnena av Kyriakos dr nu mycket bleka, och Prinsen tror sin
gamle tyrann dod. I och med att bandet till Nosferatun avtagit och att Prins Cristoue lart sig allt mer om sitt
sliktes konster har hans hat mot Kyriakos vaxt. Foga anar han att Kyriakos alltid funnits dér, alltid lika ljudlos
och manipulativ.

Kyriakos sjélv har full kontroll 6ver staden. De flesta &r skyldiga honom (eller klanen, vilken han i hemlighet
styr) tjdnster och han har information om staden och dess befolknings flesta géromal. Isabelles tilltinkta #r en
av de som star pa hans betalningslista, men dven den nye Ventruen Friedrich Kempfer (en man som troligen
kommer att bli nagot stort).

Under aren har flertalet anarkistiska revoltforsok och Sabbat-attacker tyst tryckts ner av klanen Nosferatu, som
spridit ett falskt lugn 6ver den tillsynes idylliska staden. Nyligen gjorde de sig av med en lite for pratsam
Ventruetjinare inom Scotland Yard och raderade minnet pa en inte ont anande reporter (samt forstérde hans
utrustning). Tjanaren hade tydligen uppgifter, som skulle kunna skada klanen Nosferatu, i besittning och skulle
silja dem... en mycket dum idé. De skrifter som Kyriakos kommit 6ver under aren har dragit till sig en méngd
informationssuktande varelser, som alla gatt samma 6de till métes, doden. Av skél dolda for alla utom Kyriakos
sjdlv har han latit skrifterna komma i hinderna pa en av froken Lissahs (Gangrel) tilltdnkta, Carl West, en man
som tydligen imponerat stort pa den gamle Nosferatun. Tyvérr faller Carl nerfor ett tak en natt och dor, bara
minuter innan han skulle bli en av de fordomda. Carls baneman, en minsklig vampyrjagare vid namn Timothy
Red, gar senare samma natt samma 6de till motes da den mycket ledsna froken Lissah till sist finner honom (lis
mer om detta i dventyret Efter regn).
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Rollerna

Det ar av stor vikt att du innan spelpasset
inte bara lidst och lidrt dig dventyret, utan
ocksa forstatt dig pa de fyra karaktérerna —
det kommer att underlitta spelledandet
avsevart. Det dr ocksa viktigt att du ldser
alla handouts noggrant eftersom mycket av
det karaktdrerna kommer att agera efter
star skrivet dir, samt att du inte kommer att
kunna forstd nagonting av dventyret utan
att lasa dem.

Och sa en sista sak: kom ihag att det i detta
dventyr dr karaktdrerna som ir det viktiga.
Aventyret i sig #r ritt okomplicerat, litet
och enkelt — det dr karaktidrerna och hur de
spelas som skall ge helheten och gora
passet var virt att spela/spelleda. Spelas
karaktirerna bra kommer du som
spelledare antingen bara att behova luta dig
tillbaka och njuta, eller om du sd onskar
vara mer aktiv och paverka hindelserna
genom att interagera med gruppen med
dina SLP:s.

Synopsis

Karaktidrerna anldnder till det lilla, och
misskotta, hotellet Lorreighs 1 en lite mer
ljusskygg del av London. Dir patriffar de
efter en stunds véntande sin kontaktperson,
herr Kransz, dod. Denne har viss
information pa sig som leder karaktirerna
till att tro att de ska till en liten stad
norrover kallad Whiteshire. For att fa mer
information tar sig karaktirerna in pa herr
Kranszs hotellrum pa den flotta London
Plazan, ddr de dven stoter pa herr Kranszs
mordare (om dn kort). P4 rummet finns
mycket riktigt mer information om
uppdraget och det visar sig att karaktédrerna
skall utge sig for att vara diplomater inom
Camarilla. Innan karaktirerna far limna
London maste de dock gora sig av med en
potentiell sidkerhetsrisk, en av herr Kransz
anstillda.

Pa vdg mot  Whiteshire  stoter
rollpersonerna pa vissa problem pa taget,
varav det viérsta dr ndr herr Kranszs

mordare forsoker sinka dem genom att lura
in dem 1 den bakersta vagnen och koppla
loss den fran resten av taget.

Hur snabbt karaktirerna kommer fram
beror pa hur vidl de lyckats med
tagincidensen. Om de r i tid mots de av en
Camarilla-utsind och tas till ett litet hotell
1 staden dédr de kan sova och friascha upp
sig. Prinsen 1 staden kan inte ta emot dem
forran  natten efter deras ankomst.
Karaktirerna kan sedan mota sin
kontaktperson 1 Whiteshire, en gammal
fiskare vid namn Pietr, for att f4 den
information de behover for att lyckas med
sitt uppdrag. Tyvirr har en 16msk vampyr
inom Sabbat hunnit fore och forvringt
informationen sa att karaktirerna kommer
att tro att de ska jobba for honom istillet.
Han sitter dem 1 arbete med att brinna ner
Whiteshireteatern och med den stora delar
av stadens vampyrbefolkning.

Om karaktdrerna inte kommer 1 tid
kommer de att motas av ett meddelande
istédllet for en tjanare och fa hitta till sitt
hotell sjdlva. De soker reda pa sin
kontaktperson som vid det hir laget har
supit ner sig och far den gamla Sabbat-
vampyrens meddelande istillet for sin
hiarskarinnas. Om det fortfarande hinns
med sd kommer karaktirerna att fa order
att hjélpa till med att brinna ner teatern.

Foljande dag talas det inte om annat &n den
stora branden, och karaktirerna far nu
ocksa mojlighet att tala med stadens Prins.
Han urséktar sig da hans sorg &r for stor,
men later karaktdrerna bo hos honom pa
hans herrgard da han tror att de skall vara
sdkrare ddr. Det kan mycket vil hdnda sig
att karaktdrerna misstianks for branden och
de kommer da att foras infor Prinsen for att
fora sin talan.

Senare samma natt kommer karaktirerna
att for sista gangen mota herr Kranszs
mordare som ldgligt haller pa att avldgsna
ett telegram till rollpersonerna fran deras
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hirskarinna. De lyckas med gemensamma
krafter ta kal pa den mystiske mordaren
och kan med telegrammets hjélp ridkna ut
att doktor Reichardt, Sabbat-vampyren,
inte &r att lita pa.

Efter att ha fitt veta sanningen triffar
karaktdrerna Reichardt igen som tar med
dem ner i kloakerna pa jakt efter ndgra
ofantligt gamla och viérdefulla skrifter som

en Nosferatu dir nere tydligen har 1 sin
dgo. Karaktidrerna kan dir, eller innan om
de sa vill, gora sig av med den forrddiske
doktorn, men utgangen kommer antagligen
dnda att bli den samma — rollpersonerna
kommer aldrig upp ur kloakerna utan

sparras in av Kyriakos,
Nosferatun.

Toreador
Prins Cristoue

Seneschal Isabelle

Sheriff Charles Alton

Keeper of Elysium Susanna Reinertz

Ventrue

Rédsmedlem Lord Philip Herth

Tremere

Rédsmedlem Sir Samuel Figgins

Gangrel
Rédsmedlem Henry

Froken Lissah

Nosferatu
Radsmedlem Charlie Marlow

Vampyrer virda att veta nagot om (Whiteshire)

Stadens Prins och storste vilgorare. Hans ord &r lag,
och hans fester de bésta pa denna sida Paris.

Prinsens vackra dotter. Skall snart sta brud med

Toreadoren Sigismund Lourie.

En man med smak for intriger. Det sédgs att den

storsta anledningen till att staden dr sa lugn som den
dr, beror pa hans arbete.

Froken Reinertz dr den inom klan Toreador som dr
mest omtyckt av andra klaner. Strax 6ver hundra ar i
alder har hon redan byggt sig en bra grund for
framtida avancemang.

En distingerad, men ack s& dekadent, gentleman som
till stor del vuxit sig trott pa livet. Styret inom klanen
har han overlamnat till Sir Richards.

Klantalesman Sir John Richards Klanens egentlige ledare i Whiteshire. Det sdgs att
Richards kontaktnit &r ett av de storsta i vdarlden, och
att inget kan hinda i staden utan hans vetskap. Det &r
dock mycket sillan som Richards agerar sjélv.

Har varit ovanligt tillbakadragen och tyst de senaste
femtio aren. Somliga tror att han blivit gammal och
trott, och att detta lett till att han alltmer glider ifran
vérlden.

Pa den tiden da staden var en liten by sdgs det att han
och Prins Cristoue var de bésta vianner, men medan
staden vaxt har Henry blivit mer och mer osynlig. Det
var nu flera ar sedan han sist sags till.

Kvinnan som forutspas bli Henrys arvtagerska. Hon
har setts tillsammans med stadens Toreadorer vid ett
flertal tillfdllen, och hon dr en av de fa Gangrel som
nagonsin kommit till nadgon av deras fester.

Nosferatus ansikte utat. For det mesta tystlaten och
barsk.

den gamle




Aventyret tar sin borjan...

Inledning

(lases for spelarna)

”Pa Lorreighs Hotell dr allt som vanligt
denna torsdagskvdill. Peter Lorreigh,
forestandare  tillika hovmdstare,  sitter
bakom den lilla receptionsdisken ldsandes
Times kvdllsupplaga. Han muttrar ndgot
ohorbart om de senaste valdsddden och
skrattar uppskattande dt de mindre
allvarliga artiklarna. For Peter Lorreigh
ar livet kanske inte alltid en dans pa rosor,
men inte heller alltid fyllt av tornen.

Det har varit ett daligt ar for hotellet,
besokarna sviker och de nattliga gdsterna
blir allt mer suspekta. Om Peter fick som
han ville skulle han rensa ut packet,
restaurera och bygga om. Lorreighs Hotell
skulle kunna bli sa mycket mer dn bara en
motesplats for samhdllets mer ljusskygga
medborgare.

Ifran koket skriker plotsligt fru Lorreigh
till — tydligen dr det problem med
lammsteken, det brukar det alltid vara.
Peter reser sig upp, ldgger ifran sig
tidningen och traskar suckande ut i den
lilla koket samtidigt som hotellets ytterdorr
oppnas och ett minst sagt ljusskyggt
sdllskap anldnder...”

Rollpersonerna anldnder till Lorreighs
Hotell 1 utkanten av London den 12:e april,
Herrens ar 1923. De har kommit for att
triffa sin kontakt, en man kallad herr
Kransz, och fa det uppdrag deras
hérskarinna Celest ldmnat at dem. Vad de
inte vet dr att herr Kransz just funnits dod i
hotellets kok och att mordaren inte tdanker
lata sig n6ja med honom.

Utanfor Oser regnet ner Over den kalla
Londonkvillen, och hur daligt skott

hotellet 4n ma vara sa &r det i alla fall tak
over huvudet. Hela huset ger ett intryck av
1800-tal och det verkar som att ingen gett
det niagon storre uppmirksamhet pa flera
artionden. Man skulle nistan kunna kalla
det ett fallfirdigt ruckel om det inte vore
for de nya tapeterna, som faktiskt lyckas
med att dolja de flesta orovickande flickar
och ratthal. Hotellet drivs av en tunn dldre
man vid namn Peter och hans unga, vackra
fru Susan. Peters dotter fran sitt forsta
dktenskap, Laurie, arbetar dven hon pa
hotellet, men 1 Ovrigt dr det knapert om
arbetskraft.

Hotellet

Denna episod 1 dventyret tjdnar framst till
att lata spelarna kénna pa sina rollpersoner
och ldra kdnna de andra i gruppen lite
bittre. Hotellet hyser flera suspekta
individer, nagra édldre damer och en
gammal pratsam sjoman med daligt minne
— dessa dr perfekta SLP:s att mjuka upp
spelarna med. Lat dem interagera sa
mycket med sin omgivning som de kidnner
for och ha inte for brattom att komma
igang med allt det som komma skall — det
finns gott om tid till det senare.

Karaktdrerna har redan bokat rum (fyra
stycken) pa hotellet och forvintas ita
middag dér (det dr ndmligen sa det var
meningen att de skulle trdffa herr Kransz).
Lat dem checka in, beskada det husliga
forfallet och ta del av den ruttna
betjaningen. Nir karaktirerna kommer in
pa hotellet &r ingen ur personalen
nirvarande till en borjan, kanske vandrar
den gamle sj0mannen eller en pundare
forbi och stannar for ett samtal eller for att
lana lite pengar, men annars dr det bade
tomt och tyst. Efter ett tag kommer en
patagligt nervos Peter Lorreigh ut fran en
sidodorr. Han har just funnit en brutalt
mordad man i sitt kok och har inga bra
idéer pa hur han skall bli av med liket (det
kan ju inte ligga 1 koket och om han ringer
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polisen drar han for mycket dalig
uppmirksamhet till det redan beflickade
hotellet). Peter skrattar nervost at det mesta
karaktdrerna sdger och fumlar med
nycklarna och de sidnglinnen karaktirerna
skall fa med sig upp pa rummen. Mitt i
incheckning kommer hans fru ut fran det
lilla koket och svimmar mitt framfor
karaktirernas ogon. Susan ir en ritt vacker
ung dam iklddd en prydlig gul klidnning
och ett smutsigt forklide. Hennes har ar
blont, men uppsatt under ett svart harnit.
Hennes hy ar mycket blek — vilket kanske
inte dr sa konstigt med tanke pa att hon
svimmar. Peter avfardar sin frus beteende
med att hon dr gravid och skyndar pa
karaktirerna sa gott han kan. Han verkar
dock mer entrigen om att bli av med
rollpersonerna @n att hjédlpa sin stackars
maka.

Sallskapet far sina rum och ldmnas at sig
sjdlva. Peter informerar i forbifarten att
toaletterna inte verkar fungera som de ska,
att duscharna bara ger kallvatten och att
middagen serveras 1 salongen om en
halvtimme. Efter att karaktdrerna fatt
installera sig, men innan de gar ner for att
dta middag, kommer Peter springande upp
for trappen igen — han tvérstannar nédr han
ser sillskapet och forsoker bete sig sa
normalt som hans stressade och nervosa
psyke kan. I sin hand haller han ett
telegram som han lite skakigt ricker over
till herr Riesz. Det kom tydligen tidigare
under dagen och Peter maste ha forlagt det
nagonstans. Ge herr Rieszs spelare
telegrammet fran handoutsektionen lingst
bak 1 dventyret.

Herr Kransz

Lat spelarna ta del av den engelska
atmosfiren sa linge de finner det intressant
och givande. Herr Kransz dyker inte upp
till middagen, men det gor hotellets andra
inneboende. Peter, som fungerar som
hovmistare under maltiderna, har ett
vildigt sja att forsoka gora alla nojda och
belatna samtidigt som hans beteende blir

allt mer nervost och panikartat. Serveringar
blir fel, maten smakar underligt och en av
karaktdrerna hittar en vigselring 1 sin mat
(den tillhor Susan som 1 sitt skridckslagna
tillstand inte markt att hon tappat ner den
ndr hon lagat maten).

Sjomannen, Gilbert Scarclyf, slar sig gérna
ner vid karaktédrernas bord for att tala fiske,
batar eller gamla minnen (dven om ingen
annan verkar vara intresserad av hans
historier). De tre gamla damerna, Elsie,
Beth och Ruth, talar dven de gidrna med
karaktdrerna — men de &r inte patringande
pa samma framfusiga sdtt. Vidret,
ungdomen och alkoholens déliga inverkan
pa min verkar for ovrigt vara deras framsta
diskussionsomraden.  Hotellets  Gvriga
invanare dr en brokig skara - Patric van der
Veer, en hollindsk diplomat (om man far
tro hans egen utsaga) stammar for det
mesta fram sprakliga underligheter pa sin
daliga engelska och verkar mest intresserad
av Londons bordeller; det medeléalders
paret Barnaby och Cecily Aldebourne
klagar hogljutt Over matens bristande
kvalit¢ och  verkar vara  mycket
malplacerade 1 omgivningen; Francis
Franco, pundaren, forsoker fa kredit, vilket
han ocksa lyckas med tack vare det
pressade ldget.

Nar spelarna verkar ha trottnat pa att vianta
pa herr Kransz, eller om de blivit allt for
misstdinksamma mot personalen, dr det
dags for dem att fa veta vad som hdnt. Om
spelarna sjédlva borjar forsoka pressa Peter
pa vad som gor honom sa nervés kommer
han att gora allt som star i sin makt for att
bortforklara det — han vill ogéirna beritta
for betalande kunder att nagon mordats
mitt framfor ndsan pa dem. I vilket fall
som helst sa kommer karaktérerna att hitta
en vit lilja pa golvet nagonstans i hotellet
(eftersom paret Lorreigh har flyttat runt
liket flera ganger vid det hir laget sa kan
den 1 princip ligga var som helst), vilket
borde gora dem oroliga for herr Kransz
sakerhet da denne skulle béra just en sadan

TRADETS RUTTNA FRUKT - 9



blomma. Detta leder forhoppningsvis till
att de borjar soka, eller fraga, efter honom i
hotellet. Du kan ocksa liata spelarna
snubbla 6ver paret Lorreigh nér de &r 1 full
fart med att flytta herr Kransz kropp till
hotellets lilla, inpyrda tvéttrum. Eller
kanske har de satt den doda kroppen i
matsalen framfor en skal murkelsoppa —
alternativen dr odndliga. Det detektivarbete
som kréavs for att hitta liket skall 1 vilket
fall som helst inte vara speciellt krivande
utan dr mer till for att trappa upp
spidnningen en aning.

Familjen Lorreighs reaktioner nédr de blir
upptéckta dr allt fran rddsla till ilska. Peter
skrattar mest nervost och erbjuder
karaktdrerna pengar eller vad de nu vill ha
for att inte beritta vad de sett. Susan grater
hysteriskt och svimmar om vart annat och
Laurie &r fly forbannad pa allt och alla.

Herr Kransz har flertalet saker pa sig nér
karaktirerna finner honom. Dessa ar:

e Ett brev (handout 2).

e Ett anteckningsblock (handout 3).

e En hotellrumsnyckel (ej till detta
hotell, det star Plaza rum 332 pa
den tillhdrande nyckelringen).

e Smapengar.

e En tjock rulle sedlar.

e Fyra tagbiljetter till en liten stad i
mellersta  England vid namn
Whiteshire. ~ Tagbiljetterna  &r
utfirdade for kvillstaget den 13:e
april. Taget avgar vid sjutiden,
enligt den avrivna biten tidtabell
som biljetterna dr inlindade 1.

Vad som dodat kontaktmannen verkar vara
det stora och vildigt djupa jack han har 1
huvudet. Det krivs inte en polisutredning
for att komma fram till att han fatt en yxa,
eller nagot liknande, slagit i pannan. Han
hittades 1 koket precis ndr karaktdrerna
anlidnde och ingen i familjen Lorreigh har
nagon som helst aning om hur han hamnat
dédr. Han sag dod ut ndr fru Susan kom in

och blodet har hon redan torkat upp. Att
hitta nagra ledtradar till vem som legat
bakom dadet dr ingen enkel sak och heller
inget som ryms inom ramarna for det hir
dventyret. Karaktdrerna kommer att stéta
pa mordaren tids nog dnda.

Moérdaren

Nu kanske du undrar vem den mystiske
mordaren dr och vad denne har med det
hela att gora? Karaktirerna kommer
under historiens gang att fa stifta
ytterliggare bekantskap med denna
varelse och till sist dven fa chansen att
roja honom ur vigen. Mordaren dr utsiand
av den gamle Tremeren Dr. Reichardt for
att halla sin rival Celest och dennes
allierade borta fran skrifterna. Mordaren
har order att sakta ner karaktédrernas
utredning och om mojligt leda dem 1 fel
riktning — att dridpa Celests utsidnda &r
mordarens absolut sista utvdg. Dr.
Reichardt vill ha skrifterna for sig sjilv,
men Vvill inte nédvindigtvis gora sig till
evig fiende med en gammal Tzimisce pa
kopet. Sa linge mordaren inte direkt
skadar de utsinda sid kidnner den gode
doktorn att han sitter relativt sikert. Du
kan under dventyrets gang anvinda dig av
mordaren for att  sdtta  skrick i
karaktidrerna (och kanske dven spelarna)
och sprida villospar.

Ett litet problem, som kanske inte direkt
oroar karaktirerna men som #nda bor
papekas, dr att herr Kransz verkar ha borjat
ruttna — och det 1 en ritt snabb takt. Till en
borjan har inte familjen Lorreigh lagt
mirke till det, men det dr mojligt att de
kommer att gora det om inget gors at
kroppen. Att dra uppmérksambhet till sig dr
kanske inget karaktirerna vill gora i detta
skede — sdrskilt inte uppmérksamhet fran
Camarilla om deras kédra maskerad skulle
brytas. Lat karaktirerna ta hand om
problemet som de finner bist, om de
bestimmer sig for att strunta 1 herr Kransz
kommer inget hemskt att hinna hianda dem
innan de ldmnat London. Skulle de av
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nagon underlig anledning stanna kvar
nagra nitter i London kan du ju alltid lata
en trumpen Archon leta reda pa séllskapet.

Genom ett regnigt London

Karaktirerna har inte mycket att ga pa for
tillfdllet. De har blivit skickade till London
for att mota en kontaktperson som skulle
tilldela dem ett synnerligen viktigt
uppdrag. De star utan beskydd mitt inne i
en Camarilla-stad och det enda de vet dr att
den dode kontakten tydligen skulle ha mer
information a dem 4n de fick. I brevet
sager sig Celest vilja skicka ivig sillskapet
pa ett uppdrag for att vicka nagon i en stad
hon bendmner WS, herr Kransz hade fyra
biljetter till Whiteshire pa sig — det kan
mycket vél vara samma stélle. Genom att
dubbelkolla mot Kranszs anteckningar ser
man att han bestillt tagbiljetter till WS, sa
saken bor vara ritt uppenbar. Nyckeln till
Kranszs hotellrum kan anvindas for att
hitta mer information, dd& han har mer
utforliga instruktioner pa sitt rum.

Det finns hidr ett antal alternativ som
rollpersonerna stills infér och jag kommer
att ta upp vad som hinder i de flesta av
fallen. Skulle det visa sig att spelarna
kommer pa helt andra saker att gora dr det
bara att improvisera och forsoka styra dem
pa ritt spar sa gott det gar. Det dr
naturligtvis omdjligt att ticka upp alla
tankbara alternativ.

Det stora valet star for tillfallet mellan att
aka till Kranszs hotell (Plaza) eller att bara
vianta pa taget till Whiteshire. Om
karaktirerna bestimmer sig fOr att védnta dr
det bara att raskt hoppa fram till avresan
och strunta i de foljande styckena. Om
karaktidrerna ddaremot aker till hotellet eller
bestimmer sig for att forsoka soka upp
nagon av de personer som omnidmndes i
anteckningsblocket dr det bara att anvinda
informationen som finns nedan. Det &r inte
ett vettigt alternativ att lata karaktdrerna ge
upp bara for att kontaktmannen dr dod —

Celest skulle inte tycka speciellt bra om
karaktidrerna om det visade sig att hennes
frimsta problemlosare inte klarade av att
16sa problem.

London Plaza

Skillnaden mellan de bada hotellen &r
uppenbar redan innan man kommit in i den
luxuosa byggnaden. Med sina tio vaningar,
tva restauranger, tre hissar och vilputsade,
uniformerade  personal som  Oppnar
dorrarna for de vilkladda besokare som
kommer och gar, &r stillet dn en riktig
rikemansdrom. Att komma in pa hotellet dr
inte svart, bara man dr respektabelt kladd
och inte har med sig djur (tink pa
Batschka). Portvakterna som annars verkar
vara sa villiga att 6ppna dorrar for alla och
envar snorper bistert ihop ldpparna och ber
sillskapet att avldgsna sig, forutsatt att de
inte gjort nagonting at sina kldder och sin
medfoljande varg. Man kan naturligtvis
ocksd  passera  portvakterna  genom
anvindandet av Dominate.

Herr Kranszs hotellrum ligger pa tredje
vaningen och nas utan stdrre problem &n
underliga blickar fran hisspojken och
hotellgisterna. Vil framme visar sig
nyckeln passa utmirkt och dorren glider
upp utan att ens ge ifran sig ett endaste
gnek. Rummet é&r inrett i enlighet med
hotellets standard (det mesta i rott och
beigt) och ger intrycket av att vara en svit.
Niar den fOrsta karaktdren Kklivit in 1
rummet flyger nagot plotsligt mot honom i
hog hastighet. Med ett hogt brak fastnar en
blodig kottyxa 1 vdggen strax ovanfor
karaktdrens axel. Inne 1 rummet kan
rollpersonen se en skugglik varelse
forsvinna ivdg inat rummet. Innan nagon
hinner fram till det nirliggande badrum
som figuren verkar ha forsvunnit in i1 kan
ett klirr av krossat glas horas. Nar de vil
kommit fram till badrummet dr varelsen
redan borta — fonstret dr sonderslaget och
ingen syns nedanfor pa gatan — didremot
ligger en styckad kropp, massakrerad till
oigenkénnlighet, spridd 6ver rummet.
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Vem det dn var som karaktirerna sag fly sa
verkar det inte som om individen i fraga
sokt igenom platsen. Allt ligger fint och
prydligt dir det borde ligga, forutom en
stor uppsittning kldder, peruker och smink
som ligger pa den stora dubbelsdngen. De
flesta av kldderna &r i storlekar som skulle
kunna passa nagon av karaktirerna, men
tyvérr ar det mest kvinnokldader. Nagra fa
kostymer av skilda matt finns, men det
verkar som att den som samlat ihop detta
varit mer intresserad av det kvinnliga
konet. Bland alla de framplockade
attiraljerna  pa sidngen finns dven ett
forseglat brev adresserat till herr Riesz
(handout 4).

Den vildiga garderoben &r tom forutom en
ensam skokartong som star pa den dversta
hyllan. I lddan ligger tva revolvrar med
tillhérande ammunition — de &r noga
insmorda med fett och verkar nya. Ladan
innehaller dven en hoprullad papperspase
innehallande en mindre glasburk fylld med
en klar vitska (kloroform).

Uppdraget

Enligt de uppgifter rollpersonerna samlat
pa sig vid det hir laget borde uppdraget se
ut som foljer:

e Likvidera Herr Kransz (redan
utfort).

e Likvidera springpojken Lorenzo.

e Bege er till Whiteshire med tag
imorgon kvill (den trettonde april).

e Triffa en herr Pietr Schetz pa pir
fyra vid midnatt samma natt som de
anlidnder till Whiteshire. Denne
Pietr skall halla mer information
om uppdraget.

e Infiltrera Whiteshires Camarilla-
organisation genom att ta rollen
som diplomater pa besok.

e Vicka de som sover (fortfarande
oklart vad som menas med detta).

Den forsta punkten 4r som sagt redan
utford och den andra kommer det snart att

finnas mojlighet att utféra. De andra
punkterna &r ddremot oatkomliga innan
karaktirerna rest till Whiteshire.

Lorenzos ode

Innan  rollpersonerna  hunnit  limna
hotellrummet kommer de att hora en hog
knackning pa ytterdérren. Om de inte
Oppnar kommer mannen utanfor att sjalv ta
sig in med hjélp av huvudnyckel eller bara
genom att ppna dorren om den inte dr last.
Mannen ifraga dr storvixt och muskulGs,
men verkar vara lonnfet. Hans ansikte dr
smatt finnigt och kopparirrigt och hans
Ogon 4r sa vattniga att man latt tror att han
har feber. Mannens har dr kortklippt och
han &4 kladd 1 hotellets uniform.
Namnbrickan pa hans brost uppger att hans
namn dr “Fredric Grimm” (Fredric 4r ingen
annan dn den Grimly som herr Kransz
nedtecknat 1 sitt anteckningsblock).

Herr Grimm verkar inte speciellt forvanad
over att karaktdrerna dr i1 rummet utan
stegar lugnt fram till dem. I sin hand haller
han ett kuvert, som han vid tillfdlle ricker
over till den av karaktdrerna som verkar
vara gruppens ledare (dock ej Batschka, av
naturliga skél) — ge spelarna handout 5.
Grimms rost ér hes, otydlig och till raga pa
allt bryter han pa nagot annat sprak vilket
gor det hela dnnu mer obegripligt.

“Jag ber ursdikt, komma stora. Ni ha
telegram, mina herrar. Herr Kransz
medgav ni komma hit rummet ungefdr nu,
men han sjdlv inte hdr?” Grimm ser sig
omkring som for att soka efter Kransz, och
ger upp en suck nér han inte ser till honom.
”Kransz alltid punktlig, mycket underligt
inte hdr dnnu. Kanske komma snart — ni
vinta hdr!” Grimm plockar fram en
mindre revolver som han haft dold under
kavajen. Han ror sig snabbt ut i koket dir
han inspekterar det sonderslagna fonstret.
Om nagon berittar att herr Kransz gatt
hiddan suckar Grimm igen, men verkar inte
bli speciellt upprord. Eftersom Grimm
visste att karaktdrerna skulle dyka upp
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antar han att allt dr som det skall vara. Att
herr Kransz skulle d6 var redan nagot
Grimm hade rdknat med, med tanke pa
Kranszs syndfulla leverne. Grimm antar att
karaktdrerna kommer att ta hand om alla
biverkningar av hans chefs dod — ger de
honom ndgon order kommer han att
motvilligt utfora dem sa linge det inte
innebir att skada nidgon annan eller nagot
viarre. Kanske viljer karaktdrerna att
strunta i Grimm och bege sig ifran hotellet,
eller sa bestimmer de sig for att doda
honom ocksa eftersom han verkar arbeta
for herr Kransz. Att doda Grimm é&r inga
direkta problem forutom att han é&r
bevipnad (anvidnd virdena for en normal
polisman om du valt att anvédnda systemet),
samt att han jobbar som nattportier pa
hotellet och kommer att saknas. Herr
Grimm ir en helt vanlig méinniska, om &n
en smula depraverad.

Far Grimm inte veta att Kransz &dr dod
kommer han att propsa pa att karaktirerna
stannar pa hotellrummet till dess att han
dyker upp. Om karaktédrerna struntar i detta
ar det inte mycket Grimm kan gora
forutom att papeka att London &r en farlig
stad och att man aldrig kan vara siker pa
vad som kan hdnda om man ger sig ut 1
morkret utan riktiga kunskaper om staden.

Fredric Grimm vet dock néagot som
karaktdrerna 4r 1 behov av (forutom
nagonstans att sova) - han vet var Lorenzo
héller hus. Om de fragar honom om saken
kommer han att verka forvanad och en
smula misstdnksam, men svara att Lorenzo
aldrig 4r ldngre dn bort dn att han kan
komma nédr Kransz behdver honom.
Grimm erbjuder sig att kalla pa honom,
eller gora upp om en motesplats om
karaktidrerna sa onskar (vilket de antagligen

gor).

Lorenzo dr en liten och synnerligen nervos
italiensk man i Ovre medeldldern. Han
stammar nér han talar och ger ifran sig sma
irriterande visslingar. Kroppsspraket ger

bilden av en man med seridsa
stressproblem — han har hela tiden sma
ticks for sig som bara blir virre om nagon
skulle papeka dem. Lorenzo é&r en
smahandlare som aldrig riktigt kommit upp
sig 1 vérlden. Stora spelskulder gjorde att
han tvingades borja arbeta som springpojke
hos en av nattens mer suspekta varelser
och det &r inte ett jobb han trivs med. Den
lille mannen har under aren gjort mycket
han inte dr stolt 6ver och kan numera inte
ens se sig sjdlv i1 spegeln utan att borja
grata Over sitt misslyckade leverne.
Lorenzo skulle gora vad som helst for att ta
sig upp ur det trisk han nu drunknar i, men
har inte den viljestyrka som kravs for att ta
sig bort. Om han skulle lyckas fly skulle
han dnda bara falla dit igen senare, i en
annan tid i en annan stad. Det blod han far
som betalning for sina tjanster nu och da ar
det enda Lorenzo har kvar att leva for —
vore det inte for det skulle han ha hoppat
for lange sedan.

Nar karaktidrerna moter Lorenzo (var de dn
valt att stimma traff), dr det ett vrak till
man de triffar. Det mirks tydligt att
mannen har gratit och han bér en revolver
vil synligt. Om de mots pa hotellet eller
nagonstans oppet kommer Lorenzo att taga
raka vigen in till motesplatsen och hota
alla som forsoker hindra honom med sitt
vapen. Nir han kommit fram till
karaktdrerna hojer han sin revolver mot
tinningen och undrar snyftande och halvt
skrikande varfor de inte kan ldamna honom
ifred. Han kommer att hota att ta livet av
sig om de inte gar sin vdg och aldrig
kontaktar honom igen.

Detta bor komma som en smiérre chock for
karaktidrerna — det dr en sak att doda nagon
1 strid eller en namnlGs fiende, det dr en
helt annan att doda nagon som mar sa
psykiskt daligt att denne hotar doda sig
sjalv. Hur karaktirerna 1oser detta dr helt
upp till dem, men tdnk pa att om métet dr
pa nagon allmin plats sa dr det mojligt att
de har folks blickar pa sig och att polisen
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mycket vil kan dyka upp ett tag efter det
att Lorenzo borjat hota personer 1
omgivningen.

Skulle karaktirerna ha struntat 1 att
undersoka herr Kranszs hotellrum kommer
de att vara helt omedvetna om vad de
egentligen skall gora, vilket kan leda till
ritt intressanta forvecklingar i Whiteshire.
Om rollpersonerna missat all denna
information bor du som spelledare se till
att de lyckas triffa Pietr Schetz nidr de
kommer fram till Whiteshire for att
dventyret ska kunna flyta néagorlunda
smartfritt. Mer tips om hur detta skall ga
till finner du i nésta kapitel.

Mot Whiteshire

Resan till Whiteshire dr allt annat in
hiindelselds och bor dirfor inte helt hoppas
over (om det inte foreligger tidsbrist
forstas). Karaktirerna anldnder till en ritt
stor tagstation dar de forst och framst
maste leta reda pa ritt tdg och sina platser.
Det visar sig nir karaktirerna val satt sig
ner att det blivit nagot fel med bokningen.
En dldre herre, hans bitska fru, deras unga
bortskimda sondotter, och en tdmligen
fornam pudel, verkar ha fétt exakt samma
biljetter som karaktédrerna och konduktoren
tillkallas. Vid en nidrmare titt pa biljetterna
kan nagon av rollpersonerna mirka att de
faktiskt dr falska — herr Kransz maste ha
varit komplett inkompetent vad giller att
skaffa tagbiljetter. Att 16sa detta utan att
kastas av taget kan visa sig vara ett storre
problem 4n vad man kan tro. Konduktoren
tycker visserligen inte om den gnilliga
tanten som klagar Over hur virdelos
personalen pa stillet &r, men han ser a
andra sidan rdtt snabbt att karaktdrernas
biljetter dr falska. Detta drende gar inte att
16sa med Dominate da det ir alldeles for
komplicerat for att karaktdrerna med sina
laga nivaer i disciplinen skall kunna 16sa
det — men det finns inget som inte en storre
summa pengar eller en god diplomat kan
16sa. Konduktoren dr inte alldeles fortjust 1
att en besynnerligt ful jycke vistas i hans
nédrhet (pudeln kan han std ut med, men

Batschka tar priset). Den smidigaste
16sningen for konduktdrens del (forutsatt
att han blir dvertalad eller mutad att lata
karaktirerna dka med) &r att 1ata dem alla
aka i samma kupé. Det blir trangt, men det
verkar som om det inte finns nagon bittre
plats pa hela taget. Alternativet &r att lata
karaktirerna std i korridoren under hela
resan.

Senare under resan kommer mordaren att
sla till igen. Mitt i aprilmorkret gor han sitt
drag for att sinka karaktdrerna. Genom att
anvdnda sig av sin Obfuscate fordandrar han
tempordrt sitt utseende fOr att se ut som
den konduktdor som karaktirerna tidigare
talat med. Han dr en utmarkt skadespelare,
men du far gdrna smyga in nagra sma
ledtradar till att det inte d&r samme man de
talar med. Konduktoren/mordaren &r
uppenbart chockad och verkar vara hemskt
upprord. Han stannar vid karaktirernas
kupé eller var de nu héller hus och flamtar
fram nagot ohorbart at dem. Nér han
hidmtat andan tittar han upp mot dem med
skrick i blicken. ”Det dr en katastrof kira
passagerare, en katastrof. Jag ber er, sprid
inte det hdr vidare, for da kommer vi att ha
panik over hela taget — men jag tror att jag
just funnit ett lik pa taget. Jag kommer till
er for att jag gjorde er en tjidnst tidigare da
jag inte kastade er av tdaget eller anmdlde
er och jag hoppas att ni nu kan dtergdlda
den genom att hjdlpa mig.” Mannen
forsoker fa med sig karaktdrerna till den
bakersta vagnen for att hjdlpa honom, om
det inte gar slanger han in fler uppgifter i
samtalet for att fa  karaktirerna
intresserade. Han nédmner att liket sag ut att
ha varit dott i atskilliga dagar, att kroppen
borjat ruttna, att det stod nagot skrivet pa
den dode, eller vad som helst for att fa
karaktidrerna intresserade. Foljer
karaktidrerna inte med sa kommer foljande
hiindelser naturligtvis inte att hinda.

Vil framme 1 den sista vagnen finner
karaktidrerna verkligen ett lik — men inte av
nagon vampyr, ghoul eller nagot annat
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overnaturligt. Det dr en helt vanlig, manlig
resendr 1 ritt propra kldder som verkar ha
blivit strypt med en strypsnara. Innan
karaktdrerna hinner gora mycket annat
skrattar konduktoren till och sldnger nagot
1 marken. Det blixtrar till och korridoren
blir fylld av rok — konduktoren forsvinner.
Inom loppet av nagra sekunder skakar
godsvagnen till. Konduktéren/mordaren
har kopplat ur den sista vagnen och
befinner sig sjilv tillbaka pa ritt sida.
Vagnen kommer att rora sig framat nagon
kilometer under det att den saktar av for att
sedan stanna helt. Karaktdrerna befinner
sig nu mitt ute 1 ingenstans — en bra bit
ifran Whiteshire. Att hinna fram till
midnatt och motet vid hamnen verkar vara
omgyjligt.

Ankomsten

Om spelgruppen splittrats pa taget

Detta dr nagot som inte borde hinda, men
det dr @nda en mojlighet som kan vara bra
att ha med i berdkningen. Om bara nagra
av karaktirerna bestdimde sig for att folja
med konduktoren till den bakersta vagnen
sa kommer gruppen av naturliga sjdl att
splittras, men detta gar att 16sa pa flera mer
eller mindre smidiga sétt. En viktig sak att
tinka pa &r att gora de karaktédrer som inte
valde att folja med medvetna om vad som
har hént. Detta kan kanske goras genom att
nagon dldre tant sett godsvagnen stanna en
bit bort, eller genom att karaktdrerna finner
den riktiga konduktdren bunden eller dod.

Det dr omgjligt att ticka upp alla mojliga
hindelser hdr, men lat karaktdrerna agera
som de tycker passar bist — kanske drar de
1 nodbromsen, kanske hoppar de av eller
struntar 1 det hela och iter en god middag
istéllet (inte speciellt troligt, men det skulle
kunna hénda, sirskilt om Hippich fastnat i
restaurangvagnen). Det som kanske ir
viktigast dr att du ger de kvarvarande
karaktirerna en chans att reda ut problemet
— papeka girna att taget faktiskt forsvinner

bort fran den avstannade vagnen i en
ofantlig hastighet och att om de vill gora
nagot sa borde de gora det nu.

Om ingen av karaktdrerna gor nagot
vettigt, eller nagot som skulle kunna sakta
ner deras resa, sia kommer var Kkire
mystiske vin att dra i nddbromsen. Du kan
om du vill i detta ldge lata karaktdrerna fa
en glimt av en man som smiter upp pa
taket eller liknande och lata spelarna fa ta
del av en liten tagjakt, men lat om mojligt
mordaren fa forsvinna innan de hinner ta
dod pa honom - detta sa att han kan
komma tillbaka och forstora for gruppen
senare.

I vilket fall som helst bor spelarna efter att
taget har stannat aterférenas och kommer
pa grund av denna incident att bli sena till
Whiteshire och missa sitt moéte med Pietr
vid midnatt.

Om karaktirerna blivit forsenade

I det fall karaktdrerna anldnder till
Whiteshire efter midnatt den fjortonde
april (vilket intrdffar om de blivit forsenade
pa taget) dr chansen stor att de &r lite
radvilla infor vad de ska gora hdrnést. Att
forsoka hitta Pietr nere vid hamnen ir ett
alternativ, da han kanske fortfarande vintar
pa karaktidrerna. Man skulle ocksa kunna
tainka sig att Pietr kommer att vénta vid
hamnen vid nidstkommande midnatt och da
ar det egentligen bara att vinta. I vilket fall
som helst borde rollpersonerna tinka pa att
introducera sig for stadens Prins (de utger
sig ju dnda for att vara Camarilla-
diplomater), dven om detta kan vara
mycket svart att gora da de inte vet hur
man kontaktar denne nattens furste.

Lat karaktdrerna villa omkring, ta in pa
hotell, dta en sen middag, eller vad de nu
kidnner for att gora i den lilla staden, till
dess att de inte lidngre verkar finna det
intressant. Vad giller restauranger, hotell
och annat lamnar jag det helt upp till dig
som spelledare att fritt improvisera fram
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vad karaktirerna vill besoka — det skulle ta
upp alldeles for stor plats i dventyret att
beskriva hela staden.

Nir karaktidrerna villat klart dr det dags att
introducera dem for det nattliga livet. Om
de forsokt hitta vampyrer eller letat efter
den tjdnare som skulle vdnta pa dem pa
tagstationen, sa har de tyvirr gatt lottlosa.
Om de fragar runt pa tagstationen sa finner
de att nagon faktiskt limnat ett meddelande
till en sir Rimlaw (ge spelarna handout 6).
Missar spelarna detta relativt uppenbara
tillvigagangssitt far du gidrna papeka det
for dem.

Det finns ju ocksd en mojlighet att
karaktidrerna dr ovetande om att de skall
forestdlla Camarilla-vampyrer (d.v.s. om
de inte besokt Kranszs hotellrum). Om
detta ar fallet sa lat dem ta in pa Stevens
Hill ovetandes om att det faktiskt var dir
de var menade att ta in. Forestandaren
verkar kidnna igen dem och ger dem den
bista mgjliga service de kan tinka sig. Mer
om Stevens Hill kan ldsas 1 niésta kapitel.
Ett annat sitt att 1osa detta dilemma pa &r
att lata nagon springpojke komma fram till
karaktidrerna. Denna lilla pojke ger dem 1
sadana fall handout 6 — meddelandet fran
Patricia — och hoppas pa att fa lite dricks.

Om karaktirerna anlinder i tid

Om karaktirerna inte blir forsenade pa
nagot sitt, hur mycket én yttre faktorer vill
att de ska bli det, kommer de att motas pa
tagstationen av en av Prins Cristoues
tjdnare — en kortvuxen, sot, och
synnerligen pratsam kvinna vid namn
Patricia Pohn. Hennes stidndiga fnittrande
kan vara enerverande 1 ldngden, men hon
menar i grund och botten bara vil. Till
skillnad fran ménga andra Toreadorer i
staden fjdskar hon inte for overheten for att
komma upp sig.

Skulle karaktédrerna inte vara medvetna om
att det 4r meningen att de skall latsas vara
Camarilla-vampyrer kommer antagligen
froken Pohns plotsliga pahopp att komma

som en chock for dem. Forhoppningsvis
inser de ritt snart fordelen med att hon
(och Prinsen av Whiteshire ocksa for den
delen) tror att de &dr hogt uppsatta
diplomater. Lat girna Patricia reda ut
begreppen for dem sa att de forstar att det
inte bara &dr frigan om ett missforstand.
Karaktdrerna ~ kan naturligtvis fa
uppfattningen att Patricia tagit fel pa
person, men det dr a andra sidan nagot
karaktédrerna kan utnyttja.

Patricia leder karaktdrerna till den
gemytliga puben/hotellet Stevens Hill dér
de far friascha upp sig efter resan (mer om
Stevens Hill 1 nésta kapitel). Patricia
lamnar dem sedan ddar da hon har andra
uppgifter att utfora under natten. Hon lovar
dock att de kommer att fa triffa Prins
Cristoue under nésta natt.

Whiteshire by Night

Liget i staden

Nir karaktédrerna anlidnder till Whiteshire &r
det inte lange kvar innan stadens ldge
kommer att foridndras katastrofalt. Du kan
anvinda dig av de vampyrer som finns
beskrivna pa “Vampyrer virda att veta
nagonting om” eller av improviserade
varelser ur de olika klanerna. Nykomlingar
ses det inte med blida 6gon pa, men om
karaktidrerna skulle presentera sig som sir
Rimlaw och Fabian Fulster med sillskap
(som Celest rekommenderade) sa kommer
staimningen att bli en helt annan. De flesta
verkar ha nagot att sdga om dessa personer,
ma det vara ont eller gott, och deras namn
inger ocksa en viss respekt hos dem som de
talar med. Lat gdrna karaktirernas nya
bekantskaper bombardera sillskapet med
fragor om allt mellan himmel och jord och
gor klart for dem att de flesta historier om
duon Rimlaw och Fulster har natt gudalika
proportioner. Vad vampyrer i allménhet vet
om ldget i staden dr ungefir det som star i
bakgrundsbeskrivningen till det hér
dventyret (forutom det som uppenbart ir
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hemligt, anvind lite sunt fornuft). Det &r
mojligt for karaktdrerna att fraternisera
friskt med lokalbefolkningen om de kidnner
for det, och om de inte gor det sa kommer
lokalbefolkningen, om karaktidrerna
presenterat sig som legenderna Rimlaw och
Fulster, att vara pa dem hela tiden dnda.
Nedan har jag skrivit ner korta rykten som
du kan lita karaktirerna fa reda pa genom
att tala med folk. Du viljer sjélv hur du vill
formedla informationen, om du ens vill
gora det. Informationen &r uppdelad i tva
sektioner, en fore och en efter branden
natten den 13:e — detta da den far
katastrofala foljder for vampyrsamhéllet.

Rykten innan branden

e Prinsen dr en ndra vin med Prins
Villion av Paris, vilket resulterat i att
flera mycket hogt uppsatta vampyrer
inom Camarilla kommer for att
bevittna hans dotters brollop. (Falskt)

e Sabbat har inte setts till i staden pa
vildigt manga ar, men det beror nog pa
Sheriff Charles Altons harda hand.
(Falskt)

e Prinsen verkar inte ha sa mycket koll
om vad som egentligen hidnder pa
markniva — allt han bryr sig om &r sina
fester och sin dotter. (Sant)

e Sabbat har i hemlighet infiltrerat hela
klanen Gangrel och planerar ett anfall 1
dagarna. Det dr dven mojligt att de
infiltrerat Ventrue. Ett bevis pa detta &r
att den blablodiga klanen borjat bete
sig underligt pa senaste tiden. (Bade
Sant och Falskt)

e Sheriffen dr dod. (Falskt)

e Rebecca av klan Toreador &dr egentligen
en Malkav som kommit hit for att lura
alla i fordidrvet. (Sant och Falskt)

e Polisen star under Sabbats kontroll.
(Delvis Sant)

e De vampyrer som forsvunnit under den
senaste tiden har undanrdjts av Sabbat.
(Falskt)

e Klanen Nosferatu haller pa att do ut,
eller sa har de flyttat ndgon annanstans.
(Falskt)

Rykten efter branden

e Den didr malkavslynan ligger bakom
branden. (Falskt)

e Prinsen har kommit i onad hos sina
Aldre och nu har de straffat honom.
(Falskt)

e En grupp Sabbat-spioner har infiltrerat
prinsens hov. (Delvis Sant)

e Inkvisitionen ligger bakom attacken —
Fader Dennings har kallat pa dem efter
att hans dotter blev kidnappad av
vampyrer. (Falskt)

e Attacken &dr borjan till stadens
undergang — det gar inte att stoppa den
langre, allt kommer att falla. (varken
Sant eller Falskt)

Efter branden kommer det att vara mycket
svarare att hitta nagon vampyr da de flesta
overlevande valt att ga under jorden. Det
gar dock mycket bra att triffa paffa tjédnare
som inte har nadgon aning om vart deras
herrar och hérskarinnor egentligen tagit
vagen.

Stevens Hill

Den lokala pubben Stevens Hill har i aratal
tjdnat som klanen Gangrels traffpunkt i
Whiteshire. Den mest aktiva medlemmen
av klanen, froken Lissah, dr i hemlighet
Sabbat-kandidat men hon haller fortfarande
kontakt med sin klan och sin sire Henry.
Henry har under de senaste tjugo aren
blivit allt mer franvarande och har nistan
helt slutat vistas i staden. De affidrer klanen
har ddr, tillika styret over klanen forvintas
tillfalla froken Lissah inom en snar
framtid. De flesta av stadens Gangrel bor
inte i stadskdrnan och haller sig girna i
nérheten av skogen. Det fatal som vistas pa
Stevens Hill 4r mest ghouls och ibland ett
fatal vampyrer.

Puben ér fran utsidan sett av ordinir
engelsk karaktir. Stevens Hills emblem &r
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en storvuxen varg och aterfinns hingande
pa pubens fasad. Pubens &dgare &r en
pratglad man i 35-ars aldern. Han dér, till
skillnad fran pubens normala besokare, ratt
tunn och kort till vixten (han dr for 6vrigt
en av Henrys mest fortrogna ghouls).
Steven, som han passande nog heter, talar
gdrna om allt fran vider till ekonomi, men
hans favoritimne 4r jakt. Han stoltserar
med sin hogra hand, eller snarare den
stump som Kkvarstar, och berittar gidrna
historien om den stora ulv som bet av den
under en jakt. Steven pekar mot ett stort
vargskinn pa en av viggarna och siger
skdmtsamt, “den krympte ndr frugan
tvdttade den sist...”.

Nir dagen overgar i natt fylls Stevens Hill
med glada roster och torstande besokare.
Det verkar som om alla kénner alla pa den
lilla puben, men nir karaktidrerna anldnder
tystnar den glada stimningen nagot. Manga
ir de Ogon som misstinksamt studerar
sdllskapet, men efter nagra sekunder tilltar
ater skralet med en, om mojligt, hogre
volym. De flesta av Stevens Hills géster
verkar vara av arbetarklass, men maten och
olet haller en synnerligen hog kvalité.

De vampyrer som kan ténkas finnas hér ir i
forsta hand Gangrel, men det dr inte manga
och inte heller ofta de dyker upp. Kvillen
karaktdrerna anldnder finns enbart froken
Lissah och en av hennes ghouls (Anthony
Simmons, en grov man i sina bésta ar med
begynnande alkoholproblem) nirvarande
for att representera klanen. Froken Lissah
ar en relativt vacker kvinna med langt
utsldppt svart har och en markant hoknésa.
Hennes 6gon ir mycket intensiva och om
man mot formodan skulle fa se henne le
skulle ett par rovdjurstinder uppenbara sig.
Hon é&r kladd 1 relativt alldagliga kldder.
Hennes sitt att agera mot Anthony ger
intrycket av att han fallit i onad hos sin
hérskarinna — hon later honom inte tala till
punkt och trycker girna ner honom verbalt
om hon far chansen.

Om karaktidrerna anldnder med Patricia
Pohn ldmnar hon dem ritt snart efter att de
triffat Lissah. Det finns uppenbart ingen
vinskap mellan de bada vampyrerna och
luften 4r mycket laddad nidr de utbyter
artighetsvisiter.

Intrycket karaktdrerna bor fa av froken
Lissah, som for Ovrigt inte &r speciellt
imponerad Over karaktirernas lanade
personligheter, dr en rittfram kvinna som
inte later nagon sitta sig pa henne. Hon blir
latt upprord Over saker och ting och har
ndra till handgripligheter — d&ven om hon
verkar vara medveten om det och
motverkar sin ilska i sa stor grad som
mojligt enligt konstens alla regler. Denna
natt dr hon fortvivlad over sin dlskare Carl
Wests bortgang och hur mycket hon in
forsoker sa ligger ilskan nira till hands.

Karaktirerna far pa Stevens Hill tillgang
till ett morklagda rum vardera, och froken
Lissah erbjuder sig att folja med dem ut 1
staden pa jakt efter foda. Da ingen av
rollpersonerna dr vampyr kan det vara vist
att avboja, dven om Lissah insisterar och
to.m. fnyser at karaktirer som avbojer
(sarskilt Batschka som hon tror &r
Gangrel). Att tridffa Prins Cristoue denna
natt dr omgjligt da han hjélper sin dotter
infor det stundande brollopet. Froken
Lissah uttrycker gidrna sin avsky dver hela
arrangemanget.

Hamnen, pir 4

Det finns egentligen bara tre olika tillfdllen
da karaktirerna kan vilja att besoka sin
kontakt vid pir 4; vid ritt tid (midnatt, 13:e
april), senare samma natt, eller vid
niastkommande natt. Dessa tre tillfillen gas
igenom 1 detalj nedan.

Vid ratt tid

Pietr Schetz dyker mycket riktigt upp vid
utsatt tid, men han ir inte ensam. Tremere
anti-tribun Dr. Reichardt och hans bada
hejdukar Carlos och Ramon dr pa besok
hos den gamle fiskaren vid boden och

TRADETS RUTTNA FRUKT - 18



paverkar hans sinne for att fa honom att ge
karaktirerna order som bittre passar
doktorns syften. Om karaktdrerna dyker
upp pa bestimd tid (vilket Reichardt inte
riaknat med) kommer hypnosen inte att vara
helt fiardig och doktorn och hans hejdukar
inte heller ha hunnit avldgsna sig.

Doktorn har ett sammanbitet ansikte med
ett stort drr over den hogra halvan av
ansiktet. Han biar en mork rock, stetsonhatt
och en kortare kidpp. Hans rost dr hes och
visande nér han presenterar sig sjilv (Dr.
C.E. Reichardt) och sina bada mannar for
sdllskapet. Han sédger sig vara en god vin
till karaktdrernas patron Celest och pastar
sig ha blivit férvanad nér han fick besked
om att nagra av hennes protegéer var pa
vig till Whiteshire. Doktorn fortsédtter med
att beromma karaktirerna for listen i att
forestilla  uppsatta  dignitdrer inom
Camarilla och smorjer dem sa mycket han
bara kan. Om karaktdrerna onskar att han
skall avldgsna sig nir de ska fa sitt
meddelande sa gor han det utan protest —
han sdger sig anda ha annat att utféra innan
gryningen.

Pietr verkar vara lite somnig, men férutom
det och hans sldpiga, gamla rost, sa dr det
inget storre fel pd honom. Han undrar lite
smatt vilka karaktirerna kan vara och ger
ifran sig ett suckande "hahajaja” vad de dn
ma presentera sig som. Han sitter sig i sin
bekvdmt insuttna stol utanfér en liten
fiskebod och hiller upp lite sprit i en
gammal tennmugg — han bjuder girna
karaktidrerna, men de far leta reda pa rena
muggar sjidlva. Eftersom doktorns hypnos
inte riktigt lyckats 1 detta ldge dr det bra om
du later Pietr staka sig, komma av sig och
verka allmint forvirrad 6ver vissa detaljer.

”Jag ma vara gammal och skor, men dn
finns det kraft kvar i de hdr benen.” Borjar
han. ”Det var ldnge sedan jag gjorde
ndgot sadant hdr — det far mig ndstan att
kdnna mig ung pa nytt. Fru Celest dr en

riktigt fin dam hon. Hdhdjaja, kvinnor dr
ena sattyg egentligen, eller hur pojkar?”

Den gamle mannen avviker alltfor ofta fran
dmnet och blir stundtals rétt sentimental.
Han rufsar gérna omkring med fingrarna i
Batschkas har och berittar om sin gamla
hund Rusty som dog forra vintern. Den
information han har fran Celest verkar vara
svar att fa fram men till sist ger han med
sig och sdger nagot i stil med:

”Jo pojkar, nu vill ni vil antagligen hora
vad den gamla frun har d sdga er? Hon
var orolig att ni inte skulle komma sd hdr
langt sa hon, och sa till mig att jag skulle
vanta pd er hur ldnge det dn tog. Hade ni
inte kommit inom en vecka skulle jag
kontakta henne som jag brukar. Hon sa att
hon sdnt efter ndgon tysk specialist, den
ddr doktorn som var hdr, och att ni skulle
tala med honom om ert uppdrag. Det var
tydligen alldeles for hemligt och hysch-
hysch det ddr for att en gammal man som
jag skulle fa hora vad det gillde. Ni kan
triffa honom genom att ringa det hdr
numret.” Gamle Pietr ger dem en skitig
pappersbit diar det kort och gott star
“anknytning 3783, Sun & Wells”.

Att ringa numret och bestimma en tid och
plats, eller dnnu enklare - springa ikapp
doktorn — stiller karaktirerna 6ga mot oga
med den lismande doktorn igen.

Senare samma natt

Om karaktirerna blivit forsenade, men
anda forsoker leta upp Pietr senare under
natten kan de utan storre problem hitta den
farade gamla mannen sittandes utanfér en
liten fiskebod vid pir 4 i hamnomradet.
Han &r ensam och verkar ha druckit en del
med tanke pa alla de tomma och
halvtomma flaskor som stir omkring
honom. Pietr gor ett tappert forsok att meta
i hamnvattnet, men det verkar inte ge nagot
speciellt bra resultat.
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Pietr Schetz forsoker formedla samma
budskap som under “Vid rdtt tid”, men
sentimentaliteten dr vid det hér tillfallet
mycket storre och det &r svart att hora vad
den sluddrande gamle mannen egentligen
sdger. Han verkar vara mycket nedstamd
och bryr sig egentligen inte ett dyft om att
leverera meddelandet. Att Pietr skulle supa
ner sig var inte nagot doktor Reichardt
riknat med, vilket stiller till det hela en
smula. Lat Pietr formedla meddelandet sa
gott det gar anda — men gor klart att han
inte vill ha med hela den hir soppan att
gora. Han har supit bort papperslappen
med telefonnumret, men sidger att han tror
att de skulle ringa till den dir
revisionsfirman Sundy och Wemsly eller
nagot liknande.

Natten efter

Om karaktirerna véntar till den 14:e april
innan de beger sig for att leta efter Pietr sa
kommer de verkligen for sent. Herr Schetz
klarade inte den press doktorn utsatte
honom for under hypnosen och sdp under
foregaende natt ner sig rejdlt. Polisen
fiskade under formiddagen upp honom ur
hamnen, dod. De ser det som dnnu ett av
alla fall med uteliggare och fyllon som tror
sig kunna simma 1 det kalla vattnet.
Karaktdrerna mots 1 detta fall av Carlos
och Ramon som barskt forklarar att de
arbetar for Sabbat och att karaktdrerna gor
bést 1 att folja med dem for att triffa deras
herre — doktor Reichardt. Vad han kommer
att sdga till dem kan du ldsa under
“Mordaren fangas och Reichardt faller”
nedan.

Doktor Reichardts attack

Natten den 13:e april befinner sig de flesta
av stadens vampyrer pa Whiteshires stora
teater for att beskada en rosad uppsittning
av Shakespeares Othello.

Teatern fattar strax efter midnatt eld och
brandbekdmparna forsenas da en av deras
vattenpumpar inte fungerar. Tack vare ett
gott arbete av brandchef Matt Wilson,

lyckas de dnda se till sa att branden inte
sprider sig till de nérliggande husen.
Stadens tidning, Whiteshire Daily, har
trycker ett specialnummer med tanke pa
katastrofen, och branden dr det enda folk
talar om pa morgonen den 14:e.

Denna brand, som bland annat resulterar i
att Prinsens dotter Isabelle brinner inne,
slar hart mot stadens Camarilla-fiste och
markerar dr. Reichardts intrdde i
Whiteshire. Bland den fordomda
befolkningen talas det i1 skrick om det
fruktansvirda som intriffat.

Om karaktdrerna kommer i kontakt med
doktorn under natten den 13:e (d.v.s.
samma natt som de anldnder till staden) sa
kommer han att beordra dem att hjélpa till
med mordbranden. Han ger dem i uppdrag
att postera sig vid en av utgangarna till det
stora teaterhuset dér de ska se till att ingen
kommer ut levande. Vigrar karaktidrerna
skrattar han bara at deras vekhet och later
dem ga — han papekar dock att Celest
kommer att bli mycket besviken. Att sta
vakt vid dorrarna dr inte en dans pa rosor,
da manga av de arma varelser som &r fast i
det Overtinda huset forsoker ta sig ut den
vigen. Spela girna pa det groteska och
grymma i att lata vampyrerna och deras
tjdnare brinna till dods — karaktidrerna bor
inte fa skdmta bort den hdr handlingen,
detta dr avskyvirt och bor portritteras pa
det viset ocksa.

Den man som verkar sta for planeringen
och det huvudsakliga utforandet av dadet
dar ingen mindre dn Anthony Simmons
(froken Lissahs ghoul) — vilket kan leda
karaktdrerna till att misstinka att froken
Lissah dr medlem i Sabbat (vilket stimmer,
dven om hon aldrig skulle erkdnna det
oppet). Efter att arbetet utforts skickar
Reichardt ivdg karaktidrerna, men papekar
att han vill triffa dem igen nésta natt for att
diskutera vissa kénsliga uppgifter. Han ger
dem ett anknytningsnummer (3783) att
ringa fOr att bestimma motets tid och plats.
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Om karaktidrerna inte kommer i kontakt
med Reichardt under natten sa kommer de
att fa ldsa om branden i tidningarna, men
kan bara gissa sig till att det fanns
vampyrer nirvarande. Nér de kontaktar Dr.
Reichardt gar han med pa att mota dem pa
nagon avskild plats under natten om de vill
traffa honom - om de inte kontaktar
honom kommer hans muskler Carlos och
Ramon att moéta karaktdarerna nidr de minst
vintar besok och meddela att de
omedelbart maste folja med for att triffa
deras herre (se “Mordaren fangas och
Reichardt faller” nedan).

Mbotet med Prins Crisoue

Patricia tar under kvillen den 14:e
karaktdrerna till en storre herrgard utanfor
staden for att triffa Prins Cristoue. Motet
med den annars sa levnadsglade Prinsen av
Whiteshire blir inte riktigt vad den borde
ha blivit. Prinsen sorjer sin dotters och
manga av hans nira bekantas liv och &r inte
sarskilt pratglad. Han skriker och snyftar
om vart annat och forbannar gudarna savil
som sina Aldre for att de 1atit detta ske.

De flesta nirvarande &dr skadade, bistra,
arga eller vildigt ledsna. Prinsen
ifragasitter forst lampligheten 1 att
karaktdrerna inte anlinde tidigare och var
med pa teatern, som om han beskyllde dem
for dadet, men ursiktar sig efter att han
samlat sig lite. Han ber ocksa om ursikt for
att laget inte riktigt dr det bésta for tillféllet
och ber sedan karaktirerna beritta vilka de
ar och varfor de kommit till staden. Prinsen
godtar 1 stort sett vilka skél som helst och
sdger att de far stanna i staden sa linge de
sa onskar, men att de maste ligga lagt de
nidrmaste nitterna av sidkerhetsskél. Prinsen
tror att Sabbat kan ha med saken att gora
och sdger sig ha starka aningar om att hans
tidigare sa trogne sheriff Charles Alton
byttes ut under attacken mot en
Sabbatspion. Prins Cristoue tror att en
grupp vampyrer som befunnit sig 1
utkanten av samhéllsordningen dr de som
planerat och utfort attacken. Han ndmner

dem vid namn och forbannar dem en efter
en: "Friedrich Kempfer”, ”Lady Meleah”,
"Byron”, och  ”Rebecca”.  Prinsen
insisterar pa att karaktdrerna skall stanna
kvar pa herrgarden dir deras sdkerhet kan
ombesorjas.

De nérvarande vampyrerna och tjdnarna
behandlar karaktirerna som om de vore
hogt uppsatta individer pa statsbesok och
de erbjuds all betjdning och lyx de kan
onska sig. Herrgarden &r stor och magnifik
och bor passa alldeles utmirkt som vilo-
och rekreationsplats.

Om karaktdrerna var med och tinde eld pa
teatern kan du, om tid finns, lata
karaktidrerna lagga mirke till att en av de
som de forsokt bridnna inne natten innan
fortfarande lever. Kanske viljer
rollpersonerna att forsoka rdja individen ur
vigen, forkld sig, eller kanske helt enkelt
hoppas pa att individen inte kdnner igen
dem. Om du &r riktigt mordisk i sinnet kan
individen mycket vél kédnna igen dem och
beritta for Prinsen om sin upptickt. Skulle
detta vara fallet kommer karaktirerna att
foras infor Prinsen dér de alla far en chans
att berdtta sin bild av historien — de
forestdller ju dnda hogt uppsatta
medlemmar av sekten. Om deras svar inte
dr goda nog arresteras de av Prinsens
vakter, men ge dem helst en chans att fly —
blir de tagna véntar inget annat 4n doden
som forrddare. Om karaktirerna inte var
med vid branden kan du mycket vil dnda
lata nagon anklaga dem for forrdderi och
for att vara i maskopi med Sabbat — detta
satter deras diplomatiska egenskaper pa
prov infor Prinsen.

Mordaren fangas och Reichardt faller

Innan karaktirerna beger sig for att méta
doktorn pa natten den 14:e bor de fa triffa
lonnmordaren som forfoljt dem sedan
London en sista gang. Mordaren kanske
dyker upp pa Stevens Hill, Prinsens
herrgard, i en av stadens grinder eller
liknande — det viktiga &r att han gors synlig
for karaktdrerna. Lat nagon utomstaende
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(beroende pa var de dr) stanna karaktirerna
och papeka att det var nagon sorts bud som
letade efter dem nyligen. Den utomstaende
visste inte vad det géllde, men kan peka ut
den riktning budet var pa vig. Karaktirerna
hinner inte fram i tid - mordaren, som
fortfarande har 1 uppdrag att sinka
karaktdrerna, skdr precis halsen av en
springpojke nidr karaktirerna uppticker
honom. Han sliter upp nagot som pojken
bar pa och vénder sig om for att fly fran
platsen sd snabbt han bara kan - ge
karaktidrerna chansen att agera och lat dem
inte utklassas denna gang, de ska ha en
riktig chans mot honom. Om de nedgor
honom, vilket de borde gora, hittar de
ocksa det meddelande som mordaren tog
fran pojken (ge spelarna handout 7). Detta
telegram borde gora det mojligt for
karaktdrerna att forsta att doktorn i sjdlva
verket dr en fiende. En fiende som de just
nu dr pa vag for att mota. Kanske forundras
de over att namnet Friedrich star skrivet i
telegrammet (det dr 1 sjdlva verket knutet
till den person de skulle “vicka”
Ventruen Friedrich Kempfer), men de har
knappast tid att tinka pa den saken nu.
Friedrich Kempfer gar i vilket fall som
helst inte att fa tag pa — dven om Prinsen
girna skulle vilja da denne dr missténkt for
branden.

Nar Reichardt stdimmer triff med
karaktdrerna den 14:e april (efter branden
alltsd) ar det for att han behover deras hjélp
for att komma at nosferatun Kyriakos som
lyckats ta tillbaka de pergament som den
gode doktorn (och dven Celest) dr ute efter.
Doktorn ser karaktdrerna som tdmligen
ofarliga och dumma nog att kunna luras till
det mesta — detta dr hans storsta misstag.
Herr Reichardt fortsitter med sin smorande
stil 1 form av komplimanger och smicker.
Han berittar att hela korstaget mot
Whiteshire hittills varit lyckat, men att det
aterstar en liten detalj som han skulle vilja
ha hjilp med. Det dr ndmligen sa att klanen
Nosferatu héller nagra virdefulla skrifter i
sina hélor under staden. Dessa har de stulit

fran doktorn och han ber karaktirerna om
hjilp for att aterta dem och fora dem i
sakerhet. Om karaktirerna inte dr med pa
noterna beordrar han dem, och om de
fortfarande végrar hotar han dem med
doden for att motarbeta Sabbats syften.
Reichardt dr en mycket kraftfull vampyr
och med sina bada tjanare Carlos och
Ramon vid sin sida &r det inte mycket
karaktidrerna kan géra mot honom 1 fysisk
envig. Lat karaktirerna agera som de
onskar — kanske slutar dventyret hdr med
att de 1 handgeming forsoker besegra den
gamle Tremeren, eller sa dr de smartare dn
sa och foljer med honom ner i kloakerna
under staden diar de kan smyga sig pa
honom. Kanske vicker doktorns tal om
skrifter karaktdrernas nyfikenhet och far
gruppen att vilja ta reda pa sa mycket som
mojligt om dem for att kunna rapportera
det till Celest.

Kyriakos doméner

Att ta sig ner i1 kloakerna ir inte sirskilt
svart. I normala fall skulle tunnlarna vara
bevakade av flertalet Nosferatu, men
hindelserna den senaste tiden har fatt dem
att koncentrera sig pa annat. Jag kommer
inte att beskriva kloakerna sirskilt mycket,
utan ldmnar det upp till dig som spelledare.
Om du har lust, och tid kvar, sd kan du
gora det hela till en skriackfylld upplevelse
fylld av stora insekter och rattor. Chansen
finns ocksa att de stter pa en spawning
pool i nagon kammare (Sl-notis: en
uppfinning av klanen Nosferatu, som 1 stort
sett gar ut pa att de hiller sitt blod i en
vattenkilla i gangarna och att de djur, eller
insekter, som  dricker dirav  blir
blodsbundna till dem och starkare, taligare
och definitivt mer dckliga 4n vanligt). Det
finns &dven diverse fillor och annat i
gangarna, men jag lamnar allt detta till dig.

Under fiarden ner 1 avgrunden kommer
stamningen att bli allt mer tryckt, mork och
badande. Ljusskenet fran de lyktor
karaktirerna far med sig kan inte lingre
tringa igenom allt morker, och kédnslan av
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att nagon iakttar dem vixer allt starkare.
Nar kénslan vixt sig nog stark och
stamningen tillater, kommer tva fasansfulla
varelser att uppdaga sig framfor
karaktirerna. Deras hud dr gra och
missbildad och deras ogon lyser roda i
morkret. Karaktdrerna blir ocksa medvetna
om att deras retrittvig skurits av ndr en
tredje individ dyker upp bakom dem. Alla
tre vidser omdinskligt och man kan ana
hungern i deras 6gon. En av de tva frimre
vampyrerna tar till orda, "Ni gor intrdng
pa klanen Nosferatus domdner. Straffet for
en sddan foreteelse dr doden, men vi skall
gora allt for att hadlla er vid liv sd linge
som mojligt”.

Med dessa ord gor sig vampyrerna fardiga
att attackera de stackars ménniskorna och
slita dem i stycken, men nagot far dem att
plotsligt stanna upp. Ett skrik kan horas
fran kloakerna ldngre bort — ett gillt
kvinnoskri. Detta dr en ypperlig chans att
bryta sig igenom och fortsdtta. Om
karaktdrerna dr hir med Dr. Reichardt
skadar han de osmakliga vampyrerna svart
med sin magi. Carlos slas blodig i striden,
men doktorn struntar fullstindigt 1 sin
doende tjanare och manar pa karaktirerna
och Ramon att fortsitta.

Om karaktédrerna vid det hir laget inte gjort
sig av med doktorn finns det goda
mojligheter att locka den inte ont anande
Reichardt 1 en félla hir nere och doda
honom. Fortsitter karaktidrerna sjilva efter
detta dr det fritt fram {or dig att
improvisera vidare. I vilket fall som helst
sa dr det mycket litt att komma ifran
varandra i gangarna, sdrskilt ndr de
kommer ndrmare det inre.

Ett mote med den gamle

Efter en bra stunds vandrande kommer
karaktirerna till slut fram till en véldig sal.
Till skillnad fran de Ovriga gangarna hér
nere, dr salen ndstan praktfull. Den
paminner nidstan om en tronsal fran ett
gammalt slott, med stora gobeldnger och

avlanga trabord. I salen finns for tillfillet
ett tiotal individer, varav en sakta reser sig
upp fran tronen. Han &r uttorkad och
taning, inte lingre &n 1,50 men utstralar
anda nagon sorts enorm makt. Den gamle
mannen dr ingen annan dn Kyriakos och
har inte mycket till Overs for nagra
Sabbattjdnare. Om Dr. Reichardt éar
nidrvarande kommer han att beordra
karaktdrerna att attackera Kyriakos — detta
ar ett bra tillfélle att viinda sig mot doktorn
och Overlamna honom till de nirvarande
Nosteratu. Det dr inte mycket doktorn kan
gora utan karaktdrernas hjdlp, och
sanningen att sdga inte heller speciellt
mycket han kan gora med den heller.

Ge karaktdrerna chansen att vara riktigt
diplomatiska nere hos den gamle
Nosferatun. De har goda mojligheter att
komma ut levande om de har kvar
Reichardt och 6nskar byta honom mot sina
liv. Kyriakos bryr sig dock inte om att halla
sitt ord nédr de vil bytt bort vad de nu én
kan tidnkas ha att byta. Loften om pakter
och allianser med Sabbat skrattar Kyriakos
bara at, da han inte tror att karaktirerna har
nagot som helst tillstdnd att fatta viktiga
beslut. Han later karaktdrerna fa njuta av
segerns sotma om de tror sig ha vunnit —
han kan t.o.m. tdnka sig att byta bort
skrifterna bara for att kunna fa krossa deras
sjalvgodhet genom att ta tillbaka allt han
sagt senare. Efter att karaktirerna glada 1
hagen sldppts for att vandra tillbaka upp till
markniva igen med vad de nu lyckades
forhandla till sig kommer flertalet
vampyrer att ligga i bakhall for dem i
morkret. De river och sargar, men dodar
inte. Efter att ha tagit hand om allt av virde
som karaktirerna hade med sig fors de till
fanghéalorna dir de slidngs in bland de
ruttnande kadaver som técker golven.

Om karaktirerna viljer att 16sa det hela pa
nagot annat sitt gar det ocksa bra, men
slutet bor vara hiskeligt och nedstdmt.
Stampeln “misslyckande” skall sta skriven
over det — och det &r just precis vad det
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varit. Ett enda stort misslyckande. Didremot misslyckanden, sérskilt nidr man inte
inte sagt att spelpasset som helhet behover behdver gora dem sjilv. Slut
vara ett misslyckande, tvartom — det ligger
mycket potential for ndje 1 just
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Stats pd viktiga (och mindre
viktiga) individer

Polis (exempel)

Physical: Str 3, Dex 3, Sta 3

Social: Cha 2, Man 2, App 2

Mental: Per 3, Int 2, Wits 2

Talents: Alertness 3, Brawl 2, Dodge 1,
Intimidation 3, Streetwise 2

Skills: Drive 2, Firearms 2, Stealth 2
Knowledges: Bureaucracy 2, Investigation
3,Law 3

Virtues: Conscience 3, Self-Control 3,
Courage 4

Humanity: 6

Willpower: 5

Lorenzo Iguero (Sabbat ghoul)
Nature/ Demeanor: Child/ Conformist
Appearant Age: 50

Physical: Str 2, Dex 3, Sta 3

Social: Cha 3, Man 2, App 3

Mental: Per 3, Int 2, Wits 4

Talents: Alertness 2, Brawl 2, Dodge 2,
Empathy 3, Streetwise 2

Skills: Firearms 2, Security 3, Stealth 3
Knowledges: Investigation 4, Law 1,
Occult 1

Disciplines: Celerity 1, Potence 1

Virtues: Conscience 4, Self-Control 3,
Courage 2

Humanity: 7

Willpower: 3

Mordaren (ghoul)

Nature/ Demeanor: Child/ Conformist
Appearant Age: 30

Physical: Str 3, Dex 4, Sta 4

Social: Cha 1, Man 3, App 2

Mental: Per 3, Int 3, Wits 4

Talents: Alertness 4, Acting 3, Brawl 3,
Dodge 3, Streetwise 4

Skills: Firearms 3, Melee 4, Security 4,
Stealth 5

Knowledges: Investigation 3, Occult 2
Disciplines: Auspex 1, Celerity 3,
Obfuscate 3, Potence 2

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4,
Courage 5

Humanity: 3

Willpower: 9

Mordbrinnarna (Altons ghouls)
Nature/ Demeanor: Conformist/ Bravo
Appearant Age: 25

Physical: Str 4, Dex 2, Sta 3

Social: Cha 2, Man 2, App 2

Mental: Per 3, Int 2, Wits 3

Talents: Alertness 2, Athletics 2, Brawl 3,
Dodge 1, Intimidation 3, Streetwise 2
Skills: Firearms 1, Melee 2, Security 2,
Stealth 2

Knowledges: Investigation 2, Law 2,
Occult 1

Disciplines: Fortitude 1, Potence 1
Virtues: Conscience 2, Self-Control 4,
Courage 4

Humanity: 5

Willpower: 5

Carlos & Ramon

Nature/ Demeanor: Survivor/ Bravo
Appearant Age: 20

Physical: Str 4, Dex 3, Sta 4

Social: Cha 1, Man 2, App 2

Mental: Per 3, Int 2, Wits 3

Talents: Alertness 2, Athletics 4, Brawl 4,
Dodge 2, Intimidation 4, Streetwise 2
Skills: Firearms 3, Melee 4, Security 2,
Stealth 2

Knowledges: Investigation 2, Linguistics 3
(english, german, italian), Occult 3
Disciplines: Fortitude 1, Potence 2,
Celerity 1

Virtues: Conscience 2, Self-Control 3,
Courage 5

Humanity: 3

Willpower: 6
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Dr. Reichardt (Thucydides)

Clan: Tremere Anti-tribu

Nature/ Demeanor: Autist/ Fanatic
Generation: 7"

Embrace: A.D. 1102

Appearant Age: 27

Physical: Str 4, Dex 3, Sta 4

Social: Cha 3, Man 6, App 2

Mental: Per 3, Int 4, Wits 5

Talents: Alertness 3, Brawl 4, Dodge 4,
Empathy 2, Intimidation 4, Leadership 4,
Streetwise 2, Subterfuge 3

Skills: Etiquette 4, Melee (sword) 4, Music
3, Stealth 6, Survival 2

Knowledges: Investigation 4, Linguistics
4, Medicine 5, Occult 5, Clan Lore
(Tremere) 4, Kindred Lore 4

Disciplines: Auspex 4, Dominate 6,
Fortitude 2, Thaumaturgy 5 (Weather
Control 2, Corruption 4, Countermagic 4)
Backgrounds: Allies 3, Contacts 3,
Resources 3, Retainers 4, Status 4

Virtues: Callousness 4, Instincts 3,

Morale 5

Path: Caine 7

Willpower: 8

Merits/ Flaws: Driving Goal

Lissah

Clan: Gangrel (Anti-tribu)

Nature/ Demeanor: Survivor/ Rebel
Generation: 10"

Embrace: A.D. 1870

Appearant Age: 22

Physical: Str 4, Dex 4, Sta 3

Social: Cha 2, Man 2, App 2

Mental: Per 4, Int 3, Wits 4

Talents: Alertness 3, Brawl 3, Empathy 2,
Intimidation 2, Streetwise 2,

SKkills: Etiquette 2, Melee 3, Music 2,
Stealth 3, Survival 4

Knowledges: Investigation 1, Occult 1,
Kindred Lore 1, Sabbat Lore 2
Disciplines: Animalism 2, Fortitude 1,
Potence 3, Protean 4

Virtues: Conscience 2, Self-Control 3,
Courage 5

Humanity: 4
Willpower: 6

Prins Cristoue

Generation: 8"

Embrace: A.D. 1307

Physical: Str 3, Dex 3, Sta 3

Social: Cha 4, Man 4, App 4

Mental: Per 4, Int 3, Wits 4

Talents: Acting 4, Alertness 3, Brawl 4,
Empathy 3, Streetwise 4, Subterfuge 5
Skills: Etiquette 5, Melee 4, Performance 5
Knowledges: Occult 4, Clan Lore
(Toreador) 4, Kindred Lore 3

Disciplines: Auspex 3, Celerity 3,
Dominate 3, Fortitude 1, Presence 35,
Serpentis 2

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4,
Courage 5

Humanity: 5

Willpower: 9

Toreador (exempelvampyr)
Generation: 11" - 12"

Embrace: A.D. 1800 - 1920

Physical: Str 2, Dex 3, Sta 2

Social: Cha 4, Man 3, App 3

Mental: Per 3, Int 3, Wits 2

Talents: Acting 2, Alertness 2, Brawl 2,
Empathy 2, Streetwise 1, Subterfuge 2
SKkills: Etiquette 3, Firearms 1, Melee 2,
Performance 3

Knowledges: Investigation 2, Occult 2,
Clan Lore (Toreador) 3

Disciplines: Auspex 2, Celerity 1,
Presence 2

Virtues: Conscience 3, Self-Control 4,
Courage 4

Humanity: 7

Willpower: 6
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Nosferatu (exempelvampyr)
Generation: 11" - 12"

Embrace: A.D. 1700 - 1890

Physical: Str 3, Dex 3, Sta 4

Social: Cha 1, Man 3, App 0

Mental: Per 5, Int 3, Wits 3

Talents: Alertness 3, Brawl 4, Intimidation
2, Streetwise 4, Subterfuge 3

Skills: Animal Ken 3, Melee 2, Stealth 4,
Survival 3

Knowledges: Investigation 2, Occult 3,
Clan Lore (Nosferatu) 2, Kindred Lore 2
Disciplines: Animalism 2, Obfuscate 3,
Potence 1

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4,
Courage 4

Humanity: 4

Willpower: 6

Kyriakos

Clan: Nosferatu

Nature/ Demeanor: Plotter/ Autist
Generation: 6™

Embrace: A.D. 903

Appearant Age: 35

Physical: Str 6, Dex 3, Sta 4

Social: Cha 2, Man 6, App 0

Mental: Per 4, Int 4, Wits 4

Talents: Alertness 5, Athletics 3, Brawl 6,
Dodge 4, Intimidation 5, Leadership 4,
Streetwise 4, Subterfuge 3

SKkills: Etiquette 2, Melee 4, Stealth 6,
Survival 4

Knowledges:  Ancient  History 4,
Investigation 3, Law 2, Linguistics 6,
Occult 4, Clan Lore (Nosferatu) 4, Kindred
Lore 4, Politics 3

Disciplines: Animalism 5, Auspex 2,
Celerity 2, Dominate 3, Fortitude 2,
Obfuscate 6, Potence 4, Protean 2
Backgrounds: Allies 3, Contacts 35,
Resources 4, Retainers 4

Virtues: Conscience 2, Self-Control 4,
Courage 5

Humanity: 3

Willpower: 8

Nosferatu Ghoul

Physical: Str 3, Dex 2, Sta 3

Social: Cha 2, Man 2, App 1

Mental: Per 4, Int 2, Wits 3

Talents: Alertness 4, Brawl 2, Dodge 1,
Streetwise 3

SKkills: Melee 3, Security 3, Stealth 4
Knowledges: Investigation 2, Occult 1
Disciplines: Potence 2

Virtues: Conscience 3, Self-Control 3,
Courage 4

Humanity: 5

Willpower: 5
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Handouts - féljande sidor innehéller alla de handouts som behavs for fiventyret

Telegrammet (handout 1)

Kare herr Riesz med sallskap STOPP Tackar ja till middagsinbjudan denna
kvall den tolfte april pa Lorreighs Hotell STOPP Vanta pa mig i salongen jag
kan vara aningen sen STOPP Vit lilja i knapphalet STOPP Herr Kransz

Herr Kranszs brev (handout 2)

Herr Kransz,

Det ar av yttersta vikt att ni tar detta brev pa storsta allvar. Inom négra veckor kommer
nagra av mina trognaste tjinare under ledning av herr Kumaus Riesz att anlénda till
staden. De kommer att ta in pa Lorreighs Hotell enligt ert tidigare forslag, och ni &r
ansvarig for att kontakta dem.

Er uppgift blir att se till att de blir utrustade infor uppdraget och informerade om det
kinsliga ldaget. Det dr att papeka att detta skall ske sa sublimt som mgjligt och att jag
inte vill se onddiga tidningsrubriker eller att stora C skall komma oss pa spéaren. Sa vitt
jag vet kan det t.o.m. vara mojligt att nagra av stora C:s A-trupper redan dr pa fallet,
forutsitt det vérsta! Jag litar pa er diskretion och ert goda omdome i denna fraga —
anser du att ldget inte dr hallbart sa far du handla direfter. Men 1at oss komma till
saken:

Jag har hort rykten om viss aktivitet frdn var gamle vian K under WS gator. Det &r
troligt att pergamenten dr ute pa marknaden igen och du vet vilket pris vi dr beredda att
betala for att komma &t dem. Véra infiltratorer i WS &r @nnu inte medvetna om sin
inblandning och herr Rieszs forsta mal fér bli att vicka dem och informera dem om
laget — hur mycket jag &n litar pA mina problemlsare sa har de inte en chans mot K,
sarskilt inte om pergamenten kommit bort. Deras uppdrag bor till sa stor del som
mojligt hallas diplomatiskt — se vad du kan gora i den frigan.

Detta kan mycket vil vara dnnu en fdlla, som alla de andra gédngerna, men jag kidnner
pa mig att det dr annorlunda den hér gangen. Maste jag offra mina kéraste pa detta sa
ar det sa det maste bli. Vi har inte rad att sitta stilla och iaktta. Vi trodde att allt var
over, men som det ser ut nu har vi kanske fétt &nnu en chans. Kom bara ihag att vi inte
heller har rad att misslyckas dnnu en gang! Hoppas bara att Fru Fortuna ler at oss.

Er Celest
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Anteckningsblock (handout 3)

Meddela min ankomst Lorreigh - fd&rsenad!

Telegrafera C, allt i sin ordning

Lilja - knapphal (finns de sa har ars?
Blomsterhandel - Alice)
Ordna: - Papper

- Smink

- Klader

- Identitetshandlingar

- Tagbiljetter/ WS

- Pengar

- Vapen?

- Rum pa Plaza, Lorenzo

kontaktas!!!

Kontakta Grimly ang. R:s ankomst. Vet han?
Hotellet sakert? Kolla wupp saken med ansv.

eller Grimly..
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Brevet pa Plaza (handout 4)

Kira vinner,

Jag har gitt langa omvégar for att fa detta brev leverat till herr Kransz héar i
London. Varfor jag inte delgett er de uppgifter som star att ldasa i detta brev
tidigare idr inte relevant for ert uppdrag, men for att ldtta er tankeborda skall jag
berdtta att det var av yttersta vikt att era tankar inte besudlades med denna
kunskap tidigare. Natten har 6ron och ni &dr inte sdkra nagonstans. Er
kontaktman, herr Kransz, star inte att lita pa och sa fort ni ldast detta brev dr det
er plikt att gora er av med honom — han fyller inte ldngre nagon funktion och de
kunskaper han besitter kommer enbart att hindra er vdg mot malet. Ni bor dven
gora er av med herr Kranszs springpojke Lorenzo Iguero, detta dr dock
sekundirt mot nedanstaende uppdrag.

I er besittning skall ni nu ha utrustning for infiltration, pengar, vapen, samt
biljetter till staden Whiteshire. Ni skall bege er dit sa snart ni anser er vara
fardiga 1 London, ju forr desto bittre. Anvidnd biljetterna for hogsta sidkerhet.
Vil i Whiteshire ar det er uppgift att infiltrera stadens Camarilla-organisation sa
snabbt som mojligt. Ni skall ta kontakt med gamle herr Pietr Schetz vid pir fyra
vid midnatt samma natt som ni anlinder. Han kommer att ge er den information
ni behover for att finna den som sover. Ni kommer att ta rollen som diplomater
pa besok i staden infor ett kommande brollop mellan Prinsens dotter och nagon
ddling vid namn Lourie. Herr Riesz for befilet och skall forestélla adelsmannen
sir Gregory Rimlaw av Worchester — denne man existerar inte annat dn 1
uppdiktad form och det bor inte vara nagra storre problem for herr Riesz att
komma in i rollen. Ingen har nagonsin tréffat sir Rimlaw, men de flesta bor ha
hort nagonting om honom — med tanke pa alla rykten som gar om honom &r det
ocksd svart for ndgon att tro sig veta det sanna. Sir Rimlaw dr av klanen
Ventrue och hans bakgrund dr som sagt dold i manga rykten och historier — vad
som skall vara sant eller ej bestimmer ni sjdlva. Med sig har sir Rimlaw dock
alltid sin gode vin och vapendragare Fabian Fulster av klan Gangrel. Den gode
Fabian ldmnar helst inte sin vargform vilket borde passa Batschka som handen i
handsken. Betink att herr Fulster ar en mycket seriés och gammal man med
bestamda och skarpa asikter om det mesta, sa ge Batschka nagot extra gott att
tugga pa bara han kan halla sig i skinnet. Hippich och Greif kan forestélla vad
dn ni anser passar, men se till att forsoka dolja deras sanna utseenden for att inte
skapa alltfor stor kalabalik — det dr namligen C:s Toreadorer ni kommer att
behova beblanda er med for att lyckas med detta skenspel.

Med de yttersta vanhilsningar,
Er Celest
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Det andra telegrammet (handout 5)

Min allra karaste sir Rimlaw med sallskap STOPP Det ar mig en stor gladje att
fa halsa Er valkomna till var enkla stad STOPP Jag kommer att séanda en av
mina basta tjanare att hamta Er pa tagstationen vid Er ankomst STOPP Ser
sa fram emot att fa hora Edra aforismer om det politiska laget STOPP Eder
Cristoue av WS

Meddelandet till sir Rimlaw (handout 6)

Bdiste Sir Rimlaw,

Det dr mig smirtsamt att behdva limna detta brev istillet for att mota er
personligen, men da jag inte vet om ni anldnder denna natt eller nagon av de
nidstkommande har jag tvingats ldmna min post for att utfora nagra diskreta
sysslor som tyvirr inte kan vidnta mycket lingre. Om ni mot all formodan
anldnder denna natt rekommenderar jag er att sOka er till virdshuset Stevens
Hill déar ni kommer att kunna finna rum for dagen. Steven 4r meddelad om att ni
kommer att anlénda, sa det skall inte vara nagra som helst problem.

Med vinliga hilsningar,
Patricia Pohn

Telegrammet fran Celest (handout 7)

Kare sir Rimlaw STOPP Det ar inte min mening att tillfoga er nagon skada
men det ar av yttersta vikt att ni far reda pa laget STOPP En mycket gammal
man vid namn Thucydides har setts i narheten av WS STOPP Han ar mycket
farlig STOPP Kan utge sig for att vara Samuel Romler STOPP Filip
Eiwenstein STOPP C.E. Reichardt STOPP Eller nagon annan av hans manga
identiteter STOPP Hans mal ar motsatta vara STOPP En forradare som sar
ranker i vara led STOPP Vidta lampliga atgarder STOPP Satt Friedrich pa att
undanréja honom STOPP Er Celest
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Lathund for Tradets ruttna frukt

For att underldtta ditt jobb som spelledare har jag hir forberett en mall didr de viktigaste
hindelserna star inplacerade i kronologisk ordning. Detta for att det skall bli littare for dig att
fa en Oversikt 6ver vad som egentligen hénder.

Torsdag den 12 april
Karaktirerna anlénder till London och hotellet
Handout 1
Kranszs lik upphittas pa Lorreighs Hotell
Handout 2
Handout 3
Karaktirerna besoker Kranszs rum pda London Plaza
Handout 4
Handout 5

Lorenzo undanraojs

Fredag den 13 april
Karaktirerna beger sig med tag till Whiteshire

De rakar ut for problem pa tiget

Karaktirerna anldinder till Whiteshire
(Handout 6)

Karaktirerna far sig rum pa Stevens Hill och triffar froken Lissah
(Karaktarerna triffar Pietr Schatz, och Reichardt om de inte dr forsenade)

Teatern brinner ned (med eller utan karaktdrernas hjdlp)

Lordag den 14 april
Pietr Schat fiskas upp ur hamnen

Karaktirerna kallas till Prins Cristoue
Prinsen ber dem stanna pa herrgarden
(Karaktdrerna anklagas for forrdderi)

Mordarens dod och motet med Reichardt
Handout 7

Sondag den 15 april
Moite med Kyriakos
Slut
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Herr KuMmaus Riesz

”Nej, nej, nej! At sidan idioti siiger herr Kumaus definitivt nej! Det finns stunder ndr vanligt

folk, eller pobeln som far sa kdrleksfullt brukade kalla dem, far bestimma over saker och
ting. Det dr oftast sma obetydliga saker som har med torv och svinstior att gora, men dndd.
Ndr detta hinder, alltsa ndr man sditter makten i hinderna pa de patetiska dyngbaggar som
inte ser annat dn den smuts de sjdlva kréilar i, sa kan resultatet inte bli annat dn ett enormt
misslyckande. Om vi foljer detta exempel, min kdra vinner, sa skulle ni — du, du och den ddr
loppbitna byrackan — vara de patetiska dyngbaggarna och herr Kumaus istdllet den vise
despoten som borde bestimma. Har ni forstdtt, eller mdste herr Kumaus sdnka sig
vtterliggare till er niva genom att tvingas upprepa sig?”

Kumaus uppvixt 1 mitten av 1800-talet 1 de Ostra utkanterna av Karpaterna var strdng och
hard, men ocksa mycket kérleksfull. Hans 6émma moder tillhorde den inhemska slikten
Bratovitch och hans vordnadsvirde fader den stolta och hogresta familjen Riesz. Fordldrarnas
dktenskap var livligt och det var manga ganger som den lille Kumaus fick sova dver hos sin
mormor efter nagot av de stora grilen. Kumaus tyckte mycket om sin gamla mormor, och hon
kom att betyda vildigt mycket for honom. Folket i den lilla byn kallade henne ofta for hemska
saker och de andra gummorna spottade pa henne sa ofta de fick chansen, men Kumaus sig
henne med helt andra 6gon.

Hos mormor Nazwieska fick Kumaus ldra sig om alla de faror som lurar i natten — om de
blodtorstande vampyrerna, de skrickinjagande varulvarna, de mystiska dlvorna och de
skrimmande spokena. Kumaus, som den nyfikne lille grabb han var, tog in allt han kunde och
vintade ivrigt pa att fa ldra sig mer. Hans far var ddremot inte lika glad &t galenskapen som
den galna sviarmodern ldrde pojken och forsokte sa ofta han kunde sla dumheterna ur pojken.
Det var nagon gang under denna period som lille Kumaus borjade se sig sjdlv som nagonting
storre och mer fullindat 4n de andra i byn — att han bestraffades var bara ett bevis pa att han
inte var som alla andra. Han borjade dra sig undan allt mer och kom att soka sig till sin
mormors groteska historier i sitt letande efter ett forhallningssitt till sin omgivning.

Efter att ha slagits blodig av sin far en mork hostkvill tog Kumaus till flykten. Han begav
sig ivdg ut i de djupa skogarna pa jakt efter nyckeln till sin identitet. Med sin mormors sagor
som enda vigledning blev skogen hans hem — han lirde sig jaga och livnira sig pa de djur han
kunde fanga. Han kom att lita till sig sjdlv och sina egna egenskaper — han blev som en gud,
allsmiktigt styrande Over sin egen tillvaro.

Det var forst néir han triffade Celest som hans liv verkligen fordndrades. Under en period
som maste ha striackt sig 6ver flera ar hade Kumaus levt som en kung i sin skog, men allt det
kom att dndras nir hon kom in i hans liv. Celest var en av nattens jigare, en vampyr. Hon tog
honom i sina armar och fick honom att reflektera over sitt liv och sin tillvaro — det var linge
sedan han hade hyst en sadan stark tilltro till ndgon annan &n sig sjdlv, inte sedan han lamnade
byn och sin mormor bakom sig. Celest lirde honom att utnyttja de krafter han hade boende
inom sig, de fantastiska, makaldsa krafter han alltid ként att han haft inom sig som barn, men
aldrig kunnat fa utlopp for. Och tillsammans med henne flyttade han norrut, han lidrde sig att
fora sig som en gentleman, att vara som en gud bland sina undersatar méanniskorna.

Flera artionden har passerat sedan Celest fann herr Riesz och tog en moderlig roll i hans liv.
Riesz har utvecklats och raffinerats och har kommit att bli en mycket god ledare, om han far
sdga det sjélv. Tillsammans med tre av Celests skapelser (nagon sorts Overménniskor som
bade hon och Kumaus finner stort ndje i att experimentera fram med vanliga ménniskor som
ramaterial) 16ser herr Riesz Celests problem genom att agera Ionnmoérdare, muskelkraft,
diplomater eller vad som nu behovs for att 16sa de uppgifter Celest lagger framfor dem.



Kumaus ér gruppens naturliga ledare och hjdrnan bakom operationerna. De andra duger inte
sa mycket annat till @n att sta i vigen for kulor och pa sin hojd till att béra saker. Fula &r de
dessutom.

Utseende: Herr Riesz dr en lang och synnerligen mager man, med en mycket bister
utstralning. Hans ansikte verkar alltid vara hopskrynklat i ndgon sorts grimas, ma det vara av
ilska, vrede, skadeglddje, misstinksamhet eller bara ren och skér avsky.

Ansiktet dr annars nagot som man litt ligger mirke till hos denne bistre man. Hans langa,
gra mustascher, hans spretiga, korta har, de stora dronen som inte verkar vilja sluta sig till
resten av huvudet, de vassa horntinderna och den maniska blicken, ar alla kdnnetecken som
inte limnar nagon oberord. Herr Riesz talar ofta om sitt utseende i dverdrivet positiva ordalag
och ser sig sjalv allt som oftast som vilsignad med ett gudalikt ansikte — en sann ledares
gestalt.

Kumaus foredrar att kld sig i en titt atsittande kostym eller frack, med vita handskar och en
svart, hog hatt — kldder som han nitiskt haller rena under alla omsténdigheter. For sidkerhets
skull bar han oftast med sig nagra extra par handskar och skjortor, om de av skulle behéva
bytas av nagon anledning (och siddana anledningar finns det i herr Rieszs vérld gott om).

Personlighet: Du ser dig sjidlv som en man med klass, stil och det perfekta utseendet - den
utstuderade gentlemannen. Hade det inte varit for ditt hdtska temperament, din bitterhet, och
din forméga att foroldmpa nistan vem som helst vare sig du vill det eller inte, sa skulle du
sikert ocksa ha kunnat fa andra att fa den bilden av dig.

Ingenting i den hér vérlden har ndgonsin fungerat av sig sjdlv. Det krévs alltid en man, en
man som du, for att sitta allt i rérelse. En storslagen, briljant ledare med visioner vildiga nog
att fora vérlden mot nya hojder. Den kanske viktigaste delen 1 ditt ledarskap, och den
egenskap som du tycker bést om hos dig sjilv, dr din formaga att skapa kristallklara regler och
forhallningsorder som alla kan, och ska, félja. Aven om de flesta skulle finna dina principer
udda och mer n lite nitiska, sa haller du pa dem stenhart och kan faktiskt inte forsta vad det
ar hos dem som folk inte forstar.

Att du stindigt talar om dig sjdlv i tredje person, inte tal varken smuts eller avvikande
beteende (i jimforelse med ditt eget), samt ser upp till dig sjdlv som om du vore en gud, &r
alla sma egenheter hos dig sjdlv som bara tjédnar till att gora dig perfekt.

Revenant Family: Bratovitch

Domitor: Celest

Apperant Age: 35

Physical: Str 2, Dex 1, Sta 2

Social: Cha 2, Man 4, App 1

Mental: Per 2, Int 4, Wits 2

Talents: Brawl 1, Dodge 2, Intimidation 4, Leadership 4, Streetwise 3, Subterfuge 2
Skills: Etiquette 2, Firearms 3, Melee 3, Survival 3

Knowledges: Investigation 3, Kindred Lore 1, Linguistics 2 (French, English), Occult 3
Disciplines: Animalism 2, Dominate 1, Potence 2, Vicissitude 3

Virtues: Conscience 1, Self-control 2, Courage 4

Humanity: 3

Willpower: 7

Merits and Flaws: Pale Aura (din aura ger sken av att du dr vampyr, dven fast du inte dr det.)



Tankar om de andra:

Greif — Hur en sadan trog, negativ och inkompetent varelse overlevt i den hir harda virlden
ar ett stort mysterium. Han, precis som de andra, verkar ha problem med att lyda — nagot som
kommer att std honom dyrt. Bestraffningar &r ju nagot av en specialitet for Herr Riesz.

Hippich — Var har den annars sa gudomliga froken Celest hittat alla dessa forlorare
nagonstans? Ar det meningen att Herr Riesz skall vara barnvakt, eller skall han utriitta nigot?
Hippich maste vara den mest korkade varelse som nagonsin skapats. Det riacker tydligen inte
att skrika och svira at honom for att han skall forsta — sékrast &r att bara ge honom en klapp
pa huvudet och limna honom ét sina egendomliga tankar och funderingar.

Batschka — Livet var ett helvete redan innan Batschka slot sig till gruppen. Okej, Batshka ma
vara en varg, och dirigenom inget annat @n ett djur, men vems idé var det att ge kriket
formagan att tala? Vilken imbicill idiot gav sedan den hdr lama ursékten till existens ritt att
hoppa omkring och bete sig som en lekfull valp? Om Herr Riesz bara visste svaret
ovanstaende fragor skulle skaparen inte vara kvar linge i detta liv. Det absolut bésta dr att
halla djuret kort och helt enkelt ignorera det om det inte dr absolut nodviandigt att tala med
det. Skulle det bli nodvéndigt finns det kommandon som sitt, buss pd, och plats, som fungerar
ypperligt pa djur.

Ett av Herr Riesz senaste projekt &r att “avskutta” Batschka — nagot som dr mycket viktigt
for att gruppen 6verhuvudtaget skall kunna fungera tillsammans. Hundar ska ldra sig att sitta
stilla och halla tyst, inte hoppa och skutta och skilla som galningar.



GRrreirF Keszier

”Suck. Varfor skulle man sd bestimt folja med pa den hdr galenskapen? Det var uppenbart
redan pd planeringsstadiet att det skulle bli ett misslyckande, och da var dnda
planeringsstadiet mycket lyckat i jamforelse. Jaja, vad sdger man — kanske vore det lika bra
att ge upp medan man kan, kanske finns det nagon hdr man kan ldmna over sig till. Ursdkta
konstapeln, jag skulle vilja bli inlast. Vad jag har gjort? Inget dnnu, men det brukar ju ricka
gott och vdl annars. Ni tror inte det? Jaja, ddir ser man. Hur kan man begdra att ett samhdille
skall kunna fungera ndr inte ens poliserna inser sitt eget bésta? Lika bra att dtervdnda till de
andra, men jag antar att de inte saknat mig, eller ens mdrkt att jag var borta. Hippich kanske
har satt en tartbit i halsen. Det vore i alla fall nagot.”

Haha jaja, sa var det da dags att beritta historien om den gamle Greif Keszler. Suck. Greif
foddes i en enkel boning, inte alls speciellt forndm eller pa nagot sitt bekvidm, men énda ett
hem. Han blev snabbt varse om att hans tillvaro inte skulle bli ldtt da hans utseende fick alla
potentiella vinner att rynka pa ndsan och undvika honom. Han var ensam fran det 6gonblick
han slog upp sina spida 6gon mot omvirlden och sa skulle det komma att forbli under hela
hans uppvixt.

Denna historia skulle litt kunna bli trist och full med trakiga upprepningar, da den unge
Greif rdkade in i det ena misslyckandet efter det andra. Sa for att bespara er detta hoppar vi
bryskt framat i tiden till dess att Greif vuxit upp. Ritt sent i sitt liv trdffade han en trevlig ung
kvinna vid namn Celest som visade sig vara en av de fa personer Greif nagonsin triffat som
forstatt sig pa honom. Celest lirde honom mycket om virlden och dess invanare och gav
honom till pa kopet ett mer passande utseende — som faktiskt inte var lika hemskt som det
tidigare, men absolut inte bra.

Genom Celest triffade Greif sina nya véanner herr Reisz, Hippich och Batschka. De var inte
riktigt som alla andra dér ute i den kalla, harda virlden och Greif kom att ty sig till dem. De
ma ha sina fel och brister de ocksa, men de behover verkligen nagon lite dldre och mer erfaren
som ser efter dem och lidr dem om det héarda livet dér ute i den stora vida vérlden.

Utseende: Lat oss forst klargora en sak: Greif Keszler dr inte minsklig. Greif Keszler kan inte
ens under normala forhéllanden tas for ménsklig. Detta ger Greif dnnu en anledning att vara
butter, eftersom ingen nagonsin kommer att kunna tycka om en sa ful och vimjelig varelse,
samt gor det nodviandigt for honom att ga kladd i mycket sdckiga, stora och obekviama kldder
for att dolja sitt groteska utseende.

Greif dr strax Over en och fyrtio lang och viger nagonstans i niarheten av tvahundra kilo.
Hans harlosa, graaktiga hud kliar forskriackligt av de manga eksem som finns spridda 6ver
stora delar av hans kropp, och de tva stackars fotter som skall bara upp hela hans tyngd liknar
mer en hists klovar dn nagot en ménniska skulle kunna tiankas ga omkring pa. Skor, nér de dr
ett maste, ar forskrackligt hemska att ga i och blir oftast foremalet for manga tysta klagomal
fran Greifs sida. Herr Keszlers armar ar relativt smala, i jamforelse med resten av kroppen,
men &r starka och seniga sa att det ricker for att orka lyfta det mesta. Greif &r skarpt
framatlutad, puckelryggig och porerna pa hans Overkropp envisas med att utsondra nagon
sorts klet som bara gor att det kliar mer.

Ansiktet dr kanske det vérsta i hela bilden. Greif foredrar att gora sig av med alla speglar i
hans nérhet innan han hinner sléinga en blick 1 dem, men det har hént att han tvingats se sin
egen avbild i ndgon vattenpol eller ett skyltfonster. Detta dr nagot herr Keszler helst inte talar
om eftersom han blir allt for gratmild och tarogd av det. Ansiktet bestar av fem par 6gon, tva
fram, ett bak och ett pa vardera sida av huvudet. Nir Greif tvingas bira huvudbonad brukar
det allt som oftast innebéra att nagot av hans extra 6gon kommer i kldm och att detta gor



honom for det mesta mer irriterad och smasint. Fyra groteska kékar bildar en skrickinjagande
mun med rakbladsvassa tdnder, men har ocksa lett till att ndsan i stort sett uteblivit vilket gor
att Greif néstan inte kdnner nagra lukter verhuvudtaget.

Personlighet: Du ir en av samtidens kanske storsta pessimister, vilket i och for sig dr nagot
att vara stolt over, men kanske snarare dnnu en sak att gnilla 6ver. Att klaga dr nagot som du
utvecklat till en konstform under senare ar. Det finns ingen fest du inte kan forstora, ingen
lycklig minniska du inte kan gora olycklig bara genom att samtala med denne, inget vackert
som du inte kan smutsa ner med dina svirtande, bistra kommentarer. Star det nagot negativt
att finna kan man vara siker pa att du uppmérksammar det, och om det inte gor det sa dr det ju
alltid enkelt att uppfinna nagot.

Anda sedan du var liten har du velat std i centrum for saker och ting. Det ir ytterst sillan
som du verkligen lyckas med nagot virt att gladjas over, men sa fort du far chansen tar du mer
an girna pa dig dran for bade dina egna och andras framgangar. I dessa fall brukar det allt som
oftast sluta med att du svirtat ner segern och forklarat den obefintlig, men tackat och ursiktat
dig for att folk tvingats bry sig om dig for ett litet tag.

Du ser dig sjdlv som en dldre, visare och kunnigare person in de andra i gruppen och sitter
dig girna i en mentorsposition. Det dr dig inte heller frimmande att ta rollen som den erfarne
lararen och du kan spendera timmar med att forklara livets faror och ddets morka nycker for
dina mindre erfarna vinner. Behover de ldxas upp ér det bast om nagon som genomlidit livets
alla svarigheter tar hand om det och ger dem en vigledande knuff i ryggen.

Ghoul Type: Szlachta

Domitor: Celest

Apperant Age: 77?

Physical: Str 5, Dex 2, Sta 5

Social: Cha 1, Man 1, App 0

Mental: Per 3, Int 2, Wits 3

Talents: Alertness 3, Brawl 4, Empathy 4, Streetwise 1

Skills: Etiquette 1, Melee 2, Performance 2, Stealth 1, Tracking 2
Knowledges: Investigation 2, Law 1, Linguistics 3 (Polish, Russian, English, German)
Disciplines: Potence 3, Fortitude 3

Virtues: Conscience 4, Self-control 4, Courage 3

Humanity: 5

Willpower: 6

Merits and Flaws: Monstrous, Vicissitude Modifications

Tankar om de andra:

Herr Riesz — Ibland 6nskar Greif att herr Riesz inte alltid var en sadan jobbig Oversittare. De
bada skulle faktiskt kunna komma riktigt bra 6verens om Riesz bara kunde sitta sig ner, vara
tyst en liten stund och lyssna pa de erfarenheter och tankar som Greif har att dela med sig av.
Herr Riesz verkar hela tiden vilja vara i centrum, vilket gor att Greif far mindre
uppmirksamhet dn vad han tycker sig fortjina. Men, hahajaja, det dr vil sa livet dr. Vem bryr
sig védl om en stackars gammal tjdnare?

Hippich - Ibland &r han kanske lite vil naiv och trog, men Greif dlskar honom énda. Greif ser
sig sjdlv som en storebror, eller kanske t.o.m. som en far eller farfar, & Hippich och gor allt
han kan for att uppfostra och hjilpa honom. Tyvirr dr det inte alltid Hippich tar at sig av



kunskapen, men det kan ju inte goras sa mycket at. Vem lyssnar egentligen pa de gamla
nufortiden? Jaja, livet gar vil vidare @nda far man hoppas.

Batschka — av alla Greifs védnner dr Batschka den som han tycker allra minst om. Det &r inte
sa att Greif tycker illa om Batschka, snarare tvirtom, Greif talar alltid mycket vinligt och
forstaende om sin ludna lilla vdan — i alla fall sa linge Batschka inte #dr ndrvarande. Hade det
inte varit for att Batschka hela tiden maste vara i ndrheten sa hade de bada vinnernas
forhallande varit mycket vilmaende. Helt perfekt faktiskt.

Batschka ir alldeles for hoppig och sprallig for att han skall kunna géa ihop med Greif. Om
Batschka atminstone kunde halla sig fran att hoppa upp pa Greif hela tiden, men vem visar
respekt for de som har det svart? Pust, det dr inte l4tt att vara gammal och svag. Men, men...
varfor pracka pa andra sin egen plaga.



HIppICH PILISSZENTIVAN

”En fisk skulle inte sitta helt fel just nu, en sadan ddr stor bit med sds och sant. Inte helt dumt
— hum-i-dumt. Undras varfor man serverar dem pa plankor? Riesz, varfor serverar man fisk
pad planka? Jassd inte? Stek siiger du? Men hur ska fisken veta att den inte dr en fisk da?”

Hippich tillvaro har alltid varit en dans pa sma rosor. Han &r nistan jamt glad och utatviand
och filosofisk och snill som en liten bjorn. Tillsammans med sina goda vinner har han linge
arbetat fOr att hjdlpa deras absolut bésta kompis froken Celest med hennes problem, och nér
de inte arbetar sa brukar de koppla av med god mat och ldskande dryck i glada vénners lag.
Livet dr allt bra underbart.

Utseende: Hippich dr inte mycket ldngre dn Greif och Batschka, en och femtio dver marken,
men eftersom han gar mer uppritt an de verkar han vara ritt mycket storre. Herr Riesz ar
fortfarande ldngst av dem, nagot som Hippich unnar honom — han behover fa lite skoj han
ocksa. Vad giller Hippich tyngd ér den precis lagom for en varelse av hans sort, enligt honom
sjalv, och precis lagom for att Hippich skall kunna ita lite till utan att behdva oroa sig for sin
vikt. Ur ett mer objektivt perspektiv dar Hippich en fruktansvirt rund liten varelse, men det ar
som sagt inget som oroar honom.

Den lilla runda mannen dr for ovrigt inte lika grotesk 1 sitt utseende som Greif, men ser for
den delen inte direkt ménsklig ut heller. Hippich hud dr svagt orangeaktig och han har under
senare ar blivit ritt luden 6ver hela kroppen. Ogonen #r mycket sm4, pliriga och kolsvarta.
Hans nisa dr mer lik en liten nos och hans mun é&r fylld av sylvassa ténder.

Hippich foredrar att kld sig i roda, fina kldder, gdrna med stora fickor ddar man kan forvara
mat och andra fornodenheter. Han 4r ocksa utrustad med fyra armar, vilket gér honom glad i
hagen bara han tidnker pa det. T¢nk, brukar han tdnka, att man har en sdadan tur att man dr sd
speciell att man har fatt flera armar, humdidum.

For det mesta tvingas Hippich kli sig i stora, bylsiga klader for att dolja sitt utseende for
allmdnheten, men det &r inte nagot som gor honom upprord. Tvértom, Hippich har funnit att
han faktiskt passar mycket bra 1 stora rockar och regnstéll.

Personlighet: Det storsta kinnetecknet, forutom ditt underliga utseendet, dr din stora naivitet.
Du har helt enkelt svart att tro andra om ont, och dina spekulationer och tankar tenderar att
hélla sig pa ett litet barns niva. Att nagon inte skulle mena det de séger, eller att saker och ting
har en annan betydelse 4n den rent uppenbara ar sadant som totalt gatt dig forbi.

De egenskaper som du sjilv ser som dina bésta dr din stora optimism och din filosofiska
laggning. Det finns inget dmne som &r for litet eller for stort att fundera kring. Roligast &ar det
ocksa att involvera andra i dina funderingar och fa veta vad de tror om allt mellan himmel och
jord.

Forutom din glada och nodjda laggning, eller snarare kopplat till din glada och ndjda
laggning, gillar du ocksa att nynna och sjunga — nagot som for det mesta inte dr sa populart
bland dina goda vinner, men det dr nagot du hoppas kunna dndra pa med tiden.

Den tillvaro du lever i dr kanske inte alltid den bista, men det finns inget negativt som man
inte kan vinda till nagot positivt genom en glad trudelutt och nagra vinliga ord. De valdsdad
du da och da tvingas utfora dr inte nagot du tinker mycket pa, men det dr inte utan att du da
och da blir lite ledsen Over att ni tvingas doda och forstora sa mycket. Kanske skulle man
kunna gora nagot for att gora saker och ting bittre? Man kanske inte behover doda alla som
kommer i ens vig? Kanske bist att tala med herr Riesz om den saken.



Ghoul Type: Szlachta

Domitor: Celest

Apperant Age: 77?

Physical: Str 5, Dex 3, Sta 5

Social: Cha 2, Man 1, App 1

Mental: Per 5, Int 1, Wits 2

Talents: Alertness 1, Brawl 3, Dodge 3, Intimidation 4

Skills: Melee 2, Stealth 2, Tracking 1

Knowledges: Investigation 1, Linguistics 1 (English), Occult 2
Disciplines: Dominate 1, Potence 3, Fortitude 2

Virtues: Conscience 4, Self-control 3, Courage 2

Humanity: 5

Willpower: 3

Merits and Flaws: Addiction (Food), Romantic Notions, Vitae Sink, Vicissitude
Modifications

Tankar om de andra:

Herr Riesz — en riktigt god vin till Hippich, kanske hans bésta till och med. Herr Riesz har
alltid s bra idéer och tankar och losningar och mat. Herr Riesz har framforallt alltid mycket
bra mat — eller sa vet han hur man far tag pa bra mat. Det finns inget sa trevligt som att sitta
sig ner med sina goda vénner och dela ett glas rott, en blodig stek och diskutera tankar och
idéer och mat och planer och tankar och sant.

Att Herr Riesz skulle vara lite av en tyrann dr inget som Hippich funderat sirskilt mycket
kring. Herr Riesz dr ju en god vin som dr bra pa att 16sa problem och sant. Han verkar ju
kunna mycket mer om svara saker som Hippich inte riktigt forstar.

Greif — undrans hur han kan vara sa ledsam och nedstdmd hela tiden? Hippich forsoker alltid
att hjilpa sin gamle vin och pigga upp honom med sma 6verraskningar — en blomma, en
flaska vin, en dod hund eller varfor inte en fin sang. Under aren har de bada kommit varandra
mycket ndra och Hippich viardesitter verkligen deras gemenskap.

Batschka — vilken rolig kompis. Batschka &r inte som de andra, utan harig och sprallig och
hoppig och kul. Hippich leker sa mycket han kan med honom och ser till att han har det bra
och sa. Man kan ana att Hippich pa nagot sitt ser vargen som en lillebror som han maste ta
hand om och se efter.



BATSCHKA

"Growrrrr. Rrrraorrr... <Flimta>, <flasa>. Fanga bollen! Fdnga bollen! Fanga bollen!
Leka fanga bollen! Sndlla, sndilla, sndlla. Fanga boll, fanga boll, fanga boll!”

Froken Celest fick arbeta linge och vil innan hon lyckades fullinda den lilla 6vergivna
vargungen. Hon lade ner mycket tid och energi i att utveckla den skora, lilla varelsen till en
fullviardig medlem av hennes grupp med problemldsare, men nir hon var fiardig med krabaten
var hon siker pa att han skulle passa in alldeles fortraffligt bland hennes anforvanter.

Batschka arbetar tillsammans med tre andra individer med att ta hand om froken Celests
smutsjobb, men eftersom han dr en sa liten och skojfrisk varelse sa ser han det mesta
fortfarande som en lek. I Batschkas tamligen begrinsade virldsbild finns det ingen situation
dér roliga upptag, hyss och lekar inte passar in. Batschka gor allt for att glddja och roa sin
omgivning — och sa ldnge vargen far std i centrum for allas uppmairksamhet sa finner han att
livet faktiskt inte dr sa tokigt.

Utseende: Batschka &r relativt liten i jimforelse med de andra i gruppen, och som varg har
han inte mycket att komma med. Det lilla djuret ser mer ut som en medelstor hund 4n en
skrickinjagande best fran de morka, transylvaniska skogarna — men det 4r inget som Batschka
ser som nagon nackdel. Allt har sin tid och att vara skrimmande ir inte direkt nagot som
Batschka efterstrivar, om det inte 4r fragan om en rolig lek forstas.

Den lilla varelsen ser i stort sett ut som en korsning mellan en mellanstor hund och en
mindre varg. Batschkas pils dr vitgra, men hardare dn pilsen hos en vanlig varg. Tdnderna &r
ocksa fler och betydligt vassare, samt att Batschkas nos ir lite storre d4n vad man hade kunnat
forvinta sig av ett djur i hans storlek.

Personlighet: Till skillnad fran andra hunddjur har du en stor fordel — du kan tala. For att du
ocksa skall ha nagonting att sdga, annat dn gldfsande tillrop, dr du utrustad med en intelligens
stor nog att kunna vara en femarings och ett synnerligen glatt och lekfullt lynne. Du &r inte
speciellt valdsam eller ondskefull, och dina instinkter &r begridnsade till att uppfylla dina lek-
och matbehov.

Just din sprallighet, skuttighet, valpighet och gldadjen 6ver allt och alla dr din personlighets
frimsta kidnnetecken. Det 4r inte alltid du forstar allt som hénder hér i virlden, och knepiga
problem har en férmaga att ge dig huvudvirk, men sé linge du far busa, hoppa och ha det skoj
sa utfor du de uppgifter du sitts infor till det yttersta av din férmaga.

Ghoul Type: Modified Animal (wolf)

Domitor: Celest

Apperant Age: 777

Physical: Str 3, Dex 5, Sta 3

Social: Cha 3, Man 2, App 1

Mental: Per 4, Int 1, Wits 5

Talents: Alertness 5, Brawl 4, Dodge 4, Intimidation 3, Leadership 2
Skills: Stealth 3, Tracking 1

Knowledges: Linguistics 3 (French, English, German, Russian)
Disciplines: Celerity 2, Potence 2

Virtues: Conscience 2, Self-control 2, Courage 4

Humanity: 4

Willpower: 7

Merits and Flaws: Romantic Notions, Kinfolk, Vicissitude Modifications



Tankar om de andra:

Kumaus — graorrr, vilken underbar kompis. Att hoppa och leka och rulla och springa och
skilla och nafsa och hoppa lite till tillsammans med Kumaus dr det bdsta som finns. Kumme
bjuder dessutom pa mat och sant dir som #r viktigt for att man ska overleva. Ibland kan han
vara lite stel och nedstimd, men det dr inget som inte lite hopp, skutt och glada tillrop inte kan
16sa.

Greif — lite vl dyster for det mesta, men det l6ser man litt med lamplig medicin, d.v.s. roliga
lekar och sprallighet. Greffe brukar bli som gladast at lekar som gar ut pa att Batschka
forsoker gomma sig sa linge som majligt, men dessa dr ritt trista i langden och slutar oftast
med att Batschka kommer hoppande tillbaka for att slicka sin glade vin i ansiktet eller leka
hiimta bollen eller annat skoj.

Hippich — av alla Batschkas vénner dr nog Hippich den som star honom néirmast. Hippi kan
han alltid leka med och han vet alltid var han har honom, tyvirr har detta lett till att Batschka
tar honom lite for givet. Om Hippi ndgon gang inte skulle finnas dér, eller om han skulle neka
Batschka att leka, skulle Batschka ta detta mycket daligt och bli bade besviken och arg.



Celests brev till Herr Rieszs

Kdire viin och undersdite,

Det dr sorgligt att jag inte kunnat diskutera detta allvarliga drende med er personligen, men
mina affirer i den Nya Virlden drar ut pa tiden och tvingar mig att stanna kvar hir dnnu nagra
manader. Jag Onskar att det hade gatt att delge er detta pa annat sétt — men tiden dr kort och
det som satts i rullning for ack sd manga cykler sedan maste nu slutforas. Det dr min
forhoppning att ni, herr Reisz, agerar utifran detta brev sd snart ni ldser det och att ni, mina
kdra vinner, tar detta pa allra storsta allvar. Det dr mojligt att detta dr det viktigaste ni
nagonsin utfort under min ledning, och om allt gar vil kommer ni att bli vil belonade for era
insatser. Er yttersta diskretion ombedes — detta &dr ett uppdrag mycket olikt andra och det
kommer att krdva all er list och snabbhet savil i tanke som i handling.

Med detta brev foljer allt ni skall behdva for att ta er till London, England (biljetter, pengar,
och gillande tag och batar). Vil framme kommer ni att ta in pa Lorreighs Hotell, platsen
finns utmirkt pa den medfoljande kartan, dir ni kommer att bli kontaktade av en herr Kransz.
Han kommer att ansluta sig till ert bord pa hotellets restaurang under middagen samma dag
som ni anlidnder till staden, och av honom kommer ni att fa all information ni behover for att
l6sa ett synnerligen viktigt, om dn komplicerat, problem at mig.

Med 6nskan om Er yttersta vilgang,
Celest



