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INLEDNING

Vilkommen till “Dockmakarna”, ett uppdrag for Gotterdammerung, skrivet for
Stockholms Spelkonvent anno 2005.

Vi har skivit scenariot pa mycket kort tid (for oss) och det kan medfora att det
saknas eller dyker upp felaktig information hér och var i texten. Om du hittar
nagot dylikt, sa kontakta oss gidrna pa asa@devilkitten.se, sa skall vi klara upp
eventuella felaktigheter eller rata ut fragetecken.

BLURBTEXT

Sommaren 1754 utspelade sig en skandal i den Tyska staden Bremen, cen-
trerad kring det beromda dockmakarparet Ulrike och Gottfrid Kempel, vars
dockor fanns hos adelsmén och kungar i hela Europa.

“I Bremen sades det, bor enbart de finaste bland hantverkare, och frdmst
bland dem dr dockmakarna Kempel.

Bernardo kunde inte annat dn halla med, trots att han innerst inne ra-
sade mot deras skicklighet. Hade inte han, den store Bernardo Giacomo,
vid atskilliga tillfdllen snidat de mest utsokta dockor, med de vackraste
ansikten han kunnat tinka sig? Hade han inte tillverkat de skiraste kldn-
ningarna, de stiligaste kostymerna som ndgonsin setts pa en docka? Och
hade inte han gang pa gang snuvats pd dra och berémmelse av det forakt-
kliga paret Kempel?

Navdl, nu var det slut pa vandran och konkurrensen. Bernardos talamod
var over. Det var dags att ta reda pa Kempels hemligheter. I detta syftet
hade Bernardo hyrt in fem duktiga och rediga mdanniskor som mot betal-
ning erbjudit sig att stjdla en av paret Kempels dockor at honom. Trdslag,
fernissa och ytbehandling skulle snart finnas i hans kliande hdnder. Da
skulle han dntligen kunna tillverka de vackraste dockorna, de livligaste
ansiktsuttrycken och de finaste detaljerna.

Men det hans hyrda hdnder tog med sig tillbaka fran Bremen var inte en
docka, utan en berdttelse om nattliga bortrovanden, forsvunna barn och
djdvulska ritualer...

Dockmakarna ar ett uppdrag for fem personer som utspelar sig 1 Gotterdam-
merungs 1700-tal.

SCENARIOTS STRUKTUR

Scenariot ar for enkelhets skull uppbyggt runt scener. Jag har forsokt gora det
sa lattlast som mojligt, eftersom jag vet att konventsscenarion inte ofta hamnar
1 spelledarens hiander 1 god tid.
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Under synopsis hittar du ett sammandrag av hela scenariot, fran borjan till
slut.

Héandelser beskriver vad som kommer att hdnda under dventyrets gang. Han-
delser kan behéva triggas av spelarna, men kan ocksa d4ga rum utan att spe-
larna behover agera.

Spelledarpersoner listar de spelledarpersoner som befolkar dventyret och varl-
den.

Platser ar beskrivningar av de platser dar handelserna dger rum. Det kan vara
bra att lasa detta avsnittet extra noga, eftersom det formedlar mycket informa-
tion.

REGLER OCH TARNINGAR

Regelverket for scenariot 4r Gotterdammerungs “Lex Libris” och “Codex Perso-
na”. Det underlattar om du som spelleder har last reglerna, men under “regler”
har jag tagit upp korta forklaringar som kan vagleda dig i regelsituationer

Foljande tarningar bor du ha tillgangliga: T20. T10 , T6 och T4. Scenariot kan
aven friformas, men da bér du komma 6verens med dina spelare om detta innan
ni borjar spela.

STAMNING

Stamningen 1 “Dockmakarna” skall helst vara spannings- och skrackfylld. Spe-
ciellt vid de tillfallen da rollpersonerna sjéalva riskerar att raka ut for Ulrike och
Gottfrid Kempels svartkonst. Det finns inga évernaturliga monster 1 scenariot,
bara méansklig girighet och ondska.

Tack

RiotMinds for forfragan om jag ville skriva scenario at dem, samt f6r stéd och
hjalp med regeltolkningar.

Johan Englund for medférfattarskap och moraliskt stod.
Tove & Anders som alltid lyckas bli involverade 1 roliga projekt.

RiotMinds forum déar allehanda problem, tankar och idéer avhandlas, dygnet
runt.

Mina speltestare, som hjalpt mig att laga problem.

Alla n1 som arrangerar konventet och spelleder. Utan er, inget konvent.
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SYNOPSIS

I Bremen, sades det, bor enbart de finaste hantverkare. De skapar ting av den
hogsta kvalitet och med utsokta detaljer. Efter att ha sett en docka av paret
Kempel kan vem som helst halla med.

Paret Kempel tillverkar alltsa dockor. Dessa dockor tillverkas bara pa bestall-
ning. Kungahus och adelsmén vantar 1 ar pa sin Kempeldocka, men nér den
anliander ar priset val befogat, och sa dven varje dag som kunden fatt vianta.
Kempels dockor ar nédmligen sa fint snidade och sa detaljerade att ingen har
kunnat kopiera dem. Den som kommit ndrmast dr den italienske dockmakaren
Bernardo Giacomo, men inte ens hans utsokta dockor kan méta sig med Kem-
pels.

Hemligheten &ar ravarorna. Paret Kempel ar ockultister bada tva, och deras
minst sagt turbulenta uppvéaxtférhallanden har gjort att de har fatt en snedvri-
den bild av varlden. Nar deras forstfédda son dog vinde de sig till de mystiska
hemligheterna for att kunna bevara honom for evigt. Detta fungerade sa bra att
de bestamde sig for att befria fler barn ur sitt elande. Till slut fick de borja sélja
sina kreationer, eftersom de inte fick plats 1 sin kdllare med fler barn.

Paret Kempel anvander barn for att tillverka dockorna, barn som de képer eller
rovar bort fran barnhem 6ver hela Europa. I sin tjdnst har de ett flertal barn-
husférestandare, rovarligor och ogidrningsmén, som utan fragor forser paret
med fler och fler barn fér att mota efterfragan pa dockorna.

Rollpersonerna blir inhyrda av Bernardo Giacomo for att fa tag pa “Kempelre-
ceptet”. Det hela borjar som ett enkelt inbrott, men slutar 1 skrack och eldnde.
Rollpersonerna avslojar ganska tidigt att barn verkar vara en stor del av Kem-
pels tillverkningsprocess, men det ar inte forréan i1 slutstadiet av uppdraget som
det gar upp for dem vad som egentligen sker med dem. Kempel-paret dr ganska
fortjusta 1 sin verkstad och kommer att skicka ett eller fler ging med brutala
sallar som har 1 uppgift att forst hota rollpersonerna, och senare se till att “pro-
blemet férsvinner”.

Hur det hela slutar ar lite upp till rollpersonerna. Om de véaljer att 6verlamna
ritualbeskrivnignar och bocker till Bernardo Giacomo kommer det att ga ryk-
ten om “den Fantastiske Giacomo” som kan gora dockor lika livliga som riktiga
barn.

Viljer de daremot att avsldja paret sa blir skandalen enorm! Furstehov 6ver
hela Europa forskracks och féorundras 6ver de dockor de trodde “bara” var skick-
ligt snidade. De flesta av dockorna ges en anstiandig begravning men manga
utav dem ar sapass kéra agodelar att de istéllet goms undan och behandlas
ungefiar som paret Kempel behandlade sin fortrdade son. Bernardo Giacomo far
inte sitt recept, och ddrmed far rollpersonerna heller inte sin beléning.
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INTRODUKTION

Rollpersonerna (RP:na) har fatt 1 uppdrag av Bernardo Giacomo att képa eller
stjala receptet pa Kempels dockmakarhemligheter. Hur han &n forsékt har han
inte lyckats med konsten att tillverka en docka som kommer ens 1 narheten av
lystern som aterfinns i Kempels dockor.

Gotle Weidner ar den informella ledaren inom gruppen, och det &r han som skall
vara den drivande kraften. Alla rollpersoner har sina egna motiv till varfor de
ar dar, men de flesta handlar om pengar de ar skyldiga, antingen Giacomo eller
andra gildenérer.

EN BORJAN

Nar vi traffad RP:na befinner de sig redan i Bremen, efter en ldngre resa. De ar
trotta och smutsiga och har tagit in pa ett vardshus, dar de efter en stabil mal-
tid har lite tid att etablera sina karaktérer och planera lite infér hur de skall ga
tillvaga for att fa tag pa receptet.

Vardshuset heter Tuppen och Honan och ligger 1 de lite simre kvarteren av
Bremen.

HANDELSER

Det kommer inte att hdnda nagot revolutionerande om RP:na sjalva inte age-
rar. Vissa av handelserna nedan kommer inte att intréaffa forrédn senare 1 sce-
nariot, sa las gdrna igenom hela scenariot innan du beslutar dig fér hur du vill
lagga upp dem.

SMAHANDELSER PA VARDSHUSET

Om du sa 6nskar kan du kasta in smahéandelser som egentligen inte ar viktiga
for scenariot, men som tjanar till att skapa stdmning. De har hidndelserna kan
anvandas mer dn en kvall och behover definitivt inte hdnda samma kvill al-
lesammans.

Om spelarna sitter fast far du garna modifiera hindelserna sa att det framgar
lite tydligare att paret Kempel ar missténkta, eller att nagon har hort att paret
Kempel betalar bra for foraldralésa barn.

DEN FULLE HANTVERKAREN
Mitt under aftonen raglar en man in genom doérren. Manga av stamgésterna tit-

tar upp och suckar sedan hogljutt nar de ser vem det ar. I det héar fallet suckar
de at en rodmosig och latt 6verviktig man, som verkar stopt 1 alkohol.

Han satter sig vid ett bord och borjar prata hogljutt med sin granne.” Jag ar
séker pa att jag sag lille Jacob igar. Jag ar sdker sdger jag. Han hade sin bruna
rock och finperuken vi slet sa hart for att kunna ge honom. Jag vet det!” Nar
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de O6vriga gasterna forsiktigt papekar att Jacob vid det har laget skulle ha varit
en pojke pa 17 ar och inte den tioaring hantverkaren, vars namn ar Gerhart,
senast sag, sa vill han inte hora nagot om det, utan blir valdsam och hotar att
ge den som talat stryk.

RYKTEN OM BARNAROV

Ett av de intillsittande sallskapen borjar diskutera de barnarov som forekom 1
trakten for sex — sju ar sedan. Barn forsvann helt mystiskt fran sina hem och
pa gatorna, utan att man kunde forklara vart de hade tagit vagen.

Det gick ett rykte om att en barnarovarliga var 1 farten, men inget kunde be-
visas, och efter ett par manader upphorde barnastolderna, &ven om de stulna

barnen aldrig atersags.

SAGAN OM RATTFANGAREN

En berattare kommer in, slar sig ner vid eldstaden for att varma sig och borjar
efter ett stop 6l berédtta sagan om Rattfangaren fran Hameln.

“Aret var 1284, nir en mdrklig man syntes till i Hameln. Iford en brokig
rock i mangskiftande fdrger utgav han sig for att vara rattfangare. Han
lovade att mot borgmdstarens dotters hand befria staden fran alla moss
och rdattor. Borgarna lovade honom detta for médan, och rdtifangaren tog
fram sin flojt och spelade. Strax kom méssen och rattorna fram ur sina
gomslen och samlades kring honom. Ndr han trodde att ingen hade drojt
sig kvar ldmnade han staden och vadade ut i1 Weserfloden. Hela hopen
foljde honom, f6ll i vattnet och drunknade. Ndr borgarna sag att plagan
hade tagits ifran dem, dngrade de sig och nekade mannen den utlovade
beléningen, sa att han, bitter till mods, gick sin vdg.

Den 26. juni emellertid kom han tillbaka, denna gang i en jagares skepnad
med ett skdckinjagande ansikte och en underlig rod hatt, och ldt, medan
alla vuxna var forsamlade i kyrkan, daterigen ljuda flojten i grdnderna.
Denna gang var det inga méss och rattor som kom, utan istdllet barn i sto-
ra skaror, pojkar och flickor fran fyra ar och uppat. Dessa ledde han, hela
tiden spelande pa sin flojt, genom den oOstra stadsporten ut till ett berg,
dar han forsvann och barnen med honom. Endast tva barn kom tillbaka
tack vare att de hade varit ndgot sena, men ett var blind och kunde ddrfor
inte utpeka platsen, det andra stumt, oformoget att berdtta. En liten gosse,
som hade vdnt hemdt for att hdmta sin rock, hade undgatt missédet. Som-
liga berdttade att barnen hade forts in i en grotta och forst i Siebenbiirgen
ater sett dagens ljus. Allt som allt gick 130 barn férlorade.”

(Enligt broderna Grimms “Tyska sagor”)
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TrpES ORO

Om du som spelleder viljer att anvinda dig av hdndelsen “Sara forsvinner” (se
Sara forsvinner) sa kan du ocksa lata Tilde uttrycka sin oro 6ver att hennes
dotter ar borta.

De Ovriga géasterna ar naturligtvis inte lika oroliga, utan trostar Tilde med att
Sara formodligen bara givit sig ut pa upptiacktsfard. Om RP:na pratat eller um-
gatts med Sara, sa kan det hianda att Tilde fragar dem om de vet vad som har
hént med hennes dotter.

BESOK I BUTIKEN

RP:na kan fa for sig att besoka butiken for att undersoka mojligheterna att
hitta en docka at Bernardo Giacomo. Om paret Kempel ar 1 butiken sitter Frie-
drich-dockan 1 dockhuset, men &r de inte dar sa finns ingen docka att se.

En forfragan om att fa kopa en docka, eller om de finns 1 lager, kommer att be-
motas med en undran om vilket furstehus som har skickat dem. Svarar de ar-
Ligt att det 4r Bernardo Giacomo som vill ha dockan, sa pinglar paret Kempels
varningsklockor och de later Brutus och hans hantlangare f6lja efter RP:na for
att forsakra sig om att de inte snokar reda pa nagot de inte skall veta.

Svarar de att det ar ett privat inkép informeras de om att kon &r ett halvar lang
och att dockan kommer att kosta dem nidrmare en arslon.

Vill de kopa Friedrich-dockan far de veta att dockan inte &r till salu, och att
priset inte gar att forhandla om.

UTFRAGNING

Om RP:na bevakat butiken innan de besoker den och har fragor att stélla ar det
mojligt att de kan avsléja Hansels sma utflykter genom att stdlla honom mot
vaggen (se “Hansel smyger ut”). RP:na kan med viss méda fa Hansel att lamna
ett fonster pa glant eller en dorr olast under natten sa att RP:na kan ta sig en
titt 1 butiken. Dock vagrar han att vara mer delaktig dn sa 1 nagra konspiratio-
ner.

Laura ar inte lika ldttévertalad, men pressar de henne med Hansels utflykter
sa ger hon med sig. Aven Laura drar griansen vid att latsas sova och inte hora
oljud om RP:na skulle vilja bryta sig in.

Paret Kempel kommer att forneka all kinnedom om eventuella barnlaster, men
ett utfragande om saken kan leda till att RP:na forstar att paret inte talar san-
ning om sin ovetskap (iakttaga slag). Det dr ocksa indirekt att skriva under
sin egen dodsdom, eftersom paret Kempel da kommer att be Brutus (om Bru-
tus inte ar i livet ber de Jiirgen) att “ta hand om” RP:na. Detta innebéar att de
fangas in och fors ner 1 paret Kempels kéllare for vidare behandling.
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ATT BEVAKA BUTIKEN

Om RP:na tar sig for att bevaka butiken kan atskilliga saker hdnda. Beroende
pa hur lange PR:na bevakar paret Kempel och deras butik, samt hur val de gor
det kan foljande intraffa:

KEMPEL GAR PA BESTALLNINGSRUNDA

Vid ett (eller flera, beroende pa hur ldnge bevakningen pagar) tillfille, ger sig
Ulrike och Gottfrid av mot staden for att titta pa virke, tyg och andra dockma-
karmaterial de behover for att tillverka objekten som omger dockorna.

En hantverkare eller intelligent bevakare kan dra slutsatsen att Kempels inte
koper nagot som ar anknutet till sjalva dockorna, bara det omkringliggande
materialet (sla ett dolt Iakttaga-slag).

LAURA GAR OCH HANDLAR MATVAROR

Laura gér och handlar mat och farskvaror en géng i veckan. Ovriga dagar kom-
mer det mjolkerskor, fiskhandlare och slaktare forbi med vad som verkar vara
standardbestallningar.

HANSEL SMYGER UT

Hansel smyger ibland ut bakvéigen ur verkstaden for att kopa tobak och for att
tillfredsstélla sitt spelbehov. Ibland gar han dven och koéper sprit 1 en affar som
tillhandahaller dylikt 1 narheten. Allt detta gérs med storsta sekretess, och det
verkar som Laura tacker for honom.

Hansel gar bland annat till Brechts Krog for att dricka och spela, da kan han
vara borta 1 atskilliga timmar, men aven till en tobakshandlare runt hornet, och
da brukar det inte ta mer 4n en kvart for honom att atervanda till butiken.

Tobakshandlaren heter Wilma Kampf, och ett samtal med henne avslgjar att
Hansel réker en hel del, men inte sa mycket mer dn sa. Wilma kan ha ett rykte
eller tva att dela med sig av vad det géller paret Kempel.

KEMPELS FAR EN BARNLAST

En natt anlander en 6vertéickt vagn till Kempels. Vagnen tas in pa baksidan
och en dorr 6ppnas ner till kallaren.

Ut ur vagnen vallas ett tiotal barn, smutsiga och gratande. Det ar fyra vuxna
méan som hanterar barnen, utéver paret Kempel (Brutus McCullogh och hans
handplockade gangstrar).

Om urlastningen far fortga till sitt slut, plockar paret Kempel fram en penga-
pung och ger till Brutus (beskriv honom gérna), och sedan ger géinget sig av,
men inte innan Kempels har hunnit stidnga (och lasa) kallardérren.

11
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Nerifran kallaren hors fortfarande snyftningar och hysterisk grat, atfoljt av
rasslet av kedjor.

En stund efterat kommer paret Kempels upp ur killaren, och verkar dra sig
tillbaka for att sova.

ATT BRYTA SIG IN

Om RP:na bryter sig in 1 butiken kan detta ske pa ett par olika séatt. Antingen
bryter sig RP:na in utan hjalp, och da maste de sla fér lonndom och fingerfar-
dighet for att kunna ta sig in (se “Paret Kempels Butik” 1 avsnittet “Platser” for
mer information) , eller s har de anlitat Laura och/ eller Hansel for att 6ppna
at dem

NATTLIGA INBROTT

Har de 6vertalat Laura eller Hansel att 6ppna, slipper de fingerfardighetsslaget
och Ionndomsslaget pa de tva nedre vaningarna. Kéillaren ar lite speciell efter-
som hieroglyfer vaktar nedgangen. Likasa kan det vara svart att ta sig forbi
andra (om Hansel och Laura inte dr inblandade) och tredje vaningen, eftersom
det ligger ett hushall och sover héar.

INBROTT PA DAGEN

Ett inbrott pa dagen kriaver Hansels eller Lauras medverkan. RP:na kan smyga
sig in genom butiken och sedan snoka runt lite som de vill pa andra och tredje
vaningen. Det ar 10% risk att paret Kempel kommer hem under forsta halvtim-
men, 20% under andra, osv.

UppTACKT!

Om RP:na upptécks under sitt nesliga varv, dvs om nagon av makarna Kempel
kommer hem eller vaknar, eller om RP:na bryter skyddsbesvéarjelserna kan f6l-
jande hénda:

* Kempels kallar pa lagen — detta sker enbart om det handlar om ett inbrott pa
dagen, dar RP:na INTE brutit skyddsbesvéarjelsen

+ Kempels forsoker ta dem tillfanga — detta sker om de har brutit sig in pa nat-
ten. Dockmaterial ar svart att komma 6ver.

* Kempels forsoker doda dem — detta sker om RP:na varit pa vinden eller 1 kél-
laren. Har handlar det om ockulta medel.

* RP:na flyr — om RP:na lyckas ta sig darifran kommer paret Kempel genast att
satta Brutus pa att hitta dem och oskadliggéra dem.

SARA

Grannskapets barn héller ocksa koll p& paret Kempel. Aven om de har slutat
med sin ovana att stjala barn 1 Bremen, sa gar fortfarande berattelser bland

12
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barnen om forsvinnanden. De vet att det ar viktigt att halla sig undan paret
Kempel, vilket har orsakat den underliga effekten att inga barn nagonsin gar i
narheten av butiken. Om man maste ga drenden sjalv sa ser man till att ha med
sig ett smutsigt dok eller en sliten keps for att forkla sig med.

Ett av de mer nyfikna och uppmérksamma barnen heter Sara. Hon bor i samma
kvarter som butiken, och hon haller ett vakande 6ga 6ver den. Hon vet att det
en gang 1 manaden, eller till och med oftare, kommer en 6vertéackt vagn till bak-
sidan av Kempels butik. Hon har hort gratande barn inifran vagnen, men det
kommer aldrig ndgonsin nagra barn ut ur Kempels hus. Bara dockor.

Sara kommer att uppticka att rollpersonerna snokar runt Kempels butik, och
om de har upptriatt vanligt och stadat pa viardshuset (hennes mor ar en av
servitriserna) sa kan det hidnda att hon ndrmar sig karaktarerna med den hér
informationen. I och med att Sara ocksa haller ett vakande 6ga pa butiken kan
det hénda att hon blir upptéackt av rollpersonerna. Sla ett dolt iakttaga-slag
varje dag som de bevakar butiken.

SARA FORSVINNER

Om RP:na maste motiveras till handling, eller om du som spelleder kdnner att
det ar lampligt kan du lata Sara forsvinna. Saras forsvinnande &ar bara vettigt
om RP:na har nagon slags relation till henne, antingen som den irriterande
nyfikna ungen eller pa annat sétt.

Sara har blivit lite FOR nyfiken, och har blivit tillfingatagen av paret Kempel
for att behandlas tillsammans med kommande barnlast. Om RP:na misslyckas
med sitt varv kan du lata Sara-dockan sitta 1 fonstret nar nagon av dem gar
forbi. Skrackvarde 6.

KeEMPELS HULIGANER

Om RP:na pa nagot satt avslojat att de ar ute efter “receptet” pa Kempels dock-
or, sa kommer paret Kempel att anlita Brutus McCullogh for att 1 férsta hand
skramma ivdg RP:na och 1 andra hand att fainga dem och utsitta dem for pro-
ceduren.

SKRAMSELTAKTIK

Brutus och hans gdng kommer att 1 forsta hand forséka skramma RP:na till att
lamna Kempels ifred. De samlar pa sig ett gdng med busar 1 avsikt att spéa upp
dem. Notera att Brutus haller sig 1 bakgrunden sa linge han kan. Han &r inte
intresserad av att aka fast.

Helst tar gdnget sig an dem en 1 taget, men de ar inte fraimmande for att ta fem
personer pa en gang. De dr bevidpnade med trubbiga tillhyggen sdsom batonger
och kdappar (varden for tillhyggen finns pa s. 125 1 Lex Libris, eller under kapit-
let “regler” 1 det har haftet.)

13
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Strategin gar ut pa att omringa rollpersonerna och sedan hota dem med stryk
om de inte avslutar sina efterforskningar in i paret Kempels afférer.

Om det kommer till handgripligheter sa anviand Brutus McCullogh och den
generella Huligan-SLPn. Viarden for samtliga spelledarpersoner (inklusive hu-
liganer) hittar du under avsnittet spelledarpersoner.

De kommer att forsoka kla upp rollpersonerna, och det ar inte helt sdkert att
rollpersonerna klarar sig fran ett kok stryk. Slagen atfoljs av att Brutus bryskt
rycker upp en av dem fran marken och séger “Hall er borta fran Kempels. Vad
ni dn gor sa se till att inte hamna 1 deras hinder. Det ar langt varren dn ett kok
stryk!” Efter detta ger sig gdnget av.

Skulle det vara sa att mer &n tva av huliganerna blir skadade, sa kallar Brutus
till retratt. Nasta gang kommer rollpersonerna att avhandlas en och en, och
denna gangen med ett storre allvar och ett annat syfte.

Om Brutus av nagon anledninge har férolyckats sa ersitts han med Jirgen
Ziedler.

KIDNAPPADE!

Om paret Kempel ser rollpersonerna som ett hot kommer de att anlita Brutus
och Jirgen for att kidnappa dem och gora sig av med dem pa det enklast moj-
liga sattet. De kommer att “f6rdocka” dem.

I det har fallet kommer gianget att besta av 10 personer, inklusive Brutus och
Jiurgen. De kommer 1 forsta hand forsoka splittra rollpersonerna och ta sig an
dem en och en, men om det inte gar, tar de allihop pa en gang. Den har gangen
bestar vapnen av armborstpistol (2 st), forketter (3 st) och ett gevar (Brutus).
Samtliga ar bevipnade med batong eller pak och de som inte har “specialvapen”
har varsin dolk eller dirk att hota med.

Géanget ar 1 det héar fallet inte rddda for att déda rollpersonerna, men de kom-

mer 1 storsta mojliga man forséka fa rollpersonerna att folja med utan att ta till
vald.

Om rollpersonerna kommer med frivilligt, levereras ocksa de till Kempels kél-
lare. Om Sara har blivit anlitad att halla ett 6ga pa Kempels hus, eller om hon
har pratat med rollpersonerna och ar véanligt instélld s& kommer hon att for-
soka fa med sig sin mor till Kempels och f4 henne att 6ppna kallardorren, nar
Kempels sjalva inte ar inne. Alternativt kan hon be Laura att hjalpa de fangna
rollpersonerna, men det ar upp till spelledaren att avgéra om Laura vagar.

ATT FORHORA SIG OM PARET KEMPEL

Om RP:na aktivt borjar fraga runt 1 Bremen om paret Kempel finns det ett
par viktiga bitar information de kan fa fram bland butiksdgare och kaffehusin-
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nehavare, samt av diverse medborgare 1 staden Bremen. Jag har skrivit ner
informationen 1 form av en tabell, sa om du som spelleder ar osidker pa vilken
information en Bremenbo kan tdnkas ha, sa kan du sla pa tabellen for att se

DOCKMAKARNA

vad RP:na far reda pa.

Annars kan du véalja att ta nagot utav alternativen och ge till spelarna. Att ryk-

ten upprepas ar helt okej, eftersom det ju handlar om rykten.

1720

RYKTE

1

Paret Kempels har en av de mest framgangsrika butikerna 1 stan.
En del sdger att det ar ren skicklighet, men vem kan bli sa skicklig
pa att gora dockor att ingen annan kan efterhdrma dem? Verkar
lite underligt.

Paret Kempel haller sig for sig sjdlva, och de enda som umgas med
dem ar deras tjadnare. De tycker val att de ar for fina for vanligt
Bremer-folk.

Paret Kempel ar intresserade av ockultism. De har kopt méngder
med bocker och pamfletter 1 &mnet.

Det sédgs att Gottfrid ar galen, och vem kan halla det emot honom?
Hans son dog nér han var nio ar gammal och sedan dess har Gott-
frid inte varit sig sjalv.

Det ségs att Ulrike har fatt ett flertal barn, men att inga utom hen-
nes son Friedrich 6verlevde. Och han dog 1 tyfus. Stackars kvinna.
Inte konstigt att hon har med sig den dar dockan 6verallt.

Néar Friedrich Kempel dog, sa blev han aldrig begraven. Det sigs
att Kempels har kvar hans kropp 1 kéllaren.

Det sdgs att Kempels har ingatt en pakt med djavulen och att de
har salt sina sjalar for att gora sa bra dockor som de gor.

Pa natten kan man ibland héra barn grata ifran Kempels kallare,
men det ar aldrig nagra barn dar. Det sdgs att huset ar forbannat
och att Friedrich spokar 1 kallaren

Det sags att djavulen kommer pa bes6k om nétterna hos paret Kem-
pel for att hamta de sjdlar som de méaste offra for att vara de basta
dockmakarna i1 Europa.

10

Det har setts en 6vertiackt vagn pa Kempels bakgard ett par ganger
om néatterna. Det kanske ar varuleveranser, eftersom Gottfrid inte
far material till dockorna ifran Bremen.

11

Det forsvann manga barn 1 Kempels kvarter for sju — atta ar sedan.
Det ségs att Friedrich inte dog 1 tyfus, utan blev tagen av barnkid-
napparna, det ar darfor paret inte har begravt honom.

12

Det sags att bade Gottfrid och Ulrike ar fordaldralésa och att de traf-
fades nar de var barn, pa ett barnhem.
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1120

RYKTE

13

Paret Kempel ar jatterika och deras skatt forvarar de i1 en kista pa
vinden. Det dr darfor man sa ofta ser ljus i1 vindsfonstret pa nét-
terna hos Kempels.

14

Kempels ar godhjartade manniskor som koper fria barn fran barn-
hem 1 hela Europa. De skeppas sedan till Frankrike, dar Kempels
har ett eget barnhem for barnen.

15

Kempels siljer barn till Kina, fér dyra pengar. Barn ar en delika-
tess 1 Kina, och de ater helst ljushyade barn, eftersom de anser att
kottet ar delikat.

16

Kempels siljer sina dockor till alla kungahus 1 Europa, och det sigs
att Kungen av England har hilsat pa i deras butik.

17

17

Ibland ser man Kempels pa Brechts Krog, dar de pratar med en
svartmuskig man. Ibland ger de honom pengar.

18

Det sdgs att Kempels egentligen inte 4r manniskor, utan demoner
1 manniskoform. Djavulen beséker dem om nétterna och ger dem
dockor av fordomda sjalar och det ar darfér deras butik gar sa bra.

19

Paret Kempel ses ofta prata med Jirgen Ziedler, en apotekare och
ockultist som ocksa har en bokaffiar 1 Bremen. Han verkar vara den
enda paret egentligen umgas med, bortsett fran kunder. Han var
ett stod for paret nar de forlorade sin son.

20

Det sédgs att paret Kempel gor dockor av barn, och att man ibland
kan kdnna igen ett barn som férsvunnit 1 Kempels dockor.

KEMPELPROCEDUREN

Att gora en Kempeldocka tar lang tid. Framst géller att fa tag pa barn med
ratt utseende. Manga utav kunderna begér vissa anletsdrag eller fysiska kén-
netecken. Brutus och hans géng skickas ut 1 Tyskland for att hitta barn som
motsvarar kraven.

Nér barnen samlats ithop borjar proceduren att utfora besvéarjelserna. Det som
forlopp som Gottfrid kommit att kalla Kempelproceduren ar egentligen flera
var for sig separata och langdragna ritualer som kraver flera manaders nog-
granna forberedelser. Forst s maste radmnet till dockan, med andra ord det
arma barnet, renas och forberedas for de féljande ritualerna. Det gors genom
tva dagars fasta da de endast far inmundiga en dekokt kallad ”Svartdryck”,
fritt 6versatt fran det koptiska originalreceptet.
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Darefter foljer den fruktansvéirda proceduren med att forlama barnets armar
och ben en efter en. Detta gér Ulrike med "Den koptiska férbannelsen”, som hon
kan utféra en gang varannan dag. For att klara av att utféra sa manga koptiska
forbannelser 1 en f6ljd utan men utnyttjar Kempel ritualen ”Sjalastéld” som gor
det mojligt for henne att tillgodogora sig offrets sjalakraft (Se beskrivning av
den 6vernaturliga formagan ”Sjalastold”).

Efter att offrets armar och ben ar férlamade sa kvarstar att forlama ryggrad
och nacke, ocksa det med den koptiska forbannelsen. Under den sista koptis-
ka forbannelsen da ryggraden forstors sa inleds ocksa pygmefieringen, eller
fordockningen som Gottfrid kallar ritualen. Darefter fortraas kroppen och be-
handlas for att bli en docka. Lés mer om de olika 6vernaturliga formagorna i
regelkapitlet under “Overnaturliga Férmagor”.

SLUT

Det finns ett antal vigar scenariot kan ta. Som spelledare ar det lite upp till dig
att se till sa att det hela knyts ithop pa ett bra satt.

Om rollpersonerna dor kan du ge dem en liten epilog:

“Det var kvdll i Bremen. I ett skyltfonster kunde man se nagon rora sig och
moblera en litet horn. I hornet satt de mest vdlgjorda dockor som nagon-
sin skddats. Tva kvinnor, och tre mdn. Sa livliga att man ndr som helst
vdntat sig att de skulle kliva upp ur sina sma stolar och réra sig bland de
sma moblerna.

I deras hander satt miniatyrkort, och pa bordet mellan dem lag ett poker-
parti som aldrig ndgonsin skulle avslutas.”

Om nagon av makarna Kempel pressas pa information om varfoér de tog till sa
hemska och drastiska metoder for att skapa sina dockor, sa ge foljande forkla-
ring:

“De behover inte lida ldngre. De dr inte ldngre fast 1 kroppar som fryser
och hungrar och forfaller och dor. Varje flicka har fatt det hon helst 6ns-
kar, att ha prinsar och prinsessor som lekkamrater. Varje pojke har fatt en
sdng och fina kldder. De behéver inte slita i barnhemsfabrikerna ldngre,
inte hyra ut sina kroppar till tafsande mdn.

Det vi gjorde, gjorde vi for barnens skull! Vi raddade dem fran ett ved-
ervardigt liv och gav dem allt de nagonsin velat ha, ndgon som dlskade
dem.”
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PLATSER

ULRIKE OCH GOTTFRID KEMPELS BUTIK

Butiken ar ett smalt fyravaningshus inklamt mellan butiker pa var sin sida.
Butiksfonstret ar fyllt med dockklader och accessoirer till de “4kta Kempel-
dockorna”, men det finns inga dockor fér uppvisning.

BUTIKSPLANET

Butiksplanet bestar av en liten yta diar kunden tas emot. En bred disk skiljer
kundomradet fran varorna som férvaras i skap och lador.

Bakom disken finns under dagtid Ulrike, Gottfrid eller Hansel Kiel och tar
emot kunderna. Disken ar forsedd med en glasskiva och under den kan man se
diverse tillbehor till dockorna, sasom mobler, klader, skor och andra object, alla
tillverkade med den yttersta omsorg och detaljrikedom.

Bakom disken star ocksa ett enormt dockskap mellan skap och hyllor, vari den
enda synliga dockan 1 hela butiken finns att beskada. Det 4r en charmerande li-
ten pojke 1 kostym som sitter 1 ett vardagsrum, omgiven av sma leksaker, samt
en leksakshund som ocksa ser otroligt verklig ut.

I disken finns en sektion man kan féilla upp eller ner for att ta sig ut fran dis-
ken in 1 kundutrymmet. Bredvid ett av de ladférsedda skapen finns en dorr till
utrymmet bakom butiken.

| |

!
\ BUTIK | L
ARBETSRUM

(b J
[ Ji

SPELLEDARINFORMATION

Inga dockor férutom den lille pojken finns i butiken. Pojken ar paret Kempels
son och de tar alltid med sig honom oavsett var de befinner sig.

Ulrike har en specialsydd vaska for dockan som hon faster under kjolarna nér
hon lamnar butiken. Hunden ar ett tidigt lyckat forsok med ritualerna. Dock
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tar ritualen sa hart pa bade Ulrike och Gottfrid att de snabbt 6vergav tanken
pa att dven tillverka djur pa det sattet.

LAGERUTRYMMET

Bakom disken finns ett lagerutryme forsett med ytterligare hyllor dar lador och
stora sackar star. Det ar delvis ravaror for tillverkningen av klader som Ulrike
och Laura Diefendorf star for mellan docktillverkningssessionerna.

Virke till dockmobler finns ocksa hér, samt en liten verkstad for Hansel, dar
han svarvar och snickrar ihop dockmoblerna. En trappa leder upp till andra
vaningen.

SPELLEDARINFORMATION

En av koffertarna i lagerutrymmet &r tom, och under den finns det en nedgang
till kallarvaningen. En uppmérksam spelare kan upptiacka att dammet pa gol-
vet har spar, liksom att det finns dragspéar 1 tragolvet bredvid kofferten. Roll-
personerna far sla for Iakttaga.

ANDRA VANINGEN
Hér finns koket, ett litet matrum och tre smarum varav tva upptas av larling-
arna Hansel och Laura.

I koket lagar Laura maten at herrskapet, sig sjalv och Hansel och 1 matrummet
ater de sjalva, medan 6vrig mat skickas upp till tredje vaningen.

T

K RESERV/

HANSELS i FORRAD

RUM
MATRUM | /

| wme N B s
-

T L
—
1 1

TREDJE VANINGEN

Pa tredje vaningen finns paret Kempels sovgemak, deras matsal och en salong
for besokare. Kvaliteten pa dekorationer och mobler dr markant skild fran den
som férekommer pa andra vaningen. Har regerar barocka fatéljer och rika bro-
kadtyger.
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I salongen finns en takmalning och pa viggarna tygtapeter som forestaller him-
melska dngar i full blom. Tva personer aterfinns émt hallande varandra i taket
och motivet gar igen pa viaggarna. En av tapeterna forestiller paret tillsam-
mans med en liten pojke, men pojken aterfinns ingen annanstans. Mitt 1 sa-
longen star en mobelgrupp, och 1 vanstra hornet finns en cembalo. En 6ppen
spis 1 kakel pryder ena viaggen.

I sovrummet aterfinner man en enormt utsmyckad sdng med dnglar som haller
upp en sanghimmel. Allt ar forgyllt och fyllt med krusiduller. Taket har stucka-
turer och det hanger en vacker lampa 1 mitten av rummet. I ena hornet star ett
toalettbord med en spegel, uppenbarligen fér Ulrike, medan det andra hornet
innehaller ett tvattstall med tillhérande rakspegel och raktyg.

Matrummet ar 1 samma storslagna stil som salongen. Ett jattelikt bord med
skiva 1 marmor dominerar rummet, och rikt broderade draperier ramar in
fonstrena mot gatan.

L HALL y /ﬁ

J

]: SALONG | /\ | I

MATSAL \SOVGEMAK
FIARDE VANINGEN (VINDSUTRYMMET)

Vinden bestar av tva utrymmen. Makarna Kempels vindskoffertar som bland
annat innehaller 1ador med misslyckade ritualexperiment (1asta), “reservdelar”
(det vill sédga kroppsdelar sagade av krympta och fortraade barn) och vinter och

sommargarderoberna. Utover det finns d4ven anteckningsbocker fran tretton ar
tillbaka nar Friedrich dog, och makarna Kempels magiska resa borjade.

Om rollpersonerna redan varit 1 kédllaren och funnit Kempels magiska arbets-
plats sa inser de vikten av de tiotals ben, huvuden och brostkorgar som ligger
pa vinden. Vart och ett av dem representerar ett barn som fatt satta livet till.

Den andra avdelningen bestar av en last dérr med symboler inkarvade 1 dorr-
karmen. Ett slag for mystiksymbolism avslojar att det galler skyddsbesvarjel-
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ser som pa ett eller annat sdtt kommer att gora paret Kempel uppméarksamma
pa att nagon &r har.

Héar har makarna Kempel installerat Friedrichs gamla pojkrum, allt i dock-
storlek. Hans leksaker finns reproducerade, liksom hans bocker och klader. Allt
ar héar. Det sista Ulrike gor pa kvillen innan hon gar och lagger sig ar att natta
Friedrich och lagga en skyddsbesvarjelse runt hans lilla rum.

| B VIND [

KALLARVANINGEN

Kallarvaningen kommer man inte 4t om man inte flyttar en koffert 1 lagerut-
rymmet.

Kallartrappan bestar av en stege ner 1 ett morkt hal. Har ar det kallt och ratt
och kolsvart, eftersom det inte finns nagra fonster. Kallargolvet ar mjukt och
kanns svampigt ndr man kliver pa det. En unken stank av méinsklig avforing,
urin och skrack blandas med den ruttna jordodoren.

Pelare star tamligen tatt utplacerade och haller upp taket. Taket verkar vara
ganska nytt, liksom pelarna. Pa pelarna sitter kedjor med handfangsel fastbul-
tade. Har star de storre barnen nir paret Kempel har fatt leveranser.

Mellan pelarna star traburar pa sma ben som lyfter upp dem ungefér en halv-
meter over marken. Nar paret Kempel precis har fatt en leverans ar burarna
fyllda med barn, alla skriackslagna, annars star burarna tomma. Under bu-
rarna finns trag avsedda for avféring och urin.

Mitt under husets centrum finns en yta lagd med sten. Den 4r ocksa forsedd
med en skyddscirkel och flera kolfat som nér de ar tdnda avger varme och lite
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ljus. I taket hanger en ljuskrona av jarn som lyser upp hela kiallaren néar ljusen
flammar 1 den. Har finns ocksa en liten arbetshérna med en trdsag och en ar-
betsbiank, samt en bokhylla fylld med bocker och bokrullar.

Pa arbetsbanken star stora glasbehallare med vad som verkar vara manniskor i
dem. Om rollpersonerna tinder ljus och dylikt sa borjar de réra pa sig, stracker
pa armar och rygg och géispar stort. Niar de sedan inser att det inte ar paret
Kempel som kommer sa borjar de fora ett herrans liv. Detta dr paret Kempels
Homunculi.

]
I

U U U U
KALLARE
U U U U

SPELLEDARINFORMATION

Har finns alla dokument rérande de ritualer som kréavs for att skapa de for-
krympta och fortrdade barnen. Det finns detaljerade redogorelser for hur de
gatt tillvidga och hur de harlost problemet med PSY-forlusten som uppstar da
man anvinder sig av en Koptisk Forbannelse. Allt detta finns nedtecknat i de
sju bocker och femton skriftrullar som ligger har. Dock ar en del av texterna pa
Egyptiska, och ytterligare pa latin och hebreiska.

Pa véagen ner genom kallardorren finns samma hieroglyfer som runt doérren
pa vindsvaningen. Rollpersonerna far sla for Iakttaga for att uppticka dem.
Dessa tecken skyddar dessutom nedgangen till kdllaren, sa det kravs ett lyckat
GE-slag for PSY for att inte drabbas av skrack nar man klattrar ner 1 morkret.
Kallaren har utan barn ett skrackvarde pa 3. Med barnen gratande 1 sina burar
och handfingsel okar skrackvardet till 5.
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TurPEN OCH HONAN

Viardshuset dar RP:na har fatt plats heter “Tuppen och Honan” och skots av
Erich Birnbaum och hans syster Tilde Birnbaum.

Vardshuset bestar av tva delar, den privata avdelningen déar Erich och hans
fru Britte sover och ater, och den publika avdelningen som bland annat har ett
matrum, och femton rum for gaster som vill stanna 6ver natten.

MATRUMMET

Matrummet ar 1 korta ordalag en krog med tolv sma trabord uppstéillda. Fram-
for den stora eldstaden finns ett storre bord som omges av trabankar. Det ar
har stammisarna sitter och pratar och umgas.

Det finns ocksa en bardisk och ett kok bakom bardisken. Tilde bemannar kro-
gen, medan Britte och Erich turas om att sta 1 koket och servera.

KOKET

Koket ar ett standardkok, med en stor vedeldad spis som ocksa ar forsedd med
ugn. Stora gjutjarnsgrytor finns uppstaplade pa en bank och knivar och porslin
star lite har och var. En stor yta med huggméirken visar tydligt var styckandet
ager rum och 1 ett litet skafferi hittar man diverse olika konserverade matva-
ror, samt mjol och ostar 1 vaxat tyg.

BrrRNBaUMS HUS

Birnbaums har ett eget matrum 1 sin del av vardshuset, samt ett sovgemak,
men mycket mer 4n sa ar det inte.

GASTRUMMEN
Alla gastrum ser ungefar likadana ut. Enpersonsrummen bestar av sma alko-
ver med en ganska hard sang, ett tvattstall och ett litet skrivbord.

Tvapersonsrummen har tva singar istéllet for en och samma lilla skrivbord
som enpersonsrummen.

Det finns totalt sett fjorton gdstrum, sex enmansrum och atta tvamansrum.

SPELLEDARINFORMATION

Tuppen och Honan &r ett typiskt tyskt vardshus. Inga konstigheter nagonstans.
Detta kan dock vara ett bra stélle att fa hora rykten pa.
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JURGEN ZIEDLERS BOKHANDEL

Under sina efterforskningar kan det héanda att spelarna kommer i kontakt med
Jurgen Ziedler, makarna Kempels samarbetspartner och confidante.

Jurgen Ziedler har en bokaffar 1 samma kvarter som makarna Kempels butik.
Affaren ar en tvavaningsbyggnad med putsfasad, men har och déar lyser tegel
1genom den trasiga putsen. Ett litet fonster visar upp ett par laderinbundna
bocker, och om man hindelsevis skulle missa den detaljen sa hénger en skylt
farligt lagt ner med texten “bokhandlare” pa.

BuTIKSPLAN

Butiken ar utformad ungefir som paret Kempels butik, med bokhyllor bakom
en disk. Hela rummet doftar av salvia, timjan och myrra. Pa disken star ocksa
en torkad och krympt méanniskoskalle, och 1 taket hanger en uppstoppad korp.

En dorr leder in till ett lagerutrymme déar d&nnu fler bocker finns staplade. Har
finns ocksé en trappa upp till andra vaningen.

SPELLEDARINFORMATION

Letar man bland bécker och rullar s& kommer man att hitta en kopia av Apa
Victors koptiska forbannelse, och dven en hel rad andra aggressiva magiska
texter.

ANDRA VANINGEN

Pa andra vaningen finns Ziedlers arbetsrum, fyllt av ockulta referensverk och
papyrusrullar. Har finns ocksa ett otal anteckningsbécker med kryptiska note-
ringar. Det mesta ar skrivet pa hebreiska eller egyptiska, vilket gor det omojligt
for genomsnittet att lasa.

Har finns ocksa ett oanvant kok som dr dammigt och tomt, samt ett sovgemak
med en himmelssdng och en stor garderob, samt ett tvattstall.

SPELLEDARINFORMATION

Anteckningsbickerna innehaller noteringar om hur paret Kempel har gatt till-
véaga for att justera den koptiska forbannelsen och forkrympnings-metoder for
att skapa dockorna. Dock finns det inga bland RP:na som kan tyda texten.
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Brecurs KroG

Héar kan man bland annat hitta Brutus McCullogh och delar av hans géing,
samt 1 vissa fall &ven Hansel Kiel, ndr han springer pa sina arenden. Jirgen
Ziedler kommer in hit ibland for att konferera med Brutus, men vanligtvis hal-
ler de uppsikt 6ver sina omgivningar nir de umgas.

KROGRUMMET
Krogrummet ar en stor yta med en hég runda bord utstallda. Bordsskivorna ar

markta med flackar efter 6lglas och vin, och har dven en hel del brannmérken
och knivhugg 1 sig.. Rangliga tréastolar finns runt borden.

Léngs ena viggen finns en ldng bardisk bakom vilken vanligtvis Walter Sch-
reck star och skianker ut 61. Aven bardisken har sett battre dagar. En dorr leder
ut till lagret.

LAGERUTRYMMET/ KOKET

Lagret ar litet och innehaller vinflaskor och 6lfat. Det ar sa fullproppat att det
ar svart att ta sig fram. I ett horn finns en stor spis med tillhérande béank och
det ar tydligt att detta utgor koket. Frieda star har ute och lagar mat till gaster
som onskar dta. En trappa i ena hornet leder upp till andra vaningen.

ANDRA VANINGEN

Héar ar Frieda Brecht och Walter Schrecks hem. Det ar ett ganska stort ut-
rymme som har plats for ett sovgemak, en matsal och ett mindre kék. Det finns
aven en trappa upp till vindsvaningen hér.

TREDJE VANINGEN/ VINDSVANINGEN

Hér finns ett litet gdstrum for resande som inte fatt tag pa annan plats att sova.
Det finns ocksa en hel del lasta koffertar stdende langs viaggarna.
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TIMELINE

1712 | Ulrike Kempel (f. Birnbaum) fods

1713 | Gottfrid Kempel fo6ds och hamnar pa barnhem, Ulrike séatts pa barn-
hus och Ulrikes familj dor.

1722 Gottfrid och Ulrike mots pa Solhemmet déar de snabbt blir goda véan-
ner

1722 | Ulrike och Gottfrid gifter sig och Gottfrids méastare dor strax efter

- 1730 | att Gottfrid fatt sitt geséllbrev

1732 | Friedrich Kempel fods

1735 | Ulrike far ett missfall. Hon kan inte fa fler barn.

1740 | Dockbutiken borjar bli valrenommerad, och kunder strommar till.

1741 |Friedrich Kempel dor och rosterna borjar beratta for Gottfrid hur
han skall bevara sin son for evigt.

1742 | Ulrike ar néra att dé nar hon kastar sin forsta sjalsstold.

1743 | Ulrike kastar den forsta lyckade sjalsstoldsbesvérjelsen och deras
arbete med koptisk forbannelse tar fart pa allvar.

1744 | Det forsta lyckade fordockningsférsoket dger rum pa en hund som
paret Kempel hittat 1 narheten.

1745 |Paret Kempel genomfor ritualen pa Friedrichs kropp, och inser vér-
det av ritualen. Gottfrids Roster ber honom att befria fler barn fran
sitt elande. Ulrike har blivit mer eller mindre galen av sorg och gar
med pa hans forslag.

1745 Paret Kempel “befriar” atskilliga barn fran deras elande, men ar

1747 |tvungna att sluta stjdla barn fran Bremen, eftersom det borjar héras
rykten om en barnmordare.

1746 |Den forsta adliga kunden anlitar Kempels for att gora en docka som
ser ut som hans dotter. Kempels letar 1 tre veckor innan de hittar
lampligt material, men beloningen betalar sig. De blir hovleveranto-
rer till Frankrikes och Rysslands hov, och ryktet om deras utsokta
dockor sprider sig snabbt.

1747 | Brutus McCullogh anlitas for att hitta barn pa barnhem runtom 1
Europa. De skall képas och anviandas som material

1748 |Bernardo Giacomo uppméarksammar de vackra dockorna och borjar
experimentera med farger och triaslag.

1754 | Rollpersonerna anldnder i Bremen for att ta reda pa paret Kempels
hemliga recept.
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REGLER

Har hittar du fardigheter, vapenstatistik och annat som &r relaterat till de av-
snitt dar du kommer att behéva anvinda regler for att avgora situationer.

FARDIGHETER

Samtliga fardigheter som tas upp héar finns beskrivna 1 mer detalj 1 Codex Per-
sona. Sidangivelser finns vid varje fardighet.

[AKTTAGA
Codex Persona s. 51

Iakttaga ar formagan att upptéicka det som forsoker halla sig dolt. Ett lyckat
slag innebéar att man upptécker det som férsoker halla sig dolt.

En person som anvént en fardighet for att halla sig dold eller délja nagot, kan
bara bli upptéackt genom att nagon lyckas anvianda sig av fardigheten Iaktta.
En person som misslyckas med fardigheten eller bara anviander ett GE-slag for
att dolja sig kan upptéackas antingen med ett GE-slag eller fardigheten 1aktta.

Fardigheten kan ocksa anvéindas for att upptiacka logner, eller hantera foremal
sasom binokel, monokel, lornjett, kikare och horlur.

LONNDOM
Codex Persona s.52

En person som anvinder lonndom kan bara upptidckas med ett 1akttaga slag.
Samma regler som for Iaktta galler dven héar, fast at andra hallet.

FINGERFARDIGHET
Codex Persona s.71

I fingerfardighet ingar fardigheterna lasdyrkning och stjala foremal. I det héar
fallet anvéands de for att ta sig in 1 butiken och darigenom tre olika lasta dor-
rar.

LASDYRKAN

For att dyrka upp de olika lasen 1 huset kravs ett antal fardighetsslag per las.
Varje slag tar 2 SR att genomfora.

* Butiksdorren 10 slag
+ Kallardorren 15 slag
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* Vindsdorren 5 slag
* Burdorrarna 5 slag
+ Koffertlas 3 slag

+ Stjala Foremal

Att stjala ett foremal kraver ett lyckat “Stjala Foremal”-slag. En person som ar
uppméarksam och lyckas med ett laktta-slag kan upptécka stolden.

VAPEN
Lex Libris s. 118, 122, 125

Armborstpistol och gevir ger halv skada pa langdistansskott.
Tabellférkortningar:

BS - blodarskada

OM - objektsmodifikation

IM - initiativmodifikation

P/SR - Projektiler per stridsrunda

BV - brytvarde

VAPEN Skapa |BS |OM M P/SR | BV
BAaTONG 14 +0 % +2 6
KNOGIARN 113 +0 % +2 10
KApp 113 - +0 % +2 - 4

PAK 16 - +0 % +4 - 5
FoRKETT 1110 >0 +0 % +4 - 5
DoLk 114 >3 +0 % +1 - 6

Dirk 114 4 +0 % +2 - 7
ARMBORSTPISTOL 214 >06 -5 % +5 1/4 -
MEDELTUNG PIsTOL 218 >8 +0 % +4 1/4 -
MEDELTUNGT GEVAR 27110 >8 -5 % +6 /S -

30



DOCKMAKARNA

OVERNAURLIGA FORMAGOR

Nedan gas alla 6vernaturliga formagor som paret Kempel kan téanka sig att
anvidnda mot rollpersonerna igenom. De flesta ar av Egyptisk/ afrikansk natur
och baserar sig till stor del pa Hekau, alltsa maktord.

SKYDDSHHER@GLYFER
SFAR:
Den Esoteriska Sfaren

KRAVER:
Lasa/ Skriva (Koptiska eller Hieroglyfer) CL 55%, Mysticism CL 55%. Black och
pensel

Tro:

Beroende pa storleken av det som skall beskyddas. En 6ppning 1 dorrstorlek tar
ungefar en timme per effekt som vill uppnas.

BESKRIVNING:

Skyddshieroglyferna ar en samling olika forbannelser med olika effekt som an-
vandes av Egyptierna 1 deras forsok att beskydda sina forfaders gravar. Bero-
ende pa vilka egyptiska gudar som akallas och vilken typ av forbannelse det
handlar om, har hieroglyferna olika styrka och effekt.

KALLOR:

Diverse kéllor, bland annat gravskrifter, den egyptiska Dédsboken och avskrif-
ter av magiska papyrusrullar.

EFFEKT:

Skyddshieroglyferna har méanga olika anvidndningsomraden. De vanligaste ar
att forbanna den som stér en gravplats med diverse otrevliga konsekvenser,
men skyddsbesvarjelserna kan ocksa anvindas som ett larmsystem.

ETT PAR EXEMPEL PA DE EFFEKTER SKYDDSHIEROGLYFERNA KAN HA:
Personens sjal fordrivs och finns inte ldngre kvar i1 kroppen. Den hér varianten
av Skyddsbesvirjelse finns bland annat 1 en pyramidtext fran den 5:e Dynastin,
1 en grav som tillhér Khnumhotep (12:e dynastin) och en staty av éversteprés-
ten Herihor (20 — 21:a dynastin). Sjalen som fordrivits kan aterkallas till krop-
pen, men det dr en langsam procedur. Vanligtvis mérker den sjallése inte av sin
forlust annat an att han/ hon blir likgiltig och apatisk.

Strypning, personen kvivs langsamt av osedda hénder (Inskription av Her-
meru, 6:e dynastin).
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Svalt och hunger, oavsett hur mycket personen &dter kan han eller hon inte bli
matt. (Pa en staty av Herihor, Amuns 6versteprést)

Skréack, personen drabbas av radsla for vad som ligger bakom 6ppningen (Pa en
gravoppning till Meskhenethoteps grav, 10:e dynastin)

Larm, personen som lagt besvarjelsen blir genast medveten om att den ar bru-
ten.

Det finns en méngd 6vriga effekter som kan astadkommas med skyddshierogly-
ferna, eftersom effekten sitter 1 orden.

KoPrTisKk FORBANNELSE
Lex Libris s. 64 — 65

SFAR:
Den Esoteriska Sfaren

KRAVER:
Lasa/ Skriva (Koptiska) CL 70%, Mysticism CL 55%, Sprak (Egyptisk Arabiska)
CL 70%, Teologi CL 25%

En nedteckning av férbannelsen pa koptiska, en skrift som brinner upp 1 sam-
band med att forbannelsen laggs.

Tro:

30 minuter

BESKRIVNING:

Den koptiska inriktningen préaglas av den alexandrinska teologin och en mangd
forbannelser och vilsignelser finns nedtecknade pa koptiska som &r en vidare-
utveckling av fornegyptiskan. Att ldgga en koptisk forbannelse dr mycket ovan-
ligt eftersom forbannelsen i de flesta fall 4r permanent.

Ulrike och Gottfrid anvéander sig av forbannelsen for att forlama barnet, efter-
som det har givit battre resultat att ha ett levande barn an ett dott.

KALLOR:
Apu Victors koptiska féorbannelse, en papyrus fran runt 600-talet

EFFEKT:

Den som drabbas av den koptiska férbannelsen foérlamas gradvis mer och mer
for varje forbannelse som Ulrike lagger. Efter att offrets armar och ben ar for-
lamade sa kvarstar att forlama ryggrad och nacke, ocksa det med den koptiska
forbannelsen. Under den sista koptiska forbannelsen da ryggraden forstors sa
inleds ocksa pygmefieringen, eller féordockningen som Gottfrid kallar ritualen.
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SIALASTOLD

SFARZ
Den Esoteriska Sfaren

KRAVER;
Lasa/ Skriva (Latin) CL 65%, Mysticism CL 55%, Sprak (Latin) CL 65%, Teo-
logi CL 25%

Tio:
Tva dygn per stulna PSY

BESKRIVNING:

En fruktad ritual som forknippas med den store nekromantikern Vermenius.
Det finns dock inga bevis for att den hirstamar fran honom. Ritualen inleds
med att utféoraren maste fasta 1 ett dygn per dygn han énskar att sjalastélden
skall paga. Fastan maste inledas fran midnatt pa en fredag. Det enda utféra-
ren far dricka och ata ar klart kallvatten och osaltat brod, brodet endast efter
morkrets inbrott. Kallvattnet och det osaltade brodet blandas med tre drop-
par av offrets blod och malort. Offret far endast dricka kéllvatten blandat med
tre droppar av utférarens blod. Varje dag av forberedelser sa maste utféraren
meditera vid offrets sida. For varje PSY som utforaren skall stjala maste han
vid midnatt det dygn stolden inleds dricka en kopp blod fran offret och taturera
offrets namn péa brostet 6ver hjartat, samt tatuera sitt namn pa offrets brost.

KALLOR:
Den forsta allmant kdnda nedtecknade versionen ar fran Liber Verum.

EFFEKT:

Den 6vernaturliga formagan skapar en mental koppling mellan den som utfor
den och offret. Kopplingen gor det majligt for utféraren att absorbera en sji-
lakraft fran offret. Sa lange kopplingen uppratthalls sa far utféraren ett PSY
varannat dygn. For varje PSY som utféraren stjal sa forlorar offret tre PSY
permanent.

"FORDOCKNING /PYGMEIFIERING
SFAR:

Den Esoteriska Sfaren

KRAVER:

Mysticism CL 70%, Alkemi CL 45%, Kemi CL 25%, Sprak (Koptiska) CL 25%,
Lasa/ Skriva (Koptiska) 45%

Honung, kamfer, pottaska av ceder eller bjork, bivax, linnetrasor

33



DOCKMAKARNA

Tro:

Tva veckor

BESKRIVNING:

Ritualen inleds med att offret 1 en veckas tid inte far ata eller dricka nagot for-
utom en dekokt pa honung och kamfer. Dekokten slar efter nagra dagar delvis
ut leverns och njurarnas funktioner, och orsakar fruktansviarda smértor, diar-
rer och krakningar. Efter en vecka sprutas dekokt in férst i benen och armarna
och sen fyrdubbel dos 1 halsen. Har offret inte blivit vansinnig av smérta tidi-
gare sa blir den det nu. Darfor ar offren alltid noggrannt uppbundna och med
kakarna stadigt fixerade. Efter ett dygn av smértor tappas offret helt pa blod
och avlider. Blodadrorna fylls istdllet med en dekokt pa olika ovanliga hartser
och orter, bland annat myrra, och kaliumhydroxid.

Natten som foljer, och fram till gryningen, méaste utforaren teckna en magisk
ramsa pa offrets kropp med blodet fran en pygmé eller dvargvaxt person, under
det att ramsan reciteras om och om igen. Da gryningen kommer técks kroppen
med bivax, lindas med trasor och ldggs pa en sval mork plats, oftast en krypta
eller grotta. Efter en vecka sa har kroppen krympt sa att den ar drygt trettio till
femtio centimeter, beroende pa alder.

KALLOR:

EFFEKT:

En mytomspunnen ritual som sédgs hirstamma fran det morkaste Afrika dar
fruktade haxdoktorer pastas bestraffa manniskor genom att krympa dem, bade
doda och levande. Den version som Kempels anvander ar en 6versattning av
ett koptiskt original som Jiirgen Ziedler képte via en kopman med kontakter 1
Algers.

Vanligtvis dr det Gottfrid som utfor denna ritualen.

FORTRAANDET

SFAR:
Den Esoteriska Sfaren
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KRAVER:
Mysticism CL 70%, Alkemi CL 45%, Kemi CL 45%

Bitumen och myrra, ceder, ektra, bivax, mald barkborre, mumiepulver, skott
fran en minst tusen ar gammal ek, och askan efter en ond man

Tro:

Pulvret tar mellan en till tre dagar att framstalla. Sjalva ritualen tar fyra da-
gar.

BESKRIVNING:

Kempels fortraningsprovedur gar ut pa att den forkrympa kroppen gnids in
med det magiska pulvret och "marineras” i en dekokt av bitumen och myrra.

Pulvret framstélls genom en ritual dar bland annat ceder och ektra branns och
kolet blandas med bivax, mald barkborre, mumiepulver, skott fran en minst
tusen ar gammal ek och nagra fler ingredienser. Pulvret framstélls av Jirgen
kontinuerligt, och det finns en stor kruka fylld 1 paret Kempels kéllare.

Kroppen gnids och putsas med pulvret och dekokten pa kvéllen efter morkrets
inbrott och 1 gryningen innan solen gatt upp 1 tva dagar. Under putsningen
reciteras en magisk ramsa pa koptiska. Kroppen forvaras under hela den av-
slutande proceduren pa en mork och sval plats. Pa den tredje dagen sa putsas
kroppen noggrannt med bivax blandat med askan efter en ond man. I gryningen
den fjarde dagen sa putsas kroppen noggrannt med utférarens blod under det
att den magiska ramsan léases.

KALLOR:

EFFEKT:

Denna ritual ar en vidareutveckling av en afrikansk forbannelse dar mat som
kott och fisk utsétts for ett rituellt framstallt pulver och hardnar och bli likt
tra.
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SPELLEDARPERSONER

ANTAGONISTERNA

ULRIKE KEMPEL

Ulrike Kempel foddes 1712 till en familj med nio barn. Ulrikes ankomst innebar
en tionde mun att méatta for det redan 6verbelastade paret Birnbaum, och det
beslutades att Ulrike skulle foras till ett barnhem. Strax efter att paret Birn-
baum ldmnat sin ettariga dotter pa barnhusets trappsteg, drabbade pesten den
stadsdel dar familjen bodde och samtliga familjemedlemmar avled i1 lungpest.

Nér Ulrike var fem ar sattes hon att jobba. Barnhuset hyrde ut sina skydds-
lingar 1 utbyte mot pengar och Ulrike var inget undantag. Hon fick knyppla
spetsar, sy handskar och vaskor. Ofta satt barnen fran barnhuset och arbetade
112 — 14 timmar om dagen. Nar Ulrike var gammal nog sa borjade “de andra”
arbetsuppgifterna. “De andra” arbetsuppgifterna handlade om barnprostitu-
tion. Vem som helst kunde hyra barnen under en arbetsdag, och det var inte
alla som satte barnen 1 arbete.

Till Solhemmet anldnde Gottfrid Kempel nar Ulrike var 10 ar gammal. Han
var 9 och de tva var snart oskiljaktiga. Vid 12 ars alder fick Ulrike lamna hem-
met och ta tjanst hos en sommerska. Kvinnan var dven en spakvinna och larde
Ulrike en hel del om det ockulta, men hon var ocksa hard och misshandlade
Ulrike skoningslost for varje feltramp. Hos sommerskan stannade hon till sin
18:e fodelsedag, nar som utlovat, Gottfrid kom och tog henne darifran. Gottffrid
och Ulrike gifte sig och inom tva ar féddes Friedrich. Tre ar darefter fick Ulrike
ett svart missfall och kan darefter inte fa fler barn, trots en intensiv langtan.

Kempels butik som Gottfrid hade arvt fran sin leksaksmakande Méstare bor-
jade ga battre och battre, och all Ulrikes vakna tid gick at att sy upp dockklader
och att ta hand om Friedrich. Néar Friedrich blev sjuk 1 tyfus ldimnade hon alla
sina plikter for att ta hand om barnet. Dessvarre lyckades hon inte och Frie-
drich dog. Ulrike blev mer eller mindre galen av sorg.

Hennes tidigare ockulta studier intensifierades, och paret Kempel kopte alla
ockulta bocker de kunde komma 6ver, 1 hopp om att hitta ett sitt att bevara sin
son. De arbetade under manga ars studier fram sin “férdockningsprocess”, och
forvandlade liket av sonen till en docka. I samband med detta blev paret Kem-
pel mycket goda vanner med Jiirgen Ziedler, en bokhandlare som specialiserat
sig pa ockulta bocker. Han lar dem tyda egyptiska hieroglyfer och hebreiska.
Gottfrids galenskap har nu blommat ut for fullt, och nir han féreslar fér sin
sorgedrabbade fru att de skall gora dockor av fler barn, for att befria dem fran
deras elande, sa ar hon inte svarovertalad. Dockorna lever ju for evigt, och kan
inte do 1 Tyfus.
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UTSEENDE

Ulrike ar lang for att vara kvinna. Hennes kropp ar valformad, och ganska mul-
lig, fast fangar man henne direkt efter en ritual ser hon blek och tard ut. Hon
har rattbrunt har, dolt av en stilfull blond peruk, bruna 6gon, valdigt vackert
formad mun och ett blindande leende. Langa smala hidnder avslutar valforma-
de armar. Pa rygg, bal och ben har hon djua arr efter barnhemsférestandarens
och sommerskans misshandel.

ROLLSPELSTIPS

Ulrike ger 1 butiken ett mycket positivt intryck. Hon ar valkladd och ler vackert
mot sina kunder narhelst nagon kommer in i butiken. Hon utstralar effektivitet
och beslutsamhet.

Om man traffar henne nar hon utfor sina ritualer ar det en vildégd och néstan
brutal kvinna. Hennes humorsvangningar ar skrammande, och den enda som
kan hantera henne ar Gottfrid.

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE G
STY 11 55 ALDER 42 Linep 173 cm
FYS 14 70 VARIHAND HOGER VikT 12 KG
SMI 13 65 BarrorMAGA 11
STO 13 65 ForFLYTTNING 13 M/s
INT 15 65 SKRACK-MOD - 2
PER 15 75 SB 113
KON 14 70 TIM -1 FxIM 5 %
PSY 1S5 75 LG S SP/pac KP 27
1110 KROPPSDEL KDP
1 Huvubp 14
2 HOGER ARM 14
3 VANSTER ARM 14
4 - 6 BROSTKORG 27
7-8 MAGE 18
9 HOGER BN 18

=

0 VANSTER BEN 18
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FARDIGHET
Bagvapen

Eldhandv.

Hoppa/ klattra
Iakttaga
Kasta
Lonndom
Narstridsv.

Pilbagar
Armborst
1-hand

2-hand

Hoppa/ klattra
Iakttaga
Kasta
Lonndom
Smal klinga

Breda klingor
Tunga klingor

LARDOMSFARDIGHETER

Ockultism

Verksamhet
Konst

Naturfilosofi

UTRUSTNING

Alkemi
Mysticism
Divination

Myter & séag-

ner
Sommerska
Maler1
Skulptur
Kemi

CL
29
29
29
29
24
50
28
38
26

24
22

CL
45
70
34
34

54
35
45
30

FARDIGHET
Stickvapen
Stangvapen
Yxor
Krossvapen
Snéarjvapen
Retorik Retorik
Slagsmal Slagsmal
Symbolism  Mystiksymbolism
Samhéallssymbo-
Lism
Transport Rida
Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER
Sprak Eg. Arabiska
Tyska
Hebreiska
Lasa/ skriva Tyska
Koptiska
Hebreiska
Religion Teologi

CL

CL
70
45
15
39

70
24
25

Ulrike har alltid med sig en dolk (se “vapen”), sin pase for Friedrich-dockan och
runor som hon kastar med jimna mellanrum.

GOTTFRID KEMPEL

Gottfrid vaxte upp som en tillfallig gast pa de flesta barnhem 1 Bremen med om-
nejd. Han blev utnyttjad, misshandlad och slagen metodiskt. Gottfrid ansags
ha djavulen 1 sig och misshandel var det uppenbara botet. Vid nagra tillfallen
var misshandeln sa svar att Gottfrid var nira att avlida och vid de tillfiallena,
nar han inte kunde ga, sta eller ens krypa omkring, s hérde han Résterna.
Rosterna var hans trost och vianner, och de larde honom bland annat hur man
kallar pa ljus 1 mérker och hur man slar sina fiender med blindhet.
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Nér Gottfrid var 9 &r hamnade han pa Solhemmet och dar traffade han Ulrike,
som snabbt blev hans stora trost och karlek. De holl thop varje vaken timme som
de inte arbetade, och deras starka band blev deras enda flyktvag. De lag vakna
pa nétterna och berdattade om sina drommar for varandra, och de bestdmde sig
tidigt for att 6ppna en leksaksbutik tillsammans. Néar Ulrikes laroperiod vad
over skulle Gottfrid hdmta henne och de skulle gifta sig.

Nar Gottfrid var 11 forsvann Ulrike ur hans liv och en fruktansvéard tid borjade
for den lille pojken. Hans roster tog ofta 6verhanden och fick honom att gora
saker han inte ville. Nar han saldes 1 tjanst till en leksaksmakare vid 12 ars al-
der kunde han inte géra mycket utan att héra dem. Han bérjade experimentera
med morka krafter och besvarjelser, och nar han var 17 och hade fortjanat sitt
gesallbrev tog han livet av sin Méastare, och arvde hans leksaksbutik. Darefter
hittade han sin dlskade Ulrike och gifte sig med henne.

Snart fick de Friedrich, och han var sin fars égonsten. Gottfrid skyddade Frie-
drich fran allt ont, sa gott han kunde med sin sjalvlarda magi, men trots det
dog pojken vid nio ars alder i tyfus. Ulrike hade tidigare fatt ett svart missfall
och kunde inte ldngre fa nagra barn, sa Gottfrids sorg kinde inga grianser. Ros-
terna kom tillbaka och med fornyad kraft. Nu berattade hans roster for honom
att det var dags att gora nagot at alla stackars barn som satt faingna pa barnhus
och som levde 1 armod och eldnde pa gatorna.

Gottfrid borjade experimentera med fordocknings-processen, och han lyckades.
Han 6vertalade Ulrike om att deras storsta mal 1 livet nu var att se till sa att
alla barnhusbarn som blivit sa illa behandlade skulle hamna hos de mest for-
mogna méanniskorna, 1 de finaste hemmen. Gottfrid har sedan dess med Ulrikes
hjalp fordockat 6ver trehundra barn. De flesta sitter pa hyllor hos furstar och
kungar.

UTSEENDE

Gottfrid ar en liten forkrympt man som ser betydligt dldre ut &n sin fru. Han
gar med bojd rygg, ett resultat av en sdrdeles grym misshandel, och han &r gra-
harig och har farat ansikte.

Néar han utfor ritualer ser han dock helt annorlunda ut. Han stracker ut ryg-
gen, och hans 6gon flammar av den magiska kraft han utstralar.

ROLLSPELSTIPS

Gottfrid hor roster. Han muttrar for sig sjalv oavbrutet och det verkar bara
vara hans fru Ulrike som kan fa kontakt med honom. Gottfrid har trots sin ec-
centricitet lyckats med konststycket att charma sina kunder.

Néar Gottfrid sysslar med magi ar han dock helt sammanhingande. Han &r
charmig och social, &ven om det kan ta sig uttryck pa bisarra sitt.
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GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE G
STY 13 65 ALDER

FYS 17 85 VARIHAND

SMI 10 50 BARFORMAGA

41 LANGD 189 cm
HOGER VikT 92 KG
13 kG

STO 16 80 ForrFLYyTTNING 13 M/S

INT 17 85 SKRACK-MOD

PER 10 S0 SB
KON 12 60 M
PSY 13 65 LG

1TtlO KroprpPSDEL KDP

1 Huvup 17
2 HOGER ARM 17
3 VANSTER ARM 17
4 -6 BROSTKORG 33
7-8 MaGE 22
9

HocER BeN 22
10 VANSTER BEN 22

[FARDIGHET
Bagvapen Pilbagar
Armborst
Eldhandv. 1-hand
2-hand
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra
lakttaga Takttaga
Kasta Kasta
Lonndom Lonndom
Narstridsv. Smal klinga
Breda klingor
Tunga klingor
LARDOMSFARDIGHETER

Ockultism Alkemi

CL
22
22
22
22
23
47
20
50
20

23
26

CL
54

-1
114
0 FrM 5 %
6 SP/pac KPP 33
FARDIGHET
Stickvapen
Stangvapen
Yxor
Krossvapen
Snéarjvapen
Retorik Retorik

Slagsmal Slagsmal

Symbolism  Mystiksymbolism
Samhallssymbo-
lism

Transport Rida
Kora vagn

LARDOMSFARDIGHETER

Sprak Latin

CL
20
23
23
26
20
50
33
42
42

23
23

CL
65

40
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Mysticism 70 Tyska 34
Divination 22 Hebreiska 24
Myter & sdg- 34 Lasal/ skriva Tyska 44
ner
Spel & Dobbel Spel & Dobbel 21 Latin 65
Konst Maleri 12 Hebreiska 24
Skulptur 12 Verksamhet Snickare 56

UTRUSTNING
Gottfrid 4r ndstan alltid forsedd med en liten batong (se “vapen”), eller ett verk-
tyg som kan anvindas pa samma satt.

Gottfrid har ocksa Syrtisvatten (se "Lex Libris” s. 72) pa sin person dygnet runt
och tvekar inte att anvinda magi for att férsvara sig.

Brutus McCuLLoGH

Brutus McCullogh &ar hjarnan bakom gidngen som aker runt i Tyskland och res-
ten av Europa for att kopa barn fran diverse barnhus och fran fattiga foraldrar
for att sedan salja dem vidare till makarna Kempel.

Brutus kom till Tyskland pa flykt fran rdattvisan 1 England. Han ville starta ett
nytt liv, men f6ll snart ner i gamla vanor. Kempels rdddade honom fran vidare
felsteg.

Brutus forstar att nagot inte helt korrekt dger rum hos paret Kempel, men
han har aldrig ifragasatt. Nu tjinar han nog med pengar for att ha rad med ett
hus, en familj och tva tjdnare. Innan makarna Kempel var han bara en fattig
stackare, utan framtidsutsikter, som hankade sig fram pa kidnappning, stold
och ran.

Nu agerar han inom lagens ramérken (med vissa sma undantag) och all skuld
for de forsvunna barnen lagger han tungt pa paret Kempels axlar.

Brutus har ocksa blivit inhyrd vid tva eller tre tillfallen for att skramma ivag
nyfikna ifran makarna Kempels affiar. Han har oftast anvint sig av hot om
vald, och 4n sa lange har han aldrig behévt varna nagon tva ganger, vilket han
ar djupt tacksam over.

Brutus ar inte alls en feg person, tvartom besitter han ett ganska stort férrad
av mod, men han ar inte sarskilt bendgen att ge upp sin familj och sitt liv.

UTSEENDE

Brutus har ett brett ansikte som verkar 4nnu bredare pa grund av hans knéck-
ta ndsa. Ett drr letar sig ner fran pannan till ena 6gonbrynet och han saknar en
platt med har dar drret gar upp 1 harfastet.
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Brutus ar bred som en ladugéardsvéigg och stark som en oxe. Han har en 6lmage,
men fettet doljer bara muskelmassan bristfalligt.

Han klar sig 1 hyfsat ordnade klader och hela han kidnns 6verlag brun. Bruna
ogon, brunt har och brun rock med en gul vist.

ROLLSPELSTIPS

Brutus férséker anvinda sin imponerande kroppshydda for att skrammas med,
men egentligen ar han ganska radd.

Han ger sig inte in 1 slagsmal om han kan undvika det, och om det kommer till
handgripligheter haller han sig en bit bort med sitt gevar.

I 6vrigt ar Brutus hovlig, men inte direkt valutbildad. Han har manga férdomar
och tror ofta det som sdgs om det kommer fran en auktoritet.

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE G

STY 18 90  Avper 34 Lincp 184 cm
FYS 15 VARJHAND VANSTER  VIKT 94 kG
SMI 13 BARFORMAGA 18 KG

STO 15 ForRFLYTTNING 14 M/s

INT 12 SKRACK-MOD  +1

PER 12 SB Ird + 1
KON 10 IM -1 FrkM 0 %
PSY 9 LG 5 SP/pac  KP 30
1110 KROPPSDEL KDP
1 Huvup 15
2 HOGER ARM 15
3 VANSTER ARM 15
4 -6 BROSTKORG 30
7-8 MacE 20
9 HOGER BEN 20

10 VANSTER BEN 20

FARDIGHET CL FARDIGHET CL
Bagvapen Pilbagar 52 Stickvapen 26
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Armborst 52 Stangvapen 41
Eldhandv. 1-hand 52 Yxor 31
2-hand 62 Krossvapen 46
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 41 Snérjvapen 36
Iakttaga Iakttaga 44  Retorik Retorik 31
Kasta Kasta 45 Slagsmal Slagsmal 61
Lonndom Lonndom 50 Symbolism Mystiksymbolism
Narstridsv. Smal klinga 26 Samhéallssymbo- -
lism
Breda klingor 31 Transport Rida 52
Tunga klingor 46 Kora vagn 52
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL
Spel & Dobbel  Spel & Dobbel 41 Musik Komposition 46
Vildmarksvana dJaga 52 Spela instrument 45
Overlevnad 53 Taktik Taktik 40
UTRUSTNING

Brutus har alltid en pak eller dirk pa sin person, och vid speciella tillfallen har
han aven ett geviar.

JURGEN ZIEDLER

Jurgen Ziedler ar ockultist 1 det fordolda. For tillfallet livnar han sig pa att sidlja
bocker 1 sin bokaffér och att agera hjdlpreda till paret Kempel.

Jurgen drivs framforallt av en torst efter kunskap att 6ka sin egen makt. Under
sin uppvaxt var han hunsad av sin mor som styrde honom med jarnhand, och
efter moderns bortgang gifte han sig med en lika dominant kvinna som &ven
hon bestéamde 1 stort sett vad Jiirgen skulle och inte skulle 4gna sig at.

Forandringen kom nér Jurgen hittade en underlig gammal bok med diverse
trollformler och besvérjelser. Han provade ett par utav dem och nédr han var
overtygad om att de fungerade, dodade han sin fru med magi.

Sedan dess har han stindigt s6kt ny kunskap och nya besvérjelser. Hans sam-
arbete med paret Kempel borjade nar deras son Friedrich dog och lamnade dem
helt lamslagna av sorg. De letade till att bérja med efter en besvéirjelse som
kunde ge Friedrich livet ater, men till slut enades de om att bevara hans kropp.
Samarbetet med Kempels har 6ppnat dérrar inom Jirgen som han tidigare inte
ens kant till. Jurgen njuter av sitt nyfunna mentorskap och ar beredd att offra
en hel del for att fa ha kvar det.
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UTSEENDE

Jurgen ar en fyskiskt liten man, med en tunn och tanig kropp. Han har tunt
vitt har som star pa dnda 1 ren forvaning. Jurgen har ingen peruk pa sig. Han
ar ofta kladd 1 en bla sidenrock med matchande byxor. Hans ansikte ar rynkigt
och torrt, och han har tappat de flesta av sina tander.

Trots detta ger han ett intryck av nagon man kan anfértro sig at. Han lyssnar
garna pa vem som dn kommer in 1 butiken, och det hdnder ofta att han har
kunder som inte ar intresserade av bocker darinne.

ROLLSPELSTIPS

Jirgen ar nyfiken och lagger gdrna nisan 1 blot, till och med 1 diskussioner déar
han inte ar uttrycklingen inbjuden. Han ar ocksa valdigt fortjust 1 sin egen exis-
tens, sa han ar ovillig att ge sig in i1 brak eller konflikter. Om det dr nédvéandigt
ser han till att alltid ha nagon typ av magi med sig.

GE G
STY 13 65 ALDER 54 LANGD 172
FYS 13 65 VARJHAND HOGER VikT 65

SMI 15 R BARFORMAGA 13 KG
STO 1 55 ForrLYyTTNING 13 M/SR
INT 17 85 SKRACK-MOD - 3

PER 13 65 SB 113

KON 16 80 M -1 FrxM 10 %
PSY 17 85 LG 4 SP/pac KP 24
1110 KROPPSDEL KDP

1 Huvup 12

2 HOGER ARM 12

3 VANSTER ARM 12

4 -6 BROSTKORG 24

7-8 MacGE 16

9 HOGER BEN 16

10 VANSTER BEN 16

[FARDIGHET CL IFARDIGHET CL
Bagvapen Pilbagar 29 Stickvapen 40
Armborst 29 Stangvapen 28
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Eldhandv. 1-hand 39 Yxor 28
2-hand 29 Krossvapen 26
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 28 Snéarjvapen 30
Iakttaga Iakttaga 40 Retorik Retorik 54
Kasta Kasta 38 Slagsmal Slagsmal 28
Lonndom Lonndom 38 Symbolism Mystiksymbolism 59
Narstridsv. Smal klinga 30 Samhallssymbo- 59
lism
Breda klingor 28 Transport Rida 42
Tunga klingor 26 Kora vagn 42
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL
Ockultism Alkemi 46  Sprak Eg. Arabiska 45
Mysticism 70 Tyska 45
Divination 25 Hebreiska 45
Myter & Sag- 36 Lasa/Skriva Tyska 46
ner
Sallskap 16 Koptiska 46
Naturfilosofi ~ Kemi 45 Hebreiska 46
Biologi 45 Sambh. Ekonomi 45
Astronomi 45 Lakev. Sarvard 24

Verksamhet Bokhandel 44

UTRUSTNING

Jurgen har diverse olika magiska pulver och artefakter pa sin person. Han ar
dessutom utrustad med en pistol.

WALTER SCHRECK

Walter Schreck ar krogvard pa Brechts krog. Han ar Frieda Brechts dlskare och
hans forsta prioritet ar att skéta baren 1 krogen.

Ett vad med Jirgen har fatt honom att bli inblandad 1 paret Kempels affarer
och det kan hénda att han féljer med huligangénget av tvang nar de anfaller
rollpersonerna.

UTSEENDE

Walter 4r en man av medelldingd. Han har en brun peruk pa ett avlangt an-
sikte. En latt uppnésa ger honom ett féorvanat uttryck som férstarks av hans
tjocka 6gonbryn. Hans haka pryds av tjock skidggstubb som inte verkar ga att
raka bort, trots forsék. Hans 6ron star ut nagot fran huvudet.
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ROLLSPELSTIPS
Walter ar 1 sin kapacitet som krogvard trevlig och latt att prata med. Dock ar
han mycket bestamd om nagon skulle raka fa 1 sig mycket sprit. Han vet vem
som bestdmmer pa krogen.

Nar Walter finns med 1 huligangidnget ar det ofta allt eller inget som géller.
Han vill hem till Frieda och gor allt for att det hela skall bli 6verstokat sa fort

som mojligt.

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE G
STY 17 85  Auper 38
FYS 18 90 VARIHAND HoOGER
SMI 15 75 BARFORMAGA 17 KG
STO 14 70 ForrFLYyTTNING 14,5 M/SR
INT 12 60 SKRACK-MOD - 1
PER 12 60 SB 114
KON 11 55 1M -1
PSY 14 70 LG 7 SP/Dac
1110  KROPPSDEL KDP
1 Huvup 17
2 HOGER ARM 17
3 VANsSTER ARM 17
4 - 6 BROSTKORG 33
7-8 MAGE 22
9 HOGER BEN 22
10 VANSTER BEN 22
[FARDIGHET CL FARDIGHET
Bagvapen Pilbagar 23
Armborst 23
Eldhandv. 1-hand 23
2-hand 23
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 32
Iakttaga Takttaga 44  Retorik
Kasta Kasta 27  Slagsmal
Lonndom Lonndom 27

LANGD
VikT

FrxM
KP

Stickvapen
Stangvapen
Yxor
Krossvapen
Snirjvapen
Retorik
Slagsmal

180 cm
95 KG

0 %
33

CL
30
53
33
36
30
36
53

Symbolism  Mystiksymbolism
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Narstridsv. Smal klinga 30 Samhallssymbo- -
Lism
Breda klingor 33 Transport Rida 59
Tunga klingor 36 Kora vagn 59
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL
Dans Sallskapsdans 34 Sprak Tyska 32
Geografi Geografi 32 Lasa/Skriva Tyska 21
Verksamhet Krog 51 Varldsvana Etikett 43
Sambh. Ekonomi 42
UTRUSTNING

Walter ar forsedd med en pdk och en dolk. Ar han med i huligangénget 4r han
en av mannen med forkett.

TIANARNA
Tjanarna bestar av de tva personer som finns 1 tjadnst hos paret Kempel.

HaNseEL KIgL

Hansel Kiel ar en av de larlingar paret Kempel kopt for att klara av efterfragan
pa dkta Kempelmobler. Han vet inget om det som pagar i huset, men han har
sina misstankar. Han har hért gratande barn och grova réster mer 4n en gang
pa nitterna, och ett par dagar efterat verkar det alltid finnas nya dockor att
skeppa.

Hansel har ett spelbehov och ar latt alkoholiserad, och maste ibland tillfreds-
stalla sina behov pa arbetstid. Han har charmat Laura att hjalpa honom vid de
tillfallena, och hon har gatt med pa att tacka fér honom.

UTSEENDE

Hansel ar lang och gianglig, med lite latt utstaende framtander. Hans rangliga
kropp ar senigt stark och hans morka peruk och 6gonbryn ger honom ett svart-
muskigt utseende. Han har mork hy och en hoknisa. Han har ett smalt avlangt
ansikte och eftersom det ar sa smalt dr hans 6gon framtradande. De ar morka
och intensiva och har charmat fler &n Laura.

ROLLSPELSTIPS

Hansel ar radd for paret Kempel och hoppas 1 hemlighet att nagon skall ta reda
pa vad som forsiggar, men han vill inte gidrna forrada dem heller. Det kravs ett
hot for att han skall vara samarbetsvillig.

I butiken ar Hansel gentil och charmig och visar ofta tdnderna i ett brett leende.
Han ar valuppfostrad och raka motsatsen till Gottfrids eccentriska beteende.
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(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

CL
32
21
21
30
12
34
41

39
39

CL

GE G
STY 15 S AvLpEr 25 LANGD 186 cm
FYS 17 85 VARJHAND VANSTER  VIKT 73 KG
SMI 6 30 BARFORMAGA 1S KG
STO 15 75 ForrLyTTNING  10.5 M/SR
INT 11 55 SKRACK-MOD - 1
PER 11 55 SB 114
KON 14 70 M 0] FrM 5 %
PSY 13 65 LG 6 SP/Dac  KP 32
ITl0 KROPPSDEL KDP
1 Huvub 16
2 HOGER ARM 16
3 VANSTER ARM 16
4 - 6 BROSTKORG 32
7-8 MacGe 21
9 HoGeRr BEN 21
10 VANSTER BEN 21
[FARDIGHET CL IFARDIGHET
Bagvapen Pilbagar 25 Stickvapen
Armborst 25 Stangvapen
Eldhandv. 1-hand 25 Yxor
2-hand 25 Krossvapen
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 31 Snéarjvapen
Iakttaga Iakttaga 42  Retorik Retorik
Kasta Kasta 17 Slagsmal Slagsmal
Lonndom Lonndom 27  Symbolism  Mystiksymbolism
Narstridsv. Smal klinga 22 Samhallssymbo- -
lism
Breda klingor 21 Transport Rida
Tunga klingor 30 Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER
Spel & Dobbel Spel & Dobbel 52  Sprak Tyska

31
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Verksamhet Snickare 52  Lasa/Skriva Tyska 32

Konst Maleri 41 Varldsvana Etikett 22
Skulptur 41

UTRUSTNING

Nycklarna till butiksdérren och andra vaningsplanets dorrar.

LAURA DIEFENDORF

Laura Diefendorf ar egentligen en sommerskelarling, men paret Kempel kopte
henne for att kunna mota efterfragan pa klader som alltid foljer med de olika
dockleveranserna. Pa grund av att dockorna inte liknar varandra sa maste ock-
sa en rad olika storlekar sys upp.

Laura ar heller inte medveten om vad som pagéar 1 huset, och eftersom hon &r
delvis d6v pa ena orat efter smittkopporna, sa har hon heller inte hort nagot pa
natterna.

Laura ar 1 hemlighet fortjust 1 Hansel och néar en romantisk drom om att de
tillsammans skall ta 6ver Kempels butik nar Kempel vill dra sig tillbaka. Hon
tacker for honom néar han smyger ut for att kopa tobak och spela.

UTSEENDE

Laura har ett massivt svall av svarta lockar 6ver bleka skuldror och ar verkli-
gen vacker att se pa. Skonheten drras av att hon saknar tidnder i 6verkdken pa
vanster sida. Hon har tidnder av tra nar hon dter, men aldrig annars, eftersom
de har latt for att falla ur.

Laura ar muskulds under sina manga kjolar. Detta kommer sig av hart arbete
och manga tunga lyft.

ROLLSPELSTIPS

Laura ar om mojligt annu raddare for paret Kempel dn Hansel och det enda
som kan f4 henne att samarbeta 1 konspirationer &r om man hotar Hansel.

Annars ar hon blyg och tillbakadragen. Hon har en grov sydtysk dialekt som
gor det svart for Bremenborna att forsta henne sa hon ar tystlaten.

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE G
STY 11 55 ALDER 23 LANGD 153 cm
FYS 13 65 VARIHAND HOGER VikT 47 KG

SMI 13 65 BirrorMAcA 11 KG
STO 11 55 ForrFLYyTTNING 12 M/SR
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CL
26
24
24
22
26
26
29

36
36

CL
23
30

GE G
INT 13 65 SKRACK-MOD - 1
PER 14 70 SB 113
KON 17 85 M -1 FrM 10 %
PSY 13 65 LG 4 SP/ Dac KP 24
1IT10 KROPPSDEL KDP
1 Huvup 12
2 HOGER ARM 12
3 VANSTER ArRM 12
4 -6 BROSTKORG 24
7-8 Mace 16
9 HOGER BEN 16
10 VANSTER BEN 16
[FARDIGHET CL IFARDIGHET
Bagvapen Pilbagar 31 Stickvapen
Armborst 31 Stangvapen
Eldhandv. 1-hand 31 Yxor
2-hand 31 Krossvapen
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 31 Snirjvapen
Iakttaga Iakttaga 47  Retorik Retorik
Kasta Kasta 27  Slagsmal Slagsmal
Lonndom Lonndom 37 Symbolism Mystiksymbolism
Narstridsv. Smal klinga 26 Samhallssymbo- -
lism
Breda klingor 24 Transport Rida
Tunga klingor 22 Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER
Spel & Dobbel Spel & Dobbel 23  Sprak Tyska
Verksamhet Sommerska 55 Laéasa/Skriva Tyska
Dans Ballett 23  Geografi Geografi

Sallskapsdans 23

13

S0



DOCKMAKARNA

UTRUSTNING

Nyecklar till butiken och andra véningsplanet. Aven lite smaplock som kan vara
“bra att ha” 1 hennes forkladesfickor.

OVRIGA SPELLEDARPERSONER

Héar nedan foljer spelledarpersoner som inte har nagra viarden angivna, detta
beroende pa att de inte spelar nagra storre roller 1 scenariot.

SARA FRIEDEN

Sara ar dotter till Tilde Frieden, en av servitriserna pa Tuppen och Hénan. Hon
ar ett nyfiket barn och haller ett 6ga pa paret Kempel.

Hon vet bland annat om att det kommer laster med barn pa nétterna, men att
nagra barn aldrig kommer ut ur butiken.

Sara ar ledare for ett litet gdang med barn som turas om att halla koll pa varan-
dra och pa paret Kempel.

Sara ar annars en skotsam liten flicka, som arbetar som piga pa Tuppen och
Honan, ddr hennes mor serverar och skoter baren. Hon ar positiv och uppat, for
hon vet att hon har det bra och att hennes mor har det mycket battre nu nér
fadern ar déd. Han brukade misshandla Tilde och Sara, men en dag sa var han
bara borta, sa nu ar allt bra igen.

Det enda molnet pa Saras himmel ar att Tilde har borjat umgas mer och med
med Udo Reinhardt, som hon inte alls tycker om. Det ar nagot hon dessutom
garna beréttar for folk hon traffar som hon kidnner fértroende for.

UTSEENDE

Sara ar en blond liten skonhet med en charmig tandlucka i 6verkéken. Hon har
latt for att le. I 6vrigt 4r Sara kladd i en enkel kldnning, hon har ett liv av lader
och under det en ockrafargad linneskjorta med en kjol i samma firg. Over detta
har hon ett forklade.

ROLLSPELSTIPS
Sara ar nyfiken och pratsam och diskuterar garna Udo med alla som hon kéan-

ner fortroende for. Om RP:na hamnar i hennes gunst kommer hon att ty sig till
Master Jeemen och giarna krypa intill honom nér det blir lite fér spannande.

GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER
Behovs e for den har SLP:n.

UTRUSTNING
En trapipa som later hogt och intensivt.
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TiLDE FRIEDEN

Tilde ar mor till Sara, och ensamstaende dnka. Hennes bror anstéllde henne pa
Tuppen och Honan, mest for att hon bad honom sa hjartskdrande, men han har
inte angrat det en minut. Tilde ar orsaken till att krogen har ett stamklientel.
Det och hans frus matlagning.

Tilde ar trots att livet behandlat henne ganska hart, en glad och trevlig person.
Hon alskar sin dotter 6ver allt annat och skulle géra vad som helst for henne.

Just nu ar Tilde mycket intresserad av en man vid namn Udo Reinhardt, som
hon har inlett ett forhallande med. Hon férvantar sig att Udo skall fria till
henne snart.

UTSEENDE

Tilde 4r en kort och rund kvinna i sina bésta ar. Hon ler ofta och gidrna och det
inverkar bara positivt pa hennes utseende. En rund uppnésa ar planterad mitt
1 hennes ansikte, och hon har lamnat mycket av sin blonda charm till sin dot-
ter.

ROLLSPELSTIPS

Tilde ar trevlig och positiv och ar precis som sin dotter mycket nyfiken, men
hennes nyfikenhet ror sig istidllet om huruvida en elegant herre ar gift eller
inte, eller kanske priset pa rovor pa torget. Hon skvallrar gdrna och kan vara
ett upphov till manga av ryktena som gar om paret Kempel.

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER
Behovs ej for den har SLP:n.

UTRUSTNING

En kniv till korkvax, ett forklade med manga fickor, som ar proppade med bra
att ha grejer som exempelvis snérstumpar, gammal kork, en synal och en trad-
rulle samt lite annat skrofs.

FrRIEDA BRECHT

Frieda dger Brechts krog och ar dven den som skiéter matlagningen dar. Hon
ar anka efter Engelbrekt Brecht, som nir han dog enbart &mnade en hég med
stora skulder efter sig. Frieda gjorde sa gott hon kunde, rullade upp skjortér-
marna och betalade av skulderna en efter en.

Hon har fatt ett rykte om sig att vara palitlig och omtéanksam, och att hennes
mat ar god ar heller inte fel for verksamheten. Hon har tagit sig Walter Schreck
till alskare och krogvard, nagot som hon tidvis angrar eftersom han umgéas med
Kempelparet och Jiirgen Ziedler som hon inte alls tycker om. Om hon kunde
skulle hon sldnga ut bade honom och Brutus McCullogh nar de kommer till kro-
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gen, men hon ir beroende av inkomsterna, sa hon satter sin motvilja at sidan
och gor sa gott hon kan.

Frieda kan dven hon vara en kéilla till rykten om paret Kempel. Frieda arbetar
dock inte ofta ute 1 krogrummet utan haller sig till matlagningen. Men skulle
Walter vara skadad, sa skoter hon krogen.

UTSEENDE

Frieda ar en bastant kvinna i ldderliv och beige skjorta. Hon har ofta en gra yl-
lekjol pa sig, hon ar inte mycket for utsmyckningar. Haret 4r uppsatt 1 en knut
under en hétta.

ROLLSPELSTIPS

Frieda ar en kvinna som &r rakt pa sak och har asikter. Hon respekterar andra,
men hon sédger vad hon tycker. Och hégt om hon kénner starkt for &mnet.

GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER
Behovs ej for den har SLP:n

UTRUSTNING

Kniv 1 baltet (samma varden som dolk), lite allmédnna féreméal en kocka kan
tankas bara runt pa.

HoMUuNCULUS

I kallaren hos paret Kempel star ett flertal glasbehéallare med Homunculi 1.
Dessa ar tidiga experiment med miniatyrméanniskor, men ett experiment som
overgavs av paret Kempel for att det gav resultat som inte tilltalade dem.

Homunculina star nu 1 sina glasbehallare och Kempels matar dem med jadmna
mellanrum, men 1 6vrigt fyller de ingen direkt funktion.

UTSEENDE
Sma méanniskoliknande varelser, med knotiga leder och helt harlosa.

ROLLSPELSTIPS
Sma, arga och lojala emot paret Kempel. Om de skulle ta sig loss ar de ganska
latta att déda. En valriktad spark eller ett slag tar dod pa dem.

GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER
Behovs ej for den hiar SLP:n

UTRUSTNING
Ingen

S3



DOCKMAKARNA

HuLicaN

Huliganen ar en basspelledarperson som har samma egenskaper rakt éver. Han
ar en av de fem — tio individer som finns med i scenariot for att forse Brutus och
Jirgen med muskler.

Har hittar du en tabell med namn, och en tabell att fylla 1 ndr det kommer till
stridigheter, sa att du kan héalla reda pa vilka utav huliganerna som ar satta
ur spel.

Under det forsta 6verfallet finns de fyra 6versta huliganerna med 1 gdnget, plus
Walter Schreck. Under andra 6verfallet, sa ta med samtliga huliganer 1 gang-
et.

KARL
FeLIX

HeErRMAN

Upo
ALEX
Max
OrTO
Luca

ADOLF

GEORG

ROLLSPELSTIPS

Huliganerna ar ute efter att gora skada, men ingen utav dem ar sarskilt modig
eller 6verdrivet skicklig. Deras styrka ligger 1 antal och skulle det decimeras
allt for mycket, sa kommer resten av ganget att fly nar tillfalle ges.

(GRUNDEGENSKAPER OCH [FARDIGHETER

GE G

STY 15 75 VARIJHAND HocER KP 30
FYS 17 85 BARFORMAGA 15 KG SB 14
SMI 8 40 ForrLyTTNING 10 M/SR 1M 0
STO 13 65 SKrRACK-MOD O

INT 10 S50 LG 6 SP/ Dac

PER 14 70

54



DOCKMAKARNA

GE G
KON 12 60
PSY 11 55
ITl0 KROPPSDEL KDP
1 Huvup 15
2 HOGER ARM 15
3 VANSTER ARM 15
4 - 6 BROSTKORG 30
7-8 MaGE 20
9 HoOGER BEN 20
10 VAnsTER BEN 20
FARDIGHET CL JFARDIGHET CL
Bagvapen Pilbagar 46 Stickvapen
Armborst Stangvapen
Eldhandv. 1-hand Yxor
2-hand Krossvapen
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra Snarjvapen
lakttaga Takttaga Retorik Retorik
Kasta Kasta Slagsmal Slagsmal
Lonndom Lonndom Symbolism  Mystiksymbolism
Narstridsv. Smal klinga Samhéallssymbo-
lism
Breda klingor Transport Rida
Tunga klingor Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL
Fingerfardig- Lasdyrkning 42 Forkliddnad Forkladnad 39
het
Stjala foremal 52  Spel & Dob- Spel & Dobbel 45
bel
Trolleri 19 Varldsvana Undre varlden 45

ARMBORSTPISTOL, IDOLK

KARL

PAK

FELIX

BaToNnG

DoLk, BaToNG

S5



DOCKMAKARNA

HERMAN BaTONG DIrk, BaATONG
Ubo PAK ForkETT, DOLK
ALEX ARMBORSTPISTOL, DOLK
Max KApp, DOLK
OtrO ForkEeTT, DIRK
Luca BaTonG, DoLK

ADOLF BaToNG, DoLK

GEORG KArp, DIRK

S6
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A




DOCKMAKARNA

ROLLPERSONER

Nedan foljer beskrivningar av samtliga rollpersoner 1 uppdraget. Rollpersoner-
na finns ocksa pa separata rollformuléar som skall delas ut till spelarna.

Nar du presenterar rollpersonerna for spelarna, sa forsok att inte avslja deras
hemligheter 1 allt for hog grad. Det 4r meningen att de skall fa mdjlighet att
skapa egna konflikter 1 och med sina hemliga identiteter.

Rollformulédren att dela ut hittar du langst bak 1 héaftet.

S8



Ruup TAUBER

Ruud hittades pa trappan till en fattigbarnstuga i Hamburg knappt tva ar gammal, men
minns inte sina biologiska foraldrar alls. Han levde 1 flera fattighus innan han 7 ar gam-
mal hamnade pa Solhemmet.

Ruud saldes elva ar gammal till en bonde med kraftiga alkoholproblem och en férkarlek
for att misshandla allt som var mindre eller svagare d4n honom sjalv.

Vid dryga trettio ars alder var han en erfaren inbrottstjuv som kommit upp sig sa pass
att han fatt en liten viaxande kundkrets som betalade bra for hans tjanster. Myntet hade
dock tva sidor. Han hamnade efter ett jobb 1 Diisseldorf 1 klorna pa en grupp samvetslosa
borgare och képmannen, med borgméstaren 1 Diisseldorf Geert Thiillen, 1 spetsen. De gav
Ruud ett erbjudanden” han inte kunde tacka nej till, arbeta fér dem, eller hialsa pa sta-
dens tortyrméstare.

I tre ar har Ruud nu gjort allt svarare och smutsigare stélder och ett lo6nnmord fér Diis-
seldorfgruppen. Och han kdnner pa sig och fruktar att de néar som helst skall gora sig av
med honom. Han vet alldeles for mycket om deras aktiviteter 1 Diisseldorf.

Via omvigar fick han reda pa att ”sol och vararen” Gotle Weidner diskret gjorde forfrag-
ningar om tjanster som involverade hans specialitet, diskreta oonskade besok hos utvalda
stadsbor. Det var en stor beloning utfidst om man kunde finna bevis for hur det berémda
hantverksmakarparet Kempel 1 Bremen gar till vaga for att tillverka sina utsékta dockor.
Lite till sin forvaning sa skall han inga i1 en grupp med flera andra ljusskygga element.
Ruud ser detta som den livlina han bett om.

Gor han detta jobbet kan han fly Diisseldorfgruppen och far pengar att siatta upp en ny
identitet langt bort. Det finns dock ingen aterviando, han maste lyckas, utan pengarna
kommer han inte komma langt innan gruppen sparar upp och plagsamt tar honom av
daga.

Ruud ar kraftigt attraherad av Anne, men ocksa av nagon underlig anledning till Méaster
Jemeen. Han skulle aldrig erkdnna detta, ens for sig sjalv och resultatet ar att Ruud blir
blyg och nagot bitsk nédr han talar med Mainz.

Han kanner sig lite obehaglig tillmods nér han talar med Goétle, han tycker sig ana ett
visst forakt hos honom gentemot Ruud. Wern didremot ser han som en stabil man som
man kan lita pa. De tva har mycket gemensamt, och de kan relatera till varandra.

UTSEENDE

Ruud ar en smavuxen, senig liten man med buskiga 6gonbryn, tdmligen obetydlig och
osynlig. Detta 4r naturligtvis en stor fordel 1 hans yrke. Ruud &r markt av sin tid hos bon-
den och sin tid som inbrottstjuv. Han ar drrad och farad av livet och ser dldre ut &n vad
han ar.

UTRUSTNING

En uppséattning lasdyrkar av god kvalitet. En marseillestarotlek, ett tunt rep. En ldder-
vaska och ett par stovlar av utmaéarkt kvalitet. Ruud har dven tva dolkar, en liten hacka
for att ta sig upp for vaggar med, samt morka klader och svart pomada som han anviander
for att svarta ansiktet vid inbrott. (Prata med SL for att avgora om ytterligare utrustning
finns att tillga.)



(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE GE-SLaG
STY 8 65 ALpER 33 LANGD 167 cm
FYS 15 40 VARIJHAND HoOGER Vikr 56 KG
SMI 12 60 BARFORMAGA 8 KG
STO 9 45 FORFLYTTNING 10 M/s
INT 18 90 SKRACK-MOD  +1
PER 13 65 SB 112
KON 11 55 M -1 FrM 0 %
PSY 9 45 LG 5 SP/pac  KP 24
IT10 KROPPSDEL KDP
1 Huvup 12
2 HOGER ARM 12
3 VANSTER ArRM 12
4 - 6 BROSTKORG 24
7-8 MAGE 16
9 HoOGER BEN 16
10 VANsTER BEN 16
FARDIGHET CL IFARDIGHET
Bagvapen Pilbagar 24 Stickvapen
Armborst 24 Stangvapen
Eldhandv. 1-hand 24 Yxor
2-hand 24 Krossvapen
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 40 Snirjvapen
Iakttaga Iakttaga 51 Retorik Retorik
Kasta Kasta 40 Slagsmal Slagsmal
Lonndom Lonndom 40 Symbolism Mystiksymbolism
Narstridsv. Smal klinga 54 Samhaéllssymbolism
Breda klingor 20 Transport Rida
Tunga klingor 16 Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER
Spel & Dobbel  Spel & Dobbel 21 Forfalskning Forfalskning
Fingerfardighet Fingerfardighet 42  Forkladnad Forkladnad
Stjala foremal 37 Varldsvana Undre varlden

Troller:

CL
54
20
20
16
24
27
30

31
21
CL
21
11



GOTLE WEIDNER Fremerr RUDIGER VON SPERL, ALIAS DR OSCHENKNECHT,
ALIAS KAE KOHNKE

Riudiger Von Sperl foddes som tredje sonen 1 en landdgande lagadlig familj fran en avsides
inte direkt bordig del av sydvéstra Tyskland. Egendomen med det mer herrgardslika lilla
“slottet” var misskott sen artionden tillbaks. Flera farsoter, som smittkoppor och lungsot,
1 kombination med svalt pa grund av missvéixt hade decimerat arrendebéndernas bidrag.
Egendomen gav inte ldngre inkomster som kunde betala den livsstil och de utsvdvningar
som forvantades for att uppratthalla familjens adliga anseende.

Gotler ar en bedragare och ”Sol-och-varare” som tvingats fly fran flera stérre europeiska
stader pa grund av arga gildenérer, dkta mén och lurade ”sponsorer”’. Han &ar en bedraga-
re av rang och alskar kicken av att lura in smaadliga herrar och damer, eller rika k6pméan
1 invecklade "affarer” som befriar dem fran ansenliga summor pengar. Han ar skicklig
bedragare, men borjar bli ett slitet ansikte, och trots manga lyckade stétar sa har han
knappt till sitt uppehélle och 4n mindre for att "pensionera” sig. Gotle kom 1 kontakt med
Bernardo Giacomo vid en tillstdllning, dar han egentligen var pa jakt efter den onddigt
rika och mycket tilltalande nyblivna friherrinnan von Hochschwanstein, som han hade
hoppats kunna befria bade fran pengar och make. Istillet blev han sjalv satt 1 skuld hos
den samvetslése Giacomo.

Weidner har sedan dess forsokt befria sig fran Giacomo, men inte haft magjlighet forran
nu. Giacomo har lovat att avskriva skulden emot att Weidner beger sig till Bremen och
tar reda pa dockmakarparet Kempels hemlighet. Weidner kdnner sig ganska séker pa
att han skall kunna svindla paret Kempel, och ar inte helt fortjust 1 att Giacomo valt att
gruppera honom med ett gdng tjuvar och ockultister, men eftersom Weidner ar utsedd till
ledare ar han besluten att halla dem 1 schack.

Den enda han egentligen litar pa ar Méaster Mainz Jemeen som han anlitat 1 egenskap av
ockultist. Master Jemeen kom att samtala med honom under en soirée och Gétle kédnner
sig mystiskt dragen till den vackre ungen mannen. Nagot han sjalv naturligtvis skulle
forneka med kraft om det fordes pa tal.

Ruud och Wern ar bara verktyg och kan kastas pa sophdgen nir de ar klara med det de
ar bra pa, Gotle daremot méaste skyddas. Likasa Anne, den enda kvinnan 1 sillskapet, och
Master Mainz som besitter anviandbara kunskaper. Gotle tdnker anvanda sig av honom
vid senare tillfalle for att ta sig in vid nagot lampligt hov. Freiherr Von Sperl ar Goétles
riktiga identitet, men den anvander han sillan 1 norra Tyskland.

Dr Oschenknecht ar 1 manga stader en vetenskapsman, om 4n med en svaghet for det
melodramatiska. Den identiteten anviander sig Goétle av nér han kédnner hur vetenskaps-
mannen 1 honom behéver fa sig nagot till livs.

UTSEENDE

Gotle ar en man av medelldngd. Det man ser mest av Goétle ar hans klader. Det skulle
aldrig falla honom 1 atanke att kla sig 1 mindre 4n det senaste modet. Han far de senaste
depescherna fran hoven och betalar dyrt for det.

Utover kladerna ar Gotle en stilig man med rena anletsdrag. Nu borjar han bli gammal
och sliten, men pa yngre dar kunde han charma de mest klentrogna och motvilliga da-
mer.

UTRUSTNING
En uppséattning klader av senaste Parismode, lite mer omoderna kldader, diverse sma



smycken och prydnader, En koffert att forvara allt 1. Gotle bar Aven omkring pa en vérja,
som han knappt kan anvinda, men som ar hans 6gonsten. (Prata med SL for att avgora
om ytterligare utrustning finns att tillga.)

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

Gl GE-SLac

STY 13 65 ALDER 47 Linep 170 cm
FYS 17 85 VARIJHAND HoOGER VikT 66 KG
SMI 16 80 BARFORMAGA 13 KG

STO 11 55 ForRFLYTTNING  13.5 M/s

INT 10 50 SKRACK-MOD  +3

PER 16 80 SB 113

KON 11 55 M -3 FxIM 0 %
PSY 6 25 LG 6 SP/pac  KP 28
1110 KROPPSDEL KDP

1 Huvup 14

2 HOGER ARM 14

3 VANSTER ARM 14

4 - 6 BROSTKORG 28

7-8 MaGE 19

9 HOGER BEN 19

10 VANsTER BEN 19

FARDIGHET CL [FARDIGHET CL
Bagvapen Pilbagar 27 Stickvapen 32
Armborst 27 Stangvapen 29
Eldhandv. 1-hand 27 Yxor 29
2-hand 27 Krossvapen 29
Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 29 Snirjvapen 29
Iakttaga Iakttaga 36 Retorik Retorik 45
Kasta Kasta 32 Slagsmal Slagsmal 29
Lonndom Lonndom 32 Symbolism Mystiksymbolism 37
Narstridsv. Smal klinga 32 Samhallssymbolism 32
Breda klingor 29 Transport Rida 21
Tunga klingor 26 Kora vagn 21
LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL
Dans Ballet 15 Musik Komposition 13
Sallskapsdans 30 Spela instrument 11
Samhallslara Ekonomi 13 Sprak Tyska 23
Juridik 7 Franska 23
Politik 7 Lasa/ skriva Tyska 20

Humaniora Historia 40 Franska 20



MASTER MAINZ JEEMEN

ALIAS ETscHE WEMMEL

Etsche foddes 1728 1 Prag. Modern dog 1 barnsidng ett ar senare och hon vaxte upp med
sin far, ockultisten Franz Wemmel, som da levde och verkade vid det Habsburgska hovet.
Etsche tillbringade storre delen av sin uppvéxt 1 eller kring faderns “arbetsrum/labora-
torie” och drog til det ockulta. Néar hon blev dldre sa f6ll det sig naturligt hon blev larling
hos sin far. Hon larde mycket av honom, och det utvecklades till ett gynnsamt samarbete.
Nar Franz Wemmel plotsligt dog under lite mystiska omstiandigheter férsékte hon despe-
rat havda sin ratt till hans position. Hovet, understédda av de andra ockultisterna, sag
ingen nytta av en kvinnlig ockultist och Etsche blev ndstan omgéende avhyst fran faderns
laboratorie, och ingen annan ockultist dar ville ta henne som larling. Hon lyckades radda
de viktigaste av faderns anteckningsbocker, men mycket forsvann sparlost.

Etsche levde pa flykt undan flera andra ockultister som suktade efter hennes faders hem-
ligheter. Hon tog tjdnst som piga eller koksbitrade vid olika gods, men blev inte kvar sar-
skilt lange. Pa egen hand boérjade hon nattetid studera fran de bocker hon raddat.

Under sitt kringflackande liv 611 hon snart i daligt sallskap. En mork natt stotte hon pa
den charmerande Erich Gartenbaum som utgav sig for att vara ockultist. Erich charmade
Etsche och hon f6ll handlost for hans tricks. Erich hade snart gjort slut pa alla Etsches
besparingar och en vacker dag, efter manader av fysisk och psykisk misshandel, gav han
sig av med en stor del av Etsches egna bocker. Faderns var sakert undangémda.

Efter det spruckna forhallandet med Erich fick hon iden att utge sig for att vara man.
Hade Erich kunnat charma sig runt stora delar av Tyskland sa skulle hon med klara det.
Hon tog sig sin mors flicknamn, Jeemen, och tog sin fars fodelsestad som férnamn.

Etsche har forsorjt sig pa mindre smaadliga ”sponsorer”, men behover nagot som lyfter
hennes "beromdhet” och etablerar hennes alias som en kéand ockultist/vetenskapsman
bland de stora furstenhoven.

Etsche kom dock snart att snérja in sig i l6gner da flera lagre adelsdamer visade intresse
for sma aventyr med den statliga Méaster Jeemen som spadde och gjorde alkemiska ex-
periment. Under manga manader har hon desperat forsokt fa in en fot hos vid det Bran-
denburgska hovet. Det stora bekymret var dock att det finns en uppsj6 andra astrologer,
vetenskapsman och ockultister som forséker det samma. Chansen kom néar Hertigen av
Freiburg en dag for nagra manader sedan mottog en ytterst vacker och utsokt skulpterad
docka 1 present. Hertigen blev givetvis nyfiken pa hur det kinda hantverkarparet Kempel
gatt tillvaga for att att tillverka dockan. Hovets ordinarie hantverkare forsokte sig pa att
hérma arbetet, men kom aldrig ens nira. Nagra vetenskapsmén och ockultister fick d& 1
storsta hemlighet en chans att se dockan och komma med forslag. Nar Etsche sag dockan
sa fick hon en kénsla av att nagot var fel med den, men ocksa insikten att detta var den
chans hon 6nskat och bett om.

Master Jeemen skulle bege sig till Bremen och pa nagot siatt charma in sig hos paret Kem-
pel och avsléja deras hemlighet. Bevdpnad med hemligheten och nagra av sina alkemiska
sma trix sa kan hon alldeles sdkert fa otroligt frikostiga anslag vid det Brandenburgska
hovet, eller vid nagot 4n mer glamorost och valbestallt hov.

Etsche har latit gora kéant sitt intresse for dockmakarparet och blev kontaktad av Goétle
Weidner pa en soirée. Ett kort samtal senare var Etsche pa vag till Bremen och dockma-
karparet. En garanterad biljett till Brandenburg.



Etsche ar medveten om att Anne hyster ett intresse for henne, men hon 4r mer intres-
serad av den lille tjuven Ruud. Ruud har ett vasst intellekt och ar spidnnande att tala
med, men han verkar illa till mods nir de umgas. Gétle ar ointressant. Hans typ har hon
sett allt for ofta och hon foéraktar honom djupt, &ven om hon férséker dolja det.. Wern ar
muskler och tdmligen dum.

Anne gor henne ocksa ofta arg, eftersom hon tar sig friheter, och upptrader som en kvin-
na. Etsche har problem med att erkdnna att hon 4r avundssjuk pa Anne som far lov att
kla sig och tala som en kvinna, utan att bli utstétt eller utnyttjad.

UTSEENDE

Etsche har axellangt korpsvart har som ar stilfullt uppknutet i en hartofs med svart band.
Hon har rena och eleganta anletsdrag med markerade kindben och relativt stora och in-
telligenta bruna radjurslika 6gon.

Ogonbrynen #r aningen buskiga for att vara en kvinnas, och hon har med &ren blivit
mycket skicklig pa att sminka en mycket realistisk skdggstubb.

UTRUSTNING

En véaska med faderns anteckningsbocker, ca tio stycken, egna anteckningsbocker om allt
man kan tanka sig fran himmel till jord, ca 7 st, harpomada, en rakkniv, raktval, puder
och diverse alkemiska verktyg. En lada med orter och pulver. (Prata med SL for att av-
gbra om ytterligare utrustning finns att tillga.)

(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE GE-SLAG

STY 14 70 ALDER 26 LANGD 173 cm

FYS 14 70 VARIJHAND HOGER Vikr 70 KG

SMIL 15 75 BARFORMAGA 14 KG

STO 14 70 ForRFLYTTNING 145 M/s

INT 17 85 SKRACK-MOD - 3

PER 15 75 SB 114

KON 15 75 M -2 FrxM S %

PSY 18 90 LG 5 SP/pac  KP 28

IT10 KROPPSDEL KDP

1 Huvup 14

2 HOGER ARM 14

3 VANSTER ARM 14

4 - 6 BROSTKORG 28

7-8 MAGE 19

9 HOGER BEN 19

10 VANSTER BEN 19

FARDIGHET CL FFARDIGHET CL
Bagvapen Pilbagar 30 Stickvapen 30

Armborst 30 Stangvapen 29



Eldhandv.

Hoppa/ klattra
Iakttaga
Kasta
Lonndom
Narstridsv.

1-hand

2-hand
Hoppa/ klattra
Iakttaga
Kasta
Lonndom
Smal klinga
Breda klingor
Tunga klingor

LARDOMSFARDIGHETER

Dans

Samhallslara

Naturfilosofi

Ockultism

Varldsvana

Ballett
Sallskapsdans
Ekonomi
Juridik
Politik
Astronomi
Kemi

Fysik

Biologi
Geologi
Matematik
Alkemi
Divination
Mysticism
Myter & Sagner
Sallskap
Etikett

30
30
29
42
30
35
30
29
28
CL
16
16
16
17
17
16
21
16
16
16
16
46
27
46

16
27

Yxor
Krossvapen
Snirjvapen
Retorik Retorik
Slagsmal Slagsmal
Symbolism  Mystiksymbolism
Samhallssymbolism
Transport Rida
Kora vagn
LARDOMSFARDIGHETER
Sprak Tyska
Franska
Lasa/ skriva Tyska
Franska
Hebreiska
Lakekun. Sarvard
Sjyukvard
Konst Arkitektur
Litteratur
Maleri
Skulptur
Teaterkonst
Forkladnad Forkladnad
Religion Teologi
Musik Komposition

Spela instrument

29
29
30
37
29
35
35
33
33
CL
26
26
20
20
23
16
15
16
16
15
20
22
47
16
15
17






WERN HAWEL

ALIAS UWE DRETSCHEL

Wern Hawel ar en hardfor ogdrningsman med forflutet som gravplundrare, slagfalts-
plundrare och stratréovare. Wern foddes 1709 utanféor Hameln som fjarde sonen 1 en bon-
desldakt. Uppvéaxtaren var svara da missvaxt, svalt och sjukdomar gick hart at familjen.
Det otacksamma slitet pa falten var inget for den rastlose Wern, och vid femton ars alder
rymde han. Storvaxt som han var tog han varvning 1 den Preussiska armén. Soldat livet
var dock 4n mindre en dans pa ros med umbaranden, kéld och svialt. Efter att ha 6verlevt
tva blodiga slag och otaliga epidemier 1 stinkande faltlager deserterade han och tog sig
namnet Uwe Dretschel. En tid levde han 1 de stora skogomradena 1 sédra Tyskland som
stratrovare.

Wern har stora problem med sitt spelande, och star 1 skuld till en stéandigt vixande skara
krogare, storspelare och andra mer ljusskygga element. Har oreglerade skulder 1 flera av
de storre staderna i Tyskland, och ar dessutom eftersokt 1 manga av dem. Han misstanker
att atminstone nagra av gidldenérerna satt ett pris pa hans huvud.

Wern har dock funnit fralsningen 1 Bernardo Giacomo, som lovat att ta hand om atmins-
tone delar av Werns skulder forutsatt att han tillsammans med Gétle Weidner stjal ett
recept eller nagot sadant fran ett dockmakarpar 1 Bremen. Wern som kdnner hundarna
flasa honom 1 nacken ar mer &n villig att bidra med sina tjanster. Vem vet, det kanske
finns annat dn dockrecept han kan tillskansa sig pa vagen?

Wern tycker mycket om Ruud och de umgas ofta for att prata bakom ryggen pa Gotle och
Mainz Jemeen. Ofta pratar de ocksa om Annes skonhet, och Wern kidnner pa sig att kon-
flikter kan uppsta dem emellan om Anne nagonsin valjer ndgon av dem. Hon verkar dock
mer intresserad av snobben Mainz.

UTSEENDE
Wern har ett dnglalikt utseende, ett rent ansikte med ett fatal 4rr som méarker honom.

Han saknar tdnder pa vanster sida av munnen efter ett hart slag av en gevarspipa, men
det brukar han délja med en protes av ménskliga tAnder som han funnit pa ett av de lik
han plundrat.

Breda axlar och en stolt hallning far kvinnor att titta efter honom, men hans klader 1am-
nar mycket 1 6vrigt att onska.

UTRUSTNING

En traflojt, en laderviaska. En silversnusdosa (plundrad), tre tandproteser utéver de av
manniskotander. Wern har dven en batong, en pak och en dolk. Hans kéraste dgodel ar
knogjarnet han stal fran en déoende soldat. (Knogjarn ger 1T3 i skada utéver slagsmals-
skadan). (Prata med SL for att avgora om ytterligare utrustning finns att tillga.)



(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE GE-SLaG

STY 13 65 ALpER 45 LANGD 170 cm

FrYys 14 70 VARIHAND HOGER Vikr 68 KG

SMI 12 60 BARFORMAGA 13 KG

STO 11 S5 ForRrFLYTTNING 11 M/s

INT 15 75 SKRACK-MOD 1

PER 16 80 SB 113

KON 11 55 M -1 FrM 0 %

PSY 10 S0 LG S SP/bac  KP 25

IT10 KROPPSDEL KDP

1 Huvup 13

2 HOGER ARM 13

3 VANSTER ArRM 13

4 - 6 BROSTKORG 25

7-8 MAGE 17

9 HoOGER BEN 17

10 VANSTER BEN 17

[FARDIGHET CL FARDIGHET CL

Bagvapen Pilbagar 27 Stickvapen 24
Armborst 27 Stangvapen 25

Eldhandv. 1-hand 57 Yxor 25
2-hand 47 Krossvapen 46

Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 25 Snirjvapen 24

Iakttaga Iakttaga 31 Retorik Retorik 35

Kasta Kasta 28 Slagsmal Slagsmal 55

Lonndom Lonndom 28 Symbolism  Mystiksymbolism

Narstridsv. Smal klinga 34 Samhallssymbolism
Breda klingor 25 Transport Rida 22
Tunga klingor 26 Kora vagn 22

LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER CL

Spel & Dobbel Spel & Dobbel 23  Musik Komposition 24

Nautik Navigation 21 Spela instrument 33
Sjovana 20 Taktik Taktik 43

Vildmarksv. Jaga 20  Artilleri Artilleri 36
Overlevnad 20



ANNE PHILIPPE

Anne foddes den 13 april 1733 1 staden Strassburg 1 Alsace. Néar hon var 10 ar dog bada
hennes foraldrar 1 en smittkoppsepedemi som drog 6ver landet. Hon levde nagra ar hos
sin morbrors familj, men det var ingen lycklig tid. Ju mer hon utvecklades som kvinna
desto mer intresse visade hennes morbror, oonskat intresse. Det slutade med att Anne
rymde och som av en slump sa fick hon sla f6lje med ett resande teaterfélje som férlorat
flera medlemmar 1 tyfus.

Anne trivdes inte alls med det kringflackande och osékra livet pa vagar plagade av strat-
rovare och fattiga svialtande bonder. Den enda anledningen till att hon stannade kvar var
den charmige akrobaten Roubert, som 4r en av de drivande krafterna bakom sallskapet.

Roubert har dock en aningen mork sida och stora delar av sidllskapet lider av samma mo-
raliska svaghet. De drygar ut sina magra intékter fran forestallningarna med att gora ett
och annan inbrott eller en stéld hos nagon borgare langst vigen. Dock aldrig tillrackligt
néra for att de sjalva skall hamna direkt 1 blickfanget. Anne fick lara sig samma metoder
och har under sina ar med sallskapet lyckats bli riktigt vass pa inbrott.

Dessvéarre ar hon ocksa riktigt vass pa att spela bort pengar. I italien stétte hon pa den
lille dockmakaren Bernardo Giacomo, som raskt spelade till sig allt hon 4gde och mer
dartill. Giacomo har givit Anne flera chanser att “arbeta” av skulden genom att prostitu-
era sig a4t honom och bli hans métress, men han paminner henne for mycket om hennes
morbror for att det nadgonsin skulle bli aktuellt.

Nar Roubert sedan akte fast for stold och avrattades hade Anne ingen annanstans att ta
vagen an till Bernardo Giacomo. Lyckligtvis for Anne hade han behov av en annan far-
dighet som hon besatt. Giacomo har bett henne f6lja med Goétle Weidner for att stjala en
docka ifran ett dockmakarpar i Bremen. I utbyte mot dockan sa skall Anne fa sina skulder
avskrivna och kan paborja ett nytt liv, skuldfri.

Anne ar medveten om Ruuds och Werns blickar, men ir inte sarskilt intresserad av nagon
av dem. Hon har redan rakat ut for iknande ménniskor och vill inte gora det igen. Nej, ge
henne hellre den mystiske Méaster Mainz som inte visat det minsta intresse, trots ouverty-
rer med halvoppna klanningsliv och diverse gymnastiska 6vningar 1 ndrheten av honom.
I varsta fall far hon no6ja sig med Gotle, men han ar lite val gammal.

UTSEENDE

Anne ar begavad med en hog byst, hart snérd 1 hennes favoritliv som ar av lader och prytt
med parlor 1 olika farger. Hon har en figur som far de flesta att vinda pa huvudet. Natt ar
ordet man anvander 1 samband med Anne.

Hon ar rédblond och har stora runda, grona 6gon, en generés mun och ett glatt leende.

UTRUSTNING

Jongleringsbollar, eldslukarverktyg, en venetiansk maskeradmask, en liten luta, en farg-
glad vaska sydd av tyglappar. En liten viska med lasdyrkar och dylikt. (Prata med SL for
att avgora om ytterligare utrustning finns att tillga.)



(GRUNDEGENSKAPER OCH FARDIGHETER

GE GE-SLAG

STY 13 65 AvLper 21 LANGD 175 cm

FYS 14 70 VARIHAND VANSTER  VIKT 54 kG

SMI 10 50 BARFORMAGA 13 KG

STO 15 75 FORFLYTTNING 12,5 M/s

INT 11 S5 SKRACK-MOD - 1

PER 12 60 SB 14

KON 17 85 M 0) FrM 10 %

PSY 14 70 LG S SP/pac  KP 29

1110 KROPPSDEL KDP

1 Huvup 15

2 HOGER ARM 15

3 VANSTER ARM 15

4 - 6 BROSTKORG 29

7-8 MAGE 19

9 HOGER BEN 19

10 VANSTER BEN 19

FARDIGHET CL IFARDIGHET

Bagvapen Pilbagar 29 Stickvapen
Armborst 29 Stangvapen

Eldhandv. 1-hand 29 Yxor
2-hand 29 Krossvapen

Hoppa/ klattra Hoppa/ klattra 33 Snirjvapen

Iakttaga Iakttaga 23  Retorik Retorik

Kasta Kasta 21 Slagsmal Slagsmal

Léonndom Lonndom 41 Symbolism Mystiksymbolism

Narstridsv. Smal klinga 20 Samhallssymbolism
Breda klingor 23 Transport Rida
Tunga klingor 26 Kora vagn

LARDOMSFARDIGHETER CL LARDOMSFARDIGHETER

Spel & Dobbel  Spel & Dobbel 33 Sprak Tyska

Cirkuskonster  Akrobatik 40 Franska
Eldslukning 27 Dans Ballett
Jonglering 11 Sallskapsdans
Ventrilokvism 19 Konst Arkitektur

Musik Komposition 24 Litteratur
Spela instrument 28 Maleri

Fingerfardighet Lasdyrkning 22 Skulptur
Stjala foremal 27 Teaterkonst
Troller 16 Varldsvana Etikett

Lasa/ skriva Tyska 14

CL
20
23
23
26
20
25
28

24
24
CL
11
11
12
22
11
11
12
12
36
13






DOCKMAKARNA

Sommaren 1754 utspelar sig en skandal 1 den Tyska staden Bre-
men, centrerad kring det beromda dockmakarparet Ulrike och
Gottfrid Kempel, vars dockor fanns hos adelsmén och kungar i hela
Europa.

“I Bremen sades det, bor enbart de finaste bland hantverkare,
och framst bland dem dr dockmakarna Kempel.

Bernardo kunde inte annat dn halla med, trots att han in-
nerst inne rasade mot deras skicklighet. Hade inte han, den
store Bernardo Giacomo, vid diskilliga tillfdllen snidat de
mest utsokta dockor, med de vackraste ansikten han kunnat
tanka sig? Hade han inte tillverkat de skiraste kldnningarna,
de stiligaste kostymerna som ndgonsin setts pd en docka? Och
hade inte han gang pa gang snuvats pa dra och berommelse
av det foraktliga paret Kempel?

Navdl, nu var det slut pa vandran och konkurrensen. Bernar-
dos tdalamod var éver. Det var dags att ta reda pa Kempels
hemligheter. I detta syftet hade Bernardo hyrt in fem duk-
tiga och rediga manniskor som mot betalning erbjudit sig att
stjdla en av paret Kempels dockor at honom. Traslag, fernissa
och ytbehandling skulle snart finnas i hans kliande hdnder.
Da skulle han dntligen kunna tillverka de vackraste dock-
orna, de livligaste ansiktsuttrycken och de finaste detaljerna.

Men det hans hyrda hdnder tog med sig tillbaka fran Bremen
var inte en docka, utan en berdttelse om nattliga bortrovan-
den, forsvunna barn och djdvulska ritualer...

Dockmakarna &r ett scenario for fem personer, som utspelar sig 1
Gotterdammerungs 1700-tal.
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