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Intro

Malet med My drinking problem ér att introducera nya spelare till Vampire the Masquerade och
spelets specifika typer av gotisk punk och personliga fasor. Kampanjen utspelar sig pa ett HVB-hem
1 en ruttnande svensk smakommun dér personalen pé nattpasset plotsligt dras in i vampyrernas
blodiga virlden. Medan rollpersonerna upptécker att vérlden &r fylld med mardromslika monster
mdste de samtidigt utbilda sig i sitt nya tillstind som oddda rovdjur och bearbeta sina tidigare
oifrdgasatta moralkoder. Slutligen méste varje rollperson vélja hur mycket av sin nyfunna makt de
ska investera 1 sitt eget védlbefinnande och hur mycket de dr skyldiga samhillet och ménniskorna
som forlitar sig pa dem.

Interna konflikter, representerade framst av humanity mekaniken, ar hjartat i alla bra Vampire
rollpersoner. Och férutom huvudhandlingen erbjuder My drinking problem extra material for att
hjélpa spelare investera sig i sina rollpersoner, utveckla intressanta sidhandlingar och éndra
spelvirlden. Erfarna spelare kommer hitta nya meriter, flaws och kombinationsdiscipliner att utsitta
sina pagaende Vampire kampanjer for. Slutligen s& kommer spelledare som inte dr intresserade av
en hel kampanj att hitta gott om material att inkorporera i sina egna kampanjer eller anvidnda for
one-shots.

Med andra ord fr My drinking problem dina spelare att bega fruktansvérda dad i jakten pa
personlig makt snabbare 4n nigonsin!

Hur man anvinder den hér boken

Om du skriver ut boken borde den ga att anvénda for att fldkta dig sjdlv om det ar for varmt och du
kan absolut rulla ihop den och slé ihjal flugor med den. Teoretiskt sétt kan du ocksé ldsa boken, men
den teorin &r inte testad i praktiken.

Anvind de nya sakerna:

Det roligaste med rollspel ar att berétta nya historier tillsammans med dina spelare. Gillar du inte
min dumma socialarbetarmiljo eller kampanjens handling? Dumpa dem! Sakerna som dina spelare
kommer hitta pd medan ni spelar kommer vara béttre, intressantare och obehagligare dn nagot du
kan ldsa i en bok. Men det finns énda nagot i My drinking problem for alla. Spelare kan ta en titt i
"Nya regler for ditt ledsna spel" for att ge sina rollpersoner lite mer udd. Spelledare a sin sida kan
dra frén de nya miljéer, NPC:er och Vampyrer som erbjuds och anvinda dem i sina egna spel.
Slutligen ér Tystkullens HVB-hem och Myrlév kommun en fardig kampanj vérld for Vampire. Ta
kampanjvérlden och anvénd den som miljo for din egen historia om blod, botgorelse och
huggtandsforsedda psykopater.

One-shots och regler:

Ibland kommer den dér grejen vi kallar verkligheten i vigen for ditt spelledande. Exploderade
méngden drenden du maste hantera pa jobbet den hér veckan? Blev dina barn sjuka sa att du méste
ta hand om dem?Vill din pojkvin att du ska spendera tid med honom istéllet for att planera saker for
en hog traningsrullande nordar? Istéllet for att ha en massa spelledarestress dver situationen kan du
bara ta ett scenario du gillar fran My drinking problem och vara redo att spelleda pa 5 minuter.
Varje scenario i kampanjen fungerar som ett fristdende dventyr med minimala modifikationer.

Forutom att anvidndas som one-shots rakt upp och ner dr ocksa alla scenarion i My drinking problem
designade for att ldra spelarna om en del av Vampire, fran omfamnande till Wassail. Saknar dina
spelare vampyrfiness? Lat Simon ge dem négra tips i "Simon says". Insisterar dina spelare pé att
16sa alla sina problem genom att morda dem i ansiktet? Lar dem vikten av att anvénda sociala



maktmedel i "Stora fiskar i en liten damm". Om dina spelare végrar ldsa bockerna eller léra sig
nagot om Vampire sjédlvstdndigt s& kommer My drinking problem ldra dem allt de behdver veta.
Spelled den hir kampanjen innan du beréttar dina egna historier i the World of darkness.

Kampanj:

Om den spelas i sin helhet &r My drinking problem en kampanj menad att ta spelarna fran
Ogonblicket da de blir omfamnade till 6gonblicket d& de mdter solen, faller till besten inom sig eller
tar sin rittmatiga plats i vampyrernas samhille. Absurditeten i att ha blivit monster star alltid 1 skarp
kontrast till arbetet som rollpersonerna har att géra: ett mysterium maste 16sas och fler liv dn
rollpersonernas stdr pa spel om de misslyckas. rollpersonernas vampyriska superkrafter innebér en
sista chans for den bortglomda och déende staden som kampanjen utspelar sig 1 och frigan maste
alltid vara: helgar andamilen medlen?”. Medan de sjélskrossande hindren och den kafkaesqa
byrakratin som finns pd riktigt stir 1 deras vdg har rollpersonerna som vampyrer dntligen medlen att
kdmpa mot den pa lika villkor. Kommer de riskera sin egen ménsklighet for att nd sina mal?

Synopsis

Bakgrund:

Den fruktade vampyren Dina Levanov leder det 6kdnda kotteriet Gomorras barn. Kotteriet fruktas
for sittet de jagat ner men dven stulit viardefulla foreméal och kunskap frén besléktade runt om 1
varlden. Vad de besldktade som lever 1 skrack for kotteriet inte vet dr att gruppen bestar av
vampyrer som dedikerat sig till att finna Golconda. Ett tillstdnd av fred, frélsning och utslockning
som manga vampyrer tror ar mojligt att na. Medlemmarna av kotteriet dr alla handplockade av
gruppens extremt spirituella ledare och ar alla dedikerade till att hélla sina bestar under kontroll.

Gruppen reser runt 6ver hela vérlden pé jakt efter artefakter och kunskap som kan hjélpa dem na
Golconda. Pa véigen har de ocksé slagits mot och neutraliserat monstrudsa och sataniska vampyrer
av Baali blodslinjen som gémmer sig som medlemmar av andra klaner. Gruppen ér skicklig och har
etablerade rutiner for att sprida forlusten av ménsklighet mellan sig sa att ingen behover flicka sin
sjal for mycket. Men om de maste stjdla dyrbara foremél, radera minnen och moérda vérre vampyrer
for att halla vérlden sdker och forsoka na fréalsning sa tycker Gomorrass barn att det dr deras plikt att
gora sa.

En natt, ndr kotteriet reser genom Sverige, uppticker den extremt kristna Dina ett hot s ondskefullt
och sa farligt att Gomorrass barn hade insisterat pa att sldss mot det. Men Dina visste att hennes
allierade var for utmattade, for nidra besten for att inte falla 1 wassail eller bli forforda till
infernalism av hotet. Overtygad om att sjilen dr evig men att Aven vampyriskt kott ar tillfilligt sa
sdg hon ingen annan utvig an att doda dem. Hon lurade dem till en smastad, nagonstans dir andra
besldktade inte kunde ldgga sig i, och slaktade dem frén bakhall.

Vild i frenesi och farligt néra besten efter att ha dodat sina kamrater rusar Dina ut 1 skogen... Dér
hon sliter ett bortsprunget barn fran det ndrliggande HVB-hemmet i stycken och tdmmer
rollpersonerna som &r ute och letar efter barnet pa blod. Dina kommer tillbaks till sina sinnes fulla
bruk stdendes dver de doda kropparna. Ofattbar dnger fyller henne och medan barnets kropp ar for
sargad for att fora nagot at sa kan hon hjélpa de vuxna. Hon hiller sitt blod i deras munnar och
omfamnar dem. Ger dem en chans. Sedan flyr hon ivdg i1 natten. En enda synd bort fran att bli
slukad av besten.

Nu maste den nya gruppen av vampyrer lédra sig att hantera sin oddda existens av hunger och makt,
dolja mordet pa ett barn som de var ansvariga for, lista ut vem som gjorde det har mot dem och
varfor samt slass mot hotet som Dina forsokte stoppa. Allt detta medan de forsdker upprétthalla sina



vanliga liv och gor sitt bésta for att ridda HVB-boendet de jobbar pé fran att stingas.

Scenario sammanfattningar

Nagonsin sett ett dott barn?: Personalen som utgor nattpasset pa Tystkullens HBV-hem é&r tvungna
att ge sig ut i skogen runt boendet for att forsoka hitta ett barn som rymt fran boendet efter ett brak.
Ute 1 morkret blir de anfallna av nigot de inte kan stoppa och blir moérdade. Nir de vaknar har de en
enorm torst inom sig och mystiska superkrafter. Varfor? Vem vet? De har ingen tid att lista ut det nu
for ett barn de var ansvariga for ligger mordat vid deras fotter och de maste anvinda sina nya
formagor och sin list for att inte &ka fast for barnmord.

Goda foresatser: Sa vara socialarbetare har férvandlats till oddda monster och upptéckt att medan
solen branner dem och de maste dricka blod for att 6verleva si har de ocksa fatt 6vernaturliga
superkrafter. Samtidigt haller Tyskullen pa att sl igen vilket kommer ldamna rollpersonerna
arbetslosa och barnen 1 en situation dar de maste vistas pa institutioner som inte kan sorja for deras
behov. Kan vara monstrudsa socialarbetare anvidnda sina formagor till att skaffa pengar nog att
radda Tystkullen? Och ett alibi for var pengarna kommer fran?

Simon says: rollpersonerna uppticker en annan av sin sort. Den mer erfarna vampyren Simeon
("Alla kallar mig Simon") har kommit till staden och han &r villig att ldra upp vampyrerna lite
grann... Om de gor nagra tjanster for honom sa klart. Vad ar det Simon é&r ute efter egentligen? Kan
spelarna lita pd honom? Och varfor beter han sig s& méarkligt?

Trubadurer och Bombay: rollpersonerna uppticker den tillfélliga fristad som sattes upp av
Gomorrass barn. Hér hittar de spéar av vad som hiande dem men hittar ocksé det doda kotteriets
planer for att ta 6ver staden och styra den fran skuggorna. Kan rollpersonerna anvinda de éldre
vampyrernas planer och bli Myrlovs méstare?

Stora fiskar i en liten damm: rollpersonernas politiska 6vertagande av Myrlov har inte gatt forbi
obemirkt. Tva vampyrer fran den ndrmaste storstaden har kommit éver for att undersdka vem de
nya pjdserna pa bradet ar. De tvd vampyrerna dr foretrddare for Camarillan och de ar hér for att
rekrytera med morot eller piska. rollpersonerna kommer ha chansen att dka in till Angaborg och
mota det store vampyrsamhdllet och dess invecklade agendor. De kommer ocksé se flera besldktade
som &r varningar om vad de kan bli med tiden om de inte &r forsiktiga.

Blodhundar och blodhundar: Tystkullen granskas av tv-programmet Heta fakta efter att en
reporter som hatar socialarbetare och HVb-hem satt dem i sitt sikte. Kan de lyckas hélla sig borta
fran tv-nyheterna och undvika att bli avslgjade som vampyrer pa tv? Efter att de hanterat det har
potenta hotet kommer snabbt nésta. En flock varulvar har sparat ner vampyrerna, de dr egentligen
pa jakt efter Baali dldsten Roland Thomas men ténker ta en paus for att morda skiten ur vara oddda
socialarbetare.

A miserable little pile of secrets!: Det visar sig att personen som tipsade varulvarna var ingen
mindre 4n sjdlvaste Dina Levanov. Genom spér ldmnade av varulvsflocken (blodhundarna) féar
rollpersonerna reda pé att deras skapare inte bara lever men ér tillbaks i omréadet. Medan de sparar
ner henne uppticker de att hon ar jagad av sataniska vampyrer fran Baali klanen och att hon ir ett
enda steg fran wassail. Kan rollpersonens dra tillbaks sin skapare fran besten? Och har de samlat
nog med allierade under kampanjen for att stoppa Baali klanen frén att vicka en Antedeluvian och
morda virlden?



Regler och vart liberala forhallande till dem

Regler har alltid varit Vampires svagaste sida. Koncepten, rollpersonerna, politiken och vérlden?
Fantastisk. En av de bista nagonsin och min favorit. Men reglerna? Jag vet ingen som spelar
Vampire utan att ignorera regler eller husregla friskt. Det finns dessutom flera olika utgdvor av
spelet med mer eller mindre subtila skillnader mellan dem.

Utifran dessa faktorer kommer den hér boken vara relativt regel-agnostisk. Nér det behover finnas
regler kommer de som anvénds vara Vampire 20th aniversity edition och rollpersoner/NPC:er
kommer ha sina regler i V20th format.

Sa jag kommer inte skriva om eller dndra nagra regler. Jag vet att du kommer gora det sjdlv dnda
eller kanske till och med helt ignorera manga regler. Andra allt! Eller inget. Men det ir upp till vad
som fungerar for dig och din grupp.

Kampanj virld

S varfor en latsasstad? Ar inte World of Darkness bist nir man tar en riktig stad eller plats och
skruvar upp morkret? Det finns absolut fordelar med den approachen. Gratis stdimning och
bakgrund samt en enklare delad vision av hur omgivningen ser ut. Men detta lever inte upp till den
storsta fordelen som en uppdiktad stad har, f6r den kan innehélla precis vad din handling behover!

Sa en av dina spelare vill vara en féktare for att kunna ha tre prickar i melee fran borjan? Tur att den
enda sportklubben som inte gétt at helvete av misskotsel och deltagare brist dr faktningsklubben!
Vill en av dina spelare bo i en shitty ldgenhet modell miljonprojektet? Boom! Ni har nu ett
sjélskrossande lagenhetsomrade. Vill du sitta minst en gargoyle pa varje byggnad och ett dussin pa
radhuset? Ga full Gothic Punk! Ingen kommer stoppa dig.

Det enda som dr viktigt med Myrlov &r att det ar en nedgangen smakommun, det finns skog 1
nirheten och det finns en storre stad sa ndra att man kan kora till den och tillbaks pé en natt med en
eller tva timmar over for att gora nagot pa plats. Det ar allt du behover.

Men om du verkligen vill anviinda riktiga platser... S& dr Myrlov Horby och Angaborg dr Malmo.
For, om jag skall vara drlig nu, s& dr Horby en ruttnande hala och Malmo ar en betongspya som
kravlat sig fast vid kusten som en cancer. Och nér Barsebéick exploderar och gor bada stidderna till
obeboeliga ruiner s& kommer jag do, men det kommer vara en bra dod. Ok? Ok.

Tonen

Under forutsittningarna att spelledaren och spelarna inte dndrar kampanjens stdmning s &r tonen
nattsvart komedi med inslag av allvar. Jag finner att delen i "Nagonsin sett ett dott barn?" dir
spelarna méste hantera ett mordat barn och plotsligt &r vampyrer absurd och komisk. Samtidigt som
du som spelledare aldrig skall erkdnna det eller spela det som nagot annat dn en tragedi. Simon som
ar spelarnas mentor och ocksa torterar barn i burar 1 sin kdllare medan han dr en sexig vampyr som
glittrar i ménskenet kan vara bade obehaglig och komisk. Och dér, nér saker ar dcklig, obekvdma,
absurda och samtidigt komiska. Dér vill den hir kampanjen bo.

Men komiskt morker ér fortfarande morker. Monstren och valdet som blivit rollpersonernas existens
kommer krossa deras familjer och liv. De brutala kraven fran besten och fran andra vampyrer
kommer dra rollpersonerna allt ndrmre wassail. Nér vald hdander &r det brutalt och hemskt. Men
forst och framst centrerar kampanjen runt ett HVB-hem déar barnen har riktiga problem. Psykisk
sjukdom, missbruk, véld, forgiftandet av det sociala arvet och vad fattigdom gor med folk &r en stor
del av kampanj. Oftast kommer det absurda och valdsamma som kommer frén att rollpersonerna &r



vampyrer stillas 1 kontrast med de mer nedtonade men virre problemen de moter som
socialarbetare. Men ibland samverkar de bada aspekterna av kampanjen och gor saker nattsvarta.

Med detta sagt kan din spelgrupp éndra tonen till att vara vad ni vill. S& lange ni har kul gor ni rétt.

Rollpersonsskapande

Det &r dags for oss att skapa rollpersoner som fungerar fér den har kampanjen. Det mesta av det
regeltekniska ticks redan av Vampire grundboken. Vi kommer ha lite regler i slutet av det hir
kapitlet... Men forst kommer vi prata om att skapa ménniskor och sedan gora dem till vampyrer.

Forst var vi ménniskor:

Du vet grunderna hir. Du behdver spela ndgon som jobbar pdA HVB-boendet sa du har redan ett jobb
och en anledning att hdnga kvar i kampanjvérlden. Det enda du behdver nu &r ett namn och att sétta

prickar pa ett papper va? Sedan utvecklar man resten i spel? Absolut! Gor det och bdrja spela om du
kénner dig redo. Resten av tipsen hir dr till for de spelare som vill ha mer kott pa benen fran borjan

for att kidnna sig bekviama med att spela samma karaktér under en hel kampan;.

Sa, en av de storsta podngerna med Vampire dr att utforska moraliska fragor och specifikt ondskans
natur. En karaktér som lever bara for att ha vampyraventyr gor darfor den har viktiga delen av spelet
ointressant. I den hdr kampanjen kommer moralisk komplexitet fran tva faktorer dér den forsta &r
vad du viljer att géra med din makt som vampyr och vad det kommer kosta dig, medan den andra &r
hur du forsoker bevara och kanske forbéttra ditt normala liv nu nér du dr vampyr. Alltsa behover du
ett liv innan du blir en vampyr. Du bor inte spela en helt isolerad psykopat som spenderar all fritid
med att 1dsa Fursten och trina in sarkastiska kommentarer. Ok? S& innan du borjar tinka dig
huggtiander och coola jackor, tank dig vad din karaktir gér som ménniska. Vem dr hennes vinner?
Vad vill hon med sin karridr? Vilken mat gillar hon?

Sedan blev vi vampyrer:

I vanliga fall &r klanen det forsta vampyriska en Vampire spelare véljer. Mest utifran stereotyper och
klankultur. Men det dr en sak som inte kommer hinda i den hiar kampanjen. Faktum é&r att
rollpersonerna inte vet vad i helvete som hiant dem forutom att de har sett nog med filmer for att
fatta att nér du blir ett odott monster och vill suga blod sé dr du en vampyr. Alltséd ar klankultur inte
en grej. Kampanjen handlar om att ldra sig om allt det dér... S& hér ar klan ett beslut som ar upp till
spelledaren.

rollpersonerna har alla samma skapare som inte har en bestimd klan. Spelledaren viljer alltsa en
klan till alla spelarna utifran foljande tva faktorer. For det forsta vilka krafter klanen har och for det
andra vilken svaghet klanen har. Det dr verkligen det enda viktiga. Den enda begréansningen ar att
klanen rollpersonerna tillhor inte kan vara uppenbart onaturlig eftersom de maste kunna fortsatta
fungera runt médnniskor. S& inga Nosferatu eller Samedi. Men vill du att rollpersonerna ska vara
Lasombror, Toreadorer eller Ravnos sa spelar det ingen roll. Ténk pé hur anviandbara discipliner du
ger rollpersoner genom klanen du véljer och hur jobbig svaghet klanen har bara och sa fungerar de
flesta.

Sedan behovde vi liira oss de hir javla reglerna:

Skapa rollpersoner som 1 Vampire. Nér det kommer till bakgrunder sé har spelarna 4 prickar
generation och 1 prick resurser. De far inte vilja sina bakgrunder men de kommer ha all tid i
varlden under kampanjen att plocka pa sig fler bakgrunder och lara sig varfor de vill ha dem. Just
nu borjar de med att nér de blir omfamnade blir de det in i den 9e generationen och de har en usel
socionomlon.



Lat spelarna fordela sina 3 disciplin prickar hur de vill mellan den valda klanens tre discipliner.

Nir det kommer till freebies sa 14t spelarna fordela dem mellan attributes och abilities men inget
annat.

Fragor for rollpersonsskapande
Hir ar nagra fragor du kan stilla dig sjélv om din karaktar for att skapa djup och krokar for
handlingen.

Vem berittar du for?:

Niér du blir en vampyr, vem beriéttar du f6r? Drar du in din bésta vén i det som hént dig? Din fru?
Hela din familj? Varfor beréttar du for dem? Hitta pa namn och berétta hur du tror de kommer
reagera och varfor.

Vem berittar du inte for?:

Vi antar att du forsoker halla din mindre 4n levande natur dold for de flesta s& du behover inte rikna
upp listor eller sdga saker som ”Jag berittar inte for media”. Vad vi vill ha hér ar personer som du
specifikt hdller sanningen fran och varfor. Berittar du inte for dina fordldrar for du inte tror de
kommer klara av att hantera det? Eller beréttar du inte for din flickvén for du tror hon vill ha
makten du har nu oavsett priset?

Vem kommer du hjilpa med dina nya krafter?:

Den hér kampanjen forutsétter att du kommer vilja hjélpa Tystkullen och barnen som bor dér och
Vampire forutsitter att du kommer hjélpa dig sjdlv. Men forutom de grundpelarna? Kommer du
anvinda dina nya krafter for att tvinga kommunen att vara miljdmedveten eller kommer du hjélpa
kvinnor vars mén slar dem genom att dta deras makar?

Det stora problemet det har kommer losa ar...?

Ar din karaktir djupt i skuld? Ar din flickviin en missbrukare? Ar din mamma ddende i cancer?
Skaffa dig ett stort, fett och minskligt problem. Det kommer bléda 6ver in 1 din karaktirs ododa
existens big time och skapa bra spel.



Spelledarpersoner

My drinking problem innehéller flera viktiga NPC:er som rollpersonerna kommer tréffa pa, bli
vanner med, sldss mot och kanske dta under kampanjens géng. Notera att spelledaren inte bara ar fri
att lagga till fler NPC:er men aktivt uppmuntras att géra det. NPC:erna som foljer dr de som krivs
for huvudkampanjen men manga fler kan komma till 1 sidohistorier.

Négot som &r viktigt att veta &r att ingen NPC ér nédvéndig for att kampanjen skall fungera. Vill
spelarna psycho morda enhetschef Larsson eller den vampyriska mentorn Simon? Inga problem! Du
kanske inte kan spelleda alla delar av kampanjen lingre men strukturen héller. Och det dr spelarnas
ratt att morda NPC:er. Speciellt sadana du har hittat i en bok.

NPC:erna ar uppdelade i tre olika kategorier: Madnniskor som &r normala personer som blir indragna
1 spelarnas oddda existens pa nagot sétt, Vampyrer som dr andra besléktade och potentiella fiender
eller allierade samt Monster som ér till for att sla rollpersoner i ansiktet och bli mordade tillbaks av
rollpersonerna.

Manniskor

Tystkullen: dr en sé viktig del av kampanjen att den fortjénar att vara sin egen NPC. Hemmet {or
Vérd eller Boende startade pa 90-talet och har sedan dess legat i lokalerna till ett gammalt
mentalsjukhus man rustade upp for &ndamaélet (pa 90-talet... Sedan dess har det inte varit mycket
reperationer...). P4 boendet tar man emot barn med sa stora problem att de inte fungerar i
familjehem hos frivilliga familjer men som &r for unga for att egentligen vara pa institutioner,
mellan 7 till 10 &r gamla. Darfor har man endast en liten grupp barn i taget pa boendet, 6 till 10
stycken och full personal nattetid (rollpersonerna kommer vara nattpasset). Medan det hér &r en
modell som dr mycket bra for barnen och ger bra resultat s& haller hemmet pa att tvingas att stdngas.
Tidigare har kommuner varit beredda att betala for den extra servicen, men med tajtare ekonomiska
ramar finns inte ldngre pengarna dir. Det hjilper inte heller att Myrlovs styrande parti har gétt Gver
till att vara Socialdemokraterna i vilkas 6gon det sticker att Tystkullen &r ett privat hem som drivs
av foretaget Lindstrém Omvardnad. Med slagord som "Inga vinster i valfarden" forsoker
kommunalrddet Bo Helling f& boendet stingt. Boendet bestar av tva vaningar med reception, kok,
tv-rum, grovkok/tvittstuga, samtalsrum och motesrum pé bottenvaningen och sovrum, lekrum och
allminna omrdden pa andra viningen. Boendet har en inhdngnad tradgard med lekplats.

Barnen pé Tystkullen

Mohammed Al-Masi 8 4&r gammal: Mohammed &r ett klassiskt stokigt barn. Han dr skrikig,
otrdstlig och soker konflikter med andra barn och vuxna. Mohammeds fordldrar dog 1 en bilolycka
for tva &r sedan dér de brann till dods fastkldmda 1 bilen och han inte kunde hjédlpa dem. Han har
varit i fler familjehem men ingen har kint att de har resurserna att verkligen hjélpa honom eller ens
hantera honom.

Renesme Nilsson 9 ir: Renesmes fordldrar dr unga missbrukare. De blir periodvis nyktra och tar dd
hem Renesme innan de oundvikligt far ett aterfall och hon hamnar i systemet igen. Hon har varit
hos bra familjer dér hon fungerar bra... Men aldrig fatt stanna dér. Hon &r absolut otrygg och déarfor
radd och utatagerande.

Peter Babin 8 ar: Peter ér sndll och lugn. Men han rakade kviava sin lillebror till dods nér de lekte
och deras ensamstédende mor klarar inte av att ta hand om honom just nu. Dérfor &r han hér. Han



minns inte att han dédade sin bror.

Ali Basara 10 ar: Ali dr aktiv missbrukare och har levt med sina forédldrar pd gatan tills for 6
manader sedan. Ingen vet 1 dagslidget var hans foréldrar ar eller om de lever.

Esra Alic 8 ar: Ar extremt vdldsam och utitagerande. Har skadat andra barn, pratar om att skada
andra, torterar djur om han fir chansen, har ett riskbeteende runt djur och kissar fortfarande i
sangen. Solklar blivande seriemordare.

Ronny Skog 10 ar: Ronny har blivit utsatt for sexuella 6vergrepp av bada sina fordldrar sedan kort
efter fodseln och har extremt daligt sjélvbild och ett sjdlvskadebeteende.

Love Hening 7 ar: Love &r hér for att bdda hans forédldrar dr utvecklingsstorda och inte klarar av att
ta hand om honom. Det dr Love som springer ut i skogen och blir mérdad av rollpersonernas
blivande skapare i "Négonsin sett ett dott barn?".

Personal pé Tystkullen

Harald Jonsson: Harald &r ldnken till foretaget (Lindstrom Omvérdnad) som édger Tystkullen och
flera andra HVB-hem runtomkring 1 Sverige. Harold jobbar inte for Tystkullens bésta utan for
foretagets bista. Det gor att han aldrig kommer med besked ndgon vill hora och att han ér killen
som kommer med idiotiska riktlinjer innan han kor frén boendet i sin BMW.

Enhetschef Mia Jarl: Mia dr anledningen till att boendet lyckats hélla sig 6ppet sa hér lange. Mia
ar djupt kristen och fanatiskt dedikerad till att hjdlpa barnen pa boendet. Hon kommer kimpa med
ndbbar och klor for att halla Tystkullen 6ppen. Om spelledaren vill kan Mia ha en prick True Faith
vilket gor henne lite obekvam for rollpersonerna att vara for néra.

Bodil i receptionen: Bodil ér en evig stenstaty av en kvinna som jobbat hir sé linge ndgon kan
minnas och dr sa hirdad att hon inte blir pdverkad av ndgot. Bodil har Willpower 10 karaktéir och
hon kommer ta ingen av spelarnas skit om den inte bakas upp av extrem anvéndning av
Overnaturliga krafter.

Helena i koket: Helena dr ny 1 koket och hatar jobbet. Hon trodde inte att barn kunde vara pa det
hér sdttet. Och nér hon féir reda pa vad som hdnt med dem har mér hon dnnu sdmre. Hon klarar inte
att jobba hir mycket langre och gréter sig till somns varje kvall.

Louise och Louise pa nattpasset: Ar de tvd andra som jobbar nattpasset nir rollpersonerna ir
lediga. De &r tvd ny examinerade socionomer som bada heter Louise och bida ar vardagssota
blondiner. Ingen har riktigt lyckats hitta ett sétt att komma ihdg vem som dr vem av dem.

Det déir jiavla dagpasset: Ni pratar aldrig med dagpasset. Alltsé, tekniskt sett maste ni byta av med
dem. Men de lufthuvade, idiotiska dagarbetandes bimbosen som har dagplasset dr inte egentligen
intresserade av att prata med er och det dr 6msesidigt. Nej, ni dr bara inte avundsjuka for att ni
fastnade med att jobba natt! Det dr bara att allt riktigt arbete hdnder efter att dagplasset gatt hem och
de i bésta fall kan undvika att gora saker vérre bara. Framstéll relationen till dagplasset som
antagonistisk men undvikande pa grénsen till psykos, allt annat &r orealistiskt.



Andra i Myrlov:

Kommunalriadet Bo Helling: Bo dr en betongsosse av den gamla stammen. Han skulle aldrig,
aldrig kritisera partiet och &r ideologiskt rorlig som en sten. Han har en mérklig anticharm som fatt
honom att lyckas bli kommunalrdd och leda sitt parti till att ersitta det tidigare Alliansen styret. Bo
ar smal, snygg, 35 och bor med sin pojkvidn Hans.

Polis kommissarierna Susann "Sussie" Linstrom och Sanna Maereksson: Sussie dr i 50 ars
aldern och ér en kedjerdkande luttrad veteran som sett lite for mycket skit pd The World of
Darkness gator. Sanna Maereksson ér en hardhudad tjej fran fororten som flyttade till den hir hélan
for att ha ett lugnare jobb och skaffa familj. Tillsammans slass de mot brott.

Vampyrer

Simon/Simone: Simon tillhér den mérkliga vampyriska blodslinjen kénd som Kiasyd. Kiasyderns
har blandat sitt blod med det av feerna och fatt mérkliga krafter. Detta har vridit blodslinjens
utseende tills de dr langa, omdjligt bleka och glittrar i manljuset. Simon ar en ockult forskare med
ett kontroversiellt forskningsomrade, han har kidnappade bortbytingsbarn i en kéllare som han gor
Mengele liknande experiment pa. Han dr ocksd en ond magiker och utdvar necromancy. Och han ér
den forsta andra vampyren rollpersonerna traffar pa. Han ar faktiskt en ganska bra mentor. Han
haller barnen i en annan kéllaren dn den han bor ovanfoér och han forsoker délja sina experiment for
rollpersonerna. Han tar betalt i sma tjanster och gélder. Han gor det hdr mest for att han tror littaste
séttet att fa rollpersonerna att limna honom ifred &r att ge dem vad de vill ha. Simon &r generation
8, en bittre dn rollpersonerna, och packar en potent kombo av Dominate och Necromancy utdver
sina speciella fekrafter av Mytherceria.

Sheriff Diakon Whinter: Whinter &r en ung Gangrel, knappt 30 ar in i sin oddda existens. Whinter
ar hogljud, 6ppet korrupt och dr beredd att sldss mot andra besldktade. Han ar en perfekt sheriff! All
balls, no brains.

Scourge Finch: Finch dr i samma coaterie som Whinter och &r en Brujah som é&r bara lite dldre &n
sin partner. Finch &r ocksa en mirklig Brujah i att han framstar som lugn och kontrollerad... Tills det
ar go time. DA slépper Finch loss allt sitt Brujah vansinne drivet av Celerity 5 och Potence 1 till att
krossa sina fiender med en kniv eller sina bara hinder.

Primogen Maria Svensson: Maria ir hela stadens superego. Som stadens enda Ventrue har hon
lagt sig till med att kontrollera dodliga institutioner och f4 maximal kontroll Gver den dédliga
vérlden. Vilket behovs for att hilla igdng en sé hér liten domaén.

Primogen Birger Matt: Toreador primogen Matt bryr sig 100% om att ha att géra med coola
dddliga och visa dem for andra. Lite som en unge med hockeykort... Fast med ménskliga liv. Birger
har ingen annan agenda, han har hobbys och &r gammal nog att ingen kan tvinga honom att géra
nagot annat. S4 en mobbare med kénslokrafter och tankeldsning, det kan vill inte g fel?

Prins Anna-Lena Atenbury: Ar nigra hundra r gammal och en #ldste av det forsiktigare slaget.
Anna-Lena kommer fran en domén nere i Europa fran bérjan men flydde norrut efter att staden hon
bodde i foll till Sabbaten. Mitt i det politiska kaoset bestimde sig den dé fortfarande ganska unga
Anna-Lena for att flytta norrut. Hon bosatte sig i Angaborg och har sedan dess jobbat for att hilla
mingden vampyrer i staden ldg och regionen stabil och sidker. Anna-Lena dr en Toreador av 10e
generationen fodd ar 1622.



Monster

Blodhundarna

Blodhundarna ir en flock av kringresande lupiner fran stammen Get of Fenris som &ker runt och
slér ihjal onda saker, speciellt vampyrer. De dr mer eller mindre Hulken fran 70-tals tv-serien eller
Caine fran Kung-Fu. De hatar dock speciellt Baali blodslinjen och avskyr mordiskt Roland Thomas
som dodat medlemmar av flockens familjer vid en tidigare konfrontation. Flocken gar att prata med
rent teoretiskt... Men hatar fanatiskt vampyrer och det kommer kravas nigot extremt frén spelarna
for att fa dem att lyssna.

Regelmissigt kan du anvénda Lupine reglerna och rollformuldren frdn Vampire grundboken for
flockmedlemarna. Vill du hellre anvinda Werewolf: The Apocalypse reglerna och designa dina egna
varulvar ar det ocksa oke;j.

De tre medlemmarna av flocken ér:

Jonas "Méanhund" Bergqvist: Jonas ér en krigarlupin och ledare for flocken. Han &r bara 22 ar
gammal men dr ndgot av ett underbarn. Han tror att han ir en actionhjélte frdn amerikanska filmer
och har fardigheterna och krafterna att backa upp det. Anvdnder du Werewolf the Apocalypse ar
Jonas en rank 2 homid Ahroun.

Nathalie "Soljéigare" Bergqvist: Ar Jonas ldre kusin och betydligt mer tveksam till att dka
omkring som en varulv och sldss mot ondskan. Hon skulle vilja ha ett riktigt liv ocksa. Men hon ser
det som sin plikt att ta hand om de tvé yngre flockmedlemmarna. Anvinder du Werewolf the
Apocalypse ar hon en rank 1 homid Philadox.

My "Valkyria" Larsdottir: En islindsk lupin som &r ny till hela grejen och haller pa att ldra sig
hela grejen om att vara en varulv fortfarande. Ar naivare én sina flockkamrater men hatar vampyrer
mer dn de andra efter att Roland Thomas moérdade hennes familj framfor henne. Anvénder du
Werewolf the Apocalypse dr hon en rank 1 homid Ahroun.

Baali

Roland Thomas: Roland 4r en enkel satanistvampyr som vill forstéra virlden. Men Roland é&r inte
en... extravagant person. Han ar 305 &r gammal, precis en dldste, och trots att han dodat lite familjer
framfOr deras dlskades 6gon s& har det mest varit affdrer. Han har istéllet letat efter en enda grej, en
avgorande manover som resultera i att alla dor for alltid. Han har tagit till sig att antagligen ar det
via Antedeluvianerna man vill g hir och har genom mycket forskning och mer ren tur lyckats hitta
en av dem.

Gangrel antedeluvianen sover under Skandinavien efter att hon blivit en del av virlden. Eller,
hennes huvud ligger under Skandinavien medan hennes kropp har blivit en del av inte bara
planetens jord och minerallager utan hela ekosystemet. Och hdr kommer Rolands plan in. Han har
genom ockult analys av tektoniska rorelser rdknat ut nér antedeluvianens enorma gap kommer
oppnas pa botten av Ostersjon. Gapet kommer bara vara dppen i ett par minuter medan den
urdldriga besten gispar, men det racker. Han planerar att 1ata demonen han tjdnar, Moloch av det
yttre morkret, besétta hans kropp. Han kommer sedan sénka sig ner i gapet dér inte bara Roland
men ocksd Moloch kommer bli slukad och diableriserad. Moloch har bara ett enda mal i sjdlkampen
mot antedeluvianen. Han ténker hoja den globala temperaturen lika mycket som global
uppvérmingen skulle kunna gora det pa 100 ar pa 10. P4 si sétt forlorar minniskorna sin chans att
16sa problemet genom teknologi och slutresultatet dr att 100% av levande varelser pa planeten dor.
Bara inte en grupp rollpersoner kommer och forsdker stoppa honom...



Roland sjélv ér en lang, blond man som dr kantig och small mer dn ndgot annat. Kalla bl 6gon
lyser ut genom blonda lockar som ramar in hans ansikte. Han har tagit till sig den moderna
kladstilen och har for det mesta jeans, en t-shirt och beroende pa vidret en jacka pa sig.

Regelmissigt sa rullar Roland 10 tirningar for att sla ihjal folk, 8 tdrningar fOr att prata pa folk och
6 tarningar for att tdnka pa saker. Han har tillgang till Daimonion 5, Presence 3 och Celerity 2. Hans
demoniska herre har ocksa gett honom klor motsvarande Protean 2.

Roland har ocksa fem nyomfamnade underhuggare med sig ifall det blir ett slagsmal. Dessa
kommer mest forsoka anfalla rollpersonerna och deras allierade frdn obfuscate med yxor om ett
slagsmal utbryter.

My Drinking Problem: Kampanjen

Aventyr 1: Ndgonsin sett ett dott barn?

Life is a bitch...:

Det hela borjar som en normal dag. Spela ut en kort scen for varje rollperson som etablerar deras
vardag. De jobbar natt sa dter de en tidig middag med familjen innan de kor 1 1vdg till jobbet? Har
de problem med bilen? Umgéas de med vidnner? Den hér delen av scenariot &r till for att etablera en
basniva av normalitet som sedan kommer krénkas.

Det hér dr ocksd nér spelarna skapar sina rollpersoner rent mekaniskt om de inte har gjort det
tidigare. Just nu skapar spelarna bara de ménskliga delarna av sina rollpersoner. Saker s som
discipliner och generation kan vénta. Hér dr ocksa ett bra stélle att etablera lite saker om
rollpersonerna genom att spela ut det. Har de familjer och vénner i nirheten av boendet? Varfor
jobbar de just hir? Ar de fran stan och kinner den vil?

Efter att spelarna haft sina inledande scener ér det dags for dem att ge sig av till jobbet. Fraga dem
hur de tar sig till jobbet (kor ingen en bil med ett bagageutrymme kommer det vara svérare for dem
att frakta en sondersliten barnkropp senare). P4 vig till jobbet kommer de alla stota pa ett daligt
omen om vad som kommer hénda. Vilj ett av de f6ljande alternativen for varje spelare och spela
sedan ut scenerna for varje spelare.

1. rollpersonen kommer ut till sin bil och finner att den &r tackt med dussintals, kanske hundratals
krékfaglar. Forsok att skrimma bort faglarna kommer misslyckas. Forsok att handgripligen flytta pa
faglarna kommer resultera i att de svarmar 6ver rollpersonen, river och biter henne och sedan flyger
de ivdg. Kastar rollpersonen nagot och dédar en fagel (eller gér ndgot liknande), kommer krakorna
stirra ner pa sin doda kumpan och sedan fortsétta sitta pa bilen med sina 6gon lasta pa rollpersonen.

2. Nir rollpersonen ér pa vig till jobbet passerar hon en kvinna som fryser och stirrar p4 henne med
ett ansiktsuttryck av absolut fasa. Nér kvinnan ser att rollpersonen mérkt henne korsar hon sig och
skyndar vidare. Om rollpersonen foljer efter kvinna kommer hon forst skrika att rollpersonen
anfaller henne och om rollpersonen inte slutar dd fa ett epileptiskt anfall.

3. rollpersonen slar hal pa sitt kokta frukost 4gg med en sked och dgget visar sig vara fullt med blod
och ett dott kyckling foster.

4. Vigen rollpersonen tar till jobbet &r tackt av doda rdavar. Mer én ett dussin révar ligger doda inom
100 meter fran varandra. Noggrannare undersdkning kommer visa att alla rdvarna har tuggat av sina



tungor och kvivts pd dem.

5. Pa vig till jobbet ser rollpersonen tre katter som anfaller och med bett och klosande dédar en
annan katt. Katterna borjar sedan dta den doende kattens indlvor. Det enda som fér katterna att ge
sig av eller sluta &r fysiskt vald.

De hir bisarra hdndelserna ér delvis till for att ge en foraningom vad som kommer hinda
rollpersonerna. Men de &r ocksa ett tecken pa att en av de dldsta vampyrerna sover i nirheten och
héller pé att vrida sig 1 sin soémn innan den géspar.

En dag pa jobbet:

rollpersonernas dag pa jobbet r till for att etablera Tystkullen och barnen. Borja den hér delen av
scenariot med hindelsen Love dr en bra unge och fortsétt sedan med att spela ut de olika
dagsscenerna. Du kan spela ut valfritt ménga och du kan ldgga till fler sjélv. Det finns en for varje
barn pa Tystkullen. Oavsett hur manga scener ni spelar ut hér sa avslutar du den hér sektionen med
Flugornas herre ddr Love rymmer ut i skogen och spelarna méste leta efter honom. Dirifrén gar du
till ...And then we die. Férutom rollpersonerna édr enhetschefen Mia Jarl och Bodil 1 receptionen
kvar i byggnaden. De har stannat sent for att gora pappersarbete.

Love ir en bra unge: Nér rollpersonerna kommer till jobbet dr Love glad att se dem. Love kommer
forsoka fa rollpersonerna att rita med honom. Love har en bra dag och sdger att han tycker om att
vara pa boendet.

Otrostlig: Mohammed har besok av sin psykolog och en av personalen behdver vara med vid motet
som stod. Psykologen kommer vara alldeles for aggressiv och djuplodande. Det &r rakt upp och ner
oprofessionellt. Men psykologen har mer erfarenhet och status &n rollpersonen. Kan rollpersonen
skydda Mohammed pa négot sitt.

Fucking Twilight: Renesme har stuckit Peter 1 handen med en penna efter att Peter har retat henne
for att hon ldser Twilight. Renesme ser bockerna som en koppling till sin mamma och ar darfor
valdigt kénslig runt bockerna.

Det dr s& mamma gor...: rollpersonerna upptéicker att Ali sitter och sniffar pa limmet fran
pysselskapet. Han forsoker dolja det och reagerar med extrem skam pé att bli pakommen.

Soker Dr.Loomis. Soker dr...: Esra har hittat en fagel som flugit in i ett fonster. Han har tagit lite
spikar han hittat pa garden och tycker dem genom fageln. Forsoker nagon stoppa honom kommer
han reagera som om ndgon tagit hans leksak forst och sedan uppvisa en extrem niva véld och
aggressivitet for sin élder.

Skam: Ronny har kissat pa sig och de andra barnen retar honom. Kan rollpersonerna klara av att
16sa det hér pé ett bra och pedagogiskt sétt?

Lord of the Flies: Det ér precis innan ldggdags. Peter har varit otdlig och rastlos hela dagen. Nar
han vilter Esras leksaker tillsynes med vilje eskalerar situationen dock véldigt snabbt. De tva
barnen borjar slass pa ett sitt dar de verkligen forsoker skada varandra medan Renesme skriker
hysteriskt rakt ut och slutar inte medan Ronny borjar gréta. Det ingen marker dr att Love smyger
dérifrén, kléttrar ut ur ett fonster pa andra véningen, kléttrar 6ver staketet via ett trdd och flyr ut 1
skogen. Mia och Bodil gir med pa att passa barnen si att rollpersonerna kan leta efter honom. Hittar
de inte honom snabbt kommer de behdva ringa polisen for att fa hjilp.



And then you die:

rollpersonerna tar ficklampor och ger sig ut i skogen bredvid boendet. Marken hér &r ojamn och
tdckt med markvéxter. rollpersonerna kommer réra sig en bit ut innan den kommer forbi den
fasansfulla upptickten av Loves sargade, sonderslitna och tuggade déda kropp. Sedan kommer ett
monster kasta sig 6ver dem, jaga ner dem alla och det sista de kdnner &r tinder som pressas genom
deras strupar.

Den hir scenen kan spelas ut pA manga olika sétt beroende pa deras skapares klan. Ar varelsen si
snabb att de inte ens kan se den tydligt? Ar det en ostoppbar, blodtickt varelse med klor? Eller ser
de den inte ens eftersom de &r tdckta i kvivande morker.

Det &r nu ni gor fardigt rollpersonerna. Lat spelarna sétta ut sina disciplin prickar och beritta hur
mycket blod de kan halla i sitt system och spendera per runda samt varfor de skulle vilja gora det.
Fortsitt sedan raskt vidare.

Nir rollpersonerna sakta kommer till liv igen kénner de en ofattbar hunger. De méste rulla self-
control eller spendera en willpower for att inte suga blodet fran resterna av Loves indlvor. Om de
suger 1 sig blodet har de 6 blod hir, annars har de 4.

Ge dem ett par 6gonblick att freaka ut, prata med varandra eller vad de nu vill gora. Beritta sedan
att rollpersonerna hor avldgsna sirener. Mia och Bodil méste ha ringt polisen nir de inte kom
tillbaka. Det tog rollpersonerna 10 minuter att hitta Love, det kommer ta polisen max 20 minuter att
hitta hit! Vad gor de? De vet instinktivt att de har krafter och att de kan anvdnda dem. Kan de
anvinda dina nya krafter och sin egen list dolja det hér fran polisen?

Sa, problem de har som de méste losa:

1. Deras klédder dr tickta av blod. Om de inte drack fran Loves indlvor sé dr kldderna ganska blodiga
men kan passera pa avstand 1 morkret. Drack de fran Loves insidor ar de tdckta av médnskliga
kroppsvitskor pa det virsta sittet.

2. Snuten kommer hitta kroppen.

3. Ett sokande efter Love kommer dga rum snart, senast till morgonen. De kommer ha folk och
hundar och de kommer hitta spar av det hér fruktansvérda mordet.

4. Misstanke kommer falla pa dem varpa polisen kommer vilja ta ivdg och tala med dem. Spelarna
har hir inte bekréftat att solljus dr déligt, men de har sett vampyrfilmer och kan gissa.

Lista de olika problemen och frdga spelarna hur de tinker 16sa dem. Spela sedan ut deras 16sningar.
Mingden discipliner som de kan eller inte kan ha tillgdng hér dr valdigt stor sa det finns véldigt
manga Iésningar. Det ar inte sd viktigt vilken 16sning spelarna hittar sa mycket som att de ar
kreativa och du hamrar hem kénslan av desperation.

Nir polisen har &kt, forhoppningsvis utan att misstdnka rollpersonerna, dr rollpersonernas skift
ndstan slut. De lamnar 6ver till dagpasset, sdger hejda till Mia och aker hem.

Spela ut att rollpersonerna kénner en instinktiv skrick for solen och somnigheten som sétter in sé
fort de &r ur solen. Och hungern. Avsluta sedan sessionen med att varje karaktdr kollapsar i sin séng,
ljustéitade toalett eller kdllare och somnar.



G4 sedan vidare till nésta session dér rollpersonerna maste 1dra sig om sitt nya tillstdnd och kanske
rddda Tystkullen frén att stingas.

Scenario 2: Goda foresatser

Sammanfattning:

Goda foresatser utspelar sig tva veckor efter hindelserna i det foregdende scenariot. Du kan ocksé
borja hdr om du vill spela scenariona fristdende eller i en annan ordning. Scenariot kommer borja
med delen "Dddsdansen" som bestér av korta scener/vinjetter under de tva forsta veckorna av
rollpersonernas nya existens. Hér far vi se hur rollpersonerna utforskar vad de har blivit. Det
vikigaste hir dr att vi kommer spela ut scenerna med varje karaktirs forsta riktiga jakt.

Efter detta kommer vi spela ut scenen "Kvéllsmétet" dér rollpersonerna féar informationen att om
inte Tystkullen lyckas tjdna in en ndstan omgjligt stor méngd pengar under den kommande
manaden. De fér ocksa se effekten pd personalen och pd barnen som fatt reda pa att de kanske inte
far jobba/bo kvar pa Tystkullen.

Efter att spelarna tagit sig igenom "Kvéllsmoétet" kommer den 6ppna delen av scenariot i "Lysande
Sickan". Den hér delen har egentligen bara tva delar. Den fOrsta &r att rollpersonerna méste skaffa
nog med pengar for att halla Tystkullen 6ppen och den andra ir att hitta ett alibi till varfor sé
mycket pengar plotsligt kommer Tystkullen till handa.

Sidohandlingar:

Det hér dr ett utmarkt stille i kampanjen att borja etablera dina sidohandlingar. Det naturliga som du
vill {4 spelarna att utforska hér ar sakerna som de sjdlva har etablerat. Hur reagerar deras familjer pa
deras nya tillstind? Lamnar de sina familjer for att skydda dem? Forsoker de fejka psykisk sjukdom
eller missbruk som ett alibi? Eller dr de mer upptagna med vad de kan gora for sina familjer med
sina krafter? Ger de sig ut for att dta sin systers make som slar henne? Eller anvinder de
Prescence/Dominate for att i sina barn att inte hoppa av skolan? Eller forstor de mobbaren som
terroriserat deras barn med Dementation?

Om rollpersonerna inte har nadgot sddant hér etablerat kan du anvinde de etablerade NPC:erna till
att ge rollpersonerna sidohandlingar. Har dr nagra exempel péd sadana sidohandlingar:

Skyldig som synden: Kommisarie Sussie tror inte pa att rollpersonerna ar oskyldiga, i alla fall inte
alla av dem. Hon har borjat f6lja efter en av rollpersonerna och noterat att hen borjat bete sig
markligt. Snart kommer hon borja stilla fragor till rollpersonens vanner och familj. Om inte det hir
kontrolleras kommer det eskalera tills det &r ohallbart. For rollpersonen dr en vampyr och en
rollperson och beter sig darfor antagligen shaddy as fuck.

Twilight tjejen vet for mycket: Come on, klart Renesme fattar att du &r en vampyr. Hon ar 10,
besatt av vampyrer och har all tid 1 vérlden pé sina hander. Fornekar spelarna det kommer hon prata
med sin psykolog om det. Hon kommer borja beritta for alla. Och om ingen tror henne kommer hon
forsoka bevisa det. Hon kommer bdrja med vitlok och krucifix, Dracula grejerna... Men fungerar
inte det kommer hon testa eld. Beréttar rollpersonen vad de &r vill hon ha en del av kakan! Varfor
far inte hon ocksé vara en vampyr?

Helena i koket: Helena héller pé att bryta ihop. Hon mér uselt redan och med ett barn forsvunnet
haller hon pé att g& over gransen. Hon dr nu sjdlvmordsbenigen och den enda hon 6ppnar upp till ar
en av rollpersonerna. Forsok hantera din hunger medan du ska hjélpa ndgon som inte vill leva



langre och skar sig sjélv.

Déda djur: En Antedeluvian anknuten till hela ekosystemet vinder sig i sdmnen och dven om
maéanniskorna for det mesta inte dr paverkade édr djuren kénsligare. Djuren beter sig véldigt, véldigt
konstigt. Faglar flyger soderut fast det &r sommar, albino radjur tar sig in i staden for att anfalla barn
och réttorna verkar sluka varandra 1 groteska sjdlvmordspakter. Om nagon har animalism och kan
prata med djur s kommer de inte riktigt veta vad som &r fel men vet att "Ett storre rovdjur dr pa
vag" och att "Kaoset hirskar"!

Dodsdansen

S4a, vad jag kommer presentera hér dr korta scener for att etablera vad rollpersonerna kommit pa om
sina oddda existenser och sa behover alla en scen dér de far chansen att jaga. Viss grupper kommer
dock inte vilja spela ut scenerna dér de ldr sig de allra enklaste grunderna men da kan du berétta vad
de lyckats lista ut och sedan géa rakt till jaktscenerna. Notera ocksé att varje spelare inte skall spela
ut varje scen, det ricker att gruppen ser en vampyr léra sig att solen dr dalig en gdng och sa kan vi
anta att de andra haft en liknande upplevelse eller att de pratar med varandra. De scener som du
behover ha (och saker spelarna maste fa reda pa ér):

Logner!: Hur far du tid av fran jobbet? Spelarna maste hér hitta en anledning att de inte kan ga till
jobbet sa att de kan lista ut hela sin vampyrgrej. Om en spelare vill ga tillbaks till jobbet direkt,
kanske for att inte verka missténkt, ge den stackaren sin jaktscen omedelbart sa att vi inte har en
hungerfrenzy pa boendet forsta grejen i kampanjen. Annars fungerar de flesta 16gner med ett bra
slag och riktigt bra 16gner utan ett slag.

Solen délig!: Den hér scenen gors bast genom att du beskriver att himlen gor ont att ens vara under
ndra gryningen och att besten inom dem blir vansinnig efter att soka skydd. Eller s& kan du ha en
springa i deras ljustitning sa att de far brénna sig bara de nuddar en solstréle (gor ingen faktiskt
mekaniskt skada hér).

Bloo6d!: De kan spendera blodet for att bli starkare, snabbare eller tuffare men blir da hungrigare.
Spela ut en scen dédr vampyrer rdkar dra av en dorr eller kan biankpressa dubbelt s& mycket genom
att kalla pa blodet. De kan ocksé spendera blodet for att ldka sig sjdlva, ha de krossa nagot sa de
skira sig och 14t dem sedan se hur det liker men gor den hungrigare.

Jaktscenen: Det ér viktigt att f6ljande kommer fram 1 jaktscenerna:

1. Nar rollpersonen biter ndgon blir offret lealdst och personen beter sig som om hon &r i orgasmisk
extas. Eftert ar personen yr och desorienterad.

2. Vampyren rékar slicka offrets sér och ser da dem sténga sig. De lar sig alltsa hur de gdémmer
bevis.

3. Vampyren kénner hur otroligt njutningsfullt det ar att dricka blod. Det dr makt och sex och god
mat och droger samtidigt. Det dr blixtar som slar genom vampyren och far henne att kénna sig
bittre dn levande, som far henne att kiinna sig som det enda verkliga i en vérld av skuggor. Och med
detta kommer insikten om hur svért det dr att hindra sig fran att ta s mycket blod att ens offer dor.

Fé rollpersonen att rulla for att behdrska sig forsta gdngen de dricker.

Hur gér jaktscenerna till? Helt upp till spelarna! Vill de sld ner ndgon med en tegelsten och dricka
frdn dem nidr de dr medvetsldsa, 14t dem! Vill de forfora ndgon och dricka dolt av sex? Coolt! Vill
de anvénda obfuscate for att smyga efter ndgon hem, vénta tills de sover och sedan dricka nir de



inte ar vakna? Badass! Oavsett vad de hittar pa, 14t dem ha en &rlig chans.

Kvillsmotet

Det hér ar en véldigt kort del av scenariot som mer menad att ge spelarna motivationen for att ridda
boendet fran att stdngas. Det har gétt cirka tva veckor nir rollpersonerna alla ar tillbaks pé jobbet.
Mer dn sa och de maste ha ldkarintyg och liknande och att fa sddana nir du inte har en puls kan vara
besvarligt. Lat forst spelarna njuta av vardagen. Resten av personalen dr glada att se dem igen och
barnen dr ganska lugna. Det dr en lugn kvéll. Férutom att Mia har kallat till ett mote och Harald
kommer hélla i det.

Nir sjdlva motet kommer nérvarar all personalen forutom Louiserna som dr vikarier och i den eviga
traditionen kommer fa alla information 1 andra hand. Harald héller 1 motet. Mia ser krossad ut. Hon
har redan haft det har métet en gdng med dagpasset och vet vad som kommer ségas. Harald gar
igenom siffror i en halvtimme innan han kommer till podngen:

"Efter valet har den nya socialdemokratiska majoriteten i kommunfullméktiga valt att sluta stédja
privata HVB-hem. Utan det stodet dr Tystkullen helt enkelt inte l6nsam. Om boendet inte kan tjdna
en stor summa pengar under den kommande ménaden, vilket d&r mycket osannolikt, maste boendet
stangas."

Efter motet forsvinner Harald omedelbart ividg till sin BMW och kor ivég i natten innan ndgon
hinner konfrontera honom. Om négon forsoker dra in honom i en diskussion spenderar Harald en
Willpower for en automatiskt framgéng och rullar en dicepool pd 7(!) tirningar for att undvika alla
former av jobbiga sociala situationer.

Personalen ar ledsen, sé klart. Men barnen ar forkrossade. Deras enda killa till trygghet ar borta.
Négra av dem agerar ut, ndgra av dem kollapsar i hjilploshet och vissa av dem tar till
sjdlvskadebeteende for att lindra sin dngest. Allting dr fucked, ndgot maste goras!

Lysande Sickan!
Sa om Vampyrerna inte gér nagot kommer hemmet sténgas och de bli arbetslosa. Men de har
magiska krafter nu! Hur ska de fixa det hédr? Tja, det ar upp till dem. Kapitlet ar 6ver!

Okej da, det dr inte 6ver. Men mycket hir &r upp till spelarna. De méste samla ihop en stor summa
pengar (som jag vagrar specificera for jag vill att den hér boken skall kunna anvindas om 2 ar) och
deras krafter dr sittet att gora det pa. Har de tankekrafter eller illusionskrafter kan de lura folk pa
pengar eller forslava dem till att ge dem pengar. De kan anvénda obfuscate eller andra krafter som
hjélper dem att smyga for att stjdla pengar. De kan anvénda fysiska krafter for att rdna en
vérdetransport. Eller sa kan de gora ndgot annat. Lat dem gé vilda med magiska krafter och planer
pa broderna Cohen niva for att tjana pengar. Tumregeln &r att de behdver ha 4 vanliga planer eller 2
planer som ar s brutala att de kostar dem en humanity eller 2 vanliga och en humanity skadande
plan.

Hur ska de se till att hemmet far en massa pengar och det inte verkar misstinkt d&? Det finns tva
satt. De kan antingen forstdra Haralds liv genom att fa honom att fora pengarna till boendet utan ett
riktigt pappersspar. Det kommer komma fram for eller senare och han kommer aka dit for en rad
ekonomiska brott. Det hér kostar alltsd en humanity rullning for de flesta rollpersoner men de far
fucka over Harald. Det andra sittet dr att fa ett annat foretag att tvitta pengarna at dig genom att
investera den i eller kopa Tystkullen med rollpersonernas pengar. Detta bor ga genom mutor,
magiska tankekrafter eller hot.



Vid det hér laget har spelarna antingen rdddat hemmet eller sd ar de arbetslosa och ledsna. Oavsett
vilket ar det dags att trdffa en annan vampyr, ga vidare till Simon says.

Scenario 3: Simon Says

Sammanfattning

Det har gétt ndgon vecka sedan Goda foresatser och rollpersonerna bor ha lyckats etablera nagon
sorts vardag for sig sjdlva. Det dr dock dags att den storre 6vernaturliga vérlden fran bortom Myrlov
kommer och knackar pé. Detta kommer i formen av Simon, en mer erfaren sexig vampyr med
morka hemligheter. Simon kommer erbjuda gruppen information i utbyte mot att de gér honom tre
tjénster av eskalerande svarighetsgrad. Dessa tjdnster dr egentligen till for att skaka Sabbaten av
hans spéar. Spelarna har ocksa en chans att uppticka Simons fruktansvéirda hemligheter om de &r
paranoida nog.

Sidohandlingar

Efter rollpersonernas forsok att skaffa pengar till boendet forra sessionen finns det sékerligen gott
om konsekvenser att hantera. Pa grund av den 0ppna naturen av Goda foresatser &r det svért att
forutse hur de hér konsekvenserna ser ut. Hir nedan foljer nagra exempel pa mojliga sidohandlingar
som foljer naturligt fran rollpersonernas tidigare handlingar.

Om rollpersonerna dédade nigon: Sé var personen kopplad till ndgon de kédnner. Det bésta
alternativet hér ar barnen. Dédade de en revisor visar det sig kanske att han brukade vara
kontaktperson till ett av barnen? Nagon av personalen méste f6lja med pa begravningen... Men
kanske &r personen kopplad till en familjemedlem eller liknande. Visa dem konsekvenserna av sitt
mordande 1 ndrbild.

Om rollpersonerna begick ett uppmirksammat brott eller déodade en polis: S& kommer polisen
reagera med en kraftigt 6kad nirvaro i staden. Polisbilar inkallade frén Angaborg kommer patrullera
Myrlév och det kommer vara mycket svarare att komma undan med saker... Om man inte kan hitta
en syndabock...

Om rollpersonerna var for uppenbart évernaturliga: Sa kommer Simon dolja den grejen snabbt
och det dr vad som fir honom att leta upp rollpersonerna. Han vill inte ha uppmérksamhet dragen
till Myrlov eller sig sjélv. Han dr dock inte sa snabb att ingen mérker det. Vampyrforskarna i The
Arcanum skickar den dldre professorn Mario Abate fran Italien och den yngre lokala medlemmen
Sara Magnusdottir for att undersoka. De ér inte intresserade av att ingripa, bara av att undersoka.
Mario och/eller Sara vet nistan lika mycket som Simon och kan fungera som alternativa allierade
eller kunskapskéllor. Sara har dessutom blivit forford av tanken pa odddlighet och soker att bli
omfamnad. Hon kan komma att tycka att en av rollpersonerna ar en passande skapare.

Att mota en mentor

Simon kan komma att méta rollpersonerna pa flera olika sitt. Det léttaste ér att lata honom reagera
pa spelarnas handlingar 1 Goda foresatser om de har gjort ndgot {or att fi ndgon med ett 6ga oppet
efter besléktade att reagera. Det hér fungerar alternativt ocksé eftersom rollpersonerna har rort sig
mycket 1 staden av olika anledning (de bor och jobbar dér) eftersom den ér fylld med Simons
spoken som spionerar at honom. Alternativt kan spelarna hitta Simon forst, alla discipliner som ger
Overnaturliga sinnen kan lyckas med detta men har ndgon Auspex kommer det inte vara svart att
hitta den enda vampyren i staden.



Ar fallet att Simon hittar rollpersonerna kommer han att soka upp en av dem (den han bedémer vara
lugnast och/eller stabilast) och presentera sig pa en offentlig plats dér risken for vald &r minimal.
Han kommer fréga rollpersonerna hur lange de varit omfamnade och av vem och svara pa inledande
fragor "Ja, jag dr en vampyr. Vi kallas Caeniter.", "Jag var inte den som omfamnade er" och sé
vidare. Han kommer sedan erbjuda rollpersonen en deal. Han kan ldra dem mer om vad de &r, mer
om vad de kan gbra och mer om virlden de finner sig 1. Tre lektioner, var och en for en tjénst. Han
kommer sedan ge rollpersonen numret till en burner mobil och tider nédr de kan ringa honom och
han kommer ha telefonen igéng (for att gora det svarare att spara honom) och siga till rollpersonen
att tala med sina vénner och sedan dterkomma.

Hittar rollpersonerna Simon kommer han vara mer forsiktig. Han kommer svara pé inledande
fragor, hdvda att han inte kénner sig trygg och sedan insistera pa att triffas foljande natt pa en
offentlig plats. Han kommer anvinda discipliner och forsoka fly om rollpersonerna inte respekterar
detta. Han kommer sedan dgna cirka en vecka at att forsoka morda dem med spoken och discipliner
innan han flyr staden. Respekterar de hans villkor kommer han ge dem samma deal som om han
hittat dem.

Simon who?:
S& Simon skall vara en sexig glittrande vampyr och mentorsfigur. Han ska ocksé pé sidan vara en
Dr.Mengele Men hur bra &r han pa saker egentligen? Simons discipliner ar:

Mytherceria: 3
Obtenebration: 3
Necromancy, Sepulchre Path: 3

Han har en tarningspol pa 10 tdrningar ndr det kommer till att anvidnda sin discipliner. Han har
mentala och sociala tdrningspoler pa 7 tirningar. Detta gér Simon till ett monster nar kommer till
magi och problemldsande. Han kan pliga sina fiender med tentakler av morker och skicka
forslavade spoken som l16nnmordare eller spioner? Vad ar hans svaghet? Bokstavlig svaghet i
kombination med en glaskdke. Simon kan inte sldss och rullar bara 3 tirningar 1 strid. Det dr alltsa
mer dn realistiskt for en rollperson att stampa honom 1 torpor pé en runda eller tva och bor vara litt
for en hel spelargrupp att gora det.

Det kan faktiskt vara relevant med lite specifik bakgrundsinformation fér Simon dven om det plagar
mig att 14gga till sddana néstan alltid onddiga detaljer till en NPC.

-Simon blev omfamnad i Madrid ar 1807. Han har efter det rest over hela virlden men har mest
spenderat tid 1 Hong Kong pd 1800-talet, Brasilien under tidiga 1900-talet, Miami fran 1975 till
1999 och sedan har han bott i Képenhamn tills i ar d4 han flyttade till Myrlov.

-Han talar 24 sprék flytande.

-Han har véldigt bra koll pa spoken och bortbytingar. Han har bra information om varulvar. Han har
ok men vinklad info om Kuei-Jin efter att ha brakat med dem i Hong Kong. Han vet lite grann om
andra typer av Overnaturliga varelser men dr 6ppen med att den informationen kan vara fel.

-Simon jagar genom att ha ett halvt dussin emotionellt sarbara flickvinner som han utnyttjar.

-Simon stal de 7 bortbytings barnen fran sin bror i blodet och flydde till Myrlév av en besatthet av



att utforska deras natur. Han &r driven till fasor inte av sadism utan av en skrupelfri lust for kunskap.

-Simon har ingen humanity, han foljer en vég till upplysning kiind som Path of Death and the Soul
och har 8 1 den. Han 4r bered att 14ra ut den. Vill du inte ha végar till upplysning 1 ditt spel har han
humanity 3.

De tre lektionerna...
Vilken lektion som kan egentligen tillhora vilket uppdrag som helst. Uppdragen kommer dock alltid
ges 1 samma ordning.

1. Vad ér vi?
Simon kommer beritta om Caine, den forsta vampyren. Om Antedeluvianerna och klanerna. Kan
han avgora det frn deras krafter och svagheter kommer han berétta om deras klan.

2.Vad kan vi gora?

Simon kommer beritta om blodsbandet, om ghuler, om hur caeniter kan ldka och om torpor. Sedan
kommer han berétta om discipliner, hur de fungerar och hur man kan léra sig dem. Sedan kommer
han beritta om blodsmagi. Sist om... Diableri.

3.Hur ar vérlden egentligen?

Simon kommer beritta om vérlden vampyrer finns i. Han kommer berétta om Camarillan,
Anarcherna och Sabbaten. Om det heliga kriget kallat Jihad. Han kommer ocksa beritta om
varulvar, bortbytingar och spdken. Fragar rollpersonerna kan han beritta mer.

...de tre uppdragen

1. Blodet fran tre odopta barn:

Simon vill ha blodet fran tre odopta barn och téanker att rollpersonerna har tillgang till det (Det har
de! Inget av barnen pa Tystkullen har blivit dopt). Fragar de kommer Simon sdgs rakt ut att han
behdver blodet till Nigromancy. Svart magi som har att géra med de doda.

2. Ge mig Bosse Carlbergs huvud!: Bosse driver ett kuriosa museum som han sjalv kallar
"Kannibalmuseet". I museet finns ett krympt huvud med 6gonen utbytta mot kvartskristaller. Simon
vill att ni skaffar huvudet och byter ut det mot en kopia som Simon skaffat. Bosse, som bor ovanpa
museet, far absolut inte veta att huvudet 4r utbytt. Om han far reda pa detta maste rollpersonerna
doda honom. Simon misstdanker att Bosse dr en magiker (han har fel, Bosse dr en normal man) och
att huvudet dr magiskt (Det dr sant. Huvudet ger tillbaks en willpower till biraren varje gdng nagon
dor 1 dennes nérhet).

3. Ahlstromgarden: Nils Ahlstrom &r ett fyllo och en valdtaktsman av den mest patetiska sorten.
Han har gift sig med en utvecklingsstord tjej (Jenny) och flyttat ut pa en gard i skogen sé att soc inte
lagger sig 1 niar han misshandlar henne och deras gemensamma barn (Loke). Huset har dock
forédndrat Nils. Han har borjat morda forst djur och sedan méanniskor (han har hittills dédat tva
fyllevanner ingen kommer sakna) och kastar ner deras kroppar i den gamla brunnen pa garden.
Spoken Simon forslavat har beréttar for honom om detta och han har dragit sina egna slutsatser.
Han missténker att en uraldrigt caenit ligger forsjunken i torpor nere i brunnen. Han vill att
rollpersonerna tar sig ner i brunnen och hittar det gamla lik som han tror finns dar. Han vill att de
driver en pale av trd genom hjartat pa den och tar kroppen till honom. Det han inte beréttar &r att
kroppen ér en urdldrig vampyr i torpor eller att han tinker sluka den men rollpersonerna kan lista ut
detta sjélva.



Simon har ratt! Varelsen i brunnen &r en urdldrig vampyr tillhdrande klan Gangrel. Den dr av Se
generationen och f6ll 1 wassail och sedan torpor ndgon ging pd 900 talet. Den dr hér for att bli
uppmumsad av antingen spelarna eller Simon. G6r de inte det mordar Nils sin familj, kastar dem 1
brunnen och blir gripen av polisen. Ater rollpersonerna varelsen sé ir Simon irriterad men tar
ersittning 1 form av stora mingder pengar eller 16ften om framtida tjdnster for den sista
informationen.

Om de dodar Simon?

Diableriserar de honom far de hans minnen och infon han annars hade berittat men missar chansen
att diablerisera varelsen i brunnen. Dodar de bara honom hittar de hans anteckningar och far infon
pa det sittet.

Edgelord-delen av scenariot

Om rollpersonerna foljer efter Simon (eller har en annan smart plan) kommer de fa reda pa att
Simon ofta gar till ett 6dehus tvérs 6ver staden fran hans fristad. I kéllaren pa det huset (som visar
sig vara ljus och ljud isolerat) finns 8 burar av gjutjarn innehallande barn i 6 till 8 ars aldern. Har
finns ocksé tortyrredskap och en full kirurgisk suite. Det hir &r Simons bortbytingar som han utfor
och har utfért Mengele liknande experiment pa. De kommer att bona och be om att bli sldppta. De
som inte fétt sina munnar och 6gon ihopsydda alltsa. Simon kommer om han blir tillfragad vara
irriterad Over att ha blivit spionerad pa men vara 6ppen med att de ar bortbytingar och inte riktiga
barn och att han forsoker forsta hur de fungerar genom nigromancy, vetenskap, genom att dricka
deras blod (vilket ger ett sirskilt rus) och genom att tortera dem for att se vad som hander. Kommer
barnen loss har de motsvarande Chimmestry 5 eller sd har de stats frdn Changeling the Dreaming.
Simon har torterat dem sd mycket med magi att de inte minns sina namn eller sina dodliga liv. Alla
sdtt som spelarna hanterar detta, fran att ignorera det till att mérda Simon och adoptera barnen, &r
bra.

Nu, lite visare och med lite mer blod pa sina hidnder géar vara vampyrer vidare till Scenario 4
Trubadurer och Bombay:.

Scenario 4: Trubadurer och Bombay

Rollpersonerna hittar i det hir scenariot den tillfalliga fristaden som deras skapares coaterie, Barnen
av Gomorras, etablerade 1 Myrlov innan de blev mérdade. De kommer kunna léra sig lite om var de
kom frén och samtidigt hitta planer for att etablera Myrlov som en bas for vampyrer att utga ifran.
Med hjilp av dessa planer skulle de kunna sékra sin existens i staden béttre 4n de haft mojligheten
att gora fram tills nu.

Sidohandlingar

Det hir ar ett relativt kort kapitel innehallsméssigt. Ja, rollpersonerna har méjligheten att hitta mer
information om vem som omfamnade dem och varfor det hdnde. De har sedan mdjligheten att sétta
upp sig sjidlva som hirskare 6ver Myrlov... Men de behover inte géra ndgot med informationen och
de behover inte ta Gver Myrlov. Det hir scenariot kan bokstavligen besta av att de hittar information
och sedan... Inget. S& det behdvs rejila sidohandlingar hédr. De som presenteras som exempel den
hér géngen ar alla ganska extrema och du bor inte anvénda allihop.

Everybody got AIDS and shit: Efter att flera fall av akut blodbrist, jarnbrist och liknande
blodsjukdomar har socialstyrelsen skickat en grupp av ldkare for att undersoka om det hér dr bérjan
pa en ny epidemi. Det hér dr rollpersonernas fel om det varit oforsiktiga, annars ar det Simons fel.



Bitches, man: Simons ex, Linda, en forbannad Daughter of Cacophony med en dalig attityd, ingen
respekt for maskeraden och Oppet burna Sabbatsympatier har lyckats spara ner Simon och kommer
utsétta honom for psykologisk misshandel samtidigt som hon vécker helvete 1 Myrlov. Kan spelarna
hantera henne och hennes Sabbat nonsens? Virre dr det om Simon blivit mérdad av gruppen. I
séddana fall kommer de ha en forbannad Daughter of Cacophony efter sig.

Don't stand so close to me...: Med Simon tillginglig som mentor finns det tvd lockande saker att
lara sig. Nigromancy och Path of Death and the Soul. Men Simon é&r inte en mild ldrare. Att ldra sig
nagon av de hér saker kommer kridva harda provelser som kommer tvinga eleven att urholka sin
egen moral.

Havens of the damned

Gomorras Barn satte upp sin tillfalliga fristad 1 en bunker 6vergiven och igensvetsad direkt efter
andra vérldskriget. De sdkrade den mot solen och méanniskor, gjorde sig hemmastadda och blev
sedan mordade av sin ledare Dina Levanov. Spelarna har ett par sétt att hitta fristaden:

1. De aktivt letar efter nagot liknande. De drar slutsatsen att deras skapare maste ldmnat spar efter
sig och letar upp dem. Detta kommer ta tid och en plan men med de tva resurserna till handa
kommer de lyckas.

2. De anvinder discipliner som Dementation eller Animalism som leder dem till fristaden.

3. Den troligaste végen till fristaden &r dock att rasminnet inneboende i blodet givet till dem fréan
deras skapare plagar dem med drommar. Drommar av att slita sina vénner och allierade i bitar
medan de dr oforberedda och sedan fly ut 1 natten. Drommar som visar var fristaden ar belédgen.

Oavsett hur de hittar bunkern sa kommer rollpersonerna finna ett fuktigt betongutrymme med torkat
blod pa véiggarna. Fyra liggunderlag med liksdckar pa dem fyller utrymmet. Vid varje badd ligger
en véska eller cargovdska innehéllande personliga tillhdrigheter utom vid en av dem. De tre
bidddarna med viskor tillhorde medlemmarna av Dinas coaterie medan den utan véska tillhorde
Dina. Hér nedan f6ljer information om vem Coaterie medlemmarna var och vad man kan finna
bland deras personliga tillhorigheter.

Erla Bergstrom: Erla var en Gangrel och gruppens expert pé att 6verleva i vildmarken. Erla fan Gud
1 frikyrkororelsen och nykterhetsrorelsen pé tidiga 1900-talet. Hon fan mycket likhet mellan
manniskornas kamp och sin egen. Hon har varit med Dina fran borjan och var ivrigast i striden mot
klan Baali. P& grund av detta var hon den forsta i gruppen som borjade fa problem med sin
mansklighet. Efter flera frensys kom hon ndrmre och nédrmre besten. Bland hennes personliga
dgodelar kommer gruppen finna en vélldst Bibel och en dagbok skriven baklénges pé ett utdott
sprak (som Simon kan ¢versitta om han lever). Dagboken beskriver att gruppen aker runt och slass
mot Baali klanen samt namnen pé de doda.

Adrian Bonde: Bonde var en Ventrue och gruppens finansexpert. Han anvinde sina kunskaper for
att finna och plocka isdr Baali ndtverk. Bland hans personliga tillhérigheter kommer rollpersonerna
finna planen for att ta 6ver Myrlov, ett avsagat hagelgevér och ndgra ombyten klédder.

Ester Laurens: Ester var en Brujah och den i gruppen mest dedikerad till att finna Golconda. Hon
och Dina var élskare och bland hennes dgodelar finns en bunt kirleksbrev fran Dina, ett ombyte
kldder och en machete.



Planen
Planen for att ta 6ver Myrlov ér enkel och i1 punktform. Den ér fri att anvéndas av rollpersonerna
eller inte:

1. Ta kontroll 6ver kommunalfullméktige Bo Helling (S) och oppositionsledaren Marcus Svensson
(SD). For att styra dvergripande policy.

2. Ta kontroll 6ver chefen for den lokala polisstationen Ann-Louise Nystrom. Anviand
utpressningsmaterial som hon ordnar for att kunna kontrollera individuella poliser.

3. Diskreditera ledaren for det lokala MC-génget The Headhunters, Eddie Luna. Han &r for opélitlig
och instabil. Han kommer ersittas av Albin Thorsson som é&r vérd att kontroller. Detta &r nog for att
kontrollera den undre vérlden i Myrlov.

4. Daedelus Bygg dr den storsta arbetsgivaren pa orten och en mojlig kélla till monetira inkomster.
Det &r ldttare att utnyttja personer ldngre ner i organisationen pa tillféllig basis n att ta over full
kontroll 6ver foretaget.

5. Driv ut eller neutralisera "Simon" Sabbat-medlemmen som dr bosatt i staden och avsluta hans
experiment pa barn (hér slédpps en bomb om rollpersonerna inte fatt reda pé det tidigare).

Forhoppningsvis lite visare dr det nu dags for rollpersonerna att sldpas sparkandes och skrikandes in
1 vampyrpolitiken. Det dr dags for Stora fiskar i en liten damm.

Scenario S: Stora fiskar i en liten damm

Det ar slut pa amatdrtimme bullshit, nu kommer Camarillan rulla in och se till att vara vampyrer
skoter sig och bojer kndet framfor sina vampyriska herrar. Eller sa dr det kanske dags for
rollpersonerna att ta upp kampen mer de dldre monstren i Camarillan och skapa sina egna 6den?

Sidohandlingar

Inga separata sidohandlingar i det hér scenariot. Istéllet ar varje viktig vampyr spelarna stoter pa i
en sidohandlings maskin. Vill de hjilpa diakon Whinter ordna géldekonomin i Angaborg? Eller
kanske hitta en speciellt hiaftig dodlig for att imponera pa Birger Matt?

Better wake up and apologize

Tv4 agenter for Camarillan, Finch och Diakon Whinter, kommer resa frin Angaborg till Myrlov.
Camarillan har fatt ord om rollpersonernas olika aktiviteter i staden och &r ointresserade av att ha
vampyrer med okédnda agendor som springer runt precis utanfor deras territorium. De bada
besldktade har pa sig déliga kostymer och kor en vit skapbil med nog rum att frakta tillbaks en
grupp palade vampyrer. De &r inte glada dver att behdva gora det hir men det &r deras plikt och
deras rykten star pa spel. De tva beslidktade ar vana partners i falt och tillhor samma kotteri.

Spéra ner rollpersonerna: Diakonen och Finch kommer dyka upp pa stéllen dir det varit aktivitet
som verkat misstdnksam (politiker de tagit over, strider de haft, 6vernaturliga hindelsen som de
varit inblandade 1) hir kommer de ha en mojlighet att finga spéret genom att diakonen blir en varg
med hjélp av Protean och luktar efter dem eller genom att Finch ser ndgot konstigt med Auspex. Hér
har rollpersonerna en chans att fa reda pa att ndgon snokar runt om de har satt upp sitt ndtverk for
att marka sadant. For eller senare kommer paret antingen hitta rollpersonerna eller komma till



HVB-hemmet for att undersoka Loves forsvinnande. Det finns en chans hér att vid det hér laget 1
kampanjen jobbar ingen rollperson kvar pé boendet men paret bor d&ndé lyckas hitta dtminstone en
rollperson om de inte blir hittade forst.

Pleased to meet you: Paret kommer ga hart fram. "Hej. Vi vet vad du &r. Vi dr samma saker. Vi
kommer frdn vampyrsamhéllet Camarillan och ni méste folja med oss och tréiffa prinsen" hart. De
har en taktik hdr &ven om den ar enkel. Diakonen kommer spela bad cop medans Finch kommer
halla den motsatta good cop positionen. De ir arligt talat mest instdllda pé att spda skiten ur de nya
vampyrerna, pala dem och sedan kasta dem 1 sin bil och kora ivdg. Men de kommer bli glatt
Overraskade om nigon faktiskt vill f6lja med. De svarar gidrna pa frdgor om sin domén, vilka
vampyrer som finns dér och om Camarillan.

Har splittras scenariot i flera olika riktningar. Mordar eller jagar spelarna ivdg Finch och diakonen
kommer de mirkas som fiender av Angaborgs prins, Anna-Lena Atenbury och Camarillan dér kan
stdlla till problem for dem men det 6ppnar ocksa for att Simon eller Linda kan sétta dem i kontakt
med Sabbaten (om de lever). Om de sldss men forlorar kommer de fa pélar i sina hjéirtan, foras till
Angaborg och tvingas g& med i Camarillan eller d6. Om de diremot ér diplomatiska kommer de f&
chansen att aka till Angaborg pa sina egna villkor och ha en chans att g med i Canarillan, nigot
som kommer ge dem ménga fler potentiella allierade.

Att slidss mot rekryterarna: Diakonen har klor frin sin protean och rullar 9 stridstdrningar for att
anvidnda dem pé folk, han har inte tillgdng till ndgra andra stridsdicipliner. Finch har Potence 2,
Fortitude 2 och celerity 2. Han har ocksé en stor kniv och 7 tdrningar for att anvinda den till att
karva ut folks 6gon. De kommer inte doda ndgon men kommer 1 6vrigt slass med absolut
effektivitet. Det innebér att de komma sikta allting pd den fiende som é&r farligast och sedan fortsitta
koncentrera elden pa det séttet. Ja, det ar en jdvla fight. Men den &r verkligen inte omgjlig.

Angaborg

Spelarna anlinder till Angaborg och har antingen fétt en plats att mdta upp med Diakonen eller s
fors de direkt till elysium. Har kommer de presenteras for primogen Maria Svensson. Hon kommer
pitcha Camarillan for rollpersonerna, svara pa fragor de har, berétta om traditionerna och erbjuda
dem foljande deal:

De gar med 1 Camarillan och svir trohet till prinsen. I utbyte kommer de officiellt tilldelas Myrlov
som domén och fa hjélp av Camarillan att hdlla den. De kommer ocksa fa tillgang till det sociala
nitverket som dr vampyrerna i Angaborg. Tackar de nej kommer Camarillan krossa dem. De har
mer superkrafter, mer vampyrer, mer erfarenhet och mer resurser. Och de kommer forgora
rollpersonerna. Vigrar spelarna r det hela grejen, de kommer latas limna Angaborg och sedan
kommer Camarillan férgéra dem senare. Tackar de ja har de tillgéng till vampyrerna i Angaborg
som socialt nitverk, personer att kopa tjanster ifran och potentiella allierade. Lat spelarna ha
tillgéng till Angaborg och leka i den stérre sandladan och ga sedan vidare till Blodhundar och
blodhundar.

Vampyrerna i Angaborg och deras sidohandlingar:

Det hir ir inte menat att representera alla besliktade i Angaborg utan att ge dig som spelledare
mojlighet att 14gga till vampyrer for att anpassa staden efter din grupps behov. Men det ar fullt
mdjligt att hélla resten av vampyrerna i staden som ansiktslosa statister medan det héir dr de enda
viktiga pjdserna pa bridet i Angaborg.

Sheriffen diakon Whinter: Winther ar for brutal och direkt for sin &lder. Han &r inte 6ppet



rebellisk, tror p&d Camarillan och &r noga med att forsoka vara en bra sheriff... Men han tror pa
meriter och lamplighet och det fungerar inte 1 Camarillan. Han har blivit utsedd till Sheriff av
Prinsen for att driva genom en ekonomisk agenda och sedan ta all impopulariteten frdn reformerna.
Han &r inte en bra nog politiker for att slinga sig ur detta, men om spelarna hjélper honom har de en
vén fOr resten av sina existenser som sldss som ett monster.

Scourge Finch: Finch ér béttre anpassad for sitt jobb och mer kompetent dn sin partner. Men han
har en hemlighet som forgér honom om den kommer ut, Finch har fortfarande kontakt med sin
ménskliga familj som han fortfarande dlskar... Och som han gjort till ghouls. Kommer den hér
monstrudsa saken han gjort ut kommer det forgora honom.

Primogen Maria Svensson: Maria Svensson har 100 jobb som behover 16sas nédr det kommer till
att kontrollera staden. Ordning maste héllas, foretag maste tas over, poliser mdste mutad och sa
vidare.

Primogen Birger Matt: Birger bjuder in rollpersonerna till en soaré dér alla ska visa upp den
intressantaste dodliga de kan hitta. Gor de ett bra jobb finns chansen till att ha Birger som en ny
allierad men en trakig dodlig kommer géra honom mindre én glad.

Prins Anna-Lena Atenbury: Prinsen har bra anledningar till att vilja rekrytera spelarna och deras
nya domén. Hon &r under hért inre tryck fran Maria Svensson som vill ta 6ver och hért yttre tryck
frén resten av den svenska Camarillan som néstan uteslutande bestar av Gangrels. Hon vill att
spelarna starker sin domén for att avlasta henne och medan det kommer verka som om hon gor dem
tjénster sa ar det av helt sjdlviska anledningar.

Scenario 6: Blodhundar och blodhundar

Det hér ar scenariot som fick mig att skriva kampanjen och det dr ocksa ett brutalt slag mot
spelarnas solarplexus efter en fint. Spelarna borde vara ganska varma i kliderna vid det hér laget,
det har varit 1att hittills med coola superkrafter (drivna av stulet blod) och nya magiska vénner (som
kanske torterar barn i kéllare...) och problem som de kan l9sa (det har bara kostat dem delar av
deras ménsklighet). I det hér scenariot lurar du in dem i ett problem som de tror de kommer kunna
16sa och precis nidr de 10st det... Blir de anfallna av varulvar som mordar dem i ansiktet. Gor dig
redo att skorda liven av rollperson.

Sidohandlingar

Det dr dags att avsluta alla sidohandlingar kopplade till HVB-hemmet. Vi kommer att om saker gér
som det dr mest sannolikt kdra en grupp varulvar som en hérig tornado av knivar genom det vilket
gor det svart att fortsédtta handlingar dér efter den hér punkten. Introduktionen till den stérre vérlden
genom kontakten med Camarillan ger ocksd upphov till flera nya mojligheter till sidohandlingar.

Farviil till ménskligheten: rollpersonernas nya kamrater i Camarillan kommer rdda dem att lamna
sina dodliga liv bakom sig. Medan det &r viktigt att bevara sin médnsklighet 4r det farligt att latsas
vara samma person som man en gang var. Om spelarna vill det kommer flera av de besldktade i
Angaborg mer #n giirna hjilpa dem med att fejka sin dod och skapa nya identiteter.

Simon vs Finch: Om Simon inte redan har 1dmnat kampanjen pd grund av spelarnas handlingar och
spelarna inte heller har dodat eller politiskt krossat Finch sa kommer dessa tva att hamna 1 konflikt
med varandra. I sin roll som Scourge kommer Finch hitta de dumpade changling liken och kénna
igen tecknen pa dvernaturliga experiment pa dem. Han kommer utesluta rollpersonerna som for
oerfarna men kommer borja jaga efter den faktiska skyldiga, ndgot som kan géra Simon nervos och
leda till att Simon forsoker "slé tillbaks forst" med sina spoken. Kan spelarna skapa fred mellan de



tva besldktade for att ha kvar dem bada som allierade eller kommer de vilja sida?

Ultimate power!: Rollpersonerna har nu en storre grupp besléktade att ldra sig saker sa som
discipliner, obskyra fardigheter (ockult med mera) och om Camarillan frdn. Om nagon ser
Vangabord som ett smorgasbord av makt &r det jittebra! Lat dem bara betala for allt, nu eller
senare...

Childers far childers: rollpersonernas omrade ar stort nog att hélla ett par vampyrer till och det ar
av prinsen primért menat att vara en buffert mellan hennes stad och yttre fiender, eller en
kanariefdgel om du foredrar den beskrivningen. Det dr dirfor inte omdjligt att hon kommer pressa
rollpersonerna att ta emot fler besldktade pa sitt omrade. Men det &r inte heller omojligt att om de ar
av ratt klan och spelar sina kort ritt s& kan de fa tillstdnd att omfamna sina egna childers.

Metaforiska blodhundar

Forsta delen av scenariot handlar om att en undersdkande reporter vid namn Josef Jansson med agg
mot socialarbetare kommit med ett tv-team for att gora ett reportage om Tystkullen. Méngden
kameror, att ingen bryr sig om sanningen utan bara vill sétta dit ndgon for tittarsiffrorna och
journalist cred samt att hela organisationen bakom det hela, TV44, ar med pa agendan gor det hela
svart att vifta bort med lite snabba tankekrafter.

Det dr mycket mojligt att en forsiktig grupp inte ldngre har kontakt med HVB-boendet. Du kan
kanske dra tillbaks dem till boendet och utredningen genom att de dr oroliga for att tidigare missdad
eller incidenter skall komma fram eller hota maskeraden. Men om du inte tror det fungerar bra &r
det inget egentligt problem. Du hoppar bara 6ver metaforiska blodhundar och gér rakt till Faktiska
blodhundar.

Josef Janssons hade en barndom dér han blev studsad fran ddligt HVB-hem till daligt familjehem
och tillbaks igen mer ganger dn han kan minnas. Han hatar socialarbetare, han hatar HVB-hem och
han har noll moraliska skrupler nédr det kommer till att fi dem att se daliga ut pa tv. Hans senaste
maltavla ar Tystkullen, eftersom att ett barn féorsvann dér kommer han dra upp alla smuts och fa
personalen att se ut som ett ging oansvariga mordare. Han har med sig tva kameramén, en
producent och en researcher. Tv 44 vill bara ha reportage som visar att saker &r riktigt illa, det &r det
enda som ger tittarsiffror. Han kommer, om ingen ingriper eller rollpersonerna varit véldigt listiga,
avsloja deras missdad kring HVB-boendet och att Love blivit mérdad. Han har en stor chans att bli
ett realt hot my maskeraden. Om inga bevis finns kommer han fabricera dem och &nda anklaga
rollpersonerna. Josef kommer filma runt boendet, leta i skogen, intervjua barn och personal. Finns
det smuts hiar kommer den komma fram och finns det ingen kommer det dndé se ut sa.

Det som gor det sa svart att stoppa Josef ér att han aldrig ror sig sjdlv, han har néstan alltid nigot
sétt att spela in ndra pa sig och mycket gar ivég rakt till TV44. Han &r ocksa ultra kinslig for hot
som han reagerar pa med paranoia och vet att rollpersonerna jobbar eller har jobbar pd boendet. Han
vet arligt talat nistan allt om dem utan att de omfamnats. Han bara tycker de dr blodsugande
monster i alla fall.

Och om gruppen stoppar Josef kommer foretaget antingen tycka att han blivit "vek" och skicka
nagon annan eller bli oroliga fér honom och skicka fler reportrar for att undersoka samtidigt som de
kontaktar myndigheterna.

Det hér ar érligt talat inte ett stort problem for de flesta spelare och vid den hdr punkten i kampanjen
bor rollpersonerna vara erfarna nog att hantera Josef utan nagra problem. De kanske till och med
kan tjéina fordelar pé hela affdaren. Det &r bra, l1at dem stila! For samma sekund de tror att de har



lyckats och att dagen ér raddad...

Faktiska blodhundar

...Kommer tre allvarliga personer komma till platsen dér rollpersonerna dr. Kasta sina coola (oke;j,
men halvcoola i alla fall) laderjackor i ett horn och sedan forvandlas till tva och en halv meter hoga
vargmonster. Vargmonstren kastar sig 6ver rollpersonerna utan ett ord och forsoka slita dem 1
stycken! Starta din stridsmusik (jag rekommenderar Slayers "Raining blood") och kor en blodig,
haftig, ultravalds strid mellan varulvarna och rollpersonerna. rollpersoner spelade fran borjan av
kampanjen kommer antagligen do hir. Vad som definitivt &r sant dr att alla dodliga i nirheten
kommer do 1 forbifarten nir klor moter odott ktt och vampyriska discipliner kastas mot rasande
monster. Den utmairkta platsen att kora den hir striden &r alltsa Tystkullen. Se till att i detalj
beskriva hur allt rollpersonerna héller kért forintas samtidigt som barn slits 1 bitar och krossas
runtomkring dem.

Overlever rollpersonerna den hir striden kan de i varulvarna Jonas och Nathalies mobiltelefoner
(som finns 1 deras jackor i hornet) eller Mys mobiltelefon (som ligger i deras bil) hitta ett tips om att
de dr i staden. Tipset dr skickat via sms och ndmner att rollpersonerna &r tjdnare till Baali dldsten
Roland Thomas och méste utrotas. rollpersonerna kan forsdka spara ner avsidndaren av tipset eller
tala med sina vampyr vdnner for att hitta mer information. Oavsett vilket leder det dem vidare till A
miserable little pile of secrets!.

Nu gar du, ldsare av den hiar kampanjen: "Va?! Ska du bara déda dem med varulvar?! Men det hér
ar VAMPIRE! Ett spel om storytelling och drama. Om politik och sociala maktspel!" Och till det
sdger jag fuck you! Ja, Vampire har alla lagren av forfining 6ver fasorna men de r alla dér for att
dolja det faktum att vérlden &r blod och klor och att storre monster dn du finns dér ute. Jag har bara
med att varulvarna heter Jonas, Nathalie och My och resten av grejerna i karaktirskapitlet ifall
spelarna lyckas anvédnda tankekrafter eller extrem paranoia for att hinna prata med varulvarna. Eller
om du som spelledare inte delar min vision om en varulvsfot som trampar pa ett odott huvud for
alltid.

Mitt tips dr att slappa loss ultravdldet! Och dor dina spelares rollpersoner till en freak werewolf
attack sd dr det bara sa. Blod och klor, glom aldrig blodet och klorna!

Scenario 7: A miserable little pile of secrets!

Antligen 4r det dags for svar och konfrontation mellan rollpersonerna och deras skapare! De har
ndgot att ga efter, dntligen! Men dr svaren de kommer finna nagot de egentligen vill veta? Och vad
om den de jagar efter dr pa vig rakt mot dem?

Det hiir scenariot har tre delar. I den forsta sparar rollpersonerna forst sin skapare till Angaborg,
sedan till Stockholm och till sist tillbaks till Myrlov. I den andra delen forsdker de stoppa den attack
pa henne som orkestrerats av Baali klanen och forsoker dra tillbaks henne fran kanten av wassail.
De har ocksé chansen att samtala med sin skapare (om de lyckats med att lugna henne) de far hir
reda pé varfor de skapades, om Roland Thomas plan och deras skapares plan att stoppa honom. I
den tredje och avslutande delen dr det dags att samla ihop alla de allierade rollpersonerna skaffat sig
under kampanjens gang och forsoka stoppa Roland Thomas fran att forgora virlden genom att
manipulera en Antedeluvian.

Sidohandlingar

Efter att ha haft lyxen att kunna hantera problem som rér dem eller som &r konkreta (och efter att ha



blivit slagna i ansiktet av varulvar) sa dr det dags att pdminna spelarna om att nagot skumt pagar.
Och det dr dags att pdminna dem hért! Antedeluvianen, den dldsta Gangrelen, vrider sig 1 sémnen
och &r ndstan vaken. Naturen och verkligheten vrider sig i takt med henne. Fér mannen, eller
vampyren, pa gatan tar detta sig omen-liknande uttryck. Hér dr négra incidenter

Virlden bloder: En sten spricker djupt inne 1 skogen och upp ur den flodar en liten béack av blod,
kraftigare &n ndgot annat rollpersonen ndgonsin luktat eller smakat. Djuren som dricker av det
bleknar till albino djur och borjar rora sig 1 méarkligt symmetriska monster.

Pale horse: En gulblek hist kommer till en av rollpersonerna pa en plats dir den inte ar vantad, mitt
1 en stad eller 1 ett varuhus. Hésten kommer rakt fram till rollpersonen och gnuggar létt sin nos mot
vampyren om det inte aktivt undviks. Ménniskor runtomkring ser hdsten och undviker den men
verkar inte kunna uppticka den eller prata om den. Ifall rollpersonen tappar histen ur sina sinnen
for ens en sekund forsvinner den.

Bum fight: De utslagna 1 samhillet blir pl6tsligt vildsamma. En natt av véld och terror foljder nir
missbrukare och hemldsa alla runt sig i ett blint raseri. Kan de lugnas sdger de att det var som om en
best tog dver dem... Vid soluppgangen forsvinner effekterna och saker blir lugna igen.

Jakten pé sanningen

rollpersonerna har sedan slutet av forra scenariot ett sms tips skickat till en grupp varulvar av ndgon
som hévdar att de ar tjdnare till Roland Thomas och maste férgoras. De vill antagligen undersoka
detta, inte minst for att inte bli moérdade av fler slumpade 6vernaturliga strike teams. De har tva
olika spar att ga pa, de kan spara var meddelandet skickades franoch de kan ta reda pé saker om
Roland Thomas. Eller s kommer de pa en bittre plan som tar dem till del 2 av det hér scenariot.
Men jag ér inte s pahittig sa hér ar tva vigar att na Dina:

Spara telefonen: Telefonen ar tagen fran en dodlig i Stockholm, Henry Larsson, med hjélp av
dominate eller prescence. Henry ér en lokal tondring mitt i en retro-goth fas. En svarthdriga kvinna
med ett distinkt ansiktsarr kladd i aningen slitna stryktaliga kldder skickade ett meddelanden fréan
hans telefon till ett nummer hon slog in fran minnet och gick sedan ivig med telefonen. Telefonen
kastades 1 en gatubrunn tva kvarter bort vid en tdgstation. Hela grejen ar faktisk fangad pa
trafikkamera. En grupp kan spdra henne fran tagstationen till ett tdgstopp vid ett litet samhélle nagra
mil fran Myrlov...

Roland Thomas: Talar rollpersonerna med Birger Matt eller Anna-Lena Atenbury sa vet de att
Roland Thomas ir efterlyst av Camarillan. Faktum é&r att han befinner sig pa den Roda listan och
jagas av en Alastor, den Alastorn dr Dina Levanova. Dina har senast setts till i Stockholm déir hon
presenterat sig for den lokala prinsen Jarl Manning (Gangrel, generation 7). Pratar rollpersonerna
med Simon kommer han berétta att Rolan Thomas blev jagad ut ur Sabbaten for att han var en
infernalist. Men eftersom Camarillan redan hade ndgon besatt av att morda honom och han flydde
till Camarilla kontrollerade omraden. Personen som jagar honom heter Dina Levanova och det enda
Simon vet om henne dr att hon dodade en av hans gamla (Jacob, en Ventrue antitribue) allierade
frén Sabbaten som forsokte infiltrera Stockholms Camarillan.

Om rollpersonerna foljer det hir spéret till Stockholm kan de genom att presentera sig och tala med
fursten eller genom att sjédlva leta upp hennes fristad och leta genom den hitta spar som visar att
Dina akt soderut. De kan sedan spéra henne via tagen till precis utanfér Myrlov.



No place like home
Gruppen atervinder till Myrlov pé jakt efter Dina som de nu vet dr ndgon som jagar infernalister
och som dr samma klan som de dr. Nar de kommer hem till Myrlov kommer tvé saker ha hént:

1. Dina kommer ha atervint till hennes tidigare kotteris tillfalliga fristad. Dér skriver hon frenetiskt
ner allt hon vet, pa grinsen till frenzy, och tanker skicka det till... Ndgon?

Oklart vem. Kanske Camarillan? Hon vet bara att hon maste skriva ner det... Hon har inte heller
varit s& diskret som hon borde varit nir hon atervinde till en gammal fristad. Men hon tanker
verkligen inte klart just nu.

2. Tre av Roland Thomas Baali underhuggare vinder upp och ner pa staden, mindre dn diskret, for
att hitta Dina.

En konfrontation med Baali vampyrerna riskerar att bli valdsam men behover inte bli det. En smart
grupp kan latsas att de jobbar for Roland eller hitta pa en annan bra 16gn for att fa reda pa vad Baali
vampyrerna sysslar med. Eller s& kan de anvédnda tankekrafter for samma effekt. De vet att de jagar
Dina Levanov som de har en beskrivning av, de vet att hon ndstan dr 1 wassail, de vet att Roland
Thomas har en viktig plan hon kan stoppa och att Roland viéntar tills nésta natt for att genomfora sin
plan och slutligen att Roland har en bt vid namn "Bl4 damen" i Angaborgs hamn.

Om Baali vampyrerna inte stoppas kommer de hitta och anfalla Dina. Hon kommer mérda dem men
1 att gora detta faller hon till besten och gar i wassail, om ingen ingriper.

Om rollpersonerna hittar Dina forst kommer hon tro att de blivit korrumperade av Baali klanen.
Hon kommer referera till rollpersonerna som hennes barn och be dem om f6rlatelse for att hon
omfamnade dem och sedan limnade dem till att bli korrumperade av Baali klanen och Roland. Vill
rollpersonerna prata med henne vidare maste de 6vertyga henne om att de inte ar korrumperade av
Roland och/eller Baali. Om rollpersonerna kan gora det kan de lugna Dina och {4 henne att berétta
varfor de blev omfamnade och om Rolands plan. Om de istéllet dodar henne ger hennes frenetiska
anteckningar dem informationen om Rolands plan.

Rolands plan: Rolands plan dr inte egentligen superavancerad, den har bara krévt vansinnigt
mycket jobb, tid och resurser att forbereda for. Det enda han behdver gora nu ér att segla ut den Bla
damen ovanfor platsen i Ostersjon dér den forsta Gangrelens gap kommer dppnas nér hon vrider sig
1 sdmnen, frammana demon Moloch som tar kontroll 6ver honom och sedan kasta sig ner i gapet.
Sedan kommer Moloch snabbspola den globala uppvarmningen och morda méinskligheten som en
groda 1 kokande vatten. For mer om Rolands plan 14s hans del under spelledarepersons kapitlet.

It's Gehenna and I feel fine

rollpersonerna vet att om de véntar lite mer dn 24 timmar kommer vérlden ga under. Dina hdnger
precis, precis fast vid sin ménsklighet och kommer inte kunna hjélpa dem. Pressar de henne
kommer hon falla till besten under striden mot Roland och 16pa amok.

rollpersoner behover dock inte nddvéndigtvis sjdlva konfrontera Roland. Har de spelat det sociala
spelet och har skaffat sig vanner och allierade kan de rekrytera dem till att stoppa Roland. Idealt ar
att ha Simon kastandes spoken och skuggor mot rollpersonernas fiender medan diakon Whinter
sliter av Baali huvuden med sina klor och Birger Matts ghouler ldgger ner tickeld med
automatvapen.

Spelarna har valet att anfalla Roland i hamnen eller efter att han gett sig ut med sin bat. Arligt talat
ar det sékrare att anfalla honom pa baten dér det &r mindre chans att han kan fly och hans discipliner
ar mindre effektiva. Det later honom dock komma niarmre sitt mél vilket spelarna kanske vill



undvika.

Regelmassigt sé rullar Roland 10 tdrningar for att sl ihjél folk, 8 tdrningar for att prata pa folk och
6 tarningar for att tdnka pa saker. Han har tillgéng till Daimonion 5, Presence 3 och Celerity 2. Hans
demoniska herre har ocksa gett honom klor motsvarande Protean 2.

Roland har ocksa fem nyomfamnade underhuggare med sig ifall det blir ett slagsméal. Dessa
kommer mest forsoka anfalla rollpersonerna och deras allierade fran obfuscate med yxor om ett
slagsmdl utbryter.

Lyckas rollpersonerna stoppa Roland har de hindrat att viarlden gar under alldeles for tidigt och kan
fortsétta vidare med sina karridrer som vampyrer. Misslyckas de gar vérlden under och kampanjen
ar over. D4 har rollpersonerna lirt sig vad de behdver om Vampire for att forhoppningsvis klara sig
bittre i sin nésta kampanj. Oavsett vilket dr det hér slutet.

Nya regler for ditt ledsna spel

Det hir kapitlet innehaller extra regler som du kan anvédnda nir du spelar Vampire: The
Masquerade. De dr inte nddvédndiga och de gér med stor sannolikhet inte spelet battre for dig. Men
ibland vill man bara att en spelforfattare kriaker fram nya helvetiska leksaker for en att antingen leka
med eller sla sonder. Jag vet att jag vill ha det pa sluet om jag har last en d&ventyrsbok. Sa hér ar
blandade extra leksaker till 1adan.

Nya meriter

Don't touch the money!!! (3-point merit): rollpersonen kan inte forlora sina prickar i resourses
oavsett vad som hénder. Det dr som om ddet végrar lata rollpersonen vara ndgot annat &n rik.

Thélig tunga (5 point merit): Vampyren har en ihélig tunga som kan dppnas och med vilken
vampyren kan dricka blod. Bloddrickande som goérs med tungan far offret att tappa minnet av hela

incidenten och ett par timmar runt den.

Hardmagad (4-point merit): Vampyren kan dricka frdn djur utan de vanliga sidoeffekterna av att
gora sa. Blodet smakar dock vildigt illa

Kiinslig nésa (1 point merit): Vampyren kan kidnna doften av en viss typ av dodligt blod vampyren
kan kanske lukta sig till oskulder eller barn eller kristna.

Odott immunforsvar (5-point merit): Din karaktér kan inte bli bararen for blodsjukdomar sa

Nya Flaws

Ser ut som en pedofil (1-point flaw): I alla scener med barn kommer utomstéende tycka att
rollpersonen ser ut lite som en pedofil. Detta ger -3 pa alla sociala slag.

Blodbaserad fysik (3-point flaw): Ar du full med blod sviller du upp och blir groteskt fet medan
om du har lite blod i systemet blir du anorektiskt smal.

Pilemaltavla (1-point flaw): Du har ett stort hjirta... Inte pa ett bra sitt. Fiender far inget minus for
att sikta pé ditt hjarta.

Svaga ben (4-point flaw): Dina ben ar svaga och omfamnadet har inte ordnat detta. For var 2 skada



du tar tar du en extra bashing skada.

Arg (2-point flaw): Du har seridsa vredesproblem. Varfor? Vem vet? Men det lacker igen i alla du
gor. Om nagon misslyckas med att l4sa dina motiv tror de att du hatar och/eller dr arg pa dem.

Nya kombinationsdiscipliner

Road rash: Celerity 3, Fortitude 3

Vampyren &r tuff och snabb nog for att anvinda friktion som ett vapen. Genom att grabba tag i en
annan varelse, trycka dem mot golvet, en vég eller en vdgg och sedan dra med dem sé& snabbt som
vampyren kan rora sig gér vampyren aggrevated skada med sina obevédpnade attacker.

Body meld: Protean 3, Vicissitude 3

Fungerar som Earth meld men istéllet for att smélta in i1 jorden sméilter vampyren in i en villig ghoul
eller dodlig. Nar vampyren ar dir inne kan hen inte skadas forrdn den dodliga dor. Dér den dodliga
aterformas vampyren ur liket.

Banality shield: Necromancy 1, Obtenebration 1, Mythericea 1
Vampyren samlar s mycket obskyr magi runt sig att det skyddar Changelings i samma scen fran
banality. Kostar 1 blod och 1 WP per scen.

Knowing the enemy: Auspex 1, Potence 1 or Fortitude 1 or Celerity 1
Anvindaren far reda pa hur ménga nivder av en fysisk disciplin en annan vampyr besitter.

Moloch's talons: Daimonion 5, Protean 2, Potence 2
Ger vampyrer klor som frdn Protean 2 men de sar som de orsakar ar speciell aggrevated skada som
kréver spenderandet av 1 humanity for varje 3 skada som 1éks.



