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[bookmark: _Toc139039574]Introduktion
[bookmark: _Toc139039575]Der mauer

Herr Wehinger har suttit i trettio minuter vid det lilla kafébordet med en tidning och en kopp kaffe. Då och då blickar han mot nummer 16 på andra sidan gatan. Inget ovanligt ännu. Han ska precis dricka ur det sista ur sin andra kopp när han ser en man gå ur en svart Volkswagen lite längre ner på gatan. Mannen tar fram en cigarett och en tändare. Herr Wehinger är säker, bilen stod parkerad där redan innan han anlände till caféet. De två männens blickar möts.
Efter att ha lämnat betalningen på bordet lyfter herr Wehinger hatten för att indikera adjö till caféägaren och går in i en gränd alldeles intill. När han kommer ut på andra sidan saknar han sin hatt och kappan är numera svart istället för ljusbrun. Några steg senare har han försvunnit i folkvimlet på Herschelstraße.
[bookmark: _Toc139039576]Sammanfattning

Spelare: 5-6 (Marlene är valbar, eventuellt kan man kanske köra 4 men vissa karaktärer är essentiella så då får man kolla vilken som är minst viktig)
Regelsystem: Solarsystem (Alt fri-form)
Genre: Spion, kodlösning, action, historiskt
Miljö: Berlin 1989
[bookmark: _Toc139039577]Till SL
Scenariot är upplagt för att passa många olika grupper. Vill en grupp klura och lösa pussel så ge dem färre ledtrådar och mer tid att fundera. Vill gruppen karaktärsspela så ge många ledtrådar och inte så mycket motgångar. Vill gruppen ha aktion så släng på agenter, poliser och biljakter. Det är upp till dig och gruppen att göra spelupplevelsen så rolig som möjlig. Du är fri att redigera, lägga till eller förändra så mycket av scenariot som du vill.

Scenariot har väldigt många handouts. För att underlätta för dig som SL finns en speciell karta med alla viktiga platser markerade. Dessutom är alla handouts numrerade. Du kommer kanske ändå att bli förvirrad och inte ge ut alla och i de flesta fall är det ok. All information kan ges muntligt istället för som en handout. T.ex. “Ni hittar information om att Velvet synts på Leonarde Royal hotell i Östberlin.” Kan sägas istället för handout 14.

Dock är det väldigt roligt med alla handouts och att låta spelarna vända på lappar och så vidare så det rekommenderas att skriva ut dem och klippa ut samt skriva saker på baksidan enligt beskrivningarna.

[bookmark: _Toc139039578]Handlingen
Fem agenter och en förvirrad privatperson med författarambitioner (Marlene) läser ett meddelande från sin hanterare och träffas på en restaurang onsdagen den 8 november. Hanteraren kommer inte men en hemlig kod ges på baksidan av matmenyn som endast kan knäckas med hjälp av karaktärernas kodnamn och deras födelsetider. Uppdraget går ut på att falsk information ska ges av agenter från CIA till SEDs (Socialistiska styrande partiet i DDR) talman Günther Schabowski. Dels ska han få förhinder och därigenom missa mötet och sedan ska falska anteckningar från mötet ges precis innan pressträffen på kvällen den 9 november klockan 18:00. Agenterna befinner sig i Västberlin och arbetar för DDR. Alla utom en som är en dubbelagent och den som har de falska anteckningarna på sig. Med de andras hjälp ska hon lyckas ge talmannen dokumenten nästkommande dag.

Deras hanterare som har kodnamnet Bierstube gebäck (Ölpubs bakelsen) har haft aningar om att han har rekryterat en dubbelagent och har därför kidnappats av CIA och hålls i förvar. Han hann sätta in kontaktannonsen innan han kidnappades. CIA har skickat ut agenter för att hjälpa dubbelagenten Anne att lyckas med sitt uppdrag.
Scener markerade med * är alternativa och beror på SL och spelarna
[bookmark: _Toc139039579]Prolog
Låt alla läsa sina karaktärsblad och gå igenom reglerna för xp och konflikt och besvara eventuella regelfrågor. Dela ut kartan och bilden på bilen till malte (handout 1) samt specialmeddelandet (handout 15) till Bruno. Dela ut kontaktannonsen (handout 2) och specialmeddelandet (handout 3) till Marlene. Låt dem läsa och starta sedan genom att låta någon av agenterna komma till restaurangen scen 1. Dela ut östtyska pass till dem som har (handout 14) spara resten som falska pass ifall rollpersonerna skaffar senare. 

Se till så att spelarna har tillgång till papper och penna.

[bookmark: _Toc139039580]Scen 1 - Restaurangen
Hovmästaren ber om vilket namn bordet är beställt i och visar sedan till ett avskilt bord en våning upp i restaurangen. Bordet är beställt i namnet Bierstube Gebäck vilket kan ge Marlene problem då hon endast känner till Gebäck. När alla spelare satt sig så kommer en servitör och frågar om de vill ha något att dricka och delar ut en meny (handout 4). Det hemliga meddelandet är på baksidan av menyn. 
Ge spelarna tid att lära känna varandra. De är eventuellt misstänksamma mot varandra men förhoppningsvis så börjar de i alla fall att samtal lite grann. Låt servitören komma och fråga vad de vill ha om det blir tyst och stelt. 

Koden är svår att knäcka. Som ledtrådar kan hovmästaren t.ex. berätta att dagens special är “Stenbocks-gryta” för att få spelarna att tänka på födelsedatum. Om de vill ringa Rudolphe så går det bra. De kommer då till en telefonkiosk vid Heylstraße där en tant som är ute med sin hund svarar. Hon tycker att det är mycket konstigt att de ringer och hon hör lite dåligt och säger att hon heter Meta Dünhaupt. Om de beger sig till telefonkiosken och letar så kan de hitta en lapp med kladd som Rudolph lämnat (handout 16). Den skulle också kunna hittas inne i restaurangen om spelarna verkar fastna.
Nu kan spelarna antingen knäcka koden och bege sig till Kammirer strasse 16 eller bege sig till Gertrude. Poängtera att det är trångt i bilen och vad klockan är när de beger sig iväg. De bör ha ätit och klockan bör vara efter 21:00. 

[bookmark: _Toc139039581]Scen 1.1* - Gertrude, Rudolphs syster
Gertrude öppnar i en alldaglig klädsel och förstår direkt vad spelarna gör där. Hennes lägenhet är liten och alldagligt inredd. Hon har en nyckel hängande runt halsen som någon av agenterna kan få se. Efter lite motvilja (eventuellt en manipulations- eller hotkonflikt) så kommer hon att hjälpa till så mycket hon kan. Bland annat genom att berätta att kodnamnen var mycket viktiga och noga utvalda av Rudolph för att personligen passa just er. Hon försäger sig och säger broderns namn då hon inte kan hans kodnamn. Övrigt så har hon inte sett honom sedan gårdagen men att det inte i sig är ovanligt. Om hon övertalas eller hotas så kan hon lämna ifrån sig nyckeln som går till Kammirer strasse 16 även om hon inte känner till vart nyckeln går. Hon kan också påminna om att Rudolph alltid avslutade sina brev med det socialistiska mottot “Stark socialism ger mer frihet!” .Hon kan också nämna att Rudolph har ett bankfack på östsidan där information om alla hans agenter finns. Det kan vara farligt om de skulle bli offentliga om DDR faller.

Om spelarna helt fastnat i första ledtråden så kan du använda Gertrude för att plötsligt komma ihåg att Rudolph en gång beställde en taxi till Kammirer strasse 16.
[bookmark: _Toc139039582]Scen 2 - Kammirer strasse 16, Rudolphs agenthus
Här finns en klocka. När agenterna gör något som antas ta extra tid så bör SL göra en tidsmarkör och säga högt att tiden går för att illustrera att tiden går. Vid fem tidsmarkörer aktiveras scen 2.1 och vid 8 tidsmarkörer aktiveras scen 2.2
Agenterna måste först ta sig in och om de inte fått nyckeln av Getrude så måste de antingen klättra upp till ett fönster via brandstegen eller forcera dörren. Om två personer hjälps åt behövs inget slag för klättring och fönstret där uppe är lätt att öppna om man först slår sönder rutan. Dörren kan antingen sparkas upp (1 strafftärning) eller dyrkas (vanligt slag).

Väl inne hittar de direkt massa dokument på ett skrivbord med en släckt kontorslampa (handouts 5). Dessa kan ge följande tre informationer om spelarna tolkar informationen korrekt:
Rudolphe misstänker en dubbelagent men vet inte vem det är
Det finns ett CIA säkerhetshus som verkar vara bas för operationen på Pfulgstrasse 11
CIA-operationen består i att (1) uppehålla talmannen så han missar mötet 16:00 och (2) plantera falska anteckningar från mötet i talmannens anteckningar strax före pressträffen 18:00
En adress och kontakt med namn Björnbuse

Om spelarna letar mera så kan de hitta
En nyckel (handout 6)
Aktie till People state bank i östberlin (handout 7)
Kontakten till en person kom kan skapa falska pass (handout 8)
En spruta med hallucinogent sanningsserum, kan framkalla psykos om det används i fel dos (handout 9). Någon av spelarna kan lyckas att reda på sprutans innehåll.
En bild på Velvet (handout 10)
Om spelarna letar så ge dem en av dessa handouts och meddela att tiden går.
[bookmark: _Toc139039583]Scen 2.1* - CIA agenter kommer till agenthuset
CIA är orolig att det finns information om dubbelagenten hos Rudolph och efter tortyr har de fått fram adressen på hans säkerhetshus. De har också med sig ytterligare information för att “hjälpa” agenterna att hitta CIAs säkerhetshus på Pfulgstrasse (Handout 11).
Det är två agenter som kommer efter spelargruppen. Om dörren inte är sönder så kommer spelarna höra agenterna klättra upp för brandtrappan och kunna förbereda sig. Är dörren uppbruten så kommer agenterna att upptäcka spelarna samtidigt som de när de kommer upp på andra våningen. En kamp kan utbryta men agenterna försöker först och främst fly. Om skott avlossas så kommer scen 2.2 aktiveras efter kampen. Blir agenterna beskjutna så kommer de att besvara elden med sina Colts 0.38.
[bookmark: _Toc139039584]CIA agent, generisk
Utstå: 1, Reagera: 2, Motstå: 0
Närkamp: 2, Skjutvapen: 2, Fordon: 2, Smälta in: 1
Beväpnade med Colt 0.38 eller Uzi. Uzi ger +1 bonustärning på att träffa
 
[bookmark: _Toc139039585]Scen 2.2* - Polisen kommer till agenthuset
Spelarna hör polissirener och behöver fly. Beroende på var taxin står och hur de väljer att lämna finns det risk att de blir gripna. Om de vill slåss mot polisen så kommer det fungera om de lyckas och kan fly men de kommer få problem då ett stor polisuppbåd kommer att jaga dem i Västberlin. Eventuellt kommer det att ske en biljakt men om inte några poliser skadas utan att det mest verkar som ett vanligt inbrott är det inte så farligt. Om det däremot ligger två döda CIA agenter på platsen så kommer polissirener fortsätta ljuda under scenariot och spelarna kommer behöva försöka smälta in och bli jagade i biljakter under scenariots gång.
[bookmark: _Toc139039586]Scen 2.3* - Någon karaktär grips och blir utfrågad
Om någon grips så kommer en klassisk förhörsscen utspela sig. Polisen kommer att ställa frågor och karaktären kommer behöva ljuga sig ur situationen. Om karaktären inte har något komprometterande på sig när den grips så kommer den släppas ganska snart men om den har en pistol eller liknande så kommer den att beslagtas och personen släppas nästa morgon klockan 8:00. Om personen grips efter att ha dödat en CIA-agent så måste personen rymma vid en fångtransport på morgonen dagen efter.
[bookmark: _Toc139039587]Scen 3 - Agenterna hittar CIAs säkerhetshus
I säkerhetshuset finns en vakt och två agenter som sitter och läser dokumentation. Vakten kan manipuleras eller luras och även de andra kan fås att tro att spelarna är CIA agenter. Annars kan de besegras i närstrid eller eldstrid. Vid eldstrid så kommer det komma polis till platsen och endast den första av handoutsen kommer att delas ut. Väl där kommer spelarna till sist hitta dokumentation (handout 12 & 13) som ger information om att
Velvet heter Heid Blum och bor på Leonarde Royal hotel i Östberlin, hon har rum 314
Det finns en tunnel som går under muren, platsen kan också hittas
Big mama har en frisörsalong i Östberlin, adressen finns också
Talmannen kommer att befinna sig i pressalen i Palast der Republik klockan 18:00 på torsdagen den 9 november. Någon gång strax innan dess ska CIA agenter placera falska dokument i talmannens portfölj.

När spelarna bestämt sig hur de ska ta sig över muren så fortsätter man till lämplig scen. Ge spelarna tid att diskutera här och initiera gärna en konflikt mellan spelarna om de är oense om hur de ska gå vidare. Vid byte av scen så kan en polisjakt infinna sig eller något annat problematiskt om det finns skäl för det.
[bookmark: _Toc139039588]Scen 3.1* - Agenterna försöker skaffa falska pass/passerkort/vapen/utrustning hos Björnbuse
Björnbuse har en liten affär där han säljer gamla samlarobjekt såsom frimärken och dylikt. Han säljer även vapen och falska pass till andra. Han svarar på kodnamnet Björnbuse och heter egentligen Peter Overbeck och kan bli svår att manipulera. Egentligen vet han inte så mycket. Om han pressas så kan han informera spelarna om platsen för tunneln. Han kan också tipsa om en passkontroll där man kan muta sig förbi (3000 D-mark). Om han blir hotad och misstänker fara för sitt liv så kan han försöka fly och eventuellt skjuta eller slåss för att ta sig ut. Annars kommer han att bistå spelarna efter lite påtryckning och kunna producera falska pass. Fyra timmar för dålig kvalitet och tolv timmar för bra kvalitet. Han tar 2000 D-mark för jobbet totalt men kan förhandlas ner. Spelarna kan i princip köpa vad som helst av honom men det kommer att ta framförallt tid. Informera spelarna om tiden i förhandlingen så att stress skapas.
[bookmark: _Toc139039589]Scen 3.2* - Agenterna försöker skaffa falska pass/passerkort/vapen/utrustning hos annan kontakt
Om någon av spelarna lyckas med att hitta en annan kontakt kan de köpa det de behöver där. Förhandla om tid och pengar och låt gärna allt dra ut lite på tiden. Försök skapa känslan av att spelarna förlorar tid.
[bookmark: _Toc139039590]Scen 3.3* - Agenterna försöker ta sig förbi muren genom en tunnel
Tunneln vaktas av två CIA agenter. En som sitter utanför den lagerlokal där ingången är. Den andra sitter på en vind med ett gevär mot tunnelns ingång och en radio. Han kan upptäckas om spelarna letar efter honom. Annars kommer han att skjuta för att ge den andre tid att fly om det verkar nödvändigt och meddela till Big Mama i radion om spelarna blir upptäckta. Vakten vid lagerlokalen kommer vara misstänksam och förneka i början men vet om att CIA vill att agenterna ska ta sig över. Det får dock inte verka för lätt. Han kommer generellt förneka tunnelns existens. Men om det inte lyckas vilja ha betalt för att de ska få ta sig över. Han kommer under inga omständigheter röja att han arbetar för CIA men om han dör eller blir medvetslös så har han en CIA bricka på sig.
Tunneln i sig är smal och skapa gärna känsla av rädsla när de krälar och känner vibrationerna av gränssoldater ovanför. Jord som rasar ner och rösterna från soldaterna när de diskuterar sitt uppdrag. Berätta gärna att de hör följande konversation
Hörde du om paret som försökte fly förra veckan?
Tunneln de hittade vid Brunnenviertel?
Ja, hemskt det var hundratals människor och la blommor vid muren dagen efter.
Skulle du skjuta?
Klart som fan jag skulle skjuta. Fråga inte så dumt du vill väll inte till Sibirien. 
Nej men ändå. De var ju bara tjugo år gamla. Allt de drömde om var ett bättre liv.
Tyst, prata inte så där. Om du inte pallar jobbet ska du inte göra det vi måste göra det som förväntas av oss. Oavsett om vi gillar det eller inte.
Ja såklart. Tur bara att vi inte var placerade där då. Jag vet inte hur jag skulle kunna leva med mig själv efter en sådan sak.
Större socialism ger större frihet. Kom ihåg det.
På andra sidan är det lugnt. Men skapa gärna känslan av att de är iakttagna och att det finns spioner i omgivningen. 
[bookmark: _Toc139039591]Scen 3.4* - Agenterna försöker passera en gränskontroll
Den västra sidan är inga problem med vid den östra kommer det att ta extra tid. Låt gärna någons pass vara fel på något sätt. Dela ut falska pass till spelarna (handout 16) och samla in dem innan förhören börjar. Fråga sedan rollpersonerna om informationen i de falska passen med obekväma frågor. Vakterna är misstänksamma och det kommer vara ett rejält förhör innan rollpersonerna kommer förbi. Om de blir helt röjda (inte så troligt) så kommer en strid vara omöjlig. Försöker rollpersonerna att slåss så kommer de att bli dödade. Om de ger upp så kommer de att tas av Stasi och förhöras. Efter ytterligare förhör (denna gång om deras roll som stasiagenter) så kommer de att släppas klockan 17:30 så de hinner till Palats der republik precis för att nå talmannen. 
[bookmark: _Toc139039592]Scen 4 - Agenterna agerar i Östberlin
Väl i Östberlin kan spelarna göra lite allt möjligt. Förutom scenerna 4.1-4.4 så kan de använda sina kontakter för att göra andra saker. Låt dem agera fritt och dela på sig om de vill. Påpeka tiden vid jämna mellanrum och låt tiden närma sig 18:00 den 9 november. Spelarna kommer att hinna med max 2 scener i Östberlin innan klockan blir 17:30 och de måste bege sig till Palats the Republik. Låt dem komma in i Östberlin strax efter lunch vid 13-14 tiden ungefär. Om de saknar transportmedel så kommer tiden gå fort och om de åker bil så kommer de bli stannade för passkontroll för att försena dem ytterligare. Poängtera gärna att om de blir tagna av Stasi eller polisen så kommer de att misslyckas med sitt uppdrag eftersom det kommer att ta så lång tid för myndigheterna att bekräfta att de är agenter om det ens är möjligt.
[bookmark: _Toc139039593]Scen 4.1* - Agenterna försöker hitta kvinnan som ska uppehålla talmannen
De kan försöka smyga sig in på hotellet men det kommer att bli svårt. Om de kommer dit tillräckligt tidigt (före 16:30) så kommer de att kunna finna talmannen (Günther) med Velvet i rum 314. Då finns dock två av hans livvakter i lobbyn som kommer vara svåra att upptäcka och undvika. Om de inte vet rumsnumret så kan de behöva fråga ut en receptionist. Att få tag på en reservnyckel blir också ett problem men spelarna kommer att se alla nycklarna hänga bakom receptionen. Låt spelarna lyckas med den plan de vill men stressa dem med att polisen kommer om de gör något som ger skäl för det.
Om Günther är kvar på rummet så kommer spelarna att komma på dem två med ett dominans rollspel. Günther är bunden och Velvet piskar honom med en sovjetisk flagga knuten med sju knutar. Hon kommer att agera som att hon bara är hans älskarinna och be Günther ringa polisen mot dessa CIA agenter som spelarna uppenbarligen är. Günther kommer att tro henne och hjälpa Velvet allt han kan. Hur spelarna hanterar den situationen med två livvakter instormandes i rummet blir intressant att se.
Om spelarna kommer sent så kommer endast Velvet vara där. Hon kommer att vara mitt uppe i att städa upp efter sessionen. Hon är vältränad och kommer försöka manipulera och ljuga sig ur situationen men vill också att agenterna lyckas komma i kontakt med Günther. Därför kommer hon göra allt för att 1 inte röja dubbelagenten utan försöka lägga skulden på någon annan. Och 2 fly från situationen utan att spelarna åker fast. Hela scenen kommer vara slöseri med tid. Dubbelagenten kan inte heller placera de falska papprena då talmannen ännu inte fått originalet.
[bookmark: _Toc139039594]Scen 4.2* - Agenterna försöker skaffa uniformer eller på annat sätt ta sig nära talmannen innan pressträffen
Om rollpersonerna vill förbereda sin operation så kan de göra det de vill. Är det rimligt lyckas de tillslut. Till exempel så kan de stjäla uniformer från ett vakthus eller ta hjälp av någon kontakt. Endast spelarnas fantasi sätter gränserna här. Motarbeta dem inte men påpeka att allt tar tid och stressa gärna spelarna med tidsfaktorn.
[bookmark: _Toc139039595]Scen 4.3*  - Agenterna försöker hitta Big Mamas frisersalong
Big Mamas frisersalong är en CIA säkerhetshus i Östberlin. Väl där kommer de konfronteras med Big Mama som kommer att försöka sätta eld på hela huset om han upptäcker att de är honom på spåren. Han kommer att skjuta för att döda. Det kommer inte finnas något där mer än information som de redan har om själva uppdraget och Velvet. Det kan dock bli en intressant actionscen när Big Mama konfronteras i salongen. Han kommer att vara själv och slåss/fly för sitt liv. 
[bookmark: _Toc139039596]Scen 4.4* - Agenterna försöker hitta dokumenten i bankvalvet
Detta kommer inte leda till några problem om de har nyckeln. De behöver dock manipulera bankmannen som känner Rudolph Frobenius och först inte litar på rollpersonerna . Utan en bra orsak till varför inte Rudolph själv är där och ska öppna bankvalvet kommer han att vägra och först kräva fullmakt eller telefonkontakt med Rudolph. Han kan dock övertalas eller hotas även om hot inte verkar så klokt på ett bankkontor. Väl i bankfacket hittar de mappar med alla information om alla rollpersoner utom Marlene. Dessutom finns en mapp om koltrast och Björnbuse.
[bookmark: _Toc139039597]Scen 5 - Agenterna konfronteras med talmannen innan pressträffen
Palats der Republik är väl bevakad och spelarna kommer att bli stoppade flera gånger innan de kommer fram. Vakter vida varje dörr och i varje marmortrappa. Låt karaktärerna bli arresterade eller påkomna men att det ger en möjlighet för övriga att ta sig vidare. Tillslut så kommer någon eller några av karaktärerna att komma när talmannen precis innan han ska gå in i pressalen och han har precis fått dokumenten och lagt dem i sin väska utan att stänga den. Hans livvakter kommer att försöka hindra rollpersonerna och tumult kan uppstå. Om dubbelagenten lyckas placera dokumenten så ska det göras sist så att även om någon kontrollerat innehållet innan så finns de falska dokumenten inte med. Hjälp dubbelagenten att lyckas med sitt uppdrag men utan att det blir för uppenbart.
[bookmark: _Toc139039598]Epilog 1* - Dubbelagenten lyckas
Klockan 18:53 torsdagen den 9 november och journalisterna i pressalen i Palats der republik håller på att somna. Talmannen Günther Schabowski har hållet en som vanligt urtråkig pressträff om olika små beslut här och där som SED har gjort. Då händer något otroligt. Talmannen meddelar att DDR öppnar sina gränser. Han skummar papprena medan han talar tydligen helt oförberedd. Det behövs visum och pass men just denna detalj missar media att rapportera om när nyhetssändningen går ut på kvällen. En journalist frågar talmannen när de nya reglerna ska gälla. Schabowski bläddrar i sina papper och ser förvånad ut och svarar sedan ”Såvitt jag känner till träder detta i kraft ... omedelbart, utan dröjsmål”.

Direkt efter att nyheten gått ut så strömmar människor till övergångarna på östtyska sidan. Soldaterna som vaktar gränsen har ännu order om att skjuta skarpt mot de som försöker ta sig över muren. 

Befälhavare Harald Jäger vaktar övergången vid Bornholmer strasse. Han hör Schabowski i radion och sätter kaffet i halsgropen. Har karl blivit tokig. I flera timmar försöker han hålla folkmassorna borta och förklara att de behöver pass och visum. Vid elva tiden så ger han upp och bryter mot en direkt order. “All passkontroll upphör, öppna portarna”.

Formellt faller inte muren förens på nyårsafton då militären drar bort sin bevakning och västberlinare hackar och klättrar på muren utan åtgärd. Resten är historia och idag är det knappt någon som minns att Tyskland i 41 år från 1949-1990 var två olika stater. Två stater med en mur mellan sig och med invånare som levde under helt olika förutsättningar. I Tyskland kan man dock fortfarande hitta rester av delningen även om de blir färre och färre.

Låt spelarna berätta vad som hände med karaktärerna.
[bookmark: _Toc139039599]Epilog 2* - Dubbelagenten misslyckas 
Protesterna i Östberlin avtar lite under juletiderna men demonstrationer och dödligt våld bryter ut på nyårsafton. Människorna fortsätter med sina protester och muren öppnas inte förens 10 månader senare och då har tiotusentals berlinare mist sina liv i mötet mellan demonstranter och militär. Ytterligare hundratals har dödats eller dött när de försökt att ta sig över eller under muren.

Det var aldrig CIAs agenter som knäckte DDR, det var ekonomin. När DDR utvecklat sitt egna 1 mbit datachip så var det tiotusentals gånger så dyrt som den amerikanska motsvarigheten. Kvaliteten var så dåligt på de inhemska att de fick importera piratkopior av amerikanska varianter eller från Japan och Taiwan. När väst upplevde en snabb tillväxt och effektivisering så hände knappt något i östblocket. Det gick tillslut inte att hindra människors önskan om ett bättre liv och de rev tillslut den mur som höll dem fångna i ogynnsamma förutsättningar. 

Låt spelarna berätta vad som hände med karaktärerna.
[bookmark: _Toc139039600]Karaktärer
[bookmark: _Toc139039601]Hanteraren - Rudolph Wehinger - “Bierstube gebäck”
Försvunnen och kidnappad av CIA. Eventuellt skulle karaktärerna kunna försöka frita honom men det är inte troligt och innebär i princip att de överger sitt uppdrag. De kommer inte få någon egentlig indikation på att han har blivit kidnappad och inte försvunnit självmant.
[bookmark: _Toc139039602]Getrude, Rudolphs bror
Utstå: 0, Reagera: 1, Motstå: 2
Späd och försiktig kvinna som vet om sin brors aktiviteter men själv endast skyddar honom. Blir nervös och rädd kring agenterna.

[bookmark: _Toc139039603]Peter Overbeck - Björnbuse
Utstå: 1, Reagera: 0, Motstå: 2
En rejäl karl som snarare är tjock än stark. Han har dock en dolk och en colt .38 dold på sin kropp. Han är bra på att bli utfrågad men lite långsam i reaktionsförmågan och kan lätt bli lurad in i en motsägelse om sin täckmantel. 
Närkamp: 1, Skjutvapen: 1, Teknik: 3, Förhandla: 2
[bookmark: _Toc139039604]CIA agent, generisk
Utstå: 1, Reagera: 2, Motstå: 0
Närkamp: 2, Skjutvapen: 2, Fordon: 2, Smälta in: 1
Beväpnade med Colt 0.38 eller Uzi. Uzi ger +1 bonustärning på att träffa
[bookmark: _Toc139039605]Günther Schabowski
Utstå: 0, Reagera: 1, Motstå: 2
Närkamp: 0, Skjutvapen: 0, Fordon: 0
[bookmark: _Toc139039606]Heidi Blum - Günthers älskarinna och CIA agent, kodnamn “Velvet”
Ansvarig för att få Günther missar mötet med SEDs politikbyrå.
Utstå: 1, Reagera: 1, Motstå: 2
Närkamp: 3, Skjutvapen: 2, Fordon: 2, Manipulera: 3, Förföra: 4, Ljuga: 3
Beväpnad med Colt 0.38 
[bookmark: _Toc139039607]Big mama
CIA ansvarig på östsidan.
Utstå: 0, Reagera: 2, Motstå: 1
Närkamp: 1, Skjutvapen: 1, Fordon: 2, Manipulera: 4, Ljuga: 4, Smälta in: 4
Beväpnad med Colt 0.38 

Lista på Tyska namn att använda vid påhittade NPCs
	Manliga
	Kvinnliga

	Ruprecht Bodenheimer
Theodor Rozenkwit
Jochen Breslauer
Raphael Honig
Yannik Bach
Hanno Feuerwerker
Jens Schottenstein
Andre Wentzel
Kilian Saxer
Lennard Assing
	Raphaela Schottenstein
Alicia Dinter
Annegret Lachner
Anny Schur
Madleen Berlin
Annemarie Scheerbart
Kunigunde Falck
Ruth Ramberg
Gundula Schlüter
Fiona Krebs


Kamrater

[bookmark: _Toc139039608]Avkodat meddelande från Hundefuhrer för SL
Är i fara och gått under jord. Viktigt uppdrag. Hindra falsk dokumentation att nå kamrat talman Günther Schabowski. Väst planerar kupp. Cellen har kanske redan passerat muren. Allt material finns i säkerhetshuset på Kamminer Strasse 16.

Stark socialism ger mer frihet!
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[bookmark: _Toc139039610]Handout 2
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[bookmark: _Toc139039611]Handout 3

Vad glad du blev när du läste kontaktannonsen. Den var så härligt hemlighetsfullt formulerad men det måste naturligtvis vara den där Rainer som du träffade i helgen. Ni spenderade ju hela lördagskvällen och halva söndagen tillsammans. Och den knallröda klänningen kan inte syfta på något annat. Dessutom berättade du ju att du läste Der tagesspiegel. Så otroligt romantiskt att han satte in en annons istället för att skicka ett brev. Han visste ju förstås din adress men också ditt stora intresse för spionromaner och hemliga ledtrådar.

Om du nu missförstått någonting så kan du ju alltid låtsas att du är någon av vännerna och lära känna nya bekantskaper.


[bookmark: _Toc139039612]Handout 4

[image: ]





04.4.09.07.4.32.12.07

23.07.6.13.4.07.4.5.8.06.7.3.32.32.18.46.1.12.07.56.5.07.1

11.6.04.32.6.7.6.18.2.2.1.07.4.7

06.6.46.1.07.4.13.4.17.19.04.1.5.04.18.09.12.46.32.4.32.6.5.46.4.32.32.46.3.04.4.09.07.4.32.32.4.17.09.4.46.7.18.46.32.06.12.07.19.8.06.4.22.5.14.19.04.6

11.23.19.32.2.17.4.46.12.07.4.07.04.18.2.2

8.12.17.17.12.46.06.4.07.04.4.46.19.04.12.07.12.1.4.46.2.4.19.19.12.07.4.32.09.18.07.12.46

4.17.17.32.09.4.32.12.07.6.4.17.13.6.46.46.19.6.19.23.04.12.07.06.12.32.19.06.18.19.12.32.2.3.04.4.09.09.6.46.12.07.19.32.07.4.19.19.12.D.I

19.32.4.07.04.19.5.8.6.4.17.6.19.09.7.12.07.09.12.07.f.07.6.06.12.32!


[bookmark: _Toc139039613]Handout 5
[image: ][image: ]


[bookmark: _Toc139039614]Handout 6

[image: ]
[bookmark: _Toc139039615]Handout 7


[image: ]



[bookmark: _Toc139039616]Handout 8
[image: ]


[bookmark: _Toc139039617]Handout 9
[image: ]



[bookmark: _Toc139039618]Handout 10
[image: ]
V - Velvet, Lenoardo Royal hotel
(Skrivet på baksidan)
[bookmark: _Toc139039619]
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[bookmark: _Toc139039623]Handout 15

Brev till sparwen

Kamrat Sparwen							24/10-1989

Du är inte den enda av mina kontakter. Jag misstänker att en av dem är en dubbelagent. Trots detta kan jag snart behöva aktivera er alla för ett avgörande uppdrag. Jag har ännu inte lyckats hitta alla pusselbitar men var redo. Du kan snart behöva göra mer än tidigare. Du får detta eftersom jag litar på dig och din förmåga. Om operationen skulle kräva att ni tar er till Östberlin så måste jag varna er. Stasi känner inte till era identiteter. Information om er delaktighet och uppdrag finns i säkert förvar. 
/Bierstube Gebäck

Stark socialism ger mer fríhet!
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BAVARIAN BREWING

Denver's Premier Bierhaus

SOUP & SALAD

served with salted pr

tites
HOUSE SALAD beets, carrots, cabbage,letuce, cucumber,sadish, pretzel croutons
CUCUMBER SALAD with creamy dill dressing

LENTIL SOUP with bratwarst

CHICKEN SOUP with herb dumplings

SOUP OF THE DAY Ask your server for taday's selection

SMALL PLATES
POTATO PANCAKES Pan fried potato cakes with house made applesatice
SALUMI PLATTER salami, ham, blood sausage, piekles, beer mustard
BAVARIAN PRETZEL with sat and German mustard

MAINS

th house salad, salted

WIENER SCHNITZEL thin-cut breaded pork lain, with potato salad

el bites, or cup of soup

JAGERSCHNITZEL sautéed pork loin in mushroom sauce, with spitzle

HOUSE-MADE BRATWURST with sauerkraut, roasted potatoes, and German mustard.

ASIAGO SPATZLE with wild mushrooms, black forest ham, and a white wine sauce

BEEF GOULASH the classic beef stew in a paprika tomato sauce, served with butter spitzle

PAN-FRIED TROUT in lemon-butter sauce, with lecks, peas, fennel, and potatoes
BRAISED PORK SHOULDER beer braised with spitzle & red cabbage

18°% gratuity will b dded to artes of 6% Not all ingrecdients are lised. Alert your server ofang food alegies.

o
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COMMON STOCK
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DM - Det fimns fortfarande mojlighet. Du behover bara
Teverar ott paket.

X - Hur visste mi om operation bla fagel?
BM - Vi vet allt. Bierstube ar komprometterad
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DM - Sa hur vAll du ka det? Floden eller gora det vi
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K - Hur vet ni att jag imte bara flyr?
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