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Forord

Jag ska villigt erkdnna att nar Goétterdimmerung forst kom ut sd ratade jag rollspelet.
Inte for att jag inte gillade idén eller 1700-tals miljon utan for att efter en snabbtitt i re-
gelbdckerna kindes det inte som ett rollspel for mig. Under nagra ar lade jag darfor inte
nagot intresse pa Gotterdimmerung men sa borjade jag lisa lite pa Riotminds forum och
blev inspirerad. Hur kan man motsta att inte bli frestad av bocker med sa fantasifulla
namn som Sub Rosa och Hin Hales Kabal?

Dirfor sitter jag nu och knapar pa mitt forsta aventyr till Gotterdimmerung som ér
inspireras av en historia ifrdn den judiska mysticismen. Redan nu héjer jag ett varnin-
gen finger och berittar hogt och tydligt for alla att detta dventyr endast ar en lek med
fantasin och i viss mén en skildring 6ver hur verkligheten var pa 1700-talet. Det ér inte

pa nagot sdtt ett manifest i fraimlingfientlighet och rasism. Man kan tycka att vi i detta
millennium skulle ha vixt ifran sina dumheter men tyvirr finns det fortfarande knap-
pgokar som propagerar idéer och tankar som hér medeltiden till. Aventyret kan dock
fungera som en pdminnelse om att vi aldrig far glomma de hemskheter som intriffat inte
bara judar utan dven ménga andra minoritetsgrupper.

Aventyret som utspelar sig i Prag och ar inspirerad av legenden om Rabbi Loew som
skapade en golem for att forsvara den judiska befolkningen fran antisemitiska attacker.
Som alla goda forfattare har jag tagit mig konstnirliga friheter och dndrat i bade pa fakta
och legender for att dventyret ska bli sa underhéllande som mojligt.

Till slut hoppas jag att ni far mycket ndje med De gra fiskarna och nskar alla del-
tagare lycka till och ma endast de starkaste och listigaste overleva.

Jorgen Karlsson, december 2007
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Preludium

I slutet av 1500-talet var antisemitismen stor i Europa.
De kristna trakasserar och forfoljer judarna som fér lida
mycket ont under denna period. Judarna anklagas for att
vara giriga, illojala och rent onda. Inte blev saken bat-
tre nar kejsaren for det tysk-romerska riket utfardar ett
edikt som fastslar att alla judar omedelbart ska utvisas
eller riskera stinga straff.

I Prag som har en stor andel invanare av judisk
hirkomst utbryter kravaller och sammandrabbningarna
ar ofta blodiga och vildsamma. Eftersom de kristna ar
fler och bittre bevipnade ar det dock bara en tidsfraga
innan det judiska motstandet ar kvist.

For att skydda sitt folk tillverkade Rabbi Loew (en ju-
disk mystiker och helig man) en golem av lera med en
valdsam styrka. Med golemen pa sin sida kunde judarna
inte bli besegrade och den fruktade varelsen draper man-
ga kristna och sprider skrick och panik i staden.

Till slut maste kejsaren gora nagonting at saken. For
att fa slut pa blodutgjutelsen lovar kejsaren judarna am-
nesti om Rabbi Loew lovar att férstdra golemen. Rabbi
Loew accepterar erbjudandet men istéllet for att forstora
golemen avaktiverar han den bara. P4 en hemlig plats i
Staranova synagoga later han golemen falla i dvala for att
ater vara redo ifall hotet mot judarna ater uppenbarar
sig. Efter manga ar av fred faller golemen i glomska och
blir en legend som anvinds for att skramma de kristna.

DE GRA FISKARNA utspelar sig vintertid i bérjan av
ar 1744. Det ar fyra ar sedan den tyske kejsaren Karl VI
dog och det Osterrikiska tronfdljdskriget ir i full ging.
Maria Teresia har visserligen eftertratt sin far men flera
av europas statsoverhuvuden vigrar att erkdnna henne.
Det tysk-romerska riket ar darfor ansatt fran flera olika
hall och kung Fredrik den store av Preussen har frackt
invaderat och intagit Schlesien. Séder om Schlesien lig-
ger provinsen Bohmen och dess huvudstad Prag. Boh-
men har hitintills varit férskonat fran kriget men elaka
tungor gor gillande att Preussen girigt ocksa suktar efter
dessa landamaren.

Bakgrund

Prag har under ldnga perioder haft status som fristad och
darfor har manniskor fran alla religioner varit vilkomna.
Detta har fort med sig att ett stort antal judar har flyttat
till staden undan férféljelse och vald. Men dven i en stad
som Prag kan judarna inte rora sig fritt. De tvingas alla
bo i Josefov (de gamla judekvarteren) och forhindras att
dga jord och bedriva hantverk at kristna. Med tiden har
dock judarna vaxt till antalet och sa har dven deras makt
och inflytande. Ménga kristna ser darfor avundsjukt pa
judarna och énskar beréva dem fran saval liv och rike-
dom.
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I aventyret kommer rollpersonerna att hamna mitt i en
konflikt mellan tre fraktioner som direkt eller indirekt
kommer att paverka deras liv. Ingen av fraktionerna ar
direkt goda dven om alla tror att de kimpar for en god
sak. De tre fraktionerna ar De gra fiskarna (en kristen
sekt som hatar judar), Kabbalisterna (en judisk sekt som
anser att 4ndamalet helgar alla medel nir det giller att
skydda judiska liv) och Polisen med inspektor Jorg Otto i
spetsen. Har foljer en kort presentation av de olika frak-
tionerna.

De gra fiskarna
En mérk natt i Prag samlade prasten Marek Koza nagra
av sina ndrmsta och trognaste vinner i en dunkel kal-
larlokal. Marek visste att alla forsamlade var likasinnade
och foresprakade kristen dverhéghet och eliminerandet
av det judiska hotet mot Bohmen. Tillsammans svor de
fem en blodsed att de inte skulle vila forran alla judar i
Bohmen antingen var fordrivna i landsflykt eller dripta.
De gra fiskarna skyr inga medel for att uppna sitt mal.
De kommer att muta, manipulera och hota alla som de
tror sig kunna utnyttja. Innan 4ventyret borjar har de
bara haft mattlig framgédng men snart kommer Prag att
explodera i ett inferno av hat, kaos och ond brad dod.

Namnet

De gra fiskarna har valt sitt namn med stor omsorg. De
valde gratt som sin firg eftersom de dr tvungna att halla
sin organisation hemlig och rora sigi skuggorna. De valde
ocksa fisken till sitt emblem eftersom det dr en hemlig
kristen symbol.

De gra fiskarnas emblem

Organisation och makt

De gra fiskarna dr ett hemligt sallskap med bara fem full-
vardiga medlemmar. Ledare ar prasten Marek Koza och
de 6vriga fyra har alla valts ut av honom av en sirskild
anledning. Utanfér den inre cirkeln har sillskapet ett
tjugotal sympatisorer. Vissa av dessa vet om sallskapets
existens medan de flesta dr ovetande och manipuleras av
medlemmarna av den inre cirkeln.

De gré fiskarna har dn s linge ritt liten makt men den
vaxer for varje dag. Genom propaganda, mutor och hot
forsoker sillskapet bygga upp den antisemitiska stimn-
ingen i Prag tills den inte gar att kontrollera. Nar tiden 4r
inne ska ett dverraskningsanfall sittas in mot Josefov for
att en gang for alla tvinga den lede juden pa kna.
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Marek Koza, prist

Ledaren for De gra fiskarna ar prasten Marek Koza. En
ond ménniska som vill drianka Prags gator med judiskt
blod. Fran St. Clemens kyrka sprider han 6ppet sig forakt
for judarna och anklagar dem for att vara Jesus mordare.
Marek pastar att alla olyckor som intriffat i Prag ar
judarna fel och att de maste bort. Hitintills ar det bara ett
fatal som tagit emot Mareks antisemitiska budskap men
det dr bara en tidsfraga innan de stora massorna kommer

att f6lja hans minsta vink.

Klaus Tauber, stadsrad

Den mest inflytelserika medlemen i De gra fiskarna
ar stadsradet Klaus Tauber. Fran sin position forsoker
Klaus manipulera de 6vriga stadsrdden mot judarna och
han forsoker dven inféra stranga lagar mot dem. Genom
sina kontakter ar Klaus mycket viktig f6r De gra fiskarna
och han har dven lyckats samla ihop en hel del pengar till
deras sak.

Jiri Prazak, magistrat

Gamle Jiri Prazak dr magistrat pa Karlsuniversitetet.
Hela sitt liv har han hatat judarna som han anser ar
smutsiga apor som bor férvaras i bur. I De gra fiskarna
fungerar Jiri som sekreterare och fér dagordning under
sammantridena. Det ar dven Jiri som har infort att de
olika medlemmarna ska kommunicera i kod med varan-
dra. De anvinder sig av Vigenére-chiffret (se sidan 20).

Heinz Hermaneck, forfattare

Den unge forfattaren Heinz Hermaneck kommer ur-
sprungligen fran Konigsberg. Han kom till Prag for att
studera pa universitet men efter att han hoppade av
studierna och satsade p4 sin misslyckade forfattarkarriar
har allt gatt utfor. Heinz skyller sin olycka péd judarna
och arbetar nu pa hemlig ort med sitt senaste alster be-
titlat Den Judiska Konspirationen. Ett falsarium av hat
och svart 16gner. Heinz hoppas att boken kommer att en

gang for alla avsloja "sanningen” om judarna.
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Anna Rosenknopf, virdinna

Anna Rosenknopf r virdinna pa vardshuset Roda dor-
ren. Hennes inflytande i De gra fiskarna ar litet men
eftersom hon upplater virdshuset kallare till séllskapets
hemliga méten dr hon oumbirlig. Virdshuset gor att de
olika medlemmarna osedda kan samla sig for att sprida
sitt hat och sin propaganda. I hemlighet 4r Anna ocksa
stadsrddet Klaus Taubers alskarinna.

De gra fiskarnas beredskap

Allt eftersom dventyret fortloper kommer De gra fiskar-
na att komma i kontakt med rollpersonerna. Till en bor-
jan ser de inte rollpersonerna som nagot storre hot men
allt eftersom de snokar vidare bérjar De gra fiskarna ana
ordd. Till slut kommer rollpersonerna att bli s farliga att
De gra fiskarna beslutar sig for att roja dem ur vagen.

I dventyret finns det pa ett flertal stillen beskrivet att
De gra fiskarnas beredskap hojs ett sndpp. For varje gang
detta sker tar de till allt mer extrema metoder for att bli
av med rollpersonerna. Spelledaren bor ocksa sjilv hoja
beredskapen om denne kidnner att rollpersonernas ager-
ande gor det rattfardigat. Las av tabellen for att avgora

vad De gra fiskarna tar sig for.

Beredskap Reaktion

0 De gra fiskarna kédnner inte till roll-
personernas existens.
De gra fiskarna har fatt en forsta
kontakt med rollpersonerna men
tror inte de utgdr ndgon direkt fara.
Rollpersonernas snokande far de De
gra fiskarna nervdsa. For att skrimma
rollpersonerna kommer de under
natten att kasta in sten genom fonst-
ret pa det vardshus dir de dvernattar.
De gra fiskarna bestaimmer sig for att
hota rollpersonerna. Nar rollperson-
erna ar borta fran sitt hotellrum
smyger sig en sympatisor in i rummet
och skriver med grisblod pa viggen
"Forsvinn eller do”
Rollpersonernas agerande har satt
hela De gra fiskarnas sallskap i
gungning. En sympatisor vid namn
Ursula Priickner beordras att infiltrera
rollpersonerna och ta reda pa vad de
egentligen vet.
Rollpersonerna agerande far De gra
fiskarna att frukta for sin sakerhet. P4
lamplig plats kommer fem sympati-
sorer att 6verfalla rollpersonerna.
Sympatisorerna beskriva pa sidan 31.
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Kabbalisterna

I Josefov lever en grupp judiska mystiker. De kallar sig
kort och gott fér Kabbalisterna och leds av den karisma-
tiske Rabbi Josef Lowenstein. Tillsammans soker denna
grupp en storre kunskap om livets trad och de hem-
ligheter som finns i den metafysiska virlden. De har re-
dan samlat pa sig en ansenlig hog med kunskap. Mycket
tack vare bockerna Zohar och Sefer habbahir.

Nar oroligheterna bérjade i Prag bérjade Kabbalist-
erna genast fatta misstankar. De forstod snabbt att en
mork vilja fanns bakom det uppblossade hatet och at-
tackerna mot judarna. De bérjade darfor leta informa-
tion bland sina kanaler och till slut fann de den i Ernst
Gliuck.

Ernst Glick var en sympatisor till De grd fiskarna
som under en tid stod véldigt nara den inre cirkeln. Men
Ernst dlskade sig sjalv mer dn han hatade judarna sa dér-
for salda han information om De gra fiskarna till Rabbi
Lowenstein f6r mycket guld. Information innehdll nam-
nen pd de fem medlemmarna av den inre cirkeln.

Rabbi Lowenstein forstod genast allvaret i informa-

tion och tillsammans med sina kabbalistbroder har de

Golem

De aldsta berittelserna om golem (jiddisch: goilem) kan
man hamta ur de tidigaste texterna om judendomen.
Adam var till exempel den forste som tillverkade en egen
golem. Golemen &r en varelse som skapas av lera och
som fir liv genom inristandet av olika maktsymboler och
kabbalistiska akallanden. Nér golemen ér aktiverad har
den rabbi som aktiverade den fétt en personlig tjanare
som kommer att utfora sin herres vilja vad det dn dr den
blir ombedd att gora.

I alla tider har golemarna bara kunnat tillverkas av
manniskor som stod gud vildigt nara. Darfor medforde
det hog status i det tidiga judiska riket att 4ga en egen
golem. Med tiden har dock kunskapen férsvunnit och
antalet golemar har stadigt sjunkigt. Vid tiden for rends-
sansen har de s& gott som forsvunnit helt.

Att aktivera en golem

Bara de mest kunniga i judisk mysticism kan tillverka
en egen golem. Det finns flera olika sorters golemar att
tillverka och den som beskrivs har skiljer sig en hel del
fran den som finns beskriven i Lex Libris. Forst maste
tillverkaren forma golemens kropp i lera. Direfter ska

kommit fram att alla fem medlemmar av den inre cirkeln
maste rojas ur vagen. Darfor upprittade de en dédslista.

Rabbi Lowenstein mindes &ven legenden om golemen
som en gang hade skyddat judarna i staden och darfor
borjade han studera gamla luntor for att fa veta mer.
Rabbinen fann slutligen att golemen var gdmd p4 vinden
i synagogan. Med hjilp av sina broder fordes golemen till
Kabbalisternas gémstille och under en moérk ritual akti-
verades den aterigen. Golemen var redo att ater forsvara
judarna.

Polisen och inspektor Jorg Otto
Efter det forsta mordet pa Anna Rosenknopf kommer
rollpersonerna att vara de huvudmisstinkta gérnings-
mannen av inspektor Jorg Otto. Rollpersonerna kommer
dock att fa en chans att rentva sig sjilv genom att under-
soka vad som egentligen har hant. Allt eftersom rollper-
sonerna kommer narmare sanningen kommer inspektor
Jorg Otto att bli allt mer 6vertygad om deras oskuld.
Dock ser han sin chans att utnyttja rollpersonerna for att
gora hans arbete och ta reda pa vad som egentligen ligger
bakom allt som hént.

tre hebreiska maktsymboler ristas in i nigonstans pa
kroppen. De tre maktsymbolerna bilder ordet Emet som
betyder sanning. Direfter ska kabbalistiska akallande
madssas i tvd timmar for att golemen ska aktiveras. For att
deaktivera golemen maste den sista maktsymbolen sud-
das ut sa att det nya ordet Met som betyder dod bildas.
Den gar sedan ater att aktivera golemen om man ristar
in den tredje maktsymbolen pa nytt och aterigen massar
1 tva timmar.

NRXR NN

Emet = Sanning Met = Dod
Golemen i Prag
Den golem som forekommer i detta dventyr skapades av
Rabbi Loew i slutet av 1500-talet. Golemen skyddade
judarna i Prag och nar en fred naddes med de kristna lat
rabbinen avaktivera golemen. Sedan den dagen har gole-
men vilat i en kista pa vinden i Staranova synagoga.
1743 har judehatet aterigen spridit sig i Prag pa grund
av De gra fiskarna. For att hjdlpa skydda sitt folk har
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Rabbi Josef Lowenstein forskat och last i gamla och for-
bjudna bocker. Till slut fann han texten om golemen och
var den fanns gomd. Under stort hemlighetsmakeri ater-
aktiverade Josef golemen som aterigen har tritt inijudar-
nas tjanst. Redo att forsvara judiska liv och egendom.

Golemens intelligens

I motsatts till populdra skrénor dr inte golemen en
hjarndéd varelse som maste fa exakta befallningar for att
kunna utféra ndgot. Golemen kan tinka sjilv dven om
den inte ar speciellt smart. Darfor dr det bra att den som
beordrar den ger en si vilbeskriven order som majligt. T
situationer dar det finns flera olika satt att utfora nagot
tenderar golemen att vilja den valdsammaste.

Golemens order

For att golemen inte ska lépa amok har Rabbi Lowen-
stein forutbestdamt fyra sdkerhetsregler som golemen
inte far bryta.

Regel I: En golem maste alltid skydda alla judar
fran att skadas.

Regel 2: En golem maste alltid lyda order fran den
som aktiverade denne.

Regel 3: En golem mastealltid skydda sig sjalv ochsitt
gomstille om det inte strider mot regel 1 eller 2.

Regel 4: En golem far bara ddda i yttersta nodfall.
Om det inte bryter mot regel 1, 2 eller 3.

Observera att dessa sakerhetsregler forhindrar golemen
att mérda négon oskyldig om det gar att undvika. Gole-
men kommer bara att begd mord om den beordras
att gora sa av Rabbi Lowenstein. Dock kan tyvirr dven
olyckor hinda i stridens hetta.

Golemen kan dven ta order fran andra judar dn Rabbi
Lowenstein men kommer alltid i forsta hand att lyda
denne. Den kommer inte att lyda ndgon ordrar som
kommer fran en kristen person.

Golem

Golemen ir en 6ver atta fot lang varelse av gra lera.
Ansiktsdrag och andra detaljer har skulpterats vilket
ger den ett skrimmande och kusligt utseende. Gole-
men ar kladd i enkla men hela kldder och har ett par
rejila stovlar. P4 brostet bar den en Davidsstjarna
i trd. Golemen kan tdnka sjilvstindigt men ar inte
speciellt smart. Den trivs bast att ta order fran sin
herre som den utfor till punkt och pricka.

Grundegenskaper: STY 26, FYS 20, SMI 8,
STO 20,INT 5, PER 8, KON 16, PSY 16.

TKP: 40. SB: 3T4. IM: +2. FFL: 15.
Skrickfaktor: 5. Naturligt skydd: RV 10.
Stridsfirdigheter: Slagsmal 60% (beskydda,
fasthallning, grepp, strypning).

Fardigheter: Hoppa/klattra 44%, Lonndom 26%
Utrustning: Enkla kldder, rejala stovlar.
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Fardigheter

I aventyret finns det en hel del information som roll-
personerna redan kan ha kunskap om eller som de kan
forska sig fram till pa lampligt stélle. Exakt hur och nar
rollpersonerna kommer 6ver denna information ar upp
till spelledaren att bestimma.

Alla dessa fardighetsslag ar differensslag. Det vill siga
att ju battre man slar desto mer information fir man.
Man far all information som ar lika med eller simre an
den differans man slog.

Ett minusvérde r givetvis ett misslyckande och saledes
inférskaftas ingen information. Ett perfekt slag resulterar
i att man far all information oavsett differansen.

Om rollpersonerna har tillgang till ett lampligt hjalp-
medel (exempelvis ett bibliotek) s bor rollpersonerna fa
allt fran +5% till +30% i SiM.

Observera att all information inte bokstavligen 4r san-
ningen. Det kan vara varianter och tolkningar pé sannin-
gen och man bor i vissa fall ta den med en nypa salt.

Historia (Prag)

0-15. Staden Prag bildades i slutet av 800-talet un-
gefdr samtidigt som kungariket Béhmen uppstod. Prag
blev snabbt Bohmens huvudstad och ifran staden har
hirskarna av Bohmen alltid regerat.

16-30. Genom arhundradena har dynastierna som
harskat i Prag varit ménga. Ar 1526 £6ll BShmen i drke-
hertig Ferdinands hinder och har sedan dess bara varit
ytterligare en provins i det tysk-romerska riket.

31-45. Karl IV av huset Luxemburg 4r nog den har-
skare som haft storst inflytande 6ver staden. Férutom att
staden blomstrade under hans ledning byggde han dven
Karlsuniversitetet, Karlsbron och ett dussin andra vik-
tiga byggnader som star an idag.

46+. I slutet av 1500-talet var antisemitismen stor i
Prag. Stridigheterna ebbar ut nir den judiske mystikern
Rabbi Loew tillverkar en varelse av lera som forsvarade

judarna i staden.

Mysticism (Golem)
Fordjupningen Kabbalist ger SiM +10%.

0-15. Det finns en mystisk lervarelse inom den jud-
iska mysticismen. Denna varelse kunde bara framkallas
av de maktigaste rabbinerna och var ett tecken pa makt.

16-30. En golem anses vara oforstorbar. Den kan dock
avaktiveras om man forstér maktsymbolerna som finns
inristad pa dess kropp.

31-45. Maktsymbolerna som tillsammans bildar or-
det Emet betyder sanning pa hebreiska. Genom att ta
bort en av symbolerna bildas ordet Met som betyder
dod.

46+. En golem ir en intelligent men inte sarskilt smart
varelse. Den kan luras med finurlig kladsel och enkla
trick. Den kan dock vara farligt att lura en golem.

Mysticism (Judendomen)
Fordjupningen Kabbalist ger SIM +10%.

0-15. Kabbala och annan judisk mysticim lars bara ut
till personer som ar fulldrda i Toran och Talmuds heliga
skrifter. Oftast ar eleven da dver 40 ar gamla.

16-30. Judisk mysticism ér lika gammal som judendo-
men sjalv. Speciellt Toran innehaller manga historier om
moten med dnglar, profetiska drommar och visioner om
framtiden.

31-45. Under 1000-talets borjan samlades den judis-
ka mysticismen i skriftform. Den heliga boken benamnd
Zohar ar den mest kianda av dessa skrifter. I boken finns
manga judiska ritualer och hur man framkallar liv i lera.

46+. Kabbalism ér inte judendomens mérka sida och
ar inte svart magi. I drhundraden har kristna forvridit
det judiska budskapet och skapat en nidbild av sannin-
gen. Med detta inte sagt att magi inte exister inom kab-
balismen for det gér den men i en form som bara de som
star gud nara kan forsta.

Myter och siagner (Golemen i Prag)

0-15. Det sdgs att en mystisk varelse av lera med en
enorm styrka kallad golem forsvarade Prags judar mot
kristna anfall i slutet av 1500-talet.

16-30. Golemen sdgs ha skapats av en viss Rabbi
Loew. Denne Rabbi var en mystisk person med djupa
kunskaper i mysticism och hade méanga hemligheter.

31-45. Efter att de kristna slot fred med judarna
gomde Rabbi Loew golemen for att ater kunna kalla pa
den ifall judarna dter hotades av de kristna.

46+. Det sigs att golemen
gomdes pa vinden i Staranova
synagoga. Den ar forvarad i
en kista och bara véantar pa
att dess mastare ater ska

vacka upp honom.




‘e 7 WEY v e A -

———

-} B A oINS % .p
»

1. Den Réda Dérren

Detta dventyr kan egentligen inledas pa vilket sitt som
helst men om spelledaren inte vill férbereda en egen sa
rekommenderas foljande inledning;

Méandagen den 17 februari, 1744

Under de senaste tre dagarna har ni firdats genom
Bohmens dystra vinterlandskap pa vig mot provins-
huvudstaden Prag. Det har redan borjat skymma nir
ni bankar pd de tunga stadsportarna och blir efter viss
tvekan inslippta. Trotta och frusna undrar ni vart ni
ska ta viigen i den stora staden nir en av stadsvakterna
tipsar er om virldshuset Den roda dovren. Med en sista
kraftanstringning vandrar ni de sista kvarteren och nir
ni far syn pd virdshuset fylls era hjdrtan med glidje och

vdarme...

Den réda dorren

Viardshuset Den roda dorren gor verkligen skal for sitt
namn. Alla dorrar pa virdshusets tre vaningar ar rod-
malade och det ar aven dorrlister och fonsterkarmar.
Sjalva huset dr byggt i vitt tegel och har ett rott tegeltak.
Virdshuset skots av virdinnan Anna Rosenknopf, kal-
lad madame Anna av stamgister och vianner. Hon styr
sitt vardshus med fast hand och har god uppsikt 6ver
personalen.

Forutombra priser och renbiaddade sdngar ar Denroda
dorren kand for de burleska upptradanden som uppfors
pa scenen varje kvill. Ofta med halvnakna inslag som
ofta river ner stora appldder fran den manliga publiken.

Prislista

Enkelrum 10 mark
Dubbelrum 15 mark
Stallutrymme for hést 3 mark
Varmt badvatten 1 mark
Kvinnligt sallskap 5 mark

En kopp kaffe / the 12 ore
Ett glas vin 15 ore
En bégare 6l 8 ore
Skinkstek 80 ore
Fisk med potatis 50 ore
Gronsakssoppa 35 ore
Grot 25 ore
Grovt brod 15 ore

Madame Anna

Nar rollpersonerna kliver in i virdshuset méts de av
vardinnan madame Anna. Gistvidnligt tar hon arm-
krok pa tvé av rollpersonerna och eskorterar dem till ett
bas med god uppsikt 6ver scenen. Madame Anna frigar
vad hennes lilla inrdttning kan sta till tjanst med och
hon visar menyn fér rollpersonerna. Om rollpersonerna
fragar efter rum berdttar madame Anna att hon bara har
ledigt ett par dubbelrum p4 tredje vaningen.

Efter att rollpersonerna har gjort sin bestallning ilar
madame Anna ivdg. Hon aterkommer nigra minuter
senare med en servitdr barandes pa en stor bricka. P4
brickan finns allt det rollpersonerna bestallt i mat- och
dryckesvig. Madame Anna 6verlimnar ocksa nu even-
tuella rumsnycklar till rollpersonerna.

Under kvillen kan rollpersonerna njuta av de burles-
ka upptradanden som framfors pa scenen. Allt fran gro-
va skdmt av en dvirg till exotiska danser av halvnakna
kvinnor. Madame Anna kommer flera ginger att passera
rollpersonernas bord och undra om allt ar till belatenhet.
Rollpersonerna kommer under kvillen att fa ett bra in-
tryck av madame Anna.

Den tredje vaningen
Pa virdshuset tredje vaning finns ett antal lediga dubbel-

rum som rollpersonerna kan besitta. I de flesta rum finns
ett badkar som rollpersonerna kan om de vill bestilla
varmt badvatten till. Eftersom de flesta rum ér lediga
kan spelledaren placera ut rollpersonerna lite som denne
vill. Antingen kan rollpersonerna fa dela rum eller sa
kan de f3 varsit.

I. Trappa
En ganska trang trappa leder fran bottenvaningen upp
till den tredje vaningen. Trappan ér av trd och lyses upp
av sma oljelampor som hanger lings viggen. Trappan
som ar stabilt byggd 4r den enda vigen upp till tredje
vaningen.

2. Lediga dubbelrum

Dessa fina rum finns i olika storlekar. De flesta innehaller
en dubbelsing, ett bord, nigra fatoljer, en garderob, en
kamin, ett badkar och en potta under singen. Exakt vad
de olika rummen innehaller far spelledaren sjilv bestam-
ma. Alla rum innehéller dock sma oljelampor och stea-
rinljus som kan anvindas for att ljusa upp rummet.
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3. Herr och fru Gronwalds rum

Detta rum hyrs av herr och fru Gronwald som ir pa
besdk i Prag. Om rollpersonerna skulle storma in i rum-
met under natten (se nedan) kommer paret att vara in-
volverade i aktenskapliga forpliktelser. Det kan da latt
missuppfattas som om det var fru Gronwald som skrek.
Herr Gronwald kommer hur som helst att bli mycket
upprord om rollpersonerna kommer in i rummet och
han kommer att férsoka jaga ut dem med sin vérja.

4. Madame Annas rum

Detta rum ar vardshuset storsta och ar madame Annas
privata gemak. Rummet ar lyxigt inrett med allt som en
fin dam kan tdnkas behova. I rummet finns en fin sing
av ek, en kamin, flera garderober och byraer, stolar, bord
och badkar. Pa viggarna hinger tavlor fran lokala konst-
nérer av hyfsad kvalité.

Skriket

Eftersom odet vill det kommer rollpersonerna att over-
natta pa Den roda dorren. Langt efter att de sista géster-
nas blivit utslingda och stimmet har lagt sig kommer
rollpersonerna att vakna upp mitt i natten av att de hor
ett fruktansvart kvinnoskrik (skriackfaktor 3). De kan
inte avgora exakt avgora varifran skriket kommer ifran
men antingen fran rum 3 eller 4. For att kunna se nagot
maste rollpersonerna bara med sig en lampa nar tar sig
fram genom korridoren.

Karta I: Den réda dorren (vaning 3)

Skriket kommer ifrdin madame Annas rum. Efter en
anstringande dag sig Anna fram mot ett bad och en
skon nybiddad siang. Dock blev hon attackerad av Rabbi
Joset Lowensteins golem. Det enda hon fick ur sig var ett
panikslaget dédsskrik innan golemen strypte henne.

Férsta motet med golemen

Det forsta motet med golemen blir for rollpersonerna en
chockartad upplevelse. Det dr bara meningen att de ska
bli vittnen till Annas Rosenknopfs mordare. De ska alltsa
inte hinna attackera golemen eller géra nigot annat.

Nar ni stortar in i rummet maots ni av en fmktansvdrd
syn. En gigantisk mdnniskoliknande grd varelse i enkla

kldder héller madame Anna i sin famn. Nir varelsen fir

syn pa er slungar han madame Annas dida kropp mot
er for att sedan fly ut genom fonstret. Nir ni fatt undan
Annas kropp och tittar ut genom fonstret ser ni att va-
relsen har hoppar ner till marken (6ver atta meter) och
fb’vsvunnit in i nattmorkret.

Hela denna traumatiska hindelse har skrickfaktor 6.
Undersoker rollpersonerna Anna uppticker de snabbt
att hon dr déd. Forsoker nagon forfolja golemen maste de
hoppa ut genom fonstret (vilket ger 1T6 i skada i benen).
Sparet efter golemen forsvinner i nattmoérkret och jakten
blir darfor resultatlos. Det enda av virde som rollperson-
erna far reda pd dr att varelsen forsvann i riktning mot
Gamla stan.
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Inspektor Jorg Otto

Négra minuter efter moétet med golemen kommer ins-
pektor Jorg Otto och ndgra andra poliser till platsen. Till
en borjan misstanker inspektoren att rollpersonerna har
nagot med mordet att gora och later darfor arrestera
dem och far dem forda till polisstationen. Rollpersoner-
na blir bryskt slingda i en smutsig och kall cell dar de far
spendera resten av natten. Under tiden gor inspektdren
en undersdkning av brottsplatsen. De fa spar han hittar
tyder pa att rollpersonerna ar oskyldiga men man kan
aldrig veta helt sakert och darfér bestimmer han sig for
att forhora rollpersonerna.

Inspektor Jérg Otto

Jorg Otto ar en kall och berdknelig person. Han later
sig aldrig styras av sina kédnslor och arbetar alltid
malmedvetet for att nd sina mal. Hans drom ar att

bli polismastare i Prag.

Grundegenskaper: STY 12, FYS 12, SMI 12,
STO9,INT 16, PER 14, KON 14, PSY 14.
TKP:21.SB: 1T3.IM: -1. FFL: 11. SM: -1.
Stridsfardigheter: Smala klingor 44% (dra vapen),
Enhandseldvapen 48%, Slagsmal 44% (skallning).
Firdigheter: Lonndom 56%, Forkladnad 33%,
Etikett 38% (kontaktnat, personkannedom), Iakt-
taga 60%, Juridik 45% (processvana), Politik 35%,
Retorik 60% (esprit, ormtunga, silvertunga), Undre
varlden 44% (kontaktnit, personkidnnedom).
Sprakfardigheter: Sprak (tyska) 80% (sprak-
begavning), Sprak (tjeckiska) 60%, Lasa och skriva
(latinska alfabetet) 40%.

Vapen: Medeltung flintlispistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri
94-00, P/SR 1/4.

Viirja, OM £0%, IM+3, skada 1T6 (BS>5).
Utrustning: Kulor och krut (20 avfyringar), bors
med 10 daler, fina klader, forstoringsglas.

Forhoret

Tidigt ndsta morgon blir rollpersonerna forhorda av
Jorg Otto. Det vill sdga rollpersonerna far beritta vad
som hant fran sitt perspektiv. Om inte rollpersonerna
tvarvigrar att samarbeta kommer inspektoren att tro pa
deras berittelse. Dessutom har herr och fru Gronwald
bekraftat en del av den. Men eftersom inspektor Otto ar
helt éverarbetat med stindigt nya brottsfall tinker han
utnyttja rollpersonerna och lata dem gora grovarbetet i
detta fall.

Inspektor Otto kommer att medge for rollperson-
erna att en del tyder pa att de ar helt oskyldiga till det
bestialiska mordet pa Anna Rosenknopf. Dock vill han
inte helt avskriva rollpersonerna fran fallet och darfor
ger han dem en chans att rentvi sig sjalv. Rollpersonerna
slapps fria och far tillbaka sina vapen om de lovar att
sjalva undersoka vad som hant. Allt de behover gora ar
att var tredje dag rapportera hur utredningen fortléper
till inspektor Jorg Otto. Givetvis behover rollpersonerna
inte sjélva arrestera den riktige moérdaren utan den biten
kommer polisen att ta hand om.

Vaclav Promoniev
Under rollpersonernas vistelse i Prag kommer Jorg Otto
lata sin adept Vaclac Promoniev forfolja rollpersonerna.
Vaclav ér inte en sarskilt skicklig forfoljare och rollper-
sonerna kommer flera ganger att uppticka honom. Det
ar inte speciellt svart for rollpersonerna att skaka av sig
Vaclav men han tycks alltid hitta dem igen ndgra timmar
efter att han tappade bort dem.

Skulle rollpersonerna forsoka konfrontera Vaclav

kommer denne att forscka fly eller gomma sig. Lyckas

rollpersonerna dnda fa fast honom kommer Vaclac ome-
delbart att erkdnna att han spionerar pa rollpersonerna
for Jorg Ottos rakning.

Vaclac Promoniev
Klantig polis vars storsta énskan ar att bli inspektor.

Grundegenskaper: STY 10, FYS 10, SMI 14,
STO 11,INT 9, PER 9, KON 9, PSY 9.

TKP: 21.SB: 1T3.IM: -1. FFL: 13. SM: +1.
Stridsfirdigheter: Breda klingor 34%, Enhandseld-
vapen 28%, Slagsmal 44%.

Firdigheter: Lonndom 33%, Iakttaga 38%, Juridik
29%, Undre virlden 29% (personkiannedom).
Sprakfirdigheter: Sprak (tjeckiska) 25%.

Vapen: Medeltung flintlaspistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T'8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri
94-00, P/SR 1/4.

Huggare, OM +0%, IM +4, skada 1T8 (BS>7).
Utrustning: Kulor och krut (10 avfyringar).
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2. Prag

Vid den vackra floden Moldau (tjeckiska: Vltava) grun-
dadesPragislutet av 800-talet. Sedan 1526 nér provinsen
Bohmen (som Prag ar huvudstad i) foll i drkehertig Fer-
dinands hinder har staden varit en viktig del i det tysk-
romerska riket. Nér detta dventyr utspelar sig (ar 1744)
har Prag styrts av hertiginnan Maria Therese av Oster-
rike i ndgra ar och staden har bérjat blomstra tack vare
de reformationer som hertiginnan infort. Med tillforsikt
ser Pragborna fram mot framtiden och forhoppningsvist
en ny storhetstid.

Det forsta som slar en ndr man kommer till Prag ar
de vackra byggnaderna med de roda tegeltaken. Aven
om staden ar kiand som de 100 spirornas stad domin-
erar tegeltaken 6ver de manga tornen och spirorna. Att
vandra genom Prags gator ir som en vandring genom
drhundadena. Hir finns byggnader kvar fran alla kinda
arkitekturstilar som funnits i Europa och de storre bygg-
naderna far en att tappa andan.

Sjalva staden Prag ar indelad i fyra distrikt. Dessa
ar Slottsdistriktet, Lillsidan, Gamla stan och Nya stan.
I norra delarna av Gamla stan ligger dven Josefov, de
gamla judekvarteren. Tack vare den religionsfrihet som
rdder istaden har manga judar samlats i Prag. Av stadens
60.000 invanare dr éver 15.000 judar.

Stadsvakt
Detta ar en standardbeskrivning 6ver den typiske
stadsvakten. De dr tystlatna och disciplinerade.

Grundegenskaper: STY 13, FYS 13, SMI 10,
STO 12, INT 10, PER 10, KON 10, PSY 13.
TKP: 23.SB: 1T3.IM: 0. FFL: 11. SM: -1.
Stridsfardigheter: Breda klingor 53% (extra
attack, manover), Tvahandseldvapen 50% (snabb-
laddning), Slagsmal 53%.

Firdigheter: Hoppa/klittra 43%, Iakttaga 40%
(nattsyn), Lonndom 30%, Retorik 33%, Rida 43%,
Taktik 33%.

Sprakfardigheter: Sprak (tjeckiska) 30% (sprak-
begavning), Sprak (tyska) 30%.

Vapen: Medeltungt flintldsgevir, OM -5%, IM +6,
skada 2T10 (BS>8), rackvidd 1-25/25-75, haveri
90-00, P/SR 1/5.

Pallasch, OM +0%, IM+4, skada 1T8 (BS>6).
Utrustning: Kulor och krut (20 avfyringar),
uniform, bors med 3 mark.

Sprak

I Prag pratar man tyska, tjeckiska och jiddisch. Tyska
talas av adeln, de rika képménnen och stadens admin-
istration. Tjeckiska talas av de flesta andra och jiddisch
talas bara av judarna. Tack vare den radande ordningen
i Bohmen ar ménga av Prags invdnare tvasprakiga. Aven
om ménga har sma kunskaper i andra sprak an sitt mod-
ersmal kan de flesta dnda gora sig forstadda i ett andra
sprak.

Ordningsmakten

I Prag finns det tva stycken organisationer som haller
ordning och reda i staden. Den forsta organisationen
ar stadsvakten som ar en del av armén. Stadsvakten ar
stationerad i Vysehrad slott och har som framsta uppgift
att vakta stadens murar och viktiga byggnader som Prags
slott och Kruttornet. De kan ofta ses patrullera genom
staden i grupper pa atta.

Den andra organisationen ar polisen vars fraimsta upp-
gift ar att se till att allt 4r lugnt i staden och att alla tecken
pa uppror kvavs. Polisen forsoker ocksa bekdmpa vanlig
kriminlitet men gor det med blandad framgang. Det ar
inte ovanligt att mindre brott har utforts av polisen sjal-
va for att tacka "underskottet” i budgeten. Det finns dock
manga poliser som ar helt drliga och forsoker utfora sitt
arbete efter basta formaga.

Polis
Detta ar en standardbeskrivning 6ver den typiske
polisen. De tal inga dumheter och har kort stubin.

Grundegenskaper: STY 13, FYS 11, SMI 13,

STO 13,INT 10, PER 13, KON 11, PSY 11.

TKP: 14. SB: 1T4. IM: -1. FFL: 13. SM: 0.
Stridsfardigheter: Krossvapen 46% , Enhandseld-
vapen 34%, Slagsmal 56% (grepp, fasthallning).
Fardigheter: Iakttaga 53% (genomskada, vaksam-
het), Lonndom 56%, Retorik 41%, Samhillssymbol-
ism 44% .

Sprakfirdigheter: Sprak (tjeckiska) 25% (sprak-
begavning), Sprak (tyska) 25%.

Vapen: Medeltung flintlaspistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri 94-
00, P/SR 1/4. Batong, OM +0%, IM+2, skada 1T4.
Utrustning: Kulor och krut (10 avfyringar),
uniform, bors med 2 mark.
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Slottsdistriktet

Detta dr Prags overligset mest formogna omrade. Har
trangs slotten och lyxkakarna med varandra och de som
bor har ar alla rika och/eller maktiga. I detta omrade ar
siakerheten hog och tjuvar och annat patrask gor bast i att
halla fingrarna i styr om de inte vill spendera en lang tid i
stadens fangelsehalor eller till och med mista huvudet.

A. Prags slott

Prags slott ar stadens miktigaste byggnad med anor fran
stadens grundande. Harifran har harskarna av Bohmen
styrt staden i drhundraden och genom alla tider har
slottet symboliserat makt och rikedom. Under slutske-
det av trettioariga kriget plundrades slottet av giriga
svenskar som forsvann med ett valdigt krigsbyte men
sedan dess har slottets rikedomar ater byggts upp. Slottet
vaktas av en stor trupp viltranade soldater.

B. St. Vitus katedralen

Den vildiga St. Vitus katedralen dr byggd i gotisk stil
och ar site for drkebiskopen av Prag. Har har méinga av
Bohmens kungar och drottningar begravts och i en for-
gylld glasmonter kan man skada St. Vitus arm. En helig
relik som en gang i tiden skénktes till Bhmens hérskare
for att underlatta konverteringen till kristendomen. om
rollpersonerna vill se armen méste de betala 3 6re i entré.
Efter besoket har rollpersonerna SIM +5% pa sitt ndsta
fardighetsslag.

C. Strahov kloster

Till Strahov kloster kommer manga pilgrimer. Har finns
niamligen en av kristendomens storsta bibliotek med
samlingar fran alla tiders storsta tinkare och kristen-
domens forkdmpar. Det sdgs att det finns 6ver 18.000
volymer och skrifter i klostret och munkarna som ar-
betar hér ser noga till att stindigt fylla pa lagret. Strahov
Iloster blev ocksa plundrat av svenskarna i slutet av tret-
tioariga kriget och det var da de kom 6ver bland annat
silverbibeln och djavulsbibeln.

Vill rollpersonerna besoka Strahov klosters bibliotek
gér det bra. Stringa munkar ser dock till att rollperson-
erna skinker en donation till klostret och att de inte stjal
négra viktiga bocker eller andra dokument.

D. St. Nicolas kyrka
St. Nicolas kyrka ar en hédpnadsvickande kyrka som

fardigstilldes sa sent som 1735. Nér bygget stod far-

digt kunde 4ntligen Pragborna andas ut for den gamla
stadskyrkan som de hitintills anvant sig av var sliten och
ovirdig en stad som Prag. Nu kan de kristna med stolt-
het tillbe sin gud i den vita kyrkan med de glinsande spi-
rorna. Dagligen halls det méssor och olika ceremonier i

kyrkan och rollpersonerna ar oftast vialkomna utom vid
privata ceremonier som bréllop och begravningar.

E. Chateau Schubenblatz

Detta skott ar en av de lyxigaste och mest utsmyckade
byggnaderna i Prag. Hir bor ankan Franka Schuben-
blatz tillsammans med sina hundar. Handelserna som
utspelar sig pd Chéteau Schubenblatz beskrivs utforlig-
are i kapitel 8, Madame Frankas Bal.

F. Karlsbron

Det som forbinder Slottsdistriktet med Gamla stan ar
Karlsbron. Denna mastodont till byggnadsverk ar 516
meter lang och 10 meter bred och tog dver 50 ar att byg-
ga. Dekorerad med manga statyer spanner sig stenbron
over floden Moldau och ar stadens mest besokta sevard-
het. Tusentals manniskor passerar dagligen 6ver bron pa
vag till arbetet eller for att géra drenden péd andra sidan
staden.

Lillsidan

Séder om Slottsdistriktet breder Lillsidan ut sig runt
Petrinberget. Har bor det ménga nyrika kdpman och of-
ficerare fran den habsburgska armén. Lillsidan ar ett rikt
omrade och ofta kan man se dess invénare stréva upp pa
det naturskona Petrinberget med en flaska vin i sin ena
hand och nagon kir vin i den andra.

G. Klaus Taubers hus

I ett storre hus av vitt tegel med rott tak bor stadsradet
Klaus Tauber tillika medlem av De gra fiskarna. I huset
bor forutom Klaus aven hans fru Beate och barnen Se-
bastian och Dora. Handelserna som uspelas har beskrivs
utforligare i kapitel 4, De forsta ledtradarna och kapitel
6, Mordet pa Klaus Tauber.

Gamla stan

Som namnet antyder dr gamla stan Prags dldsta dis-
trikt. Har tranger sig byggnader i gotisk-, rendssans- och
barockstil med varandra. Har finns manniskor frin alla
samhallsklasser att finna och tavernorna, vardshusen och
handelsbodarna dr manga. Pa grund av att husen ofta sit-
ter vigg i vigg ar ridslan for en storbrand mycket stor.
Till gamla stan raknas omradet som ar ster om floden
Moldau och innanfor den gamla ringmuren.

H. Hastmarknaden

Hastmarknaden ar en bred avlang boulevard som dagtid
fungerar som ett stort torg. Har kdps och siljs hastar,
mulor, dsnor, foder och alla tillbehor som man behover
for att skota om en hast. Trots all hasthandel finns det
aven en hel del andra djurmarknader och slakterier i om-
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radet. Omradet luktar inte allt for gott pa grund av all
djuravforing men vill man hitta en god hist ar det hit

man maste bege sig.

I. Gamlastantorget

Vill man hitta nagot i Prag sa ska man bege sig till Gamla-
stantorget. Har finns det forsaljare for allt och tyvirr ocksa
en hel del ficktjuvar. Kan man bara halla reda pa sin bors
kan man rdkna med att géra en hel del affirer nar man
besoker torget. Ménga av handelsmannen ér judar och
med dessa kan man rikna med en hel del diskuterande
innan man kan avsluta en affar. Trots alla stind och han-
delsbodar finns det anda nagot markligt pa torget. Pa det
gamla radhuset fasad finns en enorm astrologisk klocka
uppmonterad. Klockan som ar cirka atta meter hog
visar zodiakens tolv tecken men aven solen och manens
ging 6ver himlavalvet. En i sanning marklig uppfinning.
Klockan har ingenting med &ventyret att géra men
spelledaren kan anvinda sig av den for falska spar eller
som ett tillhall for tjuvar.

J. Karlsuniversitetet

Karlsuniversitetet ar ett av Prags stora stoltheter. Grun-
dat 1348 avkung Karl I av Bchmen med Paris universitet
som forebild. Med den romerska kyrkan som sin hogra
vapendragare tilliter Prags universitet bara katolska
elever men de som antas kan rakna med en utbildning
i europeisk toppklass. Teologi och medicin dr univer-
sitets huvudfakulteter. P4 Karlsuniversitetet huserar Jiri
Prazak, en medlem av De gra fiskarna. Om rollperson-
erna besoker bibliotek eller snokar for mycket kommer
Jiri troligast att uppticka deras aktiviteter. Soker rollper-
sonerna pa universitetet efter en kodknackare kommer
de att bli rekommenderade till Jiri Prazak. Dock kom-
mer ett sddant méte att hoja De gra fiskarnas beredskap
med 1 snédpp.

K. Kruttornet

Detta majestitiska torn hojer sig som en kil ver Prag.
Med en hojd pa 65 meter finns det ingen byggnad i
staden som kan matcha Kruttornet. Det méarkliga nam-
net kommer av att Prags garnison forvarar ett stort for-
rad av krut i tornet. De hindelser som utspelar sig hér
beskrivs utforligt i kapitel 9, Méte med Mordecai.

Josefov

De gamla judekvarteren (josefov) tillhor Prags éldsta
omrade. Att judarna har samlats i denna lilla stadsdel
har mer med ekonomiska faktorer att géra dn att de tv-
ingats att bo tillsammans. Harifran har judarna kontroll
éver stora delar av handeln, speciellt bankverksamheten
och juvelhandeln.

‘oq.-n& » e

L. Staronova synagoga

Staronova synagoga dr en av de ildsta synagogerna i
Europa. Den har anor fran slutet av 1200-talet och ér
byggd i gotisk stil. Pa grund av synagogans smala fonster
anses den ovanligt mork och dyster. Synagogan ar anda
vilbesokt av stadens judar och det finns alltid nagra rab-
biner pa plats redo att hjilpa till i tvistemal eller for att
tolka de heliga skrifterna. Bakom synagogan finns ett
stort husfritt omrade som ar judarnas begravningsplats. I
synagogan har Rabbi Lowenstein stort inflytande och det
ar oftast hir han tillbringar dagarna. Mer om rabbinen
finns att ldsa pA manga stillen i dventyret. Begravnings-
platsen beskrivs dock utforligt i kapitel 10, Rabbi Loews
mausoleum.

M. Rosenbergs bokhandel

Juda Rosenberg ir en dldre jude med langt vitt skidgg och
en besynnerlig uppsyn. Han tar alltid vinligt emot sina
kunder men ger tyvirr ett ritt forvirrat intryck. Ger man
dock bara Juda den tid han behover kan han dock rota
fram bland sina luntor de mest konstiga bocker och per-
gamentrullar. Juda dr dock stenhard i sina férhandlin-
gar (Retorik 75% (hokare)) och rollpersonerna kommer
att fa betala dyrt for alla inkép som de gor hir. Dock ar
bokhandeln fylld med information som kan vara nyttig
for rollpersonerna och spelledaren bér utnyttja chansen
att driva spelarna halvt till vansinne innan nagon infor-
mation overlimnas av Juda.

N. Steinbergs juvelerarbutik

Ien rustik tvavaningsbyggnad i tysk stil har Aaron Stein-
berg sin juvelerarbutik. Det forsta man mots av nidr man
besoker butiken ar en bastant ekdérr med en dérrklappa
format som ett demonhuvud. Manga har vant vid denna
hemskhet men den som vagar sig in i butiken kan bade
silja och fynda juveler av alla de slag. Aaron ar inte petig
och kan tinka sig att kopa tjuvgods, dock till ett kraftigt
reducerat pris givetvis. Aaron har annars ett rykte om
sig att vara en man med manga hemligheter. Aven an-
dra judar brukar undvika honom om det gar. Att ett och
annat ockult foremal har passerats hans hiander ar det
ingen som tvivlar pa.
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O. Mordecais hus

I ett storre bostadskomplex med manga ingangar och
lagenheter bor Mordecai med sin dotter Danka. Om hu-
set kallas Mordecais hus for att att Mordecai dger det
eller for att han har bott dar si linge ndgon kan min-
nas fortaljer inte historien men vad som ar sant ar att
Mordecai har en egen trappuppgang och har den storsta
ldgenheten i huset. Mordecai och hiandelserna i hans hus
berittas det mer om i kapitel 5, Branden och i kapitel 9,
Mote med Mordecai.

P. Den tranga grinden

I mitten av av Josefov finns en grand som kallas Den
tranga grinden. Gar man in i grinden som bara 4r en
meter bred och mycket mérk kommer man till Den f6r-
bjudna trappan. Att trappan kallas s beror p4 att det ar
forbjudet for judar att betrdda trappan. Varfor det ar sa
ar det ingen som vet men alla dr Sverens att inget gott
kan komma fran att vandra ner for trappan. Handelser
vid denna plats beskrivs i kapitel 11, Kabbalisternas bas.

Q. Den réda dorren

Den roda dorren édr ett vardshus med tre vaningar.
Vardshuset skots vid dventyrets borjan av Madame Anna
men efter hennes dod later dgaren en ny forestandare
ta han om driften av virdshuset. Den roda dorren har
redan presenterats i kapitel 1, Den réda dorren och fler
hindelser intraffar i kapitel 7, Det hemliga motet.

Nya stan

I mitten av 1300-talet hade Prag vaxtverk. For att rada
bot pa den akuta bostadsbristen lat kung Karl I anldgga
de forsta husen utanfér den gamla stadsmuren. Med
tiden kom detta omrade att kallas f6r Nya stan och dis-
triktet svillde upp och blev snabbt Prags storsta. En del
av bygget omfattade dven en ny och miktig férsvarsmur
som kunde std emot det nya vapnet kanonen. Annars ar
Nya stan kind for sin skickliga hantverkare och mindre
kyrkor. Det finns dven hér en botanisk tradgard och ett
darhus.

R. Polisstationen

Polisstationen i nya stan &r en sliten kék i gra sten med
fallfardigt tak. Det var manga artionden sedan nagon ut-
forde nagot som helst underhall pa byggnaden och dar-
for har polisstationen fatt dknamnet stenruinen. Dock
ar den polisstyrka som utgar fran byggnaden inte att leka
med. Poliserna ar inte rddda att anvinda sig av hardny-
porna nir de kdnner for det och att lata piskan vina i
fangelsehdlorna hor mer till vanligheterna dn ovanlighe-
terna. Det ar till denna polisstation som rollpersonerna
fors till i slutet av kapitel 1, Den réda dérren.

‘oq.-n& » e

S. St. Agnes kloster

St. Agnes kloster dr en gammal grd stenbyggnad som
har sett sina béttre dagar. I klostret forvaras fraimst unga
kvinnor under vedervardiga forhéllande tills deras fader
finner att tiden ar inne att hamta ut dem. Den kristna
laran som lars ut ar dock forstklassig och de unga kvin-
nor som spenderar en lingre tid har kommer att kunna
bibeln innan och utantill. Méanga kvinnor lar sig dven att
bemaistra dmnen som biologi, broderi och kyrklig musik.

T. St. Clemens kyrka

Det ir fran St. Clemens kyrkan som pristen Marek Koza
(ledare for De gré fiskarna) spyr ut sitt antisemitiska bud-
skap och hat mot alla ickekristna. Kyrkan som ar i rott
tegel har borjat dra fulla hus av ménniskor som vill héra
vad pristen har att siga. De flesta nickar bifallande och
beskyller judarna for deras olyckor. Om rollpersonerna
kommer till St. Clemens kyrka far spelledaren bestimma
vad som kommer att hinda. Dock bor de kinna hatet
som likt ett osynligt moln forgiftar alla som kommer i
kontakt med det.

U. Trumpojken

Trumpojken ar ett litet vardshus dar Anna Rosenknopfs
syster Elisabeta arbetar som koksa. Virdshuset ar kant
for det egenproducerade 6let som siljs i otroliga mén-
gder varje kvill. Sang och kamratskap ar Trumpojkens
kdnnetecken och ofta kan man se samma manniskor
komma in varje dag for en 6l och for att diskutera sina

problem med varandra.

V. Vysehrad slott

Strax sdder om Nya stan ligger Vysehrad slott. Ett slott
med anor fran 1000-talet men det var forst nir Nya stan
bérjade befistas som den fick sitt nuvarande anvind-
ningsomrade. Slottet blev ett fort och bérjade anvindas
av den habsburgiska armén. Hér finns alltid en del av
Bohmens armé stationerad och det ar ett utmarkt tran-
ingscenter for rekryter.

Innanfér Vysehrads murar finns dven St. Pauls och
Peters katedral. I nira anslutning till denna heliga plats
finns en stor kyrkogard dir manga kidnda adelsman, ar-
tister, tankare, kyrkoman och andra har latit sig begravas.
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3. Flyktiga hindelser

Prag dr i mitten av 1700-talet en av europas storsta och
vackraste stider. P4 dagtid myllrar huvudgatorna och
torgen av minniskor och pa natten sker méinga illdad
i stadens moérka grander. Var fjarde timme ska ett slag
pé nedanstdende tabell géras med 1T20 for att avgora
om négon intressant handelse intraffar. Spelledaren kan
givitvis vilja att kasta in nagon av handelserna nir helst
det passar eller om dventyret borjas kinnas segt.

1-10 Inget speciellt intraffar
11 Kapten La Mouche
12 Amulettférsaljaren
13 Slaskhinken

14 Den flyende nunnan
15 Dam i bryderi

16 Starke Adolfini

17 Antisemitisk attack
18 Mystisk viskning

19 Fylleslaget

20 Framlingen

Kapten La Mouche
Négonstans i Prag sitter den forsupne kapten La Mouche
och spenderar sina surt forvarvade pengar. Borsen har
dock pa senare tid sinat snabbare dn han hunnit fylla pa
den. Darfor ar han vred och sur nar han nu inser att han
snart maste ta varvning igen i ndgon av europas arméer.
Rollpersonerna kan méta La Mouche pa en krog eller
ett viardshus och nir den gamla kaptenen far syn pa dem
ser han sin chans att tjina lite pengar. La Mouche tar sin
vinflaska och fragar om rollpersonerna ér intresserad av
att spela lite kort med honom, med "blygsamma” insatser
givetvis. Om rollpersonerna antar erbjudandet marker
de fort att kapten La Mouche &r en usel kortspelare. De
kommer snabbt att tomma kaptenens bors men allt ar
inte frid och fréjd med det. Kapten La Mouche ankl-
agar den av rollpersonerna som vunnit mest for att vara
en fuskare och utmanar denne pa en duell i gryningen,
svard eller pistol dr den utpekades val. Ett liknande for-
lopp utspelar sig ocksa om rollpersonerna nekar att spela
kort med kapten La Mouche som da anklagar nagon
av rollpersonerna for att ha krankt hans heder genom
sitt nekande. Denna duell kan med bravur genomforas
med hjalp av artikeln Code Duello som finns att ladda
ner fran Riotminds hemsida. I detta fall har kapten La
Mouche en sekond som heter Pierre Chéron.

Om La Mouche mot alla odds vinner pengar av rollper-
sonerna kommer han att skrocka gott 4t deras uselhet
och hanfullt bestélla in mer vin och mat pa deras bekost-
nad. Om rollpersonerna inte vill fortsitta spela for att
de forlorar for mycket kan det tankas att La Mouche éar
villig att spela kvitt eller dubbelt dar det giller att dra det
hogsta kortet. Forlorar kapten La Mouche ett sadant for-
lopp kommer han argt vélta spelbordet 4t sidan for att
sedan storma ut ur lokalen i vredesmod.

W~
C 3D

Kapten La Mouche

Kapten Maurice La Mouche ar en krigsveteran med
erfarenhet frin det polska tronfoljdskriget. Efter
kriget har han forsokt sig pa en karriar som dventyr-
are men inte varit speciellt lyckad.

Grundegenskaper: STY 13, FYS 10, SMI 10,

STO 10,INT 12, PER 12, KON 8§, PSY 13.

TKP: 20. SB: 1T3.IM: 0. FFL: 10. SM: -1.
Stridsfirdigheter: Breda klingor 53% (extra attack,
kavallerichock), Enhandseldvapen 50% (dra vapen),
Slagsmal 28%.

Firdigheter: Rida 43% (kavallerist), Retorik 55%,
Spel och dobbel 23%, Taktik 43%.
Sprakfirdigheter: Sprak (franska) 40% (sprak-
begavning), Sprak (tyska) 30%, Lasa och skriva
(latinska alfabetet) 30%.

Duellrykte: +3.

Vapen: Medeltung flintléspistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T'8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri
94-00, P/SR 1/4.

Ryttarsabel, OM +0%, IM+5, skada 1T10 (BS>7).
Utrustning: Kulor och krut (10 avfyringar), bors
med 5 daler.
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Amulettforsiljaren

P4 ett mindre torg méts rollpersonerna av en man som
bar slitna klader och en smutsig hatt. I sina hinder bar
mannen péd en stor ldda som innehéller traamuletter
forestillande olika helgon. Amuletterna ar inte speciellt
vilsnidade men ganska gulliga. Mannen som heter Ras-
tislav forsoker patrangande silja sina amuletter som han
pastar dr helgade av drkebiskopen. Rastislav forsaljnings-
argument dr att man behéver en amulett for varje akom-
ma, St. Cecilia for halsont, St. Paulus for ryggproblem,
St. Josef for nariga hander och sé vidare. Rastislav vill ha
1 mark for varje amulett. Vill rollpersonerna inte képa
nagon amulett blir Rastislav sur och borjar kalla dem for
gudlésa syndare som snart kommer att brinna i helvetet.
Han kastar ocksa en snoboll efter dem.

Slaskhinken

”Se upp dir nere] dr det sista rollpersonerna hor innan
en slaskhink toms ovanfor deras huvuden. Hinken inne-
haller bland annat matrester och urin och en av roll-
personerna (spelledaren bestimmer vilken) blir s& rejalt
traffad av slasket att denne omedelbart maste tvitta sig
och byta till rena klader.

Knackar irriterade rollpersoner pa det hus varifran
slasket kom ifrdn Sppnas dorren efter en laing minut
av en gammal man med langt skigg och fa tander. Den
gamle mannen ar halvt blind och néstan doév sa darfor
haller han en stor lur mot sitt ena ra. Detta spelar dock
inte s stor roll eftersom mannen som heter Dominik
ocksa dr halvt senil och darfor lever i sin egna lilla lat-
sasvirld. Om rollpersonerna lyckas forklara for Dominik
(som bara talar tjeckiska) att de blev triffade av slasket
erbjuder han dem 2 6re i kompensation. Detta ar dock
svart att f4 Dominik att forstd och det hela kan lika val
resultera i att han istéllet bryter ut i sing eller forsoker
sig pd en lustig dans.

Den flyende nunnan

Genom folkmassorna tringer sig en ung flicka igenom
som verkar ha brattom. Hon tittar hela tiden oroligt 6ver
axeln och mérker inte att hon springer in i den storste av
rollpersonerna och faller platt pa den snéleriga marken.
Forskrickt forsoker hon délja sin hemlighet men det ar
for sent. Under hennes mantel kan rollpersonerna skym-
ta en svart nunnedrakt. Flickan ber rollpersonerna att
inte avsloja hennes hemlighet och att inte fora henne till-
baka till St. Agnes kloster.

Den unga flickan vars riktiga namn 4r Constanze von
Hazek dr pa rymmen fran St. Agnes nunnekloster. Hon
blev ditskickad av sin striange far nir han upptickte att
hon hade forilskat sig i en av hans tjanarnas soner. I sin
vrede lat fadern skicka henne i kloster och dar ska hon
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stanna tills fadern har hittat ett [impligare parti at sin
karlekskranke dotter.

Om rollpersonerna for Constanze tillbaka till klos-
tret eller till hennes far (som bor pa Lillsidan) kan de
rikna med 1 dal var i beléning. Constanze kommer
dock att forbanna deras namn nar hon ater fortvivlat
sldpas in i nunneklostret.

Bestimmer sig rollpersonerna istéllet for att hjilpa
den unga flickan kan hon beritta att hon ar pa vig till
en droska som kommer att ta henne till Wien. Dar
vantar hennes halvbror pa att hon ska anlanda. Halv-
brodern hatar fadern lika mycket som Constanze
fruktar honom och han skulle se det som den ultimata
hamnden om hon kom och stannade hos honom. Dro-
skan gar om en halvtimme fran Gamlastantorget. Med
rollpersonerna som eskort kommer hon fram precis i
tid for avgang och hon vinkar glatt farval nir droskan
borjar rulla.

Dam i bryderi

Utanfor en smedja har virmen fran ugnarna gjort att
snon har smilt till en stor pdl pa gatan utanfor. Over
polen som dr cirka 5 cm djup har ndgon placerat en
smal planka fér att man ska torrskodd kunna ta sig dver
polen. Framfor polen star en vackert klidd dam som
ser tvekande ut, tydligen har hon stora betinkligheter
6ver om hon kan halla balansen pa plankan. Om nagon
av rollpersonerna anmaler sig som frivillig kommer da-
men att ta rollpersonens hand och vandra 6ver plankan
medan rollpersonen far vandra i pélen. Denna vinliga
tjanst tackas med en klapp pa axeln och ett leende som
far vilken karl som helst att bli generad. Darefter for-
svinner damen in i folkmassorna for att aldrig synas till
igen.

Vad rollpersonerna inte vet dr att damen ér den
skickliga ficktjuven Sonia Hegerova. Ocksd kallad
Réda-Sonia pa grund av sitt eldréda har. Under 6ver-
farden pa plankan kommer Sonia att forsoka stjala ett
foremal (bors, klocka eller ring) av hennes hjalpare. So-
nia har fardigheten Stjila foremal 80%. Lyckas hon med
sitt forsok kommer rollpersonen langt senare att marka
att han missar ett vardefullt foremal. Blir daremot So-
nia tagen pa bar gdrning kommer hon omedelbart att
forsoka fly in i folkmassorna. Om hon blir fasttagen far
spelledaren hitta pa hiandelseférloppet. Ficktjuvar bru-
kas dock straffas hart av polisen i Prag.

Starke Adolfini

P4 ett mindre torg har ett storre télt satts upp och pa
en skylt dver ingangen star det "Se virldens attonde
underverk. Starke Adolfini, obesegrad mistare av
London, Paris, Wien och Berlin” Utanfor taltet stor
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en kortvixt inropare som forsoker locka in folk i taltet
for att se Starke Adolfini. Det kostar fem ore att betrada
téltet och vil inne far rollpersonerna se den stérste man-
niska de ndgonsin sett. Starke Adolfini 4r néstan tva me-
ter lang och har svillande muskler (STY 18). Det mest
framstdende dr dock den jattelika svarta mustaschen
som Adolfini har under nisan.

Under den tid som rollpersonerna ér i taltet far de
kanna pa vikter som de knappt kan lyfta med tva han-
der som Starke Adolfini med latthet lyfter 6ver huvudet,
ofta med bara en hand.

Om nagon av rollpersonerna ar av den storvaxta
typen kan det hidnda att Starke Adolfini utmanar denne
pé duell. En beléning pa 5 mark utlovas om rollpersonen
kan besegra Adolfini. Vad det ar for sorts utmaning som
det ror sigom dr upp till spelledaren att bestaimma. Dock
bor det vara armbrytning, dragkamp, viktlyftning eller
négot liknande. Den av deltagarna som lyckas bast med
ett differensslag med grundegenskapen Styrka vinner.

Antisemitisk attack

P4 ett storre torg uppstar ett mindre tumult mellan en
jude och en kristen. Den kristne anklagar juden for att
ha lurat honom och genast far han medhall fran "falska”
vittnen som pastér sig ha sett dn det ena och 4n det an-
dra. Summan av kardemumman ar i alla fall att juden har
lurat den kristne pa pengar och nu ska rittvisan skipas.

Om rollpersonerna inte agerar nu och forsvarar juden,
det rdcker med ett lyckat Retorik-slag for att fa den upp-
retade lynchmobben att backa undan, kommer denne att
misshandlas och sedan kastas ner i en brunn dar denne
ska fa tid att "reflektera” 6ver sina synder. Visar rollper-
sonerna aggresiva tendenser kommer hopen ocksa att
backa undan eftersom ingen vill riskera att bli skadad for
att forsvara falska anklagelser.

Juden som heter Amon ér givetvis helt oskyldig till
anklagelserna och det enda han ar skyldig till 4r att ha
gjort en god affir. Om rollpersonerna riddar Amon sa
kommer de inte ens att fd ett tack. Amon dr namligen s
riadd efter hindelsen att han flyr s snabbt han kan till
Josefov for att soka skydd i sitt hem.

Mystisk viskning

Denna handelse kan bara intraffa om Rabbi Lowenstein
och kabbalisterna kdnner sig hotade eller forfoljda av
rollpersonerna. Rabbinen kommer da att anvinda sin
formaga Mekubbals At 10 for att skrimma en eller flera
av rollpersonerna. Férmagan gor att de drabbade hor en
mystisk rost som viskar i deras ora:

Vivetvilkanidr ochvad nihdller pd med. Nivandrar eft-
er en farligvig. Ge er av fran Prag om ni hdller livet kdrt.
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Fylleslaget

En sen kvall nir rollpersonerna vandrar genom Prags
gator kommer de fram till ett virdshus dar det ar ett
fasligt liv. Man kan hoéra hogljudda mansroster, kvinnor
som skrattar, enstaka pistolskott, krasch och bang. Tit-
tar rollpersonerna in ser de att en pluton soldater héller
under ett valdsamt fyllerus pa att forstéra virdshuset.
Overallt finns det soldater och kvinnor av tvivelaktig
karaktir som super, slass och kurtiserar med varandra.
Den skramda vardshusvarden har bundits vid en en stol
och protesterar hogljutt mot att soldaterna haller pa att
forstora hans vardshus.

Soldaterna tillhor ett kompani som har varitborta fran
civilisationen under ldng tid och nu forsoker ta igen den
férlorade tiden. Ar nagon av rollpersonerna kvinnor ris-
kerar denna att bli indragen i "festligheterna” av en 16nn-
fet soldat med klibbiga hander. Hur hela denna handelse
utvecklar sig ar upp till spelledaren att bestimma. Sol-
daterna har samma virden som soldaterna pa sidan 11.

Y

En mystisk forkladd fraimling kommer fram till rollper-

Framlingen

sonerna och ber att fa prata med dem. Framlingen fragar
rollpersonerna om de &r intresserade av att kdpa tvd
spanska flintlaspistoler (tunga) med silverinligg. Pisto-
lerna ér av ypperlig kvalite och har inskriptionerna "Pe-
dro Barrado 1714” och "Juan Paredes 1719”7 Bada pisto-
lerna ér stulna och framlingen ar en hilare som forsoker
tjana en hacka pa dem. Pistolerna ar virda dver 300 mark
styck men framlingen vill bara ha 200 mark och priset
kan prutas. Framlingen har Retorik 45% (hokare).

Bada pistolernas rattmitiga dgare dr en vapensamlare
vid namn Albrecht Miinch. Om spelledaren vill kan
rollpersonerna hamna i knipa om de képer pistolerna
och visar upp dem offentligt. Albrecht dr mycket upp-
rord éver att hans pistoler stulits och det kan ténkas att
han hyr in nagra busar for att terta pistolerna. Albrecht
kan ocksa tinkas vara pd madame Frankas bal och gora
stort visen av sig ifall han far reda pa att hans stulna eg-
endom visas upp av rollpersonerna.
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4. De forsta ledtradarna

Nar rollpersonerna har slippit ur inspektér Jorg Ottos
Idor kan de gora vad de vill. Antingen stannar de kvar i
Prag och forsoker 16sa mordet pa Anna Rosenknopf eller
sd lamnar de staden.

Gor rollpersonerna det sistndmna kommer Jorg Otto
som haller rollpersonerna under évervakning genom Va-
clac Promoniev att sinda tjugo poliser efter rollperson-
erna for att arrestera dem. Blir rollpersonerna tillfanga-
tagna blir de sldpade tillbaka till Prag i kedjor och efter
en snabb ritteging finnes de skyldiga till mordet och se-
dan hings de p4 Gamlastantorget.

Om rollpersonerna stannar kvar i Prag dr det en god
start om rollpersonerna undersoker brottsplatsen. Anna
Rosenknopfs rum innehaller en hel del ledtradar.

Meddelandet i kaminen

Om nagon av rollpersonerna undersdker kaminen och
lyckas med ett Iakttaga-slag (SIM +25%) hittar denne en
halvt uppbrunnen papperslapp. Pa papperslappen finns
det nigra mystiska ord nertecknade och liangst ner pa
lappen finns en signatur forestallande en fisk (de gra fis-
karnas emblem). Om rollpersonerna hittar lappen sd ska
spelledaren 6verlimna spelhjalpmedel 1 till spelarna.

Anna Rosenknopfs kropp

Undersoker rollpersonerna Anna Rosenknopfs kropp
krivs det ingen storre kunskap for att avgora hennes
dédsorsak. Struphuvudet dr ndmligen krossat och hon
maste ha gatt en smirtsam dod till métes. Det enda
mystiska som rollpersonerna kan hitta pA Annas kropp
ar en tatuering pa hennes hogra handled. Tatueringen
forestiller en fisk och 4r densamme som finns pa med-
delandet i kaminen.

Fisk-symbolen

Med fardigheten Mystiksymbolism kan rollpersonerna
avgora att fisksymbolen ér en tidig hemlig symbol for
kristendomen. Ett lyckat Teologi-slag avslojar att fisk-
symbolen kommer fran grekland och star fér ordet Ich-
thus vilket betyder just fisk. Ichthus ar en grekisk akro-
nym for: Jesus Kristus Guds son dr frilsaren.

Om rollpersonerna inte sjilva kan l6sa symbolens be-
tydelse s& kan de forsoka hitta information om den i ett
storre bibliotek (Karlsuniversitet, Strahov kloster eller
Juda Rosenbergs bokhandel). Ett siadant sokande ger
SiM +25%.

Forhor av personalen

Om rollpersonerna gor forfragningar bland personalen
ar den tyvirr mycket fortegen. Det enda mystiska per-
sonalen kan vittna om ar att en servitor som heter Ernst
Gliick for nagra veckor sedan sade sig ha fatt drva en
mindre formogenhet fran en okind farbror. Ernst hade
saledes sagt upp sig med omedelbar verkan och har se-
dan den dagen inte synts till.

Rollpersonerna uppticker ocksa att kyparen Oskar
Stegemann ar misstinksamt nervos nir de talar till hon-
om, nastan som om han undanhaller dem information.
Om rollpersonerna forhér Oskar kan det hdnda att han
avslojar ndgot. Vid forhoret anvinds fardigheten Reto-
rik. Den stackars Oskar har 40% pa sitt GE-slag. Hotar
rollpersonerna honom med tortyr far Oskar SiM -10%.
Anvinds diremot tortyr pa Oskar tjurar han till och far
SiM +10%.

Lyckas torhoret avslojar Oskar att madame Anna var
en kvinna med méanga hemligheter. Hon var bland annat
stadsradet Klaus Taubers alskarinna och hon hade sedan
tidigare en dotter som hon lat adopterade bort. Dessu-
tom holl hon hemliga moten i killaren under sena nitter
med oként séllskap. Han vet ingenting om Ernst Glick
an det som den ovriga personalen har berittat. Det ar
allt som Oskar avslojar innan han svimmar av pressen.

Forhor med Klaus Tauber

Beger sig rollpersonerna till Klaus Taubers hus kommer
de att bli vanligt bemétta. En betjant visar in rollper-
sorna till ett fint kontor dar Klaus Tauber befinner sig.
Klaus bjuder rollpersonerna pa konjak och en cigarr. Nér
han fir hora deras arende blir han bestort. Han svar sin
oskuld men erkanner att han kinde madame Anna. Han
ber dock rollpersonerna att tala tyst om henne eftersom
hans fru inte skulle bli speciellt glad om hon fick reda pa
sanningen.

Klaus dr inte mycket till hjalp men han pastar att
Anna har en syster som heter Elisabeta som arbetar pa
vardshuset Trumpojken. Kanske vet hon nagot. Klaus
oro gor att De gra fiskarnas beredskap hojs ett snapp.

Annas bortadopterade dotter

Kanske tror rollpersonerna att Annas déd har nagot att
gora med hennes bortadopterade dotter. Detta dr dock
ett villospar och den ende numera som vet sanningen om
dottern ar Klaus Tauber. Under en het natt tillsammans
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berittade Anna att hon lit adoptera bort sitt barn till en
bondefamilj. Dottern heter numera Mila Witting och
bor utanfér staden Pilzen med sin nya familj.

Elisabeta

Om rollpersonerna besdker virdshuset Trumpojken
hittar de mycket riktigt Annas syster Elisabeta. Hon har
dnnu inte hort att hennes syster blivit mérdad och blir
darfor mycket ledsen ndr hon hor nyheten och bérjar
grata. Elisabeta kan efter att hon torkat tararna beritta
att hon och Anna glidit ifran varandra de senaste fem
aren och att de inte har talat med varandra pa over ett
halvar. Hon har ingen vettig information att ge rollper-
sonerna som snabbt inser att hon inte har nagot med
mordet att gora.

Skulle rollpersonerna fraga om Annas dotter kommer
Elisabeta att pasta att barnet dog i plotslig spaddbarnsdod.
Elisabeta tror att detta ar sant eftersom hon inte vet att
Anna adopterade bort dottern. Om dotterns fader vet
hon ingenting.

Det kodade meddelandet

Det kodade meddelandet som rollpersonerna hittade i
kaminen ar skrivet av Jiri Prazak. Jiri har anvént sig av
Vigenére-chiffret for att koda meddelandat. En rollp-
erson som lyckas med firdigheten Lasa/skriva (med
fordjupningen Chiffertydare) antager att meddelandet
troligast dr skriven med Vigenére-chiffer. Denne vet
ocksd att man bade behdver en Vigenére-tabell och ett
nyckelord for att 16sa meddelandet.

Vigenére-tabellen ir inte sa svér att fa tag pa. Den finns
att finna i Juda Rosenbergs bokhandel och pa Karlsuni-
versitetet. Dock maste rollpersonerna vara forsiktiga nar
de dr pa Karlsuniversitetet sa att inte Jiri Prazak far reda
péa vad de haller pa med. Om denne som dr universitetets
baste kodknéckare far reda pa vad de snokande rollper-
sonerna haller pd med hojs De gra fiskarnas beredskap
med ett snipp.

Nyckelordet som rollpersonerna behover for att tyda
det kodade meddelandet ar betydligt svarare att fa tag
i. Nyckelordet ar det grekiska ordet ICHTHUS som
betyder fisk. Det finns tva sitt att fa tag i nyckelordet.
Det forsta ar att de loser Fisk-emblemets mysterium och
utgar fran att det dr nyckelordet. Det andra sittet ar att
fraga den doende Klaus Tauber (se nedan).

Hur man l6ser koden

Nar rollpersonerna har fatt tag i bade Vigenére-tabellen
och nyckelordet kan de lésa den mystiska koden. Roll-
personer som har fordjupningen Chiffertydare vet hur
man loser en Vigenére-kod och spelledaren kan darfor
hjélpa spelarna att komma iging. Om inte maste roll-

personerna hitta ndgon som kan hjélpa dem med koden.
Hur an rollpersonerna loser koden sa gar det till pa detta
satt att 1osa koden.

Lat oss ta de tvd forsta orden i koden och placera nyck-
elordet ovanfor. Som ni kan se struntar man i mellanslag
och later nyckelordet fortlopa direkt efter varandra. Nu
ser vi att den forsta kodade bokstaven som ar V hor ithop
med Nyckelbokstaven I. Nu gér vi till Vigenére-tabellen
och letar upp bokstaven I pa den vagritta linjen (6verst).
Nar vi hittat I féljer vi den raden lodratt nerat tills vi hit-
tar bokstaven V. Nar vi funnit V foljer vi den vagratt till
denlodritalinjen till vanster och finner bokstaven N som
ar den forsta bokstaven i det kodade meddelandet. S&
fortsitter proceduren till hela meddelandet 4r avkodat.

Nyckelord: I C
Kod: V A

S 1 C -
RAG -

HTH - U
Z ] H D

Avkodat: NASTA-MOTE -
Nar spelarna forstar hur man avkodar meddelandet ar
det bara for dem att sitta iging (det lar ta en liten stund).
Hela det avkodade meddelandet lyder:

Niista mite fredag
Klockan tjugotre
Den vanliga motesplatsen

Nasta fredag dr den 21 februari. Rollpersonerna anlande
tillPragméndagden 17 februari och hittade meddelandet
(troligast) tisdag den 18 februari. Rollpersonerna har tre
dagar pa sig att ta reda pa var den vanliga motesplatsen
ligger som ar killaren pa virdshuset Den roda dorren.
Det finns tva sitt att fa reda pa detta. Antingen forhor
rollpersonerna den nervose kyparen Oskar Stegemann
och listar ut sanningen den vigen eller sa fragar rollper-
sonerna den déende Klaus Tauber (se nedan).

Ernst Gliick

Trots att rollpersonerna troligast inte misstinker att
Ernst Glick har nagot med saken att gora 4r han en vik-
tig pusselbit for dem. Ernst har nimligen tre hemligheter

som han bér pa.

¢ Hemlighet 1. Ernst Gliick salde information om De
gra fiskarna till Kabbalisterna. For detta fick han myck-
et guld. Det ar dérfor som Ernst 4r nyrik och inte for
nagot arv fran en okédnd farbror. Ernst vet att alla fem
medlemmar av den inre cirkeln 4r pa Kabbalisternas
dodslista. Han vet ocksa att Kabbalisterna har vackt
néagot monster ur sin vila och utnyttjar nu dess tjanster
for att roja De gra fiskarna ur vigen.
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¢ Hemlighet 2. Ernst vet var Kabbalisternas hemliga
gomstalle finns. Han har aldrig varit inne i gémstéllet
men vet vilken grind man maste vandra igenom for
att hitta till lejonets kula.

¢ Hemlighet 3. Aven om Ernstir fore dettasympatisor for
De gré fiskarna vet han férvinadsvirt lite om dem.
Han vet egentligen bara att sillskapet existerar, vad
deras mal ar och vilka som ar i den inre cirkeln.

Om rollpersonerna beslutar sig for att leta efter Ernst
Gliick bér de inte finna honom forrin tidigast efter mor-
det pa Heinz Hermaneck (se kapitel 7).

Ernst Gliicks 6de och erbjudande

Efter att Ernst Gliick fick sitt guld av kabbalisterna har
han levt som ett furste. Det forsta han gjorde var att
kopa sig en uppsittning klader med det senaste modet
fran Paris. Dérefter har han itit pa de bésta restaurang-

Ernst Gliick

Ernst dr en man som har fatt smak pa livets goda.
Han ér en riktig egoist och drar sig inte fora att lura
andra om det kan gynna hans egna intressen.

Grundegenskaper: STY 8, FYS 10, SMI 10,

STO 10,INT 13, PER 10, KON 10, PSY 8.

TKP: 20. SB: 1T2. IM: 0. FFL: 10. SM: +2.
Stridsfardigheter: Stickvapen 30% Slagsmal 38%.
Fardigheter: Etikett 39%, Iakttaga 43%, Lonndom
30%, Retorik 51%, Sallskap 22%, Spel och dobbel
29%, Undre varlden 29%.

Sprakfirdigheter: Sprak (tyska) 40% (sprak-
begdvning), Sprak (tjeckiska) 40%.

Vapen: Dolk, OM +0%, IM+1, skada 1T4 (BS>3).
Utrustning: Fina klader (vougevirde 92), peruk,

pipa med tobak, bors med 10 daler.

erna, supit i de finaste salongerna och férlustat sig pa de
dyraste bordellerna. Han har inte férnekat sig nagonting
och dirfor har guldet med en frapperande hastighet run-
nit genom fingrarna.

Efter en manads levande av lyx och éverfléd borjar nu
pengarna att ta slut for Ernst. Han har dock kvar sina
gamla kontakter och ndr far reda pa att rollpersonerna
snokar i judeaffiren sa ser han sin chans att fylla pa sin
penningpung.

Vid lamplig tidpunkt kommer Ernst sjilv att ta kon-
takt med rollpersonerna. Han kommer att locka dem
med smakprov av det han vet (hans tre hemligheter)
och darefter erbjuda sina tjanster om priset ar det ritta.

Ernst vill ha hela 20 daler for varje hemlighet som
han har. En hutlés summa pengar men for rollperson-
er som ar desperat efter information kan det vara ett
snabbt sitt att f en svar pd en hel del fragor. Priset gar
att kopsld med Ernst.

Om rollpersonerna inte har rad maste de pa nagot
sitt overtala honom att dela med sig av informationen.
Att ta Ernst tillfinga och forhéra honom i en mork kal-
lare gar ocksa att forsdka. Dock kommer Ernst att fre-
netiskt forsvara sig sjalv tills han har férlorat hélften av
sina kroppspodng. Direfter ger han upp. Om rollper-
sonerna under forhoret torterar Ernst far han SiM -20%
pa grundegenskapsslaget.

Det lattaste sittet att fi ut informationen ur Ernst
utan att betala ett ore dr att angiva honom for inspektor
Jorg Otto. Ernst kommer dé sprattlande och skrikandes
att foras till polisstationen av tva valvuxna poliser. En
halvtimme efter att Ernst férhorts av Jérg Otto kommer
inspektoren nojt ut fran cellen och berittar for rollper-
sonerna allt vad Ernst vet.

Om det gar trogt for rollpersonerna
Om det gir trogt for rollpersonerna for att de inte kan

16sa nagon uppgift eller missar nagon ledtrad sa far spelle-
daren pa nagot sitt hjilpa dem. Inspektor Jorg Otto, Va-
clac Promoniev, Mordecai eller till och med Danka kan
komma med limpliga ledtradar eller rena forslag till
rollpersonerna. Dock bor spelledaren lata rollperson-
erna fa klura en bra stund innan han/hon kommer till
undsittning. I vérsta fall far rollpersonerna av en slump
en ledtrad som de kan folja upp (exempelvis kan rollper-
sonerna fa det kodade meddelandet om de missat det av
en vardshusets staderskor).

Det viktiga ar for spelledaren att dventyret inte tappar
tempo. Rollpersonerna bor alltid ha minst ett mal eller
ledtrad att folja upp. Detta kan vara lurigt att genomféra
ifall rollpersonerna agerar daraktigt och da kan spelle-
daren lata Jorg Otto hota dem om de inte borjar visa re-
sultat med sin undersokning.
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5. Branden

Under en sen kvall nér rollpersonerna vandrar omkring
pé Prags gator hor de plétsligt rop pa hjalp fran en mork
grind. Undersoker rollpersonerna saken uppticker de
att fyra flabusar har omringat tvé judar. Den ene ar en
gammal man och han ér slagen i backen. Den andre dr en
ung kvinna som med vad som troligast 4r mannens kapp
fortvivlat forsoker halla angriparna borta. Rollpersoner-
na maste agera snabbt om de ska ridda judarna. Om de
valjar att inte géra nagot kommer de att hora fortvivlade
skrik nér de laimnar grinden.

De fyra fldbusarna dr alla ménniskor vars liv har
bestatt av vald och misslyckanden. De skyller sin olycka
péjudarna och forsoker nu ta sin "hamnd” De fyra flibu-
sarna strider tills tva av dem ar medvetslosa eller doda.

Flabusar

Fyra flabusar med f3 talanger.

Grundegenskaper: STY 14, FYS 12, SMI §,

STO 12,INT 8, PER § KON 10, PSY 10.

TKP: 24. SB: 1'T4. IM: +2. FFL: 10. SM: +1.
Stridsfardigheter: Stickvapen 38%, Slagsmal 52%.
Firdigheter: Undre virlden 29%.
Sprakfirdigheter: Sprak (tjeckiska) 35%.

Vapen: Dolk, OM +0%, IM+1, skada 1T4 (BS>3).
Utrustning: Slitna kldder, bors med 1T6 dren.

Mordecai och Danka

Om rollpersonerna lyckas ridda judarna fran flabusarna
ser de att den gamle mannen &ar halvt medvetsls. Han
bléder fran ett sar i pannen och verkar vara forvirrad.
Den unga kvinnan dr mannens dotter Danka. Hon ar
mycket osiker pd vad rollpersonerna vill och kan upp-
fatta dem som ett hot om de uppfor sig aggresivt.

Om rollpersonerna lyckas 6vertyga Danka att de inte
vill henne nagot illa (vilket inte dr speciellt svart) kom-
mer hon att presentera sig sjalv och undra om de inte kan
eskortera henne och fadern som heter Mordecai hem.
De bor som de flesta andra judar i Josefov och det ar en
bit att gd. Mordecai dr inte speciellt tung och en stark
rollperson kan bara han 6ver axeln. Firden till Dankas
och Mordecais hem gar utan problem.

Val framme fors Mordecai till sin sing och med-
an Danka férbinder hans huvud blir rollpersonerna
serverade brod och vin av en tjdnare.

Dankas meddelande

Efter en halvtimme &atervander Danka till rollperson-
erna. Hon beréttar att hon har plastrat om sin far och att
han nu ligger och sover. Dock vill Mordecai beléna sina
raddare och undrar om inte rollpersonerna kan atervan-
da om en tre-fyra dagar nir han har aterhamtat sig fran
det hemska Sverfallet. Om rollpersonerna gar med pa
detta ler Danka tacksamt och visar dem till dorren.

Branden

Nir rollpersonerna borjar vandra tillbaka mot sitt
vardshus ser de plotsligt ett skarps ljussken till hoger.
Niégon har stuckit ett av judarnas hus i brand och lagorna
slar nu hogt 6ver hustaket. Fran huset kan man héra hur
ett spadbarn skriker. En fértvivlad mor stirrar in i lagor-
na och ropar efter sin Itzhak. Om négon ska radda ungen
s& ar det rollpersonerna och de maste gora det nu.

Karta 3: Brinnande hus

NN
\\Q\\

O\
AN

1. Hallen

Det finns flera sitt att ta sig in i huset och troligast kom-
mer rollpersonerna att anvinda sig av ndgon av de tva yt-
terdorrarna som binder samman hallen. I hallen har rok
borjat sippra in men det ir inte sa illa att de inte klarar av
att vara ddrinne. Rollpersonerna kan hora Itzhak skrika
och méste hitta en vig genom det brinnande huset for att
radda honom.

2. Forradet
Detta rum ér ett kladforrad och ligorna har fatt rejalt
faste i det. Dock finns det en eldfri vig genom rummet
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om ndgot dr modig nog att forsoka ta den. Dock har tak-
bjalken som haller upp taket forsvagats sd mycket att den
forste som kliver in rummet far endel av det kollapsande
taket over sig. Rollpersonen maste lyckas med ett Hop-
pa/klattra slag eller traffas av den brinnande braten och
ta1T61iskadaihuvudet. Till raga pa allt slds rollpersonen
medvetslos och maste raddas av nagon annan (det racker
med att nagon siger att denne raddar rollpersonen for
att lyckas). Ar det ingen som undsitter rollpersonen dor
denne i ett eldinferno. Efter att taket har kollapsat ar
dorren till rum 5 sparrad och rollpersonerna maste hitta
en annan vig for att ta sig till rummet.

3. Brinnande infernon

Dessa rum ér helt 6vertanda och hettan 4r outhirdlig.
Kanner man pa ndgon av dorrarna till dessa rum kdnner
man att den ir mycket het. Oppnas dessa dorrar slar en
eldkvast ut frin rummet som ger 1T6+2 i skada. Dessu-
tom ar det 50% att den som traffades av elden tar eld. Att
frivilligt ge sig in i dessa rum resulterar i en relativt lang
och smartsam dod.

4. Kéket
Detta rum har hitintills inte tagit eld. Dock ar roken
tjock och man maste hélla for munnen for att inte bli

rokforgiftad. Stannar nagon langre 4n 1 minut i rummet
maste denne lyckas med ett grundegenskapsslag Fysik
eller svimma av péfrestningen.

5. Sovrummet

Detta ir herrskapets soveum. Det har fattat eld men sik-
ten ar nagorlunda klar. I en liten barnkrubba skriker lille
Itzhak efter sin mor. Nar rollpersonerna tar upp Itzhak
knakar hela huset olycksbadande och rollpersonerna
forstar att de maste ut fort. De har exakt 6 stridronder
pé sig innan huset kollapsar under sin egna tyngd och
forbranner alla som ar kvar till aska.

Efterspelet

Nar rollpersonerna kommer ut ur huset med Itzhak
mots de av den fortvivlade modern som grater ut i glad-
jetdrar. Tillskyndade judar fran hela Josfov tackar roll-
personerna for deras hjaltemodiga insats och de erbjuds
en beloning pa 5 daler av en gammal farbror som har
tarar i 6gonen (det ar Itzhaks morfar).

Bland de narvarande judarna finns det ingen som tror
att elden var en olyckshindelse. De ser det intraffande
som onda kristna mins verk och de hdjer sina néaver i
vredemod mot himmelen. Vreden ar stor bland de for-
samlade och vissa kraver 6ppet hamnd.

QY
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Mordet pa Klaus Tauber

Denne hindelse intraffar nagon ging mellan tisdag den
18 februari och fredag den 21 februari. Alltsa dagen efter
rollpersonerna anlédnder till Prag och innan Det hemliga
motet som dr pa fredag. Det ér givetvis golemen som har
slagit till igen och anfallit Klaus Tauber. Den bestialiska
attacken sker med fordel efter att rollpersonerna har
besokt Klaus och lart kainna honom.

En polis knackar pa dérren

Tidigt en morgon knackar det pa rollpersonernas dorr.
Det ér polisen Vaclac Promoniev som p4 order av Jorg
Otto har kommit for att hamta rollpersonerna. Upphet-
sat berittar Vaclac att det har skett ytterligare ett mord
och att inspektor Jorg Otto kraver deras narvaro ome-
delbart. Foljer rollpersonerna med Vaclav ser de att en
droska vintar utanfor huset pa dem. I ilfart kdrs vagnen
genom Prag till Klaus Taubers hus.

Den déende Klaus Tauber
Nar rollpersonerna kommer fram till Klaus Taubers hus
marker de att Vaclac overdrev det intriffade. Klaus ar
inte dod utan dr déendes. Han ligger pa sin dodsbadd
och dr mycket svag.

Inspektdr Jorg Otto forklarar att han har forhort
Klaus och inte fatt nagot vettigt ifrdn honom. Det enda
Klaus har avslojat ar att han attackerats av en gri jitte

av sten. Jorg ber darfor rollpersonerna som kanske har

mer information att ga p4 att forhéra Klaus innan det ar
forsent. Samtidigt som han sager detta kommer en liv-
medikus fram till dem och séger att Klaus inte har linge
kvar, kanske har han bara kraft att svara pa en fraga.

Snabbtinkta rollpersonerna forstar att de maste agera
fort och maste stélla de ritta fragorna. Klaus som redan
ser tunneln framfor sig har beslutat sig for att beritta san-
ningen. Han har dock bara kraft att svara pa tva fragor,
fler om det gir trogt for rollpersonerna. Sedan somnar
han fridfullt in for att aldrig vakna igen.

Fragor till Klaus

Det finns egentligen hur manga fragor som helst som
rollpersonerna kan fraga Klaus. Hir foljer hans svar pa
de mest troliga. Tank pa att om rollpersonerna fragar
nagot helt annat sa far spelledaren improvisera men vad
det dn ér de fragar kommer han att tala sanning.

Vem attackerade dig?
Jag vet inte vad det var for en varelse men den var inte
nagot som Gud allsmdktige har placerat pa var jord.

Vem moérdade Anna Rosenknopf?
Jag vet inte men det var troligas‘t samma varelse som
anfoll mig. Den hade en otrolig styrka och jag var helt
chanslos.

Var dr Annas dotter?
Hon bortadopterades for linge sedan. Si vitt jag vet
lever hon lyckligt péd en bondgéird utanfor Pilzen. Hon
heter numera Mila Witting,

Vad betyder Fisk-symbolen?
Fisk-symbolen dr en gammal kristen symbol. Den dr
grekisk och kallas Ichthus som dr deras ord for fisk.

Hur loser man det kodade meddelandet?
Meddelandet ir kodat med Vigenére-chiffret. Det hem-
liga kodordet dr Ichthus.

Var ar den vanliga motesplatsen?
Den vanliga métesplatsen dr i killaren pa virdshuset
Den réda dorren.

Vilka har moten i kallaren?
De grd fiskarna.

Var ar Ernst Gluck?
Jag vet inte vem det dr. Forresten dr det inte en av ser-
vitorerna pa virdshuset Den réda dorren?
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Blodskriften

Efter att Klaus Tauber har avlidit blir rollpersonerna
forda in i ett annat rum. I rummet véntar inspektor Jorg
Otto och en for dem okand man. Den okiande mannen
ar prasten Marek Koza. De bada méannen tittar pa golvet
pa en blodflack. Tydligen var det hir som Klaus blev at-
tackerad av sin okiande mordare.

Vid en nidrmare undersdkning ser rollpersonerna
att orden "Sub Rana” ar skrivet i blod pa golvet. Den av
rollpersonerna som har sprakfirdigheten Latin och lyck-
as med ett fardighetsslag med SiM +50% vet att orden
betyder "Under grodan” Om ingen kan latin kan Marek
Koza informera rollpersonerna eftersom har talar fly-
tande latin. Inspektér Otto undrar om rollpersonerna
har en aning vad orden kan betyda som tydligen Klaus
Tauber skrev med sina sista krafter innan han svimmade.

Vad de dn svarar s forblir orden ett mysterium.

Ett friande fran inspektor Jorg Otto
Efter en stunds funderande 6ver de mystiska orden
ursdktar sig priasten Marek Koza och sdger att han méste
se till fru Tauber som ér utom sig av fortvivlan. Han goér
korstecknet framfor rollpersonerna och limnar rummet.
Inspektdr Otto forklarar att han tror att morden pa
Anna Rosenknopf och Klaus Tauber dr sammanlankade.
Han erkdnner ocksa att han inte tror att rollpersonerna
ar inblandade i morden utan &4r oskyldiga vittnen som
dragits in i en hdrva av ond brad déd. Han ber om ursakt
for det bryska behandlandet han gav dem tidigare men
ber samtidigt rollpersonerna att hjilpa honom att 16sa
morden. Eftersom Klaus Tauber var ett maktigt stadsrad
sa kan han inte avfarda hela historien som nigon vansin-
nig moérdades infall. Om rollpersonerna tackar nej blir
Jorg Otto mycket besviken pa dem men han kan tyvérr
inte hindra dem. Hur aventyret fortsitter dr da upp
spelledaren att klura ut. Tackar rollpersonerna déremot
ja blir Jorg Otto mycket glad och lovar att hjdlpa dem
med allt han kan i deras fortsatta undersokning. Dock
litar Jorg inte pa dem utan han later Vaclav fortsitta att
overvaka dem.

Samtal med Marek Koza

Om rollpersonerna vill kan de samtala med prasten
Marek Koza. Marek som ar ledaren for De grd fiskarna
spelar totalt ovetande till det intriffade men han hor
girna rollpersonernas bikt (och forsoker lista ut vad
rollpersonerna hitintills har kommit fram till). Marek
kommer dock "av misstag” att avsldja att han tror att
judarna ligger bakom mordet pa Klaus Tauber. Speciellt
Rabbi Lowenstein ar en skum typ med l6mskt sinne. Hur
an rollpersonerna agerar i samsprak med Marek Koza
hojs De gra fiskarnas beredskap med ett snipp.

‘oq.-n& » e

Klaus Taubers kropp

Om rollpersonerna vill undersdka Klaus Taubers kropp
kommer de att métas av protester av bade Marek Koza
och fru Tauber. Dock sa 6vertalar inspektor Jorg Otto
dem och det ar fritt fram for rollpersonerna.

Ett lyckat Sarvardsslag avslojar att Klaus brostkorg ar
krossad av en maktig kraft. Att han 6verlevde sa linge
som han gjorde maste néstan ses som ett mirakel. Krop-
pen avslojar ingenting annat forutom att Klaus Tauber
ocksa har Fisk-symbolen intatuerad pa sin kropp. Han
har den dock pa sidan av kroppen, strax ovanfor den

hogra hoftkulan.

Besok hos Rabbi Lowenstein

Beslutar sig rollpersonerna att lyssna pa Mareks Kozas
antisemtiska tal om att Rabbi Lowenstein ligger bakom
mordet pa Klaus Tauber (vilket han faktiskt gor) sa kan
rollpersonerna séka upp honom.

De kommer troligast att traffa pa honom i Staranova
synagoga eftersom han med storsta sannolikhet inte vill
ta emot rollpersonerna i sitt hem. Beroende pa hur roll-
personerna har agerat tidigare i dventyret sa agerar han
olika.

Rollpersonerna har inte hjalpt judar

Har rollpersonerna inte hjilpt judar dr Rabbi Lowen-
stein ytterst misstinksam mot de kristna (rollperson-
erna) som kommer och snokar i hans affirer. Ar ndgon
av rollpersonerna mot formodan jude sa &r han betydligt
vanligare men fortfarande mycket misstanksam.

Rabbi Lowenstein kommer inte att avsldja ndgot men
rollpersonerna far helt klart kinslan av att han vet mer
an vad han avslojar. P4 fragor om mystiska varelser som
mordar oskyldiga goda kristna sdger rabbinen att det
inte finns nagra oskyldiga kristna for de har alla del i det
hemska som det judiska folket fatt utstd. Han kommer
att vilja halla métet med rollpersonerna kort och kom-
mer snabbt med en ursakt (som att han maste fa viktiga
goromal avklarade innan sabbaten, den judiska viloda-
gen) och sedan avlagnsa sig.

Rollpersonerna har hjilpt judar

Har rollpersonerna hjalptjudar, den 6verfallne Mordecai
och hans dotter Danka eller Itzhak i det brinnande huset
s& kommer Rabbi Lowenstein att bemota dem mycket
vinligt. Néstan som bréder som bara rakade vara fodd i
fel religion. Han kommer dock inte att avsl6ja nagot vik-
tigt for rollpersonerna. Frigar rollpersonerna specifikt
vad han vet om den judiska Golemen berittar han de tva
forsta punkterna i Mysticism Golem som finns att lasa
pé sidan 7. Han dr annars vénlig och tillmotesgaende och
avslutar deras mote med ett -Lycka till.
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7. Det hemliga métet

Fredag den 21 februari klockan 23.00 skulle De gra fis-
karna haft ett hemligt méte i kallaren pa virdshuset Den
roda dorren. Pa grund av morden som skett pa tva av
dess medlemmar ar motet avblast. Dock har detta med-
delande inte natt Heinz Hermaneck som ovetandes en-
sam infinner sig i kallaren. Heinz har varit bortrest en tid
for att han ostort ska kunna arbeta pa sin antisemitiska
bok som ar betitlad Den judiska konspirationen. Han
har just atervént till Prag och ar helt ovetandes om att
tvi medlemmar ur den inre cirkeln har mordats.

Killaren

Rollpersonerna kommer forr eller senare att undersoka
kallaren pa Den réda dorren. Kallaren ar val ombesorjd
och det finns inga fuktskador eller mégellukt som ar allt
for vanligt i hus pa 1700-talet. Det finns dock inget ljus
s& vill rollpersonerna se ndgot maste ta med sig lyktor
eller facklor.

1. Hallen

Det forsta man kommer ner till ndr man gar ner for trap-
pan ar en rymlig hall. Thallen star det manga tunnor med
ol av skiftande kvalité och dven ett vilfyllt vinstall. Inget
av intresse for rollpersonerna finns i detta rum.

2. Forrad

I kéllaren finns det fyra férrad som ar fullproppade med
foremal som man behover for att skota ett vardshus. Trots
att allt ser ut som ett mindre kaos ar allt vildigt nog-

Karta 4: Killaren

grant sorterat och om rollpersonerna séker nigot bruks-
foremal kan de med storsta sannolikhet finna det har.
De olika forraden har alla olika anvindningsomraden.
2a - Vin- och spritforrad.

2b - Matférrad och potatiskallare.

2c - Allt i allo forrad.

2d - Linneforrad.

3. Méteslokal

Detta rum anvinds huvudsakligen som forrad for de
burleska skddespel som halls pa virdshuset. Rummet
ar fullproppat med garderober, hyllor, byraer, lador och
tunnor som innehdller klider, drikter, teaterrekvisita
och mycket annat. Det mest uppseendevickande i rum-
met ar de tio djurstatyerna som har anvénts i en bizarr
uppsittning av William Shakespeares En midsommar-
nattsdrom.

Det kinns morkt och hotfullt nir ni kliver i detta rum.
Overallt finns det ladoy, hyllor och still med olika teat-
errekvisita och attiraljer. Langs med ena viiggen finns tio
bizarra statyer forestillande olika djur. Bland annat
finns det en hare, en ekorre, en groda och en dlg. Den
sistandmnda statyn verkar stirra pi er och ger er kalla
kérar.

Om rollpersonerna kommer ihag vad Klaus Tauber hade
skrivit i blod sa kommer de ihag att han hade skrivit Sub
Rana (under grodan). Det dr grodstatyn i detta rum som
Klaus syftade pa. Lyfter rollpersonerna statyerna 4t si-
dan och undersdker golvet finner de ett lonnfack i golvet.
SiM +50% pa fardigheten Iakttaga. I facket finns det ett
antal dokument som ar intressanta for rollpersonerna.

¢ Manuskriptet. Det forsta rollpersonerna finner i 16nn-
facket ar ett kaffebestankt manuskript. Det dr Heinz
Hermaneck forsta utkast till sin bok Den judiska kon-
spirationen. Manuskriptet dr fullt med anteckningar
och egna noteringar som Klaus har skrivit. Tydligen
har han haft manga synpunkter pa innehallet i boken.

¢ Inbjudan. Detta lilla papper ir av lyxig kvalité och ar
en inbjudan till Madame Franka Schubenblatz bal till
minne av Herbert Schubenblatz. Nar rollpersonerna
finner inbjudan lamnar spelledaren 6ver Spelhjalpme-
del 3 till rollpersonerna.
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¢ Medlemsforteckning. Detta dokument ar kanske det
viktigaste for rollpersonerna att hitta. Det innehéller
en fullstindig forteckning 6ver De gra fiskarna och
avslojar vilka som ar dess medlemmar. Spelledaren
lamnar 6ver Spelhjilpmedel 4 nir de finner detta do-
kument.

¢ Bibel. Detta dr en forsta utgdva av Gutenbergs bibel
som trycktes redan 1455. Boken &r pa latin och ar ett
av de mest eftersokta bockerna i den kristna varlden.
Den ér vard en mindre férmogenhet hos den ritte ko-
paren eftersom bibeln bara trycktes i cirka 180 exem-
plar. Dock ar bibeln skor efter ar av anvindande och
rollpersonerna maste vara ytterst forsiktiga for att bo-
ken inte skall falla sonder.

Heinz Hermaneck
Pa klockslaget 23.00 kliver Heinz Hermaneck ner for
trappan som leder till den hemliga motesplatsen. Han
bir pa en viska och ser mycket ovardad ut. Resdammet
finns fortfarande pa hans jacka och byxor och héret ar
ovardat och stér at alla hall.

Om rollpersonerna vill tala med honom maste de ta

honom tillfanga. Troligast lagger de sig i bakhall f6r hon-
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om, kanske gommer de sig i vin- och spriforradet, kan-
ske utnyttjar de oredan i méteslokalen eller till och med
gommer de sig i ndgon av garderoberna. Vad de 4n tar
sig till s& dr det viktigt att de sparrar vigen sa att Heinz
inte kan fly uppfor trappan som ir den enda ingdngen
till kallaren.

Nar rollpersonerna omringar honom kommer Heinz
att ge upp. Det enda vapen han bir p4 4r enldng dolk med
ett smalt blad. Han later sig avvdpnas om rollpersonerna
ar tungt bevipnade (svird, flintlaspistol, muskét) annars
torsoker han att fly.

Det okdnda hotet

Ett forhér med Heinz Hermaneck kommer inte att ge
nagra speciella ledtrddar. Han kommer styvnackat att
neka till all inblandning i alla sorts konspirationer. Dock
blir han chockad av att héra att Anna Rosenknopf och
Klaus Tauber har blivit mordade.

Undersoker rollpersonerna Heinz packning hittar de
det fardiga manuskriptet till boken Den judiska konspi-
rationen. Det djupt storande innehallet kan fa blodet att
koka hos ndgon av rollpersonerna men Heinz siger att
allt han har skivit dr sanningen, sa sant som vite krist
haller sin hand over de kristna.
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Plotsligt under forhoret hor rollpersonerna hur stim-
met fran vardshuset ovanfér dem tystnar. De kan hoéra
hur tunga steg vandrar genom vardshuset och darefter
hors det skrik och panik. Man hér hur rutor krossas och
hur folk springande limnar byggnaden. Sedan hors ett
fruktansvirt brak nér kallartrappsdorren krossas. Nagot
stort och hotfullt ar pa vig nerfor trappan.

Golemens anfall

Det ér givetvis golemen som dr pa vig nedfor trappen.
Den har kommit for att drapa Heinz Hermaneck och
kommer bara att anfall honom. Golemen kommer att
hoppa pa Heinz och vrida av honom nacken. Golemen
far under inga omstindigheter drdpas av rollperson-
erna under denna strid utan spelledaren far helt enkelt
beritta att kulor och klingor bara studsar mot golemens
pansarartade stenhud. Givetvis méste spelarna tro att
de kan besegra golemen och att varje tarningskast ar be-
tydelsefullt.

Efter att golemen har dridpt Heinz Hermaneck beger
den mot sig mot kallartrappan. Den kommer att anfalla
alla som hindrar dess vig men den kommer inte att ta
sig tid att stanna for att strida mot rollpersonerna. Gole-
men har strikta order att bara drapa Heinz. Val uppe pa
trappan kommer golemen att sla sonder den. Trappan ar
gjord av trd och kommer med att brak att rasa samman
och saledes hindra rollpersonerna fran att forfolja den.
Direfter forsvinner golemen in i nattmorkret for att inte
ses ndgot mer den natten.

De nya ledtradarna

Efter att rollpersonerna har tagit sig upp fran kallaren
och eventuellt tillkallat inspektér Jorg Otto och givit
honom sitt vittnesmal kan de vilja att félja upp de ledtra-
dar som de har kommit 6ver under kvillen.

Heinz Hermanecks tatuering

Undersoker rollpersonerna Heinz kropp hittar de dven
pa honom Fisk-symbolen. Den finns beldgen pa ungefar
samma stélle som hos Anna Rosenknopf, det vill siga
den hoégra hand-leden. Det bér nu sta utan all tvivel
att de tre mordade tillhérde nagot hemligt sillskap dér
tatueringen var en del av medlemskapet.

Heinz Hermanecks inbjudan

Undersoker rollpersonerna Heinz Hermanecks fickor
hittar de en liknande inbjudan som den som fanns i
Klaus Taubers l6nnlucka. Inbjudan ar dock inskriven pa
Heinz namn. Spelledaren limnar 6ver Spelhjalpmedel 5.
Det bor sta klart for rollpersonerna att g pa balen for att
undersoka vilka ledtradar som kan dyka upp pa denna
tillstallning.
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Medlemsférteckningen.

Med medlemsforteckningen kan rollpersonerna se att
tre av de fem medlemmarna av De gré fiskarna har bli-
vit moérdade. De fir ocksa reda pa golemens nists offer
troligast ar Marek Koza eller Jiri Prazak. Beger sig rollp-
ersonerna for att varna eller samtala med dessa herrer
kommer de inte att bli insldppta i respektive hus for att
de inte 4r hemma. Betjdnterna informerar dock att res-
pektive herre kommer att nirvara vid Madame Frankas
bal. Dock hojs De gra fiskarnas beredskap med ett snéapp
om rollpersonerna knackar péa respektive misstinkts
dorr.

Sympatisérerna

Bestammer sig rollpersonerna for att leta efter ndgon
av sympatisérerna som star pa medlemsforteckningen
kommer de att bli besvikna. Samtliga nedtecknade har
valdigt ringa kunskaper om De gra fiskarna och endel vet
inte ens om att existerar. Gemensamt for alla ar dock att
de inte gillar judar och énskar att de alla borde storta ner
i helvetet. Det bor sta timligen klart att sympatisérerna
har hallits pa behorigt avstind av den inre cirkeln. Inga
viktiga ledtradar gar att fa fran sympatisérerna.

Den judiska konspirationen

Med denna bok bor det std klart for rollpersonerna att
De grd fiskarna ar en antisemitisk organisation som
verkar for judarnas utrotande. Det ar ett starkt bevis pa
organisationens existens och inspektor Jorg Otto kom-
mer att se det som sitt arbete att i organisationen kros-
sad. Dock kan han inte ge sig pa varken Marek Koza eller
Jiri Prazak som har maktiga kontakter om inte fler bevis
an boken och medlemsforteckningen kommer till hans
forfogande. Jorg kommer att be rollpersonerna att vara
forsiktiga om de beslutar sig for att undersoka dessa her-
rar.

Jorg Ottos judiska kontakt

Efter mordet pa Heinz Hermaneck bor det sta klart for
rollpersonerna och inspektdr Jorg Otto att ndgon haller
pa att avritta medlemmarna i den hemliga antisemitiska
séllskapet De gra fiskarna. Troligast ror det sig om nagra
judar som med mork magi har tillkallat en varelse fran
helvetet som utfor alla deras onda befallningar.

Jorg Otto har en kontakt bland judarna som heter
Mordecai. Kanske kan han sprida ljus 6ver mysteriumet.
Mest troligast har rollpersonerna redan raddat Morde-
cai fran att bli drapt och vet sdledes om vem det ar Jorg
Otto talar om. Hur som helst ber Jérg Otto att rollper-
sonerna ska besoka Mordecai och finna ut vad de kan
lista ut. Dock bor de vanta till efter Madame Frankas Bal
eftersom den ar redan nastfoljande dag.
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8. Madame Frankas bal

Madame Franka Schubenblatz héller varje ar en stor bal
till minne av hennes framlidne make Herbert Schuben-
blatz. Det dr nu dver tjugo ar sedan som Herbert omkom
ien jaktolycka ddr han lyckades skjuta sig sjalv i huvudet.
En mycket bizarr hindelse som det dn idag talas om.

Balen halls varje ar i Mademe Frankas palatsliknande
hem i slottsdistriktet. Att Madame Franka 4r en av Prags
rikaste mianniskor gar inte att ta miste pa. Huset som har
tre vaningar vaktas av tjugo soldater som alla ar klddda
i paraduniform. De ser till att ingen oinbjuden tar sig in
pé festen.

Mottagningen

Med hjélp av Heinz Hermanecks och Klaus Taubers in-
bjudningar kan upp till fyra rollpersoner ta sig in pa fes-
ten. Ar rollpersonerna fler s kan de forsdka muta dorr-
vakten. Han kraver dock hela 5 daler per person som ska
ta sig in (kan prutas med lampligt fardighetsslag).

Vil inne pa balen méts rollpersonerna av ett myller av
minniskor. Det maste vara dver 200 personer i lokalen
och alla ar klddda i det finaste de dger. I bortre dnden av
rummet spelar en orkester och pa dansgolvet kan man
skada intrikata danser framforas.

Voguevirde
Alla rollpersoner som bar en uppsittning klader som har

voguevirde mindre an 60 kommer under festen att mo-

tas med foroldmpningar och skratt. De kommer under
festen att ha SiM -10% pa alla firdigheter som kraver
Ilass och stil (t.ex. etikett, sdllskapsdans, retorik o.sv.).

Skulle ndgon béra kldder med ett vougevirde mindre
ar 40 kommer Madame Franka att bli direkt férolampad
och dessa personer kommer att bli eskorterade bort fran
balen och utslangda pa den leriga gatan med en uppman-
ing att aldrig atervinda.

Héandelser under mottagningen

Under mottagningen hénder det nigra hindelser som
rollpersonerna ar deltagare av eller bara bevittnar. I
vilken ordning dessa intraffar om det ver huvud taget
gor det ar upp till spelledaren att bestimma.

¢ Kadettdansen. P4 en given signal tdms dansgolvet och
tjugo unga kadetter tar det i besittning. Tillsammans
utfor de en dans med sina vérjor som mer liknar
avancerat marscherande dn dans. Dock mots kadet-

ternas dans med stor uppskattning, speciellt bland de
unga mderna som ser potentiella makar bland kadet-
terna. Eftersom allas 6gon ér riktade mot dansen sé ar
det en perfekt distraktion for rollpersonerna som vill
gora nagot i hemlighet eller smita ivdg fran festen.

¢ Kortspel. I ett speciellt rum halls det kortspel for de
som véagar sig pa. Hir spelas Baccarat, Cribbage,
Schatkopf och manga andra kortspel. Om nagon av
rollpersonerna vill spela kort blir denne inbjuden till
ett bord med fyra andra spelare:
Markis Jochen von Vogel, Spel och dobbel 64%
Jagarmdstare Dieter Horst, Spel och dobbel 57%
Doktor Albert Schenke, Spel och dobbel 42%
Kapten Rolf Ribeling, Spel och dobbel 35%
Insatserna varje omgang dr mellan 1 och 10 daler. Den
som sldr bést differans vinner hela potten. Om spelle-
daren vill det kan dven kapten La Mouche finnas hir
och stilla till med problem (se flyktiga handelser).

¢ Markis de Garrigues. P4 festen finns en viss Markis de
Garrigues fran Frankrike. Vad ingen av rollpersonerna
vet dr att markisen dr en pervers sodomit som gillar
att piska unga mén. I kvill har markisen bestamt sig
for att den yngste av de manliga rollpersonerna ska
bli hans offer. Markisen kommer att ta kontakt med
den utvalde och pasta att han har nagot som denne
soker. Dock kraver markisen att de dricker en drink
innan han visar vad han har. Rollpersonens drink ar
givetvis forgiftad med ett somnmedel. Dricker rollper-
sonen drinken maste denne lyckas med ett FYSx3 slag
eller bli helt utslagen. Den utslagne kommer att vakna
kedjad mot viggen i ett okdnt rum. Dar kommer han
att bli piskad och utnyttjad sexuellt. Behandlingen ger
1T6+2 i skada. Tidigt ndsta morgon kommer rollper-
sonen att bli utslingd naken pd gatan med kliderna
i ett bylte av markisens betjinter. Det enda sittet att
undvika markisens ndrmande dr om rollpersonen
lyckas med ett Etikett-slag. D4 kommer markisen att
leta efter ett annat offer.

< Baronens dotter. P4 festen finns Baron von Lauterbach
och hans dotter Andrea. Dottern dr dock inte speciellt
vacker och ingen har bjudit upp henne till dans. Bar-
onen vars hjirta bloder for sin dotters olycka forsoker
darfér dvertala den bast kladde rollpersonen (den som
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har hogst voguevirde) att bjuda upp dottern till dans.
Gar rollpersonen med pa detta maste denne sla ett
Séllskapsdans-slag. Ett misslyckande medfor att roll-
personen dansar klumpigt och baronen blir missnéjd,
en del skratt hors ocksd fran publiken. Ett lyckat slag
medfor att baronen blir mycket néjd och dottern drar
till sig 4skadarnas blickar. Direkt efter dansen blir dot-
tern aterigen uppbjuden av en annan herre medan bar-
onen for med sig rollpersonen till ett annat rum. Dar
tackar han rollpersonen fér sin insats och 6verlamnar
en flaska rétt vin. Vinet (Chateau Margaux 1721) ar
av hogsta kvalité och flaskan ar vird 4 daler.

¢ Haschrdkning. Under kvillen kommer en liten herre
med tjocka glasdgon fram till rollpersonerna och
fragar om de ér villiga att roka lite "hashish” med hon-
om. Mannen som heter Tomas Stritzel har trakigt pa
festen och onskar lite sdllskap nér han roker pa. Ac-
cepterar rollpersonerna erbjudandet visar Tomas dem
till ett privat rokrum dér de ostort kan roka pa. Exakt
vilka effekter som kommer av haschrékandet ar upp
till spelledaren att avgéra men rollpersonerna ar bety-
dligt mer fnittriga nar de kommer ut ur rékrummet dn
nir de gick in. Observera att det pa inte ir olagligt att
roka hasch i Prag under 1700-talet och darfor riskerar
rollpersonerna inte att bli arresterade.

Middag

Efter mottagningen och dans ar det dags for middagen.
Ett spektakel pa andra véningen som haller pa flera tim-
mar. Sjélva middagen ar ett 6verflod av mat och vin men
aven 0l, tirta och kaffe. De rollpersoner som har en in-
bjudan har en plats i ndgon av de tio langborden.

Om ndgon av rollpersonerna satter sig pd Heinz Her-
manecks eller Klaus Taubers plats kommer Marek Koza
och Jiri Prazak att uppticka att rollpersonerna har tagit
deras vanners platser. De kommer senare under kval-
len att bjuda in rollpersonerna till ett privat mote (se
nedan).

Diskussioner under middagen

Under middagen forsegar en rad diskussioner kring
rollpersonernas bord. De kan vilja att deltaga och
komma med egna synpunkter eller si kan de vara tysta.
Om nagon av rollpersonerna har nagot fascinerande att
beritta kan denne halla lada och fa mycket uppskattning
for sin berittelse. Detta dr nagra forslag om vad som det
talas om vid bordet.

¢ Den pensionerade general von Drommel 4r orolig 6ver
den preussiska invasionen av Schlesien. Han oroas sig
mycket Sver att Bohmen ar kung Fredriks nasta mal.
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¢ Den unga froken Maria Holzstein dr mycket fascin-
erad av det senaste modet fran Paris. Hon bar sjélv en
spektakuldr kycklinggul klinning och dr pudrad likblek
med stora réda lappar. Om nagon dr modeintresserad
kommer Maria att med stor uppmarksamhet lyssna pa
denne.

¢ Ankan Klara Gobblitz sitter brevid en av de manliga
rollpersonerna. Hon talar hogljutt om hur oridttvist
varldens resurser ar fordelade och tycker att de som
har det gott stillt borde anstringa sig for att hjilpa de
fattiga. Hon far dock vildigt lite gehdr for sina asik-
ter bland ahorarna kring bordet. Senare under kvallen
nér hon har druckit en hel del bérjar hon att smeka
rollpersonens ben och vara vildigt forforisk av sig. Om
inte rollpersonen bestamt siger till Klara att han inte
ar intresserad kan han rakna med svettig natt mellan
lakanen i Klaras lagenhet.

¢ Den katolske pristen Dieter Kreutz talar illa om Mar-
tin Luther och hans hiadiska laror. Den enda fralsnin-
gen som gar att finna gir via paven och den katolska
kyrkan anser Dieter. Alla andra dr ddmda att brinna
for evigt i helvetet. Dieter tycker ocksd och mycket illa
om judarna som han anser ar ett fordomt folk. Om
rollpersonerna later han héllas kommer hans antisem-
tiska asikter att vinna starkt gehor bland dhérarna.

Rekryteringsforsoket

Efter middagen kommer en betjint fram till en av roll-
personerna och lamnar ver en lapp. P4 lappen star det
att rollpersonerna ér inbjudna till en privat soare i bib-
lioteket. Betjanten kan om rollpersonerna vill eskortera
rollpersonerna till biblioteket som ar p4 tredje vaningen.

Nir betjinten sppnar dorren till biblioteket drar ni efter
andan. Rummet iy stort och dunkelt och lyses bara upp
av nagra fa talgljus. Mitt i rummet star tvd herrar. Det
dr pristen Marek Koza och magistraten Jiri Prazak.
Bakom dem sitter i dunklet fem andra herrar som man
bara ser siluetterna av.

De fem andra herrarna som sitter i morkret ar sym-
patisérer som tidigare under kvillen har tagits in i den
inre cirkeln av De gra fiskarna. De har svurit att forsvara
sdllskapet med sitt blod och redan denna kvall kan det
handa att de far bevisa det.

Anledningen till att detta mote halls ar att De gra fis-
karna kdnner sig allvarligt hotade och om de kan 6vertala
rollpersonerna att ga med i sallskapet sa ar mycket vun-
nit. Annars maste de snokande rollpersonerna dripas
for att skydda De gra fiskarnas existens.
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Nir rollpersonerna vl dr inne i rummet ar det pristen
Marek Koza som tar till orda. Han kommer att med ar-
lighet att forsoka vinna 6ver rollpersonerna pa sin sida.
Marek kommer att berdtta om De gra fiskarna, vilka de
ar och vad deras mal dr. Han kommer ocksé beklaga sig
over de som har dott av golemens hand och att judarna
haller pa att ta éver Prag. Om rollpersonerna inte med
ord kan &vertalas forsoker Marek att med guld képa de-
ras vianskap. 10 daler var omedelbart och mer senare om
de ansluter sig lovar Marek.

Observera att dventyret nu kan g i tvéa riktningar.
Antingen ansluter sig rollpersonerna till De gra fiskarna
och lovar Marek evig trohet eller s gor de det inte. Det
finns flera anledningar for rollpersonerna att ansluta
sig. Dels har De gra fiskarna information som leder dem
vidare mot golemen, dels s& verkar sillskapet for att
skydda de kristna och dels kanske rollpersonerna ar an-
tisemiter (dven om spelarna inte ar det). Tank pa att de
flesta kristna sag med stor misstanksamhet pa alla judar
under 1700-talet.

Rollpersonerna ansluter till De gra fiskarna
Om rollpersonerna ansluter sig till De gra fiskarna hors
hurrarop i rummet. Marek Koza tackar rollpersonerna

for att de har foljt guds vilja och skakar hand med dem.

Jiri Prazak éverldmnar eventuellt guld som blivit lovade

till rollpersonerna.
Efter att det har lugnat sig berittar Marek att det som
troligast har drdpt Anna, Klaus och Heinz ar en golem.

Sympatisoérer

Detta ir en standardbeskrivning ver den typiske
sympatiséren. Rollpersonerna kan dven stota pa
dem pa en annan plats dn i Chateau Schubenblatz.

Grundegenskaper: STY 13, FYS 13, SMI 12,
STO 12,INT 12, PER 12, KON 10, PSY 12.
TKP: 25. SB: 1T3.IM: -1. FFL: 12. SM: 0.
Stridsfardigheter: Breda klingor 45% , Enhand-
seldvapen 42%, Stickvapen 44%, Slagsmal 35%.
Firdigheter: Etikett 32%, Iakttaga 34%, Lonndom
34%, Mystiksymbolism 32%, Teologi 41%, Undre
varlden 32%.

Sprakfardigheter: Sprak (tyska) 35% (sprak-
begavning), Sprak (tjeckiska) 35%.

Vapen: Medeltung flintlaspistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri
94-00, P/SR 1/4.

Pallasch, OM +0%, IM+4, skada 1T8 (BS>6).
Dolk, OM +0%, IM+1, skada 1T4 (BS>3).
Utrustning: Kulor och krut (10 avfyringar), bors
med 5 mark.

Marek har ingen vidare information om denna varelse
mer 4n att det dr en varelse av lera som med mérk magi
har animerats till liv. Daremot tror Marek att svaret till
hur man kan besegra golemen finns i Rabbi Loew mau-
soleum. Rollpersonernas forsta uppdrag som medlem av
De gra fiskarna blir att besoka den judiska bergravnings-
platsen och finna ut vad som finns i mausoleumet. Om
de finner nagon vérdefull information ska de atervinda
till Marek med den.

Rollpersonerna vigrar att ansluta sig
Om rollpersonerna vigrar att ansluta sig till De gra fis-
karna blir stimningen genast hotfull. Pa en given signal
fran Marek anfaller de nyblivna sympatisorerna rollper-
sonerna medan Marek och Jiri flyr fran rummet. Det 4r
viktigt att dessa tva karaktdrer undkommer med livet i
behall aven om de kan ha skadats (latt) av rollpersonerna.
Om rollpersonerna anvinder sig av skjutvapen kom-
mer soldaterna som vaktar huset att storma in i rummet
efter 12 stridsronder och arrestera alla som fortfarande
lever. Rollpersonerna kommer darefter att foras till fan-
gelset och kastas i varsin cell. De behover dock inte vara
dar sarskilt lainge eftersom inspektor Jorg Otto kommer
och far dem frislippta. De agerade trots allt pa hans or-
der. Nir Jorg far reda pa vad som hént forstar han hur
allvarlig situationen egentligen dr. Han beordrar rollper-
sonerna att sa fort som mojligt att besdka hans judiska
kontakt Mordecai. Bara han kan sprida ljus 6ver den
rddande situationer. Sjilv tinker han uppsoka sina 6ver-
ordnader for att fa arresteringsordrar pa Marek Koza
och Jiri Prazak utskrivna.
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9. Méte med Mordecai

Detta mote bor forst handa efter madame Frankas bal
och saledes tidigast pa sondag den 23 februari. Det finns
tva sitt som rollpersonerna hittar hit. Antingen har de
blivit inbjudna av Mordecais dotter Danka eller sa har
inspektor Jorg Otto skickat dem till Mordecai eftersom
han troligast kan sprida lite ljus 6ver vad det dr som héin-
der i Prag. Om rollpersonerna inte tidigare har raddat
Mordecai har han och dottern anda overlevt dverfallet.

Mordecais kunskap

Nir rollpersonerna knackar pa dorren till Mordecais hus
Sppnar en betjant dorren och de blir visade till salongen
dar forfriskningar och frukt serveras. Rollpersonerna far
sla sig ner i skona fatoljer medan betjanten hamtar Mor-
decai.

Efter en stund kommer Mordecai uppstodd av sin
dotter Danka. Mordecai som fortfarande ir taget av
overfallet laggs i den mjuka soffan med manga kuddar
som stdd. Trots att han ser vildigt sliten och gammal ut
ar han klar i huvudet och kan svara pa manga fragor.

Vad idr det for varelse som dédar kristna i Prag?
Det dr en golem. En vavrelse av lera och vatten som finns
i den judiska mysticismen. Enligt legenden kan bara ju-
dar som star nira gud tillverka en golem och vicka den
till liv.

Vem har vickt golemen till liv?
Det har jag ingen aning om men det mdsta vara nagon
som har djup kunskap i judisk kabbalism. Det finns inte
manga sidana hir i Prag. Dock ryktas det om att det
finns ett hemligt sillskap kabbalister i staden och det ir
troligast dem som har vickt golemen.

Hur besegrar man golemen?
Det finns manga legender hur man besegrar en golem
men jag tror inte vi kan sitta virde i dem. En myt dr
dock att den legendariske Rabbi Loew begravdes med en
heliga bok. I den star det troligast hur man pd ett sikert
siitt besegrar en golem.

Har golemen nagon svaghet?
En golem dr en varelse i judarnas tjanst och den skulle
aldrig skada nagon av det judiska folket. Den gir sikert
att lura om man forklir sig till jude eller om man biir ett
Judiskt foremal, sig en davidsstjdrna.

Var ar Rabbi Loew begraven?
Rabbi Loew dr begraven hir i Prag pd den judiska be-
gravningsplatsen bakom synagogan. Han har ett eget
mausoleum uppfort till sin dra. Jag rader er dock att inte
besoka mausoleumet pd dagtid eftersom ni kan fi hela
den judiska befolkningen emot er om ni bryter er in dd.

Var kan golemen halla sig gdmd?
Ingen aning men den mdste hdllas pd en dold plats for
annars skulle jag hort om det for lange sedan. Troligast
finns golemen i en kiillare i nagot hus.

Varfor driper golemen kristna?
Jag har ingen aning om varfor vissa utvalda har blivit
dripta. De déda mdste ha en gemensam nimnare och
samtidigt vara ett hot mot judarna for annars tror jag
inte att nagon jude skulle vilja dka spanningen mellan
judar och kristna som redan finns i staden.

Har rollpersonerna nagra andra fragor far spelledaren
improvisera vad Mordecai svarar. Tank dock pa att han
har bott i Prag hela sitt liv och har darfér stor kunskap
om bade staden, judarna och judiska mysticism.

Explosionen

Nir samtalet med Mordecai narmar sig slutet hors en
fruktansvird explosion och golvet borjar skaka. Ger sig
rollpersonerna ut pa Prags gator kan de se ett gigantiskt
rokmoln resa sig inte allt for langt ifran var de befinner
sig. Beger sig rollpersonerna till platsen varifran réken
kommer ifrdn mots de av en fruktansvird syn. Det gam-
la kruttornet har exploderat och jimnat kringliggande
byggnader med marken. Glas fran byggnader i narheten
har krossats av tryckvagen och en olycksbadande tystnad
vilar 6ver platsen.

Allt eftersom tiden forflyter strémmar det mer och
mer folk till platsen och ménga hjalper till med att slicka
de eldar som explosionen har tant i narliggande hus. Det
drojer inte linge forran ett rykte borja sprida sig om att
det ar judarna som ligger bakom explosionen som hamnd
for att ett av deras hus antdndes for nagra dagar sedan.

Sanningen ar dock att det 4r De gra fiskarna som har
slagit till. Ndgra utsdnda sympatisorer har brytit sig in i
kruttornet och antant den stubin som orsakade explo-
sion. Allt for att 6ka spanningen mellan judar och krist-
na i staden.
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Den judiska begravningsplatsen ligger i nira anlsutning
till Staranova synagoga. Dagtid ar begravningsplatsen
en vilbesokt plats och rollpersonerna kommer inte att
kunna att bryta sig in i Rabbi Loews mausoleum utan
att bli upptackta. Darfor bor rollpersonerna vinta tills
morkret har lagt sig over staden. Det kan dock vara bra
om rollpersonerna rekogniserar under dagen si att de
vet var Rabbi Loew mausoleum ér.

Overvakade av Rabbi Lowenstein

Vad rollpersonerna inte vet dr att efter de limnade Mor-
decais hus besoktes han av Rabbi Lowenstein. I fortro-
ende berattade Mordecai for rabbinen vad rollperson-
erna tanker gora (bryta sig in i Rabbi Loews mausoleum)
och varfor. Rabbi Lowenstein blev férskrackt men lyck-
ades halla masken tills han utan uppmaérksamhet kunde
limna huset. Att rollpersonerna utgjorde en sa potentiell
fara for kabbalisterna hade han ingen aning om.

Fran den stunden har Rabbi Lowenstein 1itit kab-
balisterna 6vervaka den judiska begravningsplatsen. Nar
rollpersonerna vil tar sig in kommer Rabbi Lowenstein
att bli informerad om detta. Han kommer darefter att
bege sig till begravningsplatsen med en otrevlig verras-

ning 4t rollpersonerna.

Karta 5: Den judiska begravningsplatsen

10. Rabbi Loews mausoleum

Den judiska begravningsplatsen

De flesta judar i Prag far sin sista vila pa den judiska
begravningsplatsen. Har har manga av de prominenta
judarna som levt i staden uppfért mausoleum for att
minnet av dem inte ska férsvinna. Begravningsplatsen ar
pa vissa hall mycket forfallen och kidnns mycket kuslig
att vandra i nattetid. Runt hela begravningsplatsen 16per
ett spetsigt jarngaller som haller oinbjudna borta. Det ar
dock inga problem att klattra over for den som vill (SiM
+50% for fardigheten Hoppa/klittra). Begravningsplat-
sen domineras av gravstenar, olika mausoleum och nagra
triad. Hela begravningsplatsen har skrickfaktor 3.

1. Gallergrinden
Varje kvill ldses gallergrinden som ar den enda ingan-
gen till begravningsplatsen. Laset dr dock ganska latta
att dyrka upp (SiM +20% pa fardigheten Lasdyrkning).
Grinden kan ocksa med vald 6ppnas om nagon lyckas
med ett grundegenskapsslag Styrka med SiM -20%.
Gallergrinden gnisslar nagot forfarligt om rollperson-
erna lyckas 6ppna den men som tur ar verkar ingen upp-
mirksamma rollpersonerna. Dock patruller tva poliser
forbi strax efter att rollpersonerna har tagit sig in sa de
maste snabbt gémma sig bland gravsstenarna.
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2. Grusgangar

Genom hela begravningsplatsen léper ett nitverk av
mindre och stérre grusgdngar. Gar ndgon pa dessa gangar
ger gruset ifrdn sig ett ljud som gor det svart att smyga
(SiM -20% pa fardigheten Lonndom).

3. Rabbi Loews mausoleum

Rabbi Loews mausoleum var en statlig byggnad nir den
uppfordes. Nu 135 r senare ser byggnaden mindre im-
ponerade ut. Den vita marmorn har firgats grd av smuts
och resterna fran doda véxtet och buskar ligger fortfar-
ande runt mausoleumet.

Det finns bara ett sitt att ta sig in i mausoleumet och
det dr genom att bryta upp dubbeldérrarna med en kofot
eller liknande foremal. Det finns visserligen ett nyckelhal
iena dérren men laset har for linge sedan rostat sonder
och last sig. For att fa upp dubbelddrrarna krévs ett lyck-
at grundegenskapsslag Styrka med SiM -30%. Om det r
tva som hjélper till 4r SiM -10% och man slar slaget med
den som har hogst Styrka.

Nar dorrarna val 4r uppbrutna si kan man ta sig in i
sjilva hjartat av mausoleumet. Pa viggarna som ar kala
finns det fackelhallare (dock inga facklor) och i mitten
av rummet finns en stor stenkista med hebreiska teck-
en. Kan ndgon Lisa/Skriva Hebreiska alfabetet kan den
med ett lyckat fardighetslag med SiM +25% tyda teck-
nena till:

Hiir vilar Judah Loew
Bezalels son
Mabharal i Prag

Maharal ir en judisk titel som betyder "Var larare” Tyd-
ligen har rabbinen begravts av sina ldrljungar.
For att £a upp det tunga stenlocket kommer kofoten val
till pass igen. Det ar ocksa bra om rollerpersonerna har
tillgang till nagra jarnspett. For att fa upp locket kravs

ett lyckat grundegenskapsslag Styrka med SiM -30%. For
varje extra person som hjalper till fir man +20% och man
slar slaget med den som har hogst Styrka.

Inuti kistan ligger det formultade liket efter Rabbi
Loew med sin liksvepning (skrickfaktor 2). Pa brostet
haller liket i ett ror av hardat lader med ett lock. Det ar
inga problem for rollpersonerna att banda loss roret ut
den dddes grepp och ta det med sig.

Oppnar rollpersonerna roret finner de en bunt gamla
pergament. Tidens tand har dock gatt hart at perga-
menten och bara det innersta ar fortfarande i sa bra skick
att man kan ldsa vad som star.

Pa den innersta pergamentet star det nagot skrivet pa
hebreiska. Om nagon av rollpersonerna kan Lasa/skriva
hebreiska eller nir de har fatt det 6versatt (av t.ex. Mor-
decai) ricker spelledaren 6ver Spelhjilpmedel 6.

Pergamentet ar ett dokument forfattat av Rabbi Loew
sjalv och kommer vara till stor nytta for rollpersonerna.
Mer om pergamentet gar att ldsa under rubriken Rabbi
Loews pergament (se nedan).

4. Zombiegravarna

Medan rollpersonerna ir i mausoleumet har Rabbi Low-
enstein kommit till den judiska kyrkogarden. Forfarad
6ver att de har brytit sig in i mausoleumet och stort den
dodes vila (och skandat en judisk grav) beslutar han sig
for att hamnas. Det ar i alla fall vad han sédger till sina
kabbalistiska broder. Egentligen vill han bara rdja roll-
personerna ur vigen eftersom de har kommit golemens
hemlighet for néra.

Medan rollpersonerna bryter upp Rabbi Loews sten-
kista vicker Rabbi Lowenstein fem stycken zombier med
hjélp av den 6vernaturliga formagan Ascendo ex Morte.
Darefter beordrar rabbinen zombierna att attackera
mausoleumet medan han skyndsamt ger sig darifran.

Zombierna kommer fram till mausoleumet samtidigt
som rollpersonerna kommer ut fran det. Zombierna har
en skrickfaktor pa 5 och kommer att strida mot rollper-
sonerna tills de ar forintande.

Rabbi Loews pergament
Nar rollpersonerna har besegrat zombierna och limnat

den judiska begravningsplatsen bakom sig kan de ta sig
en narmare titt p4 Rabbi Loew pergament. Texten ar
skriven pad hebreiska och kan bara ldsas av rollpersoner
som har fiardigheten Lasa/skriva hebreiska. Eftersom det
ar troligast att ingen av rollpersonerna kan ldsa hebreis-
ka maste de ldta ndgon 6versitta det om dem. Den bista
kandidaten for detta 4r Mordecai men rollpersonerna
kan dven vinda sig till Juda Rosenberg (se Rosenbergs
bokhandel). Den sistnamnde vill dock ha 3 mark for be-
svaret och vagrar lata sig prutas.
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Pergamentets text

Rabbi Loews pergament (spelhjidlpmedel 6) ar skrivet for
hand med en egendomlig handstil. Aven kunniga inom
inom hebreiska maste ta sig gott om tid pa sig for att
kunna géra en korrekt versittning. Texten lyder enligt
foljande:

Golem
Av Rabbi Judah Loew

Att soka forbjuden kunskap dr en farlig vig att vandra
for dodliga min. Bara de visaste och barmhirtigaste
kan undga guds vrede ifall denna kunskap missbrukas
for personliga eller onda syften. Att ni ldser mina ord ty-
der pa att det dter dr svara tider for Israels soner. Mitt
hjirta bloder for er till ni dter kan vandra i Kaanans
land som fria mdn. Den kunskap jag nu ska beritta for
er tog jag med mig i graven for att den inte skulle hamna
i oritta hinder. Ta vara om ni ldser vidare.

En golem dr en tjinare av Israels soner. Dock bor alla
rittroende bira Davids stjdrna for att inte av misstag
vicka dess vrede. En vickt golem kan inte forstoras men
den kan stoppas. Pa golemens kropp finns ordet nnK
(emet = sanning) inristat. Genom att sudda bort den
sista maktsymbolen far man fram det nwya ordet nn
(met = dod) som far golemen att somna. Detta ir enda
kinda sittet deaktivera en golem. Lat er dock...

Texten slutar tvirt och skulle tydligen forsitta pa nista
sida, en sida som dock ar forstord av tidens tand. Av do-
kumentet kan man dra tva slutsatser. Den forsta ar att
man bor bira en Davidsstjarna nir man r i nirheten av

golemen. Den andre dr att man maste rista bort den sista
maktsymbolen for att deaktivera golemen. Om spelarna
har svart att lasa spelhjalpmedel 6 s& far spelledaren ge
dem en hjilpande hand. Mer hjélp och tolkningar bor
ges om rollpersonerna dr hos Mordecai eller Juda.

ﬁr

Zombier (5 st)

Zombier ar de levande liken efter doda manniskor
som bara kan vickas till liv av manniskor eller va-
relser med 6vernaturliga formégor. Nar en zombie
vickts till liv stiger den upp ur sin grav och utfor
sin herres vilja tills den antingen har lyckats eller
ar forintad. En zombie attackerar med att kasta sig
over sin motstandare for att halla fast denne. Sedan
forsoker zombien att bita sin fiende.

Grundegenskaper: STY 14, FYS 8, SMI 5,
STO 12, INT 5, PER 5, KON 5, PSY 11.
TKP: 20. SB: 1T4. IM: +3. FFL: 7.
Skrickfaktor: 5.

Stridsfirdigheter: Slagsmal 49% (fasthéllning,

grepp)
Fardigheter: Iakttaga 20%.

Attacker: Bett, 49%, skada 1T4+SB (BS>6)

Utrustning: Rutten liksvepning.

Speciella formagor:

¢ En zombie kan bara dédas genom att den far en
kritisk skada i huvudet. Skador pa alla andra
kroppsdelar verkar inte paverka den. Far en zom-
bie en kritisk skada i en lem s& betyder det att
lemmen har huggts/skjutits av. Detta berér dock
inte zombien som fortsitter att anfalla (dock SiM
-20% i fardigheten Slagsmal).

< En zombie tar 17T6 i skada for varje deciliter hel-
gat vatten som kastas pa den.

< En zombie tal inte salt. Kastas salt i ansiktet ar den
handlingstérlamad i 2 stridsronder.

< En zombie kan inte f& ndgra blodarskador.

¢ En zombie har morkersyn.
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1. Kabbalisternas bas

Det finns tva satt att hitta till kabbalisternas bas. Tro-
ligast har rollpersonerna fatt fram information genom
Ernst Gliick men om sa inte ar fallet maste de forfolja
Rabbi Lowenstein. Det sistnamnda ar dock svart att
lyckas med eftersom rabbinen dr mycket noga med att se
till att ingen forfoljer honom.

For att lyckas forfolja rabbinen maste man forst hitta
honom vilket man gor i synagogan. Darefter maste man
vanta tills rabbinen ger sig av och lyckas med fem Lonn-
domsslag i rad. For att 6ka sina chanser bor bara den
av rollpersonerna som ar bist i firdigheten Lonndom
forfolja rabbinen eftersom alla nirvarande rollpersoner
maste lyckas med alla firdighetsslag. Om rabbinen upp-
ticker sin forfoljare kommer denne lugnt att svinga av
och dtervinda till synagogan.

Om rollpersonerna inte hittar till kabbalisternas bas
kan en snall spelledare lita Mordecai tipsa dem om att
det finns en forbjuden trappa i centra Josefov. En trappa
ner i mérkret som ingen jude far betriada. Kanske har
kabbalisterna sitt gomstalle dar sdger Mordecai fragande
samtidigt som han kliar sig bakom orat.

Karta 6: Kabbalisternas bas

Allmant om kabbalisternas bas

For att hitta till kabbalisternas bas maste man g efter
den Tranga grinden till den Forbjuda trappan. Gar man
nerfor trappan sd kommer man ner till basen. Hela basen
ar upplyst av stearinljus och facklor utom den férbjudna
trappan och entréhallen (rum 1 och 2). Dirfor behover
rollpersonerna inte sjilva bara pa besvirliga lyktor eller
facklor. Alla trappor i basen leder nerat till golemens
rum (rum 8).

1. Den foérbjudna trappan

Den forbjudna trappan har ingen utom kabbalisterna
anvant det senaste artiondet. Redan som sma varnas alla
judar for att ga ner for trappas som det ségs leder ner till
helvetet. Denna skramseltaktik har varit lyckosam for
ytterst séllan dr det som nagon végar sig ner. Inga kristna
har ndgonsin vandrat ner for dessa trappsteg och ytterst
fa kanner till dess existens.
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2. Entréhallen
Négon gang for linge sedan beslutade sig nagra judar att
griva sig ett hemligt gomstille som de och deras familjer
kunde fly till i tider av oro. De grivde lange och flitigt och
for att inga inkraktare skulle ta sig in i gomstallet lit de
uppfora en miktig dubbeldérr. Hur kabbalisterna kom
over “skyddsrummet” fortiljer inte historien men de har
samlat sig i dessa dunkla lokaler i 6ver 15 4r.

I entréhallen star fortfarande dess méktiga portar. Nér

rollpersonerna kommer till rummet r de stingda och

B

wpfl 10 el ke P

de kan inte lista ut hur de 6ppnas. Dock har de tur att
porten dppnas innefran fem minuter efter att de kom in
i entréhallen. Det ar tva kabbalister som ar pa vig ut ur
basen. Nir de far syn pa rollpersonerna gar de direkt till
anfall och strider till sista blodsdroppen. Efter att rollper-
sonerna har besegrat kabbalisterna star porten dppen.

Om rollpersonerna skulle hitta till porten innan de
har funnit Rabbi Loew pergament sd kommer ingen att
6ppna porten dven om man si bankar med en hammare
pé den. Den kommer da att forbli stingd.
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3. Studierummet

Mitt i detta rum stor ett stort ekbord med tillhorande
stolar. I varje horn stir sexarmade kandelabrar som
tillfor rummet rikligt med ljus. Rummet anvinds av kab-
balisterna som studierum och har brukar flera av dem
vistas med uppslagna bocker och pergamentrullar fran
biblioteket. I rummet finns inga kabbalister men man
kan finna spar i form av en liten blackflack pa golvet som
fortfarande inte hunnit torka. Nagon har varit i rummet

alldeles nyligen.

4. Biblioteket

Detta rum ar sparsamt upplyst av en enda kandelaber
som finns i ett av hornen. I rummet finns det i vrigt ett
bord, nagra stolar och tre bastanta bokhyllor som ar full-
proppade med gamla bocker och pergamentrullar. I det-
ta rum har kabbalisterna samlat all sin kunskap genom

Rabbi Lowenstein

Rabbi Josef Lowenstein har hela sitt liv bott och ver-
kat i Prag. Tidigt uppticktes hans sprakbegivning
och han kan tala fem sprik flytande. De larde tog sig
darfor honom till sig och han forutspaddes att bli en
av de store, kanske lika stor som Rabbi Loew. Josef
sjalv ser det som sin uppgift att forsvara det judiska
folket med alla medel, lagliga som forbjudna. Darfor
har han blivit ledare for ett sallskap kabbalister som
kan utfora mer ljusskygga aktiviteter.

Grundegenskaper: STY 8, FYS 10, SMI 10,
STO 13,INT 15, PER 15, KON 15, PSY 15.
TKP: 23. SB: 1T3.IM: -1. FFL: 12. SM: -2.
Stridsfirdigheter: Enhandseldvapen 50%,
Slagsmal 28%.

Fardigheter: Astronomi 55%, Alkemi 55%,
Devination 45%, Iakttaga 50%, Lonndom 35%,
Mirakelkdnnedom 35%, Mysticism 85% (kabbal-
ist), Mystiksymbolism 70% (akronymer), Myter
och sagner 35%, Sallskap 25%, Teologi 65%,
Sprakfirdigheter: Sprak (jiddisch) 70% (sprak-
begavning), Sprik (grekiska) 50%, Sprak (tyska)
50%, Sprak (hebreiska) 70%, Sprak (tjeckiska) 50%,
Lasa/skriva (latinska alfabetet) 50%, Lasa/skriva
(grekiska) 40%, Lasa/skriva (hebreiska) 70%.
(jvernaturliga formagor: Ascendo ex Morte 58%,
Homunculus (golem) 70%, Magen David 69%,
Mekubbals Arar 401 65%, Mekubbals At 10 68%,
Mekubbals Aur 207 75%.

Vapen: Medeltung flintlaspistol av ypperlig kvalité,
OM +5%, IM +2, skada 2T8 (BS>8), rackvidd 1-
20/20-40, haveri 96-00, P/SR 1/4.

Utrustning: Kulor och krut (1 avfyring).

aren och hir finns mycket kunskap om judisk mysticism
som har varit férsvunnen. Alla bdcker och pergament ar
skriven pa hebreiska och exakt vad de innehaller &r upp
till spelledaren att bestimma. Dock bor de flesta judiska
6vernaturliga formagor som finns i Lex Libris finnas hér
plus nagra helt okdnda som t.ex. Ascendo ex Morte.

I biblioteket finns det tre personer. Det ar Rabbi Low-
enstein och tva kabbalister. Rabbinen beordrar kabbali-
sterna att anfalla rollpersonerna med sina dolkar medan
han sjalv forsoker ta sig till golemen for att aktivera den.
Om rabbinen lyckas kommer han att beordra golemen
att dripa rollpersonerna.

5. Fritidsrum

Kabbalisterna anvinder sig av detta rum nér de vill ta
igen sig. Nagra skona fatoljer finns placerade runt ett
bort dar kabbalisterna brukar spela kort eller diskutera
mer vardsliga problem. I rummet finns ocksd en brunn
dar friskt vatten kan himtas upp med hjalp av en hink.
Rummet ar vil upplyst av fyra kandelabrar och i en byra
kan man finna rena klader i judisk stil. Det finns tre kab-
balister i rummet som omedelbart gar till anfall nir de
far syn pa rollpersonerna. De ér dessutom de enda av
kabbalisterna som ar bevipnade med skjutvapen.

Kabbalister (7 st)

Dessa kabbalister ar fanatiska anhdngare av Rabbi
Lowensteins laror. Deras hogsta dnskan ar att lara
sig den judiska mystisicmens djupaste hemligheter
och att forsvara det judiska folket. De existerar bara

for detta syfte.

Grundegenskaper: STY 10, FYS 12, SMI 12,
STO 11,INT 13, PER 13, KON 13, PSY 13.
TKDP: 23. SB: 1T3.IM: -1. FFL: 12. SM: -2.
Stridsfardigheter: Enhandseldvapen 36%,
Slagsmal 42%, Stickvapen 34%.

Firdigheter: Astronomi 33%, Alkemi 33%,
Devination 33%, Iakttaga 43%, Lonndom 35%,
Mirakelkiannedom 26%, Mysticism 43% (kabbal-
ist), Mystiksymbolism 33% (akronymer), Myter
och signer 33%, Teologi 33%,

Sprakfirdigheter: Sprak (jiddisch) 50% (sprak-
begavning), Sprak (hebreiska) 40%, Sprak (tjeck-
iska) 40%, Lasa/skriva (hebreiska) 30%.
Overnaturliga formagor: Mekubbals

Arar 401 38%.

Vapen: Medeltung flintlaspistol, OM +0%, IM +3,
skada 2T8 (BS>8), rackvidd 1-15/15-30, haveri
94-00, P/SR 1/4.

Dolk, OM +0%, IM+1, skada 1T4 (BS>3).
Utrustning: Kulor och krut (5 avfyringar).
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6. Forrad

Detta rum ar i totalt morker och anvindes av kabbali-
sterna som forrdd. Har finns det en del blandad utrust-
ning som kabbalisterna kan ha anvandning for. Det finns
torkad mat, enkla drycker i flaskor, anvinda klader, kva-
star, borstar, olika verktyg, facklor, talgljus med mera. In-
gen av denna utrustning bor vara sarskilt intressant for
rollpersonerna.

7. Ritualrummet
Som sd méanga andra rum lyses detta upp av kandelabrar.
P4 mitten av golvet har nadgon malat en Davidsstjarna i
en cirkel tackt av hebreiska tecken. Rummet for direkt
tankarna till ett makabert offerrum som sander kalla
karar efter rollpersonernas ryggar (skrickfaktor 2).
Rummet anvands av kabbalisterna for att testa och ut-
fora urgamla judiska ritualer. Den kunskap de har lart sig
i det har rummet ar ovérderlig och har noga antecknats
och fort in i luntor i biblioteket.

8. Golemrummet

Detta ar kabbalisternas viktigaste rum. Mitt pa golvet
finns ett stenaltare och pa det ligger golemen nar den
inte dr aktiv. Man kan sdga att den sover. Nar rollperson-

‘oq.-n& » e
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erna kommer in i rummet kommer golemen att sla upp
sina 6gon och titta pa dem noga. Bér rollpersonerna inte
Davidsstjarnor kommer golemen med ett fruktansvirt
raseri att forsoka doéda rollpersonerna. Om detta intraf-
far maste rollpersonerna lyckas besegra golemen med
fysiskt vald.

Om déremot rollpersonerna bir val synliga Davids-
stjarnor tror golemen att de 4r judar och kommer da inte
att anfalla dem. Rollpersonerna kan till och med ge den
enkla befallning som “sta upp” och "ta av dig jackan’.

Det forsta rollpersonerna maste gor ar att hitta makt-
symbolerna pa golemens kropp. Det visar sig att de finns
mellan golemens skuldror. For att rista bort den tredje
symbolen behdver rollpersonerna ett hart och vasst
foremal. Med hammare och kissel tar det 2 stridsronder
och med nagot annat féremal exempelvis en vass dolk
tar det 5 stridsronder. Nar maktsymbolen ér bortristad
faller golemen ihop och forblir orérlig.

Om rollpersonerna har tagit sig in i golemrummet
utan att mota Rabbi Lowenstein kan spelledaren lata
denne och de kabbalister som fortfarande lever att over-
falla rollpersonerna nir de dr pa vig ut. Golemen kom-
mer de inte att kunna aktivera pa manga veckor efter det

tar tid att forbereda en sddan ritual.
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12. Kravallerna i Josefov

Denna hindelse kan bara ske efter att rollpersonerna har
deaktiverat golemen och nir de ar har tagit sig ut ur kab-
balisterna bas. P4 Gamlastantorget har prasten Marek
Koza samlat ett uppbad pa tusentals manniskor som
gor sig redo for att anfalla Josefov for att en gang for alla
gora slut pa det judiska packet. Dock har 300 unga judar
bevipnade med pdkar och yxor limnat sina hem for att
bemota sina kristna fiender. De har blivit lovade seger
av Rabbi Lowenstein som med golemens hjélp ska driva
de kristna hundarna ut ur Josefov. Dock vet inte judarna
om att rollpersonerna redan har besegrat golemen och
ingen forstarkning dr att vinta fran denne.
Rollpersonerna kommer till Gamlastantorget just
som de tva trupperna stills 6ga mot 6ga med varandra.
Marek Koza som stér i det framsta ledet leder de kristna

Marek Koza

Att Marek Koza ér djavulens avkomma ar det fa
judar som betvivlar. Fran St. Clemens kyrka sprid-
er han sin antisemitism och forsoker elda upp den
latenta fruktan for judar som finns i alla kristna.
Marek ar dock hjartvinligheten sjalv nar han ar hos
sina likar. Med en silvertunga indrypt i honom kan
han fa nastan vem som helst att lyda honom. Hans
stora drom 4ar att se ett judefritt Bohmen.

Grundegenskaper: STY 13, FYS 13, SMI 10,
STO 13,INT 13, PER 15, KON 12, PSY 14.
TKP: 26. SB: 1T3.IM: +1. FFL: 12. SM: -1.
Stridsfardigheter: Enhandseldvapen 47%,

Breda klingor 53%, Slagsmal 33%.

Fardigheter: Etikett 45%, Filosofi 56%, Iakttaga
38%, Lonndom 35%, Mirakelkannedom 63%,
Mystiksymbolism 37%, Politik 44% (bestickare),
Retorik 67% (esprit, ormtunga, silvertunga),
Teologi 73% (missionir, diakon).
Sprakfardigheter: Sprak (tyska) 60% (sprak-
begavning), Sprak (latin) 45%, Sprak (tjeckiska)
45%, Lasa/skriva (latinska alfabetet) 45%.

Vapen: Tung flintlaspistol, OM +0%, IM +4, skada
2T10 (BS>8), rackvidd 1-20/20-40, haveri 94-00,
P/SR 1/4.

Pallasch, OM £0%, IM+4, skada 1T8 (BS>7).
Utrustning: Kulor och krut (5 avfyringar),
prastklader, silverkrucifix i ett halsband, bibel, bors
med 5 mark.

och forsoker genom ett brandtal att gjuta mod i de sina.
Brandtalet dr bade skrammande och upphetsande.

=Se dir de usla hundar som springde kruttornet och
som mordade Jesus Kristus vir frilsare. Se hur de skrat-
tar dt var enfald genom att lita dem ga fria. Denna dag
pa denna plats ska vi en gang for alla sld fast vem det
dr som bestammer i Prag. Vi goda kristna som byggde
detta land eller de judiska horderna som besudlar den.

Till anfall!

Med ett hirskri gar de kristna till anfall mot judarna som
kampar val. Dock ar deras antal alldeles for fa och det ar
bara en tidsfraga innan halva Josefov star i lagor.

Rollpersonerna kan om de vill forsdka oskadliggora
Marek Koza i det kaos som uppstar. Dock kommer han
att forsvara sig tillsammans med tre sympatisorer (se si-
dan 31). Att fa stopp pa kravallerna kan rollpersonerna
inte gora. De kommer bara att upphora nir stadsvakten
marscherar in i Josefov och borjar rensa upp. Dock star
redan manga hus i lagor och allt for manga kristna och
judar ligger doda eller sarade pa gatorna. Forst i grynin-
gen nastféljande dag har lugnet dter infunnit sig.

Efterspel
Inspektor Jorg Otto tackar rollpersonerna for deras her-
oiska insats. Han har nu éntligen fatt tag i en arrester-
ingsorder pa alla medlemmar av De gra fiskarna. Om
Marek Koza och Jiri Prazak fortfarande lever kommer
de att arresteras och straffas hirt. Ovriga medlemmar pa
medlemsforteckningen kommer att jagas som hundar.
Efter att polisen har hittat ner i kabbalisternas bas
kommer golemens kropp en mork natt att foras ut pa
Moldaufloden och sinkas ner i dess djupaste del. Den
kommer aldrig mer att sprida sin vrede eller skrack.
Detta sker dock bara om rollpersonerna har samar-
betat med Jorg Otto. Har de ddremot slagit sig samman
med De gré fiskarna kan de rapportera att golemen éar
oskadliggjord och borja planera sitt nésta drag. Vad det
skulle kunna vara ar dock ett helt annat dventyr...
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Prolog

Efter kravallerna ar det ater lugnt i Prag. Men inte for
linge. Senare under éret invaderar Fredrik den store
av Preussen Bohmen. I det efterféljande spelet utvisar
Maria Teresia alla judar fran Prag eftersom de anklagas
for att ha hjalpt de preussiska styrkorna. Om det ar De
gra fiskarna som har haft ett finger i spelet later vi vara
osagt men dven om sillskapet dr besegrat finns det alltid
négon som dr villig att driva antisemitismens darskap vi-
dare. Det kommer att drdja manga &r innan judarna far
atervanda till Prag.

Firdighetspoang

Beroende pa hur val rollpersonerna kunde folja upp de
olika ledtradarna erhaller de olika mycket fardighets-
poing. Gott rollspelande bor ocksa ge fler samt hur bra
de skotte sig i de olika delarna. Behévde rollpersonerna
mycket hjilp bor de inte £ mer dn 50 podng var men
om de uppvisat stor uppfinningsrikedom och gott rolls-
pelande bor de fa upp till 100 poing.

Vad hinder sedan?

Efter att aventyret ar 6ver kan det hinda rollpersonerna.
Har foljer nagra forslag pa dventyr och hindelser som
kan intraffa.

Den Preussiska invasionen

Rollpersonerna har stannat kvar i Bohmen tills den Pre-
ussiska armén gor sitt invasionsforsdk. Rollpersonerna
blir inhyrda av den habsburgiska armén for att agera
spanare. Det kommer att bli ett farligt uppdrag for roll-
personerna att rora sig genom landet for att rapportera
truppforflyttningar, truppstyrkor och eventuella anfalls-
planer.

Hamnarna

Nagra sympatisorer till De gré fiskarna lyckades fly un-
dan polisen och suktar nu efter himnd. De har lyckats
spara upp rollpersonerna och har gémt sig i en narlig-
gande skog. Nir rollpersonerna passerar genom skogen
har de arrangerat ett bakhall som en gang for alla ska
gora slut pa rollpersonerna.

Ockultistens erbjudande

Under aventyret kom rollpersonerna éver en del ockulta
skrifter som de forsoker silja till en ockultist. De far en
bra summa pengar for skrifterna och ockultisten undrar
om de dr intresserade av ett uppdrag at honom. Ockul-
tisten har ndmligen fatt reda pa att ett exemplar av Nek-
ronomicon (de dédas bok) finns gomd i Notre-Dame de
Paris. Accepterar rollpersonerna uppdraget maste de
forst ta sig till Paris och sedan hitta den gomda boken.

Ny overnaturlig formaga

I dventyret finns en ny vernaturlig formaga. Den be-
skrivs har mer utforligt for den som vill begagna den i
fler dventyr.

Ascendo ex Morte

Sfar: Den Spirituella sfaren

Kraver: Alkemi CL 30%, Lasa/skriva (grekiska alfa-
betet) CL 40%, Mysticism CL 65%, Sprak (grekiska)
CL 40%.

Blodet fran ett nyfott barn blandas med skorpion-
gift och askan fran en doéd person. Blandning kokas
i en timme varefter man tillfor tinder fran ett stort
kattdjur (lejon, tiger, puma). Darefter later man
blandning svala och man bérjar recitera besvérjelsen
(pa grekiska). Lyckas besvirjelsen har varje tand i
blandning kraften att vicka en déd om den placeras
ijorden ovantér den dodes grav.

Beskrivning: Ascendo ex Morte hiarstammar i
grunden fran den grekortodoxa kyrkan. Genom
att studera gamla judiska texter lyckades en grupp
munkar till sin stora férvaning vicka de doda till
liv. De déda var dock helt sjalslésa och kunde dar-
for bara utfora det den blev beordrad att gora. I fasa
for vad denna kraft kunde géra beslét man sig for att
forstora all kunskap om den. Dock var det forsent
for en ockultist lyckades stjiala hemligheten och
smuggla den ut ur landet.

Killor: Nekronomicon (de dodas bok).

Effekt: Placeras tanden i jorden pd en grav kom-
mer den odéde att griva sig upp och bli en oddd
tjdnare. Dessa zombier har bara grundinstinkterna
kvar och maste beordras for att utfora nagot. Vilka
egenskaper och firdigheter en zombi har beskrivs pa
sidan 35.

Slut




: Det kodade meddelandet
J] KLMNOPQRSTUVWXYZAASO

AIABCDETFGHTI JKLMNOPQRSTUVWXYTZAAXKDO
BIBCDEFGHTIJKLMNOPQRSTUVWXYTZAAOA
CICDEFGHTI JKLMNOPQRS STUVWXYZAZKOATB
DIDEFGHTI JKLMNOPQRSTUVWXYZAAKOABSC
E/JEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCD
FIFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDE

Spelhjalpmedel 2 : Vigeneére-chiffret
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Spelhjilpmedel I
J KLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDEF

KXU-MSVNPZH-DRAGZFSUIAGU.
HHI J KLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDTETFG

I JKLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDTETFGH
JIJ KLMNOPQRSTUVWXYZAAKAKOABCDETFGHI

A B CDTETFGH

LILMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDETFGHTIJK
MMNOPQRSTUVWXYZAAKXOABCDETFEGHTI]J KL
NINOPQRSTUVWXYZAAXAOABCDETFEFGHTI]JKLM
OOPQR STUVWXYZAAOABCDETFGHTI]JKLMN
PIPQRSTUVWXYZAAOABCDETFGHTI]JKLMNDO
QQRSTUVWXYZAAOABCDETFGHTI]JKLMNOTP
RIRSTUVWXYZAAOABCDETFGHTI]JKLMNOTPQ
SISTUVWXYZAAOABCDETFGHTI JKLMNOTPAQR
TITUVWXYZAAKAOABCDETFGHTI]JKLMNOTPQRS
UUVWXYZAAOABCDETFGHIJKLMNOPQRST
VIVWXYZAAKXKOABCDET FGHIJKLMNOPQRSTTU
WWXYZAAKXKOABCDETFGHTIJKLMNOPQRSTTUYV
XIXYZAALAOABCDETFGHTIJKLMNOPQRSTUVW
YIYZAAOABCDETFGHTIJKLMNOPQRSTUVWX
Z|ZAKXKOABCDETFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY
Al AAOABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY Z
AlJAOABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZA
OO ABCDEFGHTI JKLMNOPQRSTUVWXYZAA

KIKLMNOPQRSTUVWXYZAAOABCDETFGHTI]J
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Spelhjalpmedel 3 : Klaus Taubers inbjudan

dlbjumn

€Oer narvaro iv onskad pa

S Adame Sranka Schubenblatz bal
till minne av Herbert Schubenblatz

med sillskap hedrar oss med sitt deltagande
i Chateau Schubenblatz
L6rdagen den 22 februari klockan 18.00

Vilkomna!

Spelhjilpmedel 4 : De gra fiskarnas medlemsforteckning

‘
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De Srti {wLMM

Mavek Ko

Klaws Tauber
Hema Hevmaneck
Jivi Pragak
HNuna 'Rowwkmr{

Sawvrﬂzﬁoafr@r

Robert Kinski Nikolai Johanides Hams Fricker
Nilita Sarmsonon Marian Stanke Martin Caspar
Evich von Thun Maxos Paulorvic Ussula Prickner
Marminka Watfl‘a Maruska &Qﬁﬁa Peter 2WS
Hudvei Spallova Jivi Kostella Rutger Baghanvmer
Karel Budinova Ondvey Hradil Ebevhard Schimidt
Mivoslam Lebeders WoL{gMg Hammawald Gétay von Hassel
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Spelhjalpmedel 5 : Heinz Hermanecks inbjudan

dlbjumn

€er nirvaro iv onskad pa

S Adame Sranka Schubenblatz bal
till minne av Herbert Schubenblatz

med s&llﬂ%o hedrar oss med sitt deltagande

i Chateau Schubenblatz
L6rdagen den 22 februari klockan 18.00

Vilkomna!

Spelhjilpmedel 6 : Rabbi Loews pergament (6versatt fran hebreiska)

COLEA

AV RAbLDY JubD4R LDEU

477 oBK4 FERLILDEN KLUNSKAP AR BN FARLIG VAG 477 VANDRA
RER DEDLIGA @AN. LARA DE V15457C DCH LARAHARTIGASTIE KAN
UNDGA GUDS VREDE RALL DENNA KLUNSKAP @155bRUKAS FBR
PERSDNLIGA GLLER ONDA SYFEIEN. 477 N1 LASER @IN4 ORD
TYDER PA 477 DET ATER AR SVARA TIDER FOER 15R4AELS SENER.
@177 HJART4 bLBDER FBR R @IN4 LRODER TILLS N1 ATER K4AN
VANDRA | BAANANS LARD 0@ FRIA @AN. DEN KLNSKAP JAG NU
5K4 LERATI4 RBR BR DG JAG @GED @G ) GRAVEN FHR 477 DEN INTE
SHEULLE HAMNA 1 DRATI4 HANDER. T4 VARA D@ N1 LASER VIDARE.

EN GDLEA@ AR GN TJANARE 4V 15RAGLS SBNER. DOCK bOR 4ALL4
RATIROENDE LARA DAVIDS 5TJARNA FHR 477 IRTIE AV @15574G
VACKA DESS WREDE. BN VACKT GOLEA KAN INTE FERSIERAS
AER DEN KAN 5TDPPAS. PA GOLEAENS KROPP FINNS DRDET
NN (EAET=54NNING) INRI5T4T. GEND@ 477 5UDDA LORT DEN
51574 @AKTSY ALDLEN FAR @4AN FRAA DET NY4 DRDET
NN (AE71=DED) 50@ FAR GOLEAEN 477 SDANA. DETT4 AR DG

E ENDA MANDA S4TIET 477 DEAKTIWERA GN GOLER. LAT GR DOCHK..




