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Déden kom av ett Davk Ages konventsscenavio till
GothCon. Det av ett scenawio £6v Lyva Hll Lem spelave

och kvaver nga stovve fovkumskaper fovutom lite
allman kunskap om WovlAd of Davkuess. Det utspelar
sig L nddeuns v 1289 1 ew litew by stvax utomfor Koln.

Fovutom scenaviot kam Adet vava ova om spelledaven

haw tillgdwng Hll grundboken eller dr allmant msatt 1
hur Wovld of Davkness fungeraw, spelmekamiskt som

tematiskt.

Yiktig information

Hir, lite kortfattat, finns all viktig information
till scenariot. Men vad som in star hir ir scenariot till
syvende och sist ditt och dina spelares.

KREATIV LICENS OCH DARK AGES

Doden kom utspelar sig i World of Darkness, specifikt
iden spelvirldens Dark Ages. Vi har dock dndrat lite efter
hur vi vill ha det. Om det inte passar gar det bra att andra.
Det viktigaste 4r att ni, spelledare och spelare, ska ha
roligt. Allt annat ar sekundart.

REGLER OCH TARNINGAR

Alla pluppar finns till alla karaktirer i scenariot si
det ar frite fram att rulla hinkar med tirningar om det
g6r dig och din spelgrupp glad. Annars gar det lika bra
att friforma allt. Vi brukar vilja en mellanvig. Slumpen
ska helst inte avgéra en bra historia, men lite spinning
ar bara bra.

ANTALET SPELARE

Det finns fem karaktidrer till D6den kom men vi tycker
att det blir bittre, generellt, om spelgruppen bara bestar
av fyra spelare. Men ingen karaktir 4r simre 4n nagon
annan eller for den delen en efterkonstruktion. Vi har
forsokt att variera karaktirerna, inte bara efter kon, utan
ocksa i hur de ser pa virlden. Om du som spelledare vill
vilja ut fyra karaktirer eller om du later spelarna géra
later vi vara upp till er.

EFTERSNACK

Vi vill girna triffa er spelledare efterat och prata lite
om scenariot. Hur det har gatt, vad er spelgrupp gjorde
och kanske utbyta lite tankar om hur vi kan gora nista
scenario lite battre.

HANDOUTS OCH MUSIK

Detfinnsvarken handoutseller musik till detta scenario.
Det finns inte s mycket tryckt material pa medeltiden
och kartan blir roligare om ni skapar tillsammans. Vill du
spela musik tror vi att det passar bra med nagon form av
filmmusik, fran till exempel filmen Black Death, Omen-
filmerna, eller for den delen atmosfarisk musik fran Cold
Meat Industries.

TACK TILL

Tack till alla som statt ut med oss medan vi gjort
detta scenario, Hanna och Marie. Tack till alla vara
spelledare och spelgrupper genom aren pa GothCon och
annorstades. Det har varit en fr6jd, och ni dr anledningen
till att vi fortsdtter. Tack benjigare och tidelagare.

FRAGOR?

Om ni undrar 6ver nagot ir det bara att hora av er till
oss. Ni nar Robin Ljung pa robinljung@gmail.com och
Fredrik Ernstson pa fredrik.ernstson@gmail.com. Om ni
har fragor under konventet finns spelledartriffen innan.

Lycka till!
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Fov att veta lite meva om huv Aet sev ut i Euvopay,

bAde £ov manniskor som £5v vampyvey, kommer har ewn

kovt genomgng av Euvopar. Fokus ligger pa Aet heliga
Tyskvomerska viket eftevsom scenaviot utspelar sig i

ks,

Aven om kavaktiavevna och spelavua inte kommer

att se mycket meva s tung, mévk skog utambsr Koln
tvov Vi att Adet av Vi\d—igi- att Au som bevattave vet
lite meva om vad som hav hant och vad sem hander.

Boden kom’ Europa

Vart scenario utspelar sig i det heliga Tyskromerska
riket, specifikt i trakterna kring Koln. Dérfor 4r det detta
omrade som kommer att beskrivas bist.

Europa 1289 domineras av ett fatal stora linder med det
heliga Tysk-romerska riket som dess nav. Vister om detta
stora land ligger Frankrike som s6derut har Aragonien,
Kastillien och Portugal innan det muslimska Andalusien.
Nordvist ligger England, Skottland och Irland. Norrut
Danmark, Norge och Sverige. Osterut kommer Polen,
Preussen, Ungern och i sydost Serbien och lingst ner i
soder det Scicilianska riket.

Europa ir forhallandevis stabilt men lite furstegril hir,
och lite brak mellan kyrka och stat dir. Det stora hotet
kommer osterifran med den mongolska hiren som har
tagit 6ver nistan hela Bulgarien och fragan ir om de ar
nojda.

I Norra Europa finns det inga storre centrum med
beslaktade, det dr forst i de sodra delarna av skandinavien
som vampyrer har storre nitverk. En mer ingaende
beskrivning av de besliktades tyskromerska rike kommer
hir efter.

I stora drag har klan Ventrue de brittiska Garna
tillsammans med klan Gangrel. Frankrike dr pa det
stora hela i klan Toreadors hinder, medan Andalusien
och landomradena diromkring 4r en smiltdegel med
blandade grupper av besliktade, allt fran setiter till
assamiter till mera traditionella lasombras. I 6ster regerar

klan Tzimitze i sina slott och borgar tillsammans med
nagra fa besldktade fran klan Ventrue, Nosferatu och de
ligre klanerna. An mer ésterut, fran asien, ryktas det
att det finns 4dn konstigare klaner och blodslinjer. Ingen
har haft nagot produktivt samtal med de besliktade som
foljer med mongolernas krigstag.

I gamla Byzans runt Kristianopel har klan Toreador
ytterligare ett maktcentra, men furst Mikael av
Konstantinopel dr mer intresserad av det himmelska
riket dn vad vanliga besliktade gor. Arabiens 6ken och
det morka Afrika 4r bada okinda platser likt Asien med
en lokal nédrvaro av klan Malkav i Jerusalem.

I centrala Europa, runt Osterrike, har en ny klan av
besliktade dykt upp, hus Tremere som har fate tillfilligt
skydd av klan Ventrue mot klan Tzimitzes vrede.

Det heliga tyskromerska riket

Det heliga tyskromerska riket bildades ndr Karl den
store krontes till kjesare av paven Leo den tredje ar 8oo.
Riket vixte och nu 1289 bestar det av hela nuvarande
Tyskland, Schweiz och Osterrike samt delar av Tjeckien,
Slovakien, Italien, Frankrike, Holland och Belgien.

Nu i slutet av 1200-talet finns det inte lingre en kung
som envaldigt styr 6ver det vidstrickta riket utan det
heliga tyskromerska riket dr en stor allians av grevar,
biskopar och andra adliga och andliga med makt samt
ett begynnande borgerskap i stiderna och som en allians
mellan merkantila handelshus i form av Hansan. Aven
om det knakar i fogarna dr det inget som har gatt sonder




in. Men maktfordelningen borjar sprida sig utanfor
traditionella kretsar, och nagot r pa gang.

Det heliga tyskromerska riket har ingen entydig furste
bland de beslidktade. I de italienska staterna och runt den
katolska kyrkan har klan toreador och klan lasombra
stor makt, lokalt utmanade av klan ventrue och klan
brujah. I de Ostra trakterna mot Ryssland ir det bara
klan Tzimitze och klan Ventrue som kan sigas utova
makt. I norra tyskromerska riket har klan Ventrue och
klan Lasombra tillsammans stillt sig bakom Hansan
och har genom hansans makt spritt sitt inflytande. Klan
Toreadors makt i det heliga tyskromerska rikets andra
storsta stad, Koln, har sakta men sikert blivit omringat.
Mer om Koéln senare.

HANSAN

I trakterna kring Ostersjon har den miktiga hansan
utveklats under hela 1200-talet. Det som boérjade med
en handelsallians mellan nigra nordliga stider och det
danska skanor som har vixt bade pa bredd, hojd och djup.
Stdderna inom hansan nar nu ner i det tyskromerska riket
genom Hamburg och Rhen till Kéln, Osterut genom
Polen, Preussen och upp genom Baltlinderna en bit in i
det ryska riket. Denna tredje maktbas i det tyskromerska
riket haller sakta pa att luckra upp hierarkin och
borgerskapets fragor har blivit intressanta dven for adeln
och kyrkan.

AACHEN

Aachen var den forsta huvudstaden i det heliga
tyskromerska riket. Det var i Aachen som Karl den store
befista sin makt innan han med vald tvingade in de andra
furstedomena till det heliga tyskromerska riket. Aachen
dr idag en spillra av sin forna storhet men det finns krafter
som kommer ihag stadens betydelse och vill ha tillbaka
det igen. Att Koln blev den tredje stora staden inom
kristenheten irriterar.

De senaste handelserna

Koln dr en av de storre stiderna i det Tysk-Romerska
riket. K6ln 4r den tredje staden efter Jerusalem och
Konstantinopel som fick titeln ‘Sancta’ av den heliga
romerska kyrkan. Arkebiskopen tillika den sekulira
makten i Koln, SIGFRIED II Av WESTERBURG, har sitt
sate ddr. Allt sag bra ut for K6ln dnda fram tills WALRAM
IV Av LiMmrAM dog 1279 och Sigfried lade sig i vem som
skulle drva hertigdomet. Den framste pretendenten till
hertigdomet av Limram, JOHN I AV BRABANT, tog hjilp
av ett flertal grevar samt borgarna i K6ln. 1283 borjade
kampen om Koln. Fem ar senare stod det klart att John I
av Brabant, ny hertig av Limram, hade vunnit efter han
doédade alla pretendenter och lyckades fa drkebiskopen
som fange den s:e juni 1288 vid slottet Worringen.

For vampyrerna i Koln, och speciellt for stadens
toreadorfurste, S1Bico CoMTE DE COLOGNE, blev det
snabbt uppenbart att kriget utnyttjades av klan Ventrue

Doden kom

som vill bryta klan Toreadors makt genom kyrkan i det
Tysk-Romerska riket. Huvudfronten kom fran Aachen
dir ventruefursten ALBERTUS girigt blickar mot den
stora folkmingden, den religiosa makten och de miktiga
handelshusen i Koln. Sibicos allierade, Karlekshovet i
Paris, ligger langt borta och har blivit utmandvrerade
av klan Ventrue i form av HARDESTADT DEN ALDRE och
hans allierade.

Sibico spenderar hela hésten 1288 med att forsoka halla
ihop sin stad och sina underlydande. Under vintern, efter
att Arkebiskopen har frigivits och flytt till Bonn, blir det
uppenbart for fursten att han inte kommer att klara det
ensam och att han maste besoka Paris och visa for sin klan
vad det dr klan Toreador haller pa att forlora till klan
Ventrue.

Under vintern far ocksa Sibico reda pa att pesten, eller
nagot snarlike, har brutit ut i en liten by vid namn FesT
AM WALD cirka 2 mil vister om K6ln mot Aachen. Fursten
beordrar tre vampyrer fran klan Gangrel; SCHMERZ,
Corvus och MATHI, att sitta staden i karantian och blir
nojd nir Kolns biskop, HERTWICUS DEN MILDE, forklarar
byn stingd for alla minniskor. I trakterna runt Koln
sprids ocksa rykten om att byn dr hemsokt och forbannad
och att alla som beger sig dit riskerar inte bara sina liv
utan ocksa sina eviga sjilar.

Fursten ir tillfreds med hur situationen hanteras och
fortsitter planera sin resa till Paris. Men sa pa kvillen,
i slutet av mars nidr Fursten ska resa, far han reda pa
att en manniska fran FEsT AM WALD har dykt upp hos
biskop HERTWICUS DEN MILDE. Minniskan berittar
for biskopen att de &verlevande i byn har borjat dyrka
satan, dricka blod och samla kringvandrande heretiska
krigare omkring sig. Biskopen flyger i taket och samlar
ett mindre kompani av riddare med order att ta sig till
byn och brinna ner den till grunden. Fursten behover alla
duktiga underlydande antingen med sig pa resan till Paris
eller att de dr kvar i K6ln om Furst Albertus av Aachen
forsoker sig pa nagot. Sibico instruerar sin Senechal
ENGELGARD att skrapa ihop ett ging semi-kompetenta
vampyrer fran trakterna runt Koln och skicka dem till
FEsT AM WALD tillsammans med furstens ghoul KaciLz
for att ta reda pa vad som hinder och eventuellt avstyra
biskopens min.

PBeslaktade | Koln

Hir nedan kommer en kort beskrivning av alla de
besliktade i K6ln som &r presenterade med namn i
scenariot och alla 4r omnimnd i atminstone nagon
karaktdrs bakgrundshistoria. De allra flesta kommer inte
att finnas med i scenariot i ndgon stérre utstrickning
men det kan vara bra for dig som spelledare att veta lite
mera om dem.

FursT SiBico COMTE DE COLOGNE

FURSTEN i Koln. Toreador och Elder. Har regerat som
furstei K6ln i flera hundra ar. Kommer ursprungligen fran
grinstrakterna mellan nutida Frankrike och Tyskland.




Styr sin stad med jairnhand men fokuserar mer pa vad som
hinder politiskt i staden och regionen och saknar lite en
6verblick pa vad de olika vampyrklanerna gor i Europa
och hur det kommer att paverka honom och hans stad.
Han dr inte heller allt for intresserad av manniskor och
haller inte allt for bra koll pa vad de gor.

KAcCILI

Furstens ghoul och furstens hogra hand nir det
kommer till midnniskorna. Bérjar bli si gammal att han
inte kan umgas med vanliga méinniskor. Har, till skillnad
fran fursten, lite battre koll pa vad som hinder bland
mainniskorna. Men han har arvt foraktet mot minniskor
fran sin maistare.

ENGELGARD

Senechal i Koln. Toreador och Ancillae. Har varit
senechal i staden under de senaste tio aren och ir slikt med
fursten. Lang och med ett dnglalikt utseende. Engelgard
ar misstinksam mot andra besliktade som inte tillhor
furstens niarmaste men Engelgard har forstatt att hon
maste veta vad som hiander. Hon forsoker uppratthalla
goda relationer med alla vampyrer i staden

OoTTO

Scourge av klan Brujah och sitter med i furstens rad.
En kort lite korpulent man helt utan har. Otto ir
misstainksam mot allt och alla och f6rsoker att ha koll pa
allting i K6ln, besliktade som méanniskor. Men Otto 16ser
hellre saker genom att sla forst och fraga sedan. Vilket
ocksa dr anledningen till att fursten haller Otto kort i
Koln men slapper honom helt fri utanfor stadens grinser.

GERULF

Elder av klan Nosferatu. Gerulf kan vara den ildsta
vampyren i Kéln och kan ibland vara borta veckor om
inte manader innan han dyker upp igen. Han ser mer
eller mindre ut som ett vandrande lik. Men dven om han
ser skroplig ut, och verkar vildigt tankspridd, 4r han ett
monster om han blir arg och inte ens fursten vagar siga
och géra vad som helst inf6r Gerulf. Men politik 4r inget
Gerulfdr vildigt intresserad av, tvirtom.

SCHMERZ, CORVUS OCH MATHI

Schmerz, Corvus och Mathi 4r ancillae gangreler som
egentligen kommer fran norra delarna av Europa. Av
olika anledningar har de alla kommit till K6ln och hittat
varandra. Ser man en av dem, kan man vara siker pa att de
andra tva ir i nirheten. De ogillar staden, men har fattat
tycke for fursten och har sina jaktmarker ute i skogen.

LERIONA

Ancillae av klan Cappadocien. Leriona haller pa med
att forska bland de d6da i Koln. Hon siger sig vara pa jakt
efter ett helgon som de kristna begravde nagonstans i
omradet. Hon haller sig mest for sig sjilv och gillar inte

sillskap.

JoANNA

Ancillae av klan Malkav. Svart hogrest kvinna fran
Afrika. Foraktar minniskor och soker desperat efter Guds
rost. Hon dr snabb med att bestimma sig om besliktade
hon méter passar in i en av tre kategorier; dlskade, dlskade
fiender eller fiender.







Vi hav Aelat v bevattelsen 1 fyva aktev. | den
Povsta akten trablas kavaktaverma £5v £ovsta

9dwngen, de har en chams att plamera och iakta Fest
Am Wald p& avstdnd. | akt tva kom Ae undevsska
byn vumt fovtet och 1 akt tve kommer Ae in 1 fovtet
och tvallar Choulmastaven. Sedam av Aet upp Hill

kavaktaverwa att bestamma sig £ov hur de vill géva.

Flavde aktew dr meva awv ew epilog Aav Biskopeus

wman amfaller byn. Ska kavaktiverua fly ellev stamna

kvaw?

Akt ett

Forsta akten handlar om presentation. Presentera
karaktirerna for varandra, presentera Kacili och kanske
nagon av de gangrels som fursten har pa plats i omradet.
Lat karaktirerna skissa upp hur det ser ut och planera hur
de ska ga tillviga for att stoppa vad det nu 4r som hinder i
byn. Forsok att i forsta akten poingtera for spelarna vissa
saker beroende pa vilka karaktirer de spelar. Se nedan.

VATER LAUNUS

Vater Launus spelare borde direkt forsta att han har
trampat fotterna i klaveret. Hans skapade situation med
manniskan han tutade i galenskaper och skickade pa
biskopen ir falsk, men helt klart verkar nagot hinda i
Fest Am Wald. Nu giller det for Vater Launus att ingen
kommer pa hans bluff. Och 4nnu viktigare ir att Vater
Launus Overlever. Nar han stillde sig till forfogande
skulle han vara ensam och byn skulle vara helt déd. Nu
ir det tvirtom.

NORDEMAN

Nordemans spelare har inte sa mycket att gora direkt
just nu. Det giller att halla med gruppen och skulle det
dra ut pa tiden kan det alltid vara en god idé att sitta upp
fillor och tinka ut bra 6verfallsplatser.

GISELA SCHRIFTER

Gisela vet att ndgon har gjort bort sig i och med
situationen i Fest Am Wald. Det behover inte vara nagon

av de andra hon har blivit ihopklumpad med, men det
kan vara si det giller att ha 6gon och 6ron 6ppna fran
forsta stunden.

HrocH

For Hrochs del dr det viktigaste att gruppen av
besliktade blir just en grupp. Om Hroch ska gora detta
maste alla dra at samma hall. Hroch bryr sig inte om att
vara ledare i denna situationen, men hon tinker inte lata
alla g sin egen vég.

WIKERIUS LOEWENTANTZ

Wikerius spelare borde vara den som direkt
forsoker ta ledarrollen. Ondskan ska utrotas, men inte
urskiljningslost. Det dr viktigt att arbeta metodiskt
och utan att stressa upp sig. Borde ha ett ritt stort
kontrollbehov.

KRlosterruinen

Ruinen efter ett gammalt kloster ligger pa en hojd
i skogen i nirheten av Fest Am Wald. Tar man sig upp
pa andra eller tredje vaningen i stenbyggnaden har man
god utsikt och 6versikt 6ver den narmsta terringen och
sjdlva byn. Klostret i sig 4r byggt som en fyrkant. Halva
fyrkanten bestar av den stora klosterbyggnaden med tre
vaningar och resten av fyrkanten ir en muromgirdad
innergard som innehaller resterna av ett stall, ett mindre
hus for koket, bryggeriet och tvitt. Det finns ocksa en
mindre helt 6vervuxen kryddtridgard. Det finns en
killarvaning for huvudbyggnaden och det mindre huset.




Men det ir bara killarviningen under det mindre huset
som gar att anvinda av karaktdrerna. Golvet har rasat in
pa sina stallen i huvudhuset.

KAcCILI

Furstens blodstjanare Kacili kommer under hela
berittelsen finnas i klosterruinen om inte karaktirerna
lyckas fa med honom nagon annanstans. Kacili har dock
inga planer pa att flytta pa sig, knappt ens om fursten sjilv
bad honom. Inte for att han ir ridd, utan for att det inte

ir hans uppgift.

Kacili svarar girna pa lite allmina fragor fran
karaktdrerna. Ja, fursten limnar Koln under nagon av
de kommande nitterna. Ja, fursten har haft vissa mindre
problem med klan Ventrue frin Aachen. Nej, fursten
har inte berittat nagot om vad som har hint hir for
Kacili och nej fursten har inte foreslagit ett sirskilt sitt
att 16sa situationen. Nej, Kacili tdnker inte rida med
bud till fursten eller seneschalen, kan inte karaktirerna
lista ut vad de ska gora kanske de ska ta sig tillbaka till
Koln pa egen hand och forklara for fursten att de inte 4r
kompetenta nog att undersoka en liten by. Ja, Kacili kan
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ordna med blod om det skulle knipa, det blir av varianten
radjursblod, hall till godo.

Kacili kommer att se till att det finns dagvila for
karaktirerna utan sol och kommer att kora tillbaka
dem till K6ln nir deras uppdrag ar slutfére. Han kan
ocksa tinka sig att spela schack med nagon eller alla av
karaktirerna, han ir rite duktig pa schack.

SCHMERZ

Schmerz dr den av de tre gangrelerna som kommer att
komma till klosterruinen for att prata med Kacili och
karaktdrerna. Schmerz forvintade sig nog att det skulle
vara Otto och hon kommer dirfor vara lite forvanad
nir hon ser det konstiga sillskapet. Hon kommer inte
att stanna linge i klosterruinen men kan svara pa lite
allmana fragor fran karaktirerna.

Deras uppgift fran fursten var att se till att inget
levande tog sig varken till eller fran Fest Am Wald och det
har de gjort de senaste manaderna. Nej ingen har limnat
byn, inte ens en allra minsta lilla spillra av en manniska.
Skulle hon bli ifragasatt allt for mycket kommer hon att
ta illa vid sig och limna konversationen. Hon och hennes
tva andra packmedlemmar kommer inte att hjilpa
karaktirerna och vet inte hur det ser ut inne i fortet,
men vad hon vet verkar platsen ritt déd. Det kanske
finns nagra méinniskor kvar hir och dir, men det borde
bara vara en tidsfraga. Far Schmerz reda pa att biskopens
riddare 4r pa vig anmarker hon bara lite kort att da ér vil
hennes uppdrag snart klart. Biskopens man kommer att
brinna ner byn och en nerbrind by behover inte hallas
under oversikt.

Skulle karaktirerna hoppa pa Schmerz kommer hon
att fly och samla ihop de tva andra for att sedan ta hand
om de karaktirer som hotat och/eller skadat henne en
efter en. Dessa tre gangreler har varit i omradet i flera
manader och kan det utantill och in.

Den enda som eventuellt skulle kunna fa hjilp av
gangrelerna dr Hroch. Men Hroch borde inse att detta dr
nagot hon ska klara pa egen hand.

Orientering

Fran Klosterruinens 6vre vaningar kan karaktirerna fa
en Oversikt av Fest Am Wald. Sjdlva klosterruinen ligger
nordoést om byn inne i skogen pa en ritt hog kulle och
skogen har under de hundra eller fler aren klostret varit
Svergivet sakta dolt akermark runt klostret och vigar till
och fran.

Fran klosterruinen ar det lite mera 4n etthundra meter
till skogsgrinsen mot byn. Det ir tung och gammal
skog som inte gar snabbt att ta sig igenom. Sikten in i
skogen dr cirka tio meter dagtid och knappt nigon meter
nattetid. Byns 6ppna yta domineras av ett stort fort pa 100
x 100 meter byggt pa en skapad hojd i terringen. Sjilva
grunden verkar vara gammal, kanske dnda tillbaka till
rommartiden. Fortet omges av en tre meter hog palissad
med torn i varje hoérn. Det verkar inte som om tornen

ir stora nog att faktiskt kunna inhysa en vaktstyrka,
men allt verkar vara i hyfsat gott skick. Palissaden déljer
det mesta inom fortet, men karaktarerna kan se att det
finns en kyrka i det vdstra hornet och en stor herrgard
i det Gstra hornet. Det finns bara tva portar till forter, i
nordvist och sydvdst. Runt palissaden verkar en djup
vallgrav har grivts. Vigen fran Koln kommer fran norr
och vigen fortsitter mot Aachen i séder.

Runt fortet finns det bondgardar, stall och olika
andra hus spritt. Ett skarpt 6ga kan se att nastan all mark
utanfor fortet har anvints for att odla, men att ingen
odling skedde i somras och inget arbete har lagts ner pa
att gora akrarna firdiga for sommaren som kommer. De
olika husen 4r inte nedgagna utan vittnar om att det har,
atminstone fram tills nyligen, bott familjer i husen som
har sett efter dem. Det lyser dock inte fran nagot hus eller
boning. Det gar hellre inte att se nigra minniskor som
ir ute och r6r pa sig. Méjligen kan nagon karaktir se sma
snabba rorelser efter olika sorters djur; krakor, hundar
och rattor.

FEST AM WALD MED DISCIPLINER

Om Gisela skirskidar byn med Auspex borde hon
uppticka lukten av d6d, sjukdom och forfall. Om Hroch
anvinder sin animalism och tar kontakt med djuren
far hon reda pa att det finns manga rattor, krakor och
vildhundar i omradet men vildigt fa manniskor och
nagot som ir valdigt fel inom sjilva fortet dar fa djur ror

sig.
FEST AM WALD MED FARDIGHETER

Karaktdrerna har lite olika firdigheter som kan beritta
olika saker om byn. I detta skede behover spelarna inte sla
tirning utan det ricker med att de siger vilken fardighet
devill anvinda for att underska byn pa avstand. Skulle de
inte vara intresserade kan du ge nagon av infobitarna iaf.

Strategy kan beritta att fortets grund formodligen ar
romersk och att det trots lite férfall ir en taktisk mardrém
att anfalla. Finns det ndgon eller nagra i fortet kan de se
karaktirerna komma och det finns fa svaga punkter att
anfalla genom. Givetvis har vampyrer formagor som
manniskorna inte tinkte pa nar de byggde fortet men det
kan fortfarande bli knepigt.

Hearth Wisdom och Craft berdttar att ingen i byn
lyckades sa vil med skorden forra sommaren. Med
Alertness eller Investigation kan en undersékande
karaktir kunna lista sig till vilken bondgard i byn dir
manniskor lever.

En lyckotriff med Theology kan ge en karaktir
kinslan av att det dr nagot speciellt med kyrkan, den
saknar vissa typiska kristna symboler som kors pa taket.

Dela girna ut annan strategisk information med helt
andra firdigheter vid behov och var frikostig. Belona
spelares initiativ.
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Dramatis Personae

KAciL

Kacili 4r en eftertinksam man som ser ut att vara
i runt fortio ar gammal. Han gir klidd i fint skurna
och broderade klider men i morka toner sa att det inte
pa avstaind gar att se
kladernas kvalité. Hans
ursprung fran Grekland
gar att se i hans ansikte
och frimst i hans
olivfirgade hy. Hans
Ogon ir inte morka utan
ljusbla pa grinsen till
graa.

Kacili har varit
furstens blodstjinare i
snart ett hundra ar. Han
vet sin plats, att han
inte 4r en vampyr, men
han vet ocksa att alla
andra vampyrer maste
buga for hans mastare.
Karaktirerna han har
framfor sig ser han inte
som nigra han maste
lyda, eller latsas vara
underlidgsen. Han ma vara
en blodstjinare, men han
ir furstens blodstjanare.
Det 4ar bara furstens
nirmsta som kan befalla

honom.

ATTRIBUTES: Strength 3, Dexterity 3, Stamina 3,
Charisma 2, Manipulation 3, Appearance 1, Perception 3,
Intelligence 2, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 2, Athletics 1, Brawl 2, Empathy 1,
Expression 1, Intimidation 1, Leadership 2, Animal Ken 1,
Commerce 1, Crafts 1, Etiquette 2, Melee 1, Ride 3, Stealth
1, Survival 1, Hearth Wisdom 1, Investigation 1, Law 1,
Politics 1, Schack 2, Seneschal 1.

DiscipLINES: Animalism 1, Fortitude 1, Potence 1,
Presence 1.

BLOOD POOL: 5. WILLPOWER: §.
HUMANITY: §

EQUIPMENT:  Ridpiska  (STR+o),  Laderklader
(protection 1), Pase med mynt, Soltitad vagn, 2 ghoulade
hastar, Spade, Daligt humor.

Doden kom

SCHMERZ, CORVUS OCH MATHI

Schmerz, precis som hennes tva andra packmedlemmar,
ar kladda i funktionella liderklader som inte sticker ut
eller gor nagra ljud ifran
sig i skog och mark. De
ir alla tre hariga och g
ror sig pa ett sitt som
paminner mer om djur 4n
manniskor.

Av de tre ir det
bara Schmerz som ir
intresserad av  andra
vampyrer och méinniskor. [#8
I ovrigt trivs de tre bast 1
i de djupa skogarna. De
litar pa andra av klan
Gangrel de har mott
tidigare, kan tinka
sig att lyssna pa andra.
Anledningen till att de
tre gick med pa att bevaka
Fest Am Wald ar att
fursten har tagit Hroch
under beskydd som lever
under en blodsjakt. De
gillar Hrochs sire Raagd, |-
men skulle aldrig fa for
sig att lyfta ett finger for
Hroch. Kan Hroch inte
g6ra nagot pa egen hand
ir hon inte virdig sin plats i klanen, och det vore att
aktivt motarbeta henne.

GENERATION: II

ATTRIBUTES: Strength 3, Dexterity 3, Stamina 4,
Charisma 2, Manipulation 2, Appearance 2, Perception 3,
Intelligence 2, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 3, Athletics 2, Awareness 1, Brawl
3, Intimidation 2, Animal Ken 2, Archery 1, Crafts 2,
Melee 2, Ride 1, Stealth 2, Survival 4, Hearth Wisdom 3,
Investigation 1, Strategy 1.

DiscipLINES: Animalism 2, Fortitude 2, Potence 2,
Protean 2.

BLOOD POOL: 12. WILLPOWER: 6.
HuMANITY: 5.

EQUIPMENT: Knivar (STR+1), Liderklider (protection
1), Tripalar, Snaror, Fnoske, Eldstal.




Akt tva handlar om att bygga upp en stimning och
forvintningar pa vad som kommer i akt tre. Akt tva
utspelar sig i byn som ligger runt fortet. Fortet gar inte att
forcera hur latt som helst. Tanken ar att karaktirerna ska
undersoka byn och fa tid att fundera igenom hur deras
motivation kommer att paverka hur de ska agera nir de
kommer in i fortet.

Andersoka byn

Den 6ppna ytan runt fortet i mitten av Fest Am Wald
ir cirka en halv kilometer i diameter men ytan &r inte
cirkelrund. Marken ir hard och fylld med sten och varje
kvadratcentimter har byborna erévrat med svett och
hart arbete. Precis som karaktirerna har kunnat se fran
klostret verkar marken ha varit anvind som akermark
men den har legat i trida den senaste tiden, atminstone
ietrar.

Husen i byn bestar av ett tiotal storre bondgardar och
ett tjugotal mindre stugor och torp. Det ir tydligt att
dessa hus fram tills for nagra ar sedan har halles i hyfsat
skick. Men hésten och vinterns stormar och vider har
gatt fram hart at boningarna och ingen verkar ha sett
efter varken hus eller uthus.

Deinnu levande mianniskorna i Fest Am Wald har sokt
sig till de storre bondgardarna, oavsett om de bodde dir
fran borjan eller inte. I de mindre stugorna och torpen
har déden flyttat in, med liken av manniskor bristfilligt
6vertdckta i smd smutsiga singar och koffertar. De sma
och atgagna ladugardarna stinker av exkrement och déda
djur; grisar, kor och far.

De levande minniskorna ir skygga, svaga och
undernirda. De har levt pa rattor och kokade klider och
skor den senaste tiden utan nagon helst hjilp utifran. De
allra flesta, for att inte siga alla, dr smittade av pesten,
kolera eller nigon annan sjukdom som kommer att déda
dem snart om inte bristen pa niring och rent vatten tar
livet av dem innan dess.

MASSGRAVEN

Strax utanfor fortets palissad mot kyrkan har det gravts
en mindre massgrav. I graven ligger manniskor och djur
huller om buller och inget tyder pa att graven har nagot
system eller att en prast har last 6ver en enda av varelserna.

De déda kommer fran dels fran fortet, men vissa har
ocksa de 6verlevande manniskorna burit dit for att slippa
ha sina vinner och frinders lik liggandes i samma hus
som de sjilva bor i.

Massgraven 4r i sig svar att fa syn pa da den egentligen
bara dr en utgrivning av vallgraven runt fortet men sa
fort som karaktirerna kommer i nirheten gar det inte att
undga stanken. Till Vater Launus fortret finns det inga
tecken pa att de déda i massgraven har détt av nagon
annan anledning 4n sjukdom och svilt.

PHanvelser i och omkring byn

Det finns inte mycket konstigt i byn, forutom all
sjukdom och dod. Till Vater Launus fortvivlan finns det
inga upp-och-nervinda kors. Inga altare med offrade
barnalik pi. Inga svarta kors eller nakna forforiska
kvinnor. Nordemann uppticker ocksa fort att hur snill
och vinlig han 4n 4r blir de 6verlevande méinniskorna
livradda ndr de far syn pa honom. For vissa kan till och
med asynen av ett vandrande lik fa deras hjirtan att ge
upp nir Nordemann visar sig.

MANNISKOR SOM LEVER

“Vi lever och vi dor i Jesu famn. Hjdlp oss eller ldmna
oss ifved. Vi tanker inte riskera evig fordomelse for fortets
kattguld!”

I de storre husen kan
karaktirerna stota pa
innu levande minniskor.
De ir klidda i smutsiga
och slitna Kklider och
nistan ingen har nagra
skor pa sig. De dr alla
sjuka pa ett eller annat
sitt. Om de inte har
variga 6ppna bolder och
sar 6ver hela kroppen si
hostar de lungorna ur sig
vid minsta anstringning.
De dr svaga, farttiga
och ddende i svilt och
sjukdom.

Men trots detta finns [
det en gléd inom dem. En
tro och forvissning som
haller dem vid liv mot |
allt béttre vetande. De vet
att de kommer att fa det
bra i nista liv. De vet att
ingen temporir fralsning
finns och att djivulen
vandrar  pi  jorden. |
Wikerius  Loewentantz
borde litt kunna fa kontakt med minniskorna. Sirskilt
om han erbjuder dem en kort bén och kanske nagot att
ita. Nordemann a andra sidan kommer att skrimma
livet ur dem och borde inte vara med i samma rum nir
karaktdrerna pratar med manniskorna.

De 6verlevande kan beritta om vad som har hint det
senaste aret. Hur festerna i Herrgarden inuti Fortet blev
allt mer dekadenta, pagick allt lingre. Hur Méstaren, som
enligt alla 4r djivulen i forklidnad, sakta men sikert fick
over de flesta pa hans sida. Hur Mastaren stangde fortet nir
pesten kom. Hur Mistaren och hans sekt har erbjudit de
overlevande skydd mot pesten i fortet. Att allt de behéver
gOra dr att ta Mastarens sakrament for att bli skyddade
fran pesten och den kalla omvirlden. Minniskorna vet
ocksa att Mistaren inte vagar sig i nirheten av kyrkan
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i fortet, ytterligare en anledning till att Mistaren ar
djavulen i férklidnad. Mot Mistaren kan en bara kimpa
med kors, vigvatten och sin tro. Och de 6verlevande har
bara sin tro kvar, och den tinker de inte slippa.

ATTRIBUTES: Strength 1, Dexterity 1, Stamina I,
Charisma 2, Manipulation 3, Appearance 2, Perception 3,
Intelligence 2, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 1, Athletics 1, Brawl 1, Intimidation
1, Animal Ken 2, Commerce 1, Crafts 1, Melee 1, Ride 1,
Survival 2, Hearth Wisdom 2, Seneschal 1.

DISCIPLINES: -
BLOOD POOL: - WILLPOWER: 4.

EQUIPMENT: Bruksforemal och arbetsredskap, skitiga
klader, lampa, filt.

BARNET ISKRA

“Ha... balld... ni dr inte hérifrdn... det ser jag... ni ska
vara forsiktiga.. de.. de.. det finns elaka personer jverallt...
kan.. kan jag f... f.. fa folja med er?”

Nigon gang under vistelsen i byn kommer gruppen
enkelt uppticka att de 4r bevakade av en liten
varelse bland husrester och buskar. Om de inte sjilva
konfronterar personen kommer den tillslut fram. Det
dr ett litet vanstillt barn. Ansiktet dr fyllt av blemmor,
= brinnmarken och blasor.

Det gir inte avgora

aldern men barnet ir

undernirt, smutsigt men
underligt nog ganska
oradd. Barnet har sett
fasorna paga i byn sedan
det borjade. Dess familj
har gatt bort i sjukdom,
agll svilt eller vild och har
med néd och néppe klarat
sig sjilv och dr kanske den
enda som inte 4r smittad
av sjukdomarna i byn.

Barnet kan med n6d prata

men har inget viktigt

eller sammanhingande

- att fortdlja. Det dr en
| sorglig varelse pa det
stora hela. Men, den
fattar snabbt tycke for
Nordeman som delar dess
kosmetiska forbannelse

och tyr sig inte till nagon
annan. Den kommer
gora forsok att folja med.

Om Nordeman
senare i scenariot forséker laimna barnet, som tex for att
konfrontera biskopens soldater, kommer Iskra att gora
allt for att forma Nordeman att fly. Iskra kommer inte
f6lja med nagon annan.

Doden kom

ATTRIBUTES: Strength 1, Dexterity 2, Stamina 1,
Charisma 1, Manipulation 2, Appearance o, Perception 3,
Intelligence 3, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 1, Athletics 2, Empathy 1, Animal
Ken 1, Crafts 1, Stealth 1, Survival 2, Hearth Wisdom 1.

DISCIPLINES: -
BLOOD POOL: - WILLPOWER: 3.

EQUIPMENT: Kniv (STR +1), pase med mogligt bréd,
slitna och skitiga klader.

ROVARE OCH BANDITER

“Ni ddr! Std till ddr ni dr. Ldmna ifrdn er mat och
vdrdesaker sd ldter vi er gd vidare utan nagra bekymmer.
Annars kommer ni att fa smaka pd klubban!”

Nidr karaktirerna ir ute och snokar runt i byn som
omger Fest Am Wald st6ter de pa fyra révare och banditer
som kommit till byn samma natt. De ér klddda i slitna
klader med enkel rustning och bevipnade med spjut och
handyxor. Ingen av dem verkar ha tvittat sig den senaste
manaden och en yttre okuldr besiktning ger vid handen
att de troligtvis kommer
att skaffa sig pesten eller
annan sjukdom snart, om
de inte redan har det.

Deras ledare heter
GRYNF och han ir inte
egentligen intresserad
av ett riktigt brak. De | %
har haft problem med PN¥RRS 257}
de konstiga kultisterna @%/KE\:;:" 7
inne i fortet och vill helst E)‘ =2
inte ha mera bekymmer. [{{==
Men om karaktirerna har :
nagon form av mat eller
nagot som kan goras om
till pengar pa nagot sitt
och det ricker med att se
hotfulla ut och skramla
lite med deras vapen
tinker GRYNF atminstone
forsoka.

Skulle karaktirerna
fanga in Grynf och hans
tre kamrater kommer de
att ge upp snabbt och be
om nad. De ir inte ute for att déda nagon, bara 6verleva
till ndsta dag. Rovarna kan inte beritta mycket om
fortet, men de avrader bestimt ndgon for att ta sig in dar
da de konstiga kultisterna som ror sig inne i fortet har
djavulens egna styrka.

ATTRIBUTES: Strength 2, Dexterity 2, Stamina 2,
Charisma 1, Manipulation 2, Appearance 1, Perception 2,
Intelligence 2, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 2, Athletics 1, Brawl 2, Dodge 1,




Intimidation 2, Larceny 1, Archery 1, Melee 3, Stealth 2,
Survival 2, Seneschal 2.

DISCIPLINES: -

Akt tre

T ake tre far dntligen vara karaktirer chansen att triffa
pa och kunna goéra nagot at varelsen ansvarig for vad som
hint i Fest Am Wald. Men denna akt handlar inte bara
om att sitta stop for nagons handlingar, utan ocksa om
mojligheten att kanske ridda de méanniskor som gar att
ridda.

Ifortet

Fortet dr ett gammalt romarfort och ligger, uppbyggt,
tre meter Gver resten av terrangen i en fyrkant 1oo ganger
100 meter. Runt hela fortet gar det en palissad pa tre meter.
Palissaden tillsammans med en vallgraven pa utsidan gor
det mer eller mindre omdjligt att kldttra 6ver och ta sig
in den vdgen. Allt dr givetvis mojligt, men det gar inte
att kldttra in utan att nagon mirker det. Det finns tva
ingangar till fortet, en i sydvist och en i nordvist.

Inne i fortet star det ett antal mindre hus pa en och
en halv vaning. Husen ir 6vergivna och genomletade pa
alla former av virdesaker och matrester. Men det ir inte
bara husen som 4r 6vergivna. Bida portarna ir belamrade
med allskons brate som gor det omdjligt att anvinda
ingangarna normalt om inte det rojs framf6r dem forst,
nagot som kommer att kriva ett antal starka personer
eller en onaturligt stark individ. Resten av omradet, med
undantag for omradet precis runt kyrkan ser ut som om
det har pagatt en enorm fest med stora inslag av vandalism
under en langre tid dir ingen av deltagarna har brytt sig
om att stida undan den minsta pinal.

Fortets invanare har alla bosatt sig i den stora
herrgarden som tillsammans med kyrkan ir de tva stora
byggnaderna inne i fortet.

HERRGARDEN

Herrgarden ir en stor byggnad med tre vaningar och
tva flyglar. Herrgarden ligger lite snett i det Ostra hornet
av fortet omgivet av vad som tidigare har varit en ritt fin
tridgard som numera mest liknar ett Gvergivet slagfalt.
I flyglarna till byggnaden finns det mest mindre rum
for 6vernattning och méten, samt kok och forvaring.
Forsta vaningen i huset bestar av storre salonger och en
stor trappa upp till andra vaningens stora festsalar. Den
Gversta vaningen var bostdder for tjinare och forvaring
och ir numera nistan helt sonderslaget.

Runt om i herrgarden finns det ghouler. Vissa sover,

BLOOD POOL: - WILLPOWER: 4.

EQUIPMENT: Litt rustning gjord av kokat lider och
tjockt tyg (protection 1), Dolk (STR+1), Handyxa (STR+s)
och Spjut (STR+2).

vissa forsoker bli fulla pa den sprit och alkohol som finns
kvar. Andra roar sig med mera kroppsliga aktiviteter. Alla
ir beredda att slass for ghoulmistaren. Men alla dr kanske
inte i basta form. Och tysta och diskreta karaktirer kan ta
sig runt utan att starta ett alarm.

KYRKAN

Kyrkan star ut i fortet. Till skillnad fran resten av
omradet har kyrkan inte vandaliserats och tar sig
karaktirerna in genom den lasta doérren hittar de en
ratt normal och inte allt for dyrbart utsmyckad kyrka i
fullgott skick férutom att den skulle behéva stidas och
dammas av efter lang tid utan att ha varit i bruk.

Ghoulmastaren

“Ni dr vandrande lik... maggotfyllda séickar... ni vet
inte varfor ni dr hdr... era mirka mdstare forsoker stjdla
vdra sjdlar men vi ska motstd. Jag har ensam visat och
hjdlpt dessa bybor frdan sjukdom och dlder... ni... ni dr
diden!”

Nagonstans  innanfor
fortets  palissad  finns
Wigandus. Detta ir ledaren
for den kult som nu styr
byn och dr en ghoul sjilv.
Wigandus dr i dagsliget
totalt virldsfranvind och
bortom mental riddning.
Wigandus historia 4r lang
men kan sammanfattas
med foljande punkter:

- Foddes i sodra Tyskland
for snart 100 ar sedan i en
familj med bade adliga och
kyrkliga ansprak.

Utbildades tidigt i
skrift och historia och
prastvigdes vid blott tjugo
ars alder.

Skaffade sig tidigt

familj och manga barn.

- Hamnade i konflikt
med kyrkan pa grund av
sitt familjeliv.

* Tvingades flytta till ett kloster i Alperna.
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" Blev dir invigd av en Malkav och borjade sakta forlora
forstandet.

* Man om att aterfa ett normalt liv bérjade Wigandus
forska och unders6ka mojligheten att hiva forbannelsen.

- Pa avstand sig Wigandus hur fruar och barn blev
gamla.

Nagonstans slank Wigandus ner i moralens
triskmarker och upplevde att inga grinser fanns.

© Langt senare kommer Wigandus over urgamla
skrifter som ger ledtradar till forbannelsens ursprung.

‘I en ohelig rit med manga blodsoffer kunde Wigandus
tillslut bli manniska igen.

Wigandus valde Fest Am Wald for att ingen annan
vampyr eller ménsklig auktoritet 6nskade besitta byn och
skred till verket, men inte innan han sparat en ansenlig
mangd av sitt egna vampyriska blod - det elixir som
garanterar ett langt och friskt liv samt mojligheten att
kunna f6rslava manniskor samtidigt som manskligheten
(nja) kunde bevaras.

Wigandus har nu styrt 6ver Fest Am Wald i nagra
manader och sett till att byns tillstind forvérrats. Han har
med hjilp avsitt forna vampyrblod forslavat manga bybor
som han anvinder for att fortrycka resten som 6msom
plagas ihjil eller lamnas att svilta och do i sjukdom. Inne
i fortet 4r situationen bara nagot bittre. Det ar givetvis
bara en tidsfraga innan blodet tar slut, antingen for
Wigandus sjilv med direkt dodlig effeke eller sa kommer
hans blodslavar vakna upp ur ruset och vinda sig emot
honom.

Troligen anlinder spelarna innan detta sker, om inte sa
dr biskopens soldater hir innan solen gar upp i varje fall.
Wigandus 6de ar i det nirmaste forsleglat, men hoppet
(och galenskapen) ar det sista som Gverger en.

Nir karaktirerna konfronterar Wigandus blir denna
genast pa predikhumér. Wigandus spyr galla Gver
omvirlden, skryter om sina bravader, forklarar att manga
har riddats undan sjukdom (med hjilp av blodet - vilket
ir sant). Wigandus gor ingen hemlighet av sitt tillstind
och sin historia, men det kan vara svart att bekrifta
sanningshalten.

* Gisela kan med ett sprakeest lira att Wigandus dialekt
helt klart d4r gammal.

* Launus kan med Dominate 3 lira att Wigandus helt
Kklart tror pa sin egna historia.

* Om Wigandus fragas om sin skapare, en malkav som
kallar sig Jesus, kan Hroch bekrifta att en gammal sidan
Malkav har funnits.

* Nordeman och Loewentantz kan inte bekrifta nagot
lika konkret.

- I kyrkan, eller annan limplig plats, finns ett lerkarl
med gammalt stinkande vampyrblod som ir Wigandus
gamla vampyriska blod.

Doden kom

- Ghouler, och delvis 6verlevande bybor, kan bekrifta
under scenariots gang historien om Wigandus inflyttande
till byn och om hemskheterna som foljde.

Wigandus inser att Rollpersonerna ir ett hot
och kommer tidigt att forsoka dela med sig av sin
hemlighet, en metod med vilken man kan bli manniska
igen. Loewentantz blir Wigandus forsta mal for
sina Gvertalningsforsok. Wigandus kanske inte har
6vernaturliga krafter lingre men r en god personkinnare
och kommer trycka pa Loewentantz knappar in i det sista.
Wigandus dr 6vertygad om att himlen 4r onadbart om
man ir vampyr, men som ménniska (eller ghoul) behover
man bara be om forlatelse trots sina synder sa ar en plats
brevid Jesus sida sidkrad.

Wigandus 4r forutom sina lockelser och lojala ghouler
annars helt maktlos och helt i karaktirernas hinder.

Wigandus delar gidrna med sig av sin hemlighet i utbyte
mot sitt liv. Men det innebir att Wigandus maste skonas
och byn maste limnas. Om Wigandus blir pressad om
saken forklaras att det kommer innebira blodsoffer, men
inget som inte gar att forlata.

ATTRIBUTES: Strength 2, Dexterity 2, Stamina 2,
Charisma 4, Manipulation 4, Appearance 2, Perception 3,
Intelligence 3, Wits 3.

ABLITIES: Empathy 3, Expression 2, Intimidation
2, Leadership 3, Subterfuge 3, Etiquette 1, Academics 3,
Investigation 3, Law 1, Medicine 2, Politics 1, Seneschal 2,

Theology 3.
DiscIpLINES: Potence 1.

BLOOD POOL: 10. WILLPOWER: 8.

HUMANITY: 1.

EQuUIPMENT: Enkla men
obskyra kldder, smuts.

GHOULER

“Stegling,  stympning,
brunnen eller héngning...
det gor oss ingen skillnad
vad ni vdljer for slut”

Till sin hjilp och sitt
beskydd har Wigandus,
ghoulmastaren, en
dramatiskt korrekt mingd
med lojala, mordiska och
vidriga ghouler. Dom
har bildat en personkult
runt Wigandus kitterska
irrliror men 4ar mest

intresserade av att Overleva
och att fa sparka nedat.
Ibland ger dom sig ut i
byn for att plaga, rova och
patrullera. De flesta haller
sig i fortet ndra Wigandus.




Om det finns ont om tid i scenariot och spelarna verkar
vara ointresserade av vald sa kan ghoulerna vara fi och
enkla att besegra. Men en blodtorstig grupp spelare har nu
en valdsam och ganska farlig strid framfor sig. Ghoulerna
ir dock nistan uteslutande bonder fran borjan och deras
farlighet ligger snarare i antal och ovintad darskap.
Spridda ghouler i antalet 5-15 bor finnas inom fortet. Om
ghoulerna kommer fore, under eller efter ett mote med
Wigandus 4r upp till dig SL.

ATTRIBUTES: Strength 3, Dexterity 2, Stamina 3,
Charisma 1, Manipulation 3, Appearance 2, Perception 3,
Intelligence 2, Wits 2.

Akt fyra - Epilog

Lagom till att rollpersonerna ar firdiga med sina
affirer med ghouler och ghoulmastare hors tydligt med
horn och galopp hur ryttare med hoga banér narmar sig
byn fran Kolns hall. En snabb besiktning bekriftar att det
ir biskoppens soldater, fastin kanske tidiga. Nordemann
kommer genast att ligga
mirke till att ryttare i
titen bar just de insignia
som bars av Nordemanns
dotters mordare. Antalet
ir runt tjugofem och
de idr alla rustade for [f
konfrontation av ett slag &%
det ir uppenbart att ingen | 8
i byn kommer komma
levande ur. De sitter av och
bérjar inspektera byn, men
bara ytligt.

Om inte karaktirerna
ger sig  till kinna
kommer de hastigt
sedan borja brinna det
som brinnas kan och
om  nagra  Overlevare
eller ghouler finns kvar
gors  de  skoningslost
och utan tvekan ned.
Karaktdrerna skiljer sig
sapass fran byfolk att det 4r
mojligt att fa soldaternas

ABILITIES: Alertness 2, Athletics 2, Brawl 3, Intimidation
2, Crafts 1, Melee 2, Stealth 1, Survival 1.

DiscIpLINES: Potence 1.
BLOOD POOL: 10. WILLPOWER: 2.
HuMANITY: 3.

EQUIPMENT: DPakar, Smutsiga klader, Tripalar,
Primitiva handfingsel.

uppmarksambhet tillrickligt linge for att fa dem att for en
stund avbryta sitt foretag. Men bara en stund.

Det ska mycket till for att stanna kvar, det 4r sjalvmord
och det ska goras klart. Karaktirerna gor klokare i att fly,
mojligtvis med de kanske fa Gverlevare de hittat. Forsok
att overtala dem att det dr hopplost och att biskopens
man helt saknar samvetsbetinkelser mot att gora ned
rollpersonerna. Ett samlad och planerat bakhall kan
kanske nedgéra en handfull, men dagen 4r nira.

1 bista fall kan de fa kampa tills det bittra slutet for att
indas i dagens forsta solstralar. Antagligen 4r Nordemann
sarskilt lockad av detta slut for att fa vinna lite sinnesfrid.

BISKOPENS MAN

ATTRIBUTES: Strength 3, Dexterity 2, Stamina 4,
Charisma 3, Manipulation 3, Appearance 2, Perception 3,
Intelligence 2, Wits 3.

ABILITIES: Alertness 1, Athletics 1, Brawl 3, Empathy 1,
Expression 1, Intimidation 2, Leadership 2, Animal Ken
2, Commerce 1, Crafts 1, Etiquette 2, Melee 4, Ride 3,
Investigation 1, Law 2, Politics 1, Strategy 3, Theology 1.

DISCIPLINES: -
BLOOD POOL: - WILLPOWER: 8.
HUMANITY: 5.

EQUIPMENT: Stridstrinad hist, Ringbrynja (+3,
Dexterity -1, Perception -1), Svird (STR +s), Krucifix runt
halsen (+1 pd att motstd vampyriska krafter), Tydligt
signalement.

kapitel Tre: Berattelsen







PA ett konvent dv Aet sillam att en som spelledave
haw allt som behsvs 1 huvudet eller £6v Aen Aelew

alla velevamta bocker med sig. | detta kapitel hav
Vi samlat de veglev och vesuvser vi tror behdvs £ov
att kunnen spela och spelleda ‘Déden kow'.

Ew kom ocksd vade spela och spelleda Aetta

scenawio helt utom tavuingaw och vegler. Gov Aet som
passaw Aig och An spelgrupp ast.

Discipliner
Animalism

@ FERAL SPEECH

Feral Speech gor det mojligt for vampyren att
kommunicera med och ge befallningar till djur. For att
det ska fungera maste vampyren titta rakt in i djurets
6gon och med ljud som paminner om djurets liten siga
det vampyren vill ha sagt eller befallt. Djuret maste kunna
forsta vad vampyren vill och maste ocksa kunna utfora det
vampyren eventuellt befaller. Kan inte djuret flyga, kan
det inte heller flyga in i ett torn oavsett om vampyren
vill detta. Det dr inte heller sikert att djuret tycker om
vampyren, eller kan beritta nagot. Kom ihag att handelser
kan se annorlunda ut fran ett annat perspektiv. Djur kan
inte minskligt sprak sa en situation mellan tva eller fler
manniskor kan verka konstigt frin en rattas perspektiv.

SYSTEM. Det behovs inget tirningsrullande for att
prata med ett djur, men for att kunna befalla djuret kravs
ett lyckat slag med Manipulation + Animal Ken (diff 6).

@@ Noan’s CALL

Vampyren kan kalla till sig en specifik djurtyp och
alla djur som kan hora ropet kan svara pa det. Djuren
som kommer till vampyren ir alla vinligt instillda till
vampyren, men det kan fortfarande ta tid innan djuren
ir framme hos vampyren och det ir inte sikert att de kan
hjilpa ill.

SYSTEM. Spelaren slar Charisma + Survival (diff 6)

for att kalla till sig djur. Beroende pa antalet successes
kommer olika mangder med djur.

1 Success - Ett djur kommer
3 Successes - Hilften av alla djur kommer

s Successes - Alla djur kommer

Quspex

@ HEIGHTENED SENSES

Heightened senses skdrper vampyrens olika sinnen
till det Gverminskliga. Vampyren fordubblar sin syn
och horsel med det dubbla och lukt, kinsel och smak
blir ocksa mycket starkare. Detta 4r for det mesta nagot
positivt som gor det mojligt att bdttre uppfatta sin
omgivning, men det kan ocksa vara nagot negativt om en
plotslig small eller ljuskilla dyker upp i vampyrens nirhet.

SYsTEM. Upp till spelledaren. En vampyr som anvinder
sig av Heightened senses borde ha mindre svart atc
uppticka saker med syn, horsel och lukt.

Celerity

Celerity ir en formaga som gor att vampyrer kan gora
saker mycket snabbare 4n nagon annan varelse i virlden.
Ju hogre virde i Celerity, ju snabbare kan vampyren
utfora handlingar.

SYSTEM. En vampyr med celerity kan gora lika manga
handlingar per turn som vampyren har celerity utan att
behova dela upp sin tirningspool. Det kostar dock ett




blod for varje handling ut6ver grundhandlingen (upp till
virdet i Celerity).

Dementation

@ INCUBUS PASSION

Vampyren kan forstirka en kinsla som redan finns hos
offret. Vampyren kan inte vilja en specifik kinsla, bara
forstirka det offret redan kinner.

SYSTEM. Spelaren slar ett Charisma + Empathy (diff
offrets virde i road/humanity). Antalet successes siger hur
linge kanslorna ir forstirkta och till viss del hur mycket
starkare de blev.

1 Success - En turn
3 Successes - En natt

s Successes - En manad

DBominate

@ OBSERVANCE OF THE SPOKEN WORD

Vampyren kan uttala en befallning i form av ett ord
som offret maste utfora. Befallningen kan uttalas som
en del i en mening, exempelvis “Jag tycker att du ska
SATTA dig ner”. Denna uttalade befallning maste foljas.

SYSTEM. Spelaren slar ett Manipulation + Intimidation
slag (diff offrets virde i Willpower).

@ ® MURMUR OF THE FALSE WILL

Vampyren kan befalla en annan person att gora nagon
eller fler handlingar. Det krivs intensiv koncentration
men sa fort befallning ar uttalad dr den klar. Befallningen
kan inte ga emot offrets inre natur eller leda till att offret
riskerar att skada sig. Om befallningen snarare ar en idé
kan vampyren bara bidda in en idé per offer.

SYSTEM. Spelaren slar ett Manipulation + Leadership
slag (diff offrets virde i Willpower). Under tre successes
sa kommer befallningen bara att utféras i rimlig
utstrickning, med fyra successes kommer befallningen
utforas sa langt det gar men inte mot offrets natur
och vilja. Med fem successes kommer i stort sett vilken
befallning som helst att efterfoljas.

@@®® R:vELER’S MEMORY

En vampyr med den hir nivan av Dominate kan stjila
och aterskapa minnen hos andra varelser. Det kan vara
allt fran att indra minnet av hur en viss person sag ut eller
gjorde till att komplett utradera en del av en personlighet
eller livsminnen.

Men minnet ir en flytande sak och ett minne som har
tagits bort kan komma tillbaka i en annan form eller
utsitta individen for svara sjilsliga men och mardrémmar
som kan géra det uppenbart f6r nagon annan vad som har
hint.

En vampyr med denna kraft kan ocksa hitta andra

Doden kom

vampyrers falska eller borttagna minnen ur andra och ta
bort dem eller mana fram dem igen. Det funkar inte pa
sig sjdlv dock.

System. Spelaren slar ett Wits + Subterfuge slag (diff
offrets virde i Willpower) och beroende pa antalet
successes kan spelaren gora olika saker.

1 Success - Minnesforlust for en dag

2 Successes - Kan ta bort men inte indra minnen
3 Successes - Kan gora sma dndringar i minnen

4 Successes - Kan dndra och ta bort stora minnen

5 Successes - Kan gora om hela perioder av minnen

Ifortitude

Alla vampyrer kan motsta smirta och skada i storre
utstrickning 4n vanliga manniskor men vampyrer
som har formagan Fortitude kan gora det i dn storre
utstrickning. I vissa fall kan denna formaga gora
vampyrer motstindskraftiga nog att de under korta
perioder kan motsta solljus.

SysTEM. Vampyrer med Fortitude kan sla lika manga
tirningar som virdet i Fortitude for att motsta eld och
solljus. Virdet i Fortitude liggs ocksa pa alla slag for att
motsta all vanlig skada.

Obfugcate

@ CLOAK OF SHADOWS

En vampyr med Cloak of Shadows kan gomma sig
bakom nagot som pa nagot sitt kan délja personen och
sa linge som vampyren star stilla kommer vampyren inte
upptickas av nagon annan.

SysTEM. Inget tirningsslag behover slas sa linge som
vampyren star stilla.

Obtenebration

@ SuADOW PLAY

Vampyren kan dndra form och storlek pa skuggor och
gora upplysta ytor lite dunklare. Vampyren kan ocksa
indra pa sin egen och andras skuggor, gora dem storre
eller mindre eller annorlunda. Likasa med siluetter.

SYSTEM. Spelaren spenderar ett blod for att aktivera
kraften. Nir disciplinen anvinds fir spelaren ligre
svarighet pa slag med Intimidation och Stealth.
Svarigheten att triffa vampyren med avstandsvapen okar
ocksa med ett.

Potence

Alla vampyrer dr naturligt starka men de vampyrer
med potence dr 6vermanskligt starka och kan hoppa hogt
och langt precis som de kan riva ner viggar och slita isir
minniskor och djur.




System. Spelaren far automatiska successes i alla slag som
infattar Strength. I nérstrid, bevipnad som obevipnad,
far spelaren ligga till sitt virde i Potence som skada.

Presence
@ AWE

Awe ir en formaga som gor att de i vampyrens narhet
blir positivt instillda till vampyren och vill vara i
vampyrens ndrhet. Det ir en subtil kinsla och inte stark
nog att fa varelser att ge upp sin sjilvbehirskning eller
riskera liv och lem f6r vampyrens narhet.

SYSTEM. Spelaren slar ett Charisma + Performance
slag (diff 7) som varelser i vampyrens nirhet kan forsoka
motsta genom att spendera ett temporirt willpower. Om
varelsen spenderar lika mycket willpower som vampyren
far successes forsvinner kraften helt fran offret. Antalet
successes avgor hur manga som paverkas.

1 Success - En person

3 Sucesses - Sex personer

s Sucesses - Alla i vampyrens omedelbara nirhet
@ ® DrEAD GAZE

Denna kraft skapar fullstindig terror i offret.
Vampyren visar upp sin vampyriska sida genom att visa,
visa tinder och klor och genom denna kraft gor detta

offret antingen galen av skrick, helt immobiliserad eller
jagar offret pa vild flykt.

System. Spelaren slar ett Charisma + Intimidation slag
(diff 4r offrets Wits + 3). Tre eller fler successes gor att
offret flyr i vild panik, annars ar offret bara skrickslagen
av vampyren. Varje success drar ocksa bort en tirning fran
nista tirningsslag offret kan anvinda sig av i nésta turn.

@ ®® ENTRANCEMENT

Denna kraft gor offret till vampyrens villiga tjanare.
Och det verkar som om offret blir tjanare av fri vilja och
med kirlek och omtanke. Offren gor sitt basta for att
vara vampyren tillfreds men har kvar sin fria vilja och
kreativitet.

Nackdelen med dessa skapade tjinare Over tjinare
skapade med disciplinen Dominate ir att det inte riktigt
gar att forutspa hur de ska reagera och det ar oklart hur
linge de kommer att ha dessa kinslor for vampyren. De
ir oberdckneliga helt enkelt.

SYSTEM. Spelaren slar ett Appearance + Empathy slag
(diff offrets Willpower) for att gora en villig tjinare av
offret. Antalet successes avgor hur linge offret ir tjanare,
det gar inte att forlinga tiden.

1 Success - En timme
3 Successes - En vecka

s Successes - Ett ar

Protean

@ WITNESS OF DARKNESS

Vampyren kan se i mérker som om det vore ljust, dven
pa platser dir det inte finns nagot ljus alls. Det tar en kort
stund innan kraften 4r igang och nir vampyren anvinder
kraften lyser vampyrens 6gon roda.

@ ® TALONS OF THE BEAST

Vampyren kan vixa ut langa, oticka och vassa klor pa
sina hiander. Dessa klor kan slita det mesta i smabitar, och
varken plat eller rustning star emot dessa onaturliga klor.

SYSTEM. Inget tirningsslag beh6vs men det tar en turn
innan klorna ir utvixta och det krivs ett blodspoing.
Alla skada som gors med dessa klor dr av arten aggrevated.

@@®@® INTERRED IN THE EARTH

Denna kraft gor det mojligt for vampyren att sjunka
ner i och bli en del av jorden. Vampyren kan inte rora sig
genom jorden, utan stiger upp fran samma plats som hon
sjonk ner. Utanfor stiderna ir denna kraft en vilsignelse
nir dagen nalkas och ingen grotta eller ljussiker plats
finns i nirheten.

SyYSTEM. Inget tirningsslag beh6vs men spelaren maste
spendera en blodspoang for att kraften ska ta effekt.




