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Forord

I din hand héller du just nu ”Det bor en dngel i mitt rum”, ett scenario till In Nomine. Idén till scenariot fick jag
nér jag sag filmen “Michael”. De som sett filmen kénner sdkert igen inledningen av scenariot men dér slutar
likheterna. Namnet har jag arligt snott fran Eva Dahlgrens It men annars har scenariot inget med laten att gora.

Scenariot bestar av tva delar. En scenariodel, som du laser nu, och en del som innehaller karaktarer och andra
anvandbara saker. Jag rekommenderar att scenariodelen lases igenom noggrant mer an en gang eftersom
scenariot blir bast om spelledaren hela tiden vet vad som kommer ske beroende pa vad spelarna hittar pa. Han
kan pa sa satt ligga ett steg fore vilket gor att spelet flyter battre.

Spelledaren boér kunna reglerna nagorlunda bra. Atminstone bor de férmagor som spelarna och
spelledarpersonerna (SLP) har studeras noggrannare. Kunskapsnivan hos spelarna ar ganska obetydlig. Eftersom
de inte spelar dnglar utan soldater s& &r det mycket de inte behover ldra sig. Darfor gar det snabbt att forklara
spelet dven for nyborjare.

Spelledaren bor tanka pa att In Nomine ar ett cinematiskt rollspel. Be inte spelarna sla tarningar i onddan. Det
saktar bara ned spelet. Bedom istallet situationen efter din egen formaga sa spelarna kan koncentrera sig pa att
spela sina karaktéarer.



Vad har hant?

For tva ar sedan bestamde sig tva demoner, Harkol och Pintas, att de behdvde pengar och nagot att gora,
eftersom de hade valdigt trakigt. De bestamde sig att rana en varde transport. De lyckades och bestdamde sig for
att gora det igen. Snart akte de genom USA och sokte upp transporter att rana. Nu hade de en sysselséttning som
hette duga.

Vid ett ran av en transport upptickte de att bilen kordes av en av Guds soldater. Bilen kom fran ”Speedy
Gonzales Worldwide”. Efter mycket undersékning kom Harkol & Pintas fram till att foretaget dgdes av en éngel
som hette Samael. Demonerna bestimde sig for att koncentrera sig pa bilar frdn ”Speedy Gonzales Worldwide”.

Efter tvd manader hade flera av Samaels bilar blivit rdnade av H & P och han borjade trottna. Han bestamde sig
for att gillra en falla. Han spred ut att en vardefull frakt med antikviteter skulle fraktas fran Washington till
Dallas.

Harkol & Pintas kunde naturligtvis inte halla sig borta. De Gverfoll bilen men nar de 6ppnade lastutrymmet fanns
dér inga antikviteter. Istéllet fanns dér tre Malakiter av Handel och fem soldater. De gjorde processen kort med
H & P och de bada demonerna bérjade sin fard mot helvetet for att méta sina respektive Overordnade. En av
Malakiterna gick bérsérk och antog sin celestiala form och anfoll Pintas och klov snabbt demonens celestiala
form med sitt svérd. Demonerna svor att hdmnas.

Ett halvar senare anlander H & P till jorden igen. Pintas ar forsvagad efter motet med dnglarna men hatet mot
Samael branner i demonernas blod. De letar upp honom och spionerar pa honom. De upptacker att Samael trivs
bast pa vagen och kér manga transporter sjalv.

For tre veckor sedan foljer H & P efter Samael da han ger sig av pa ett uppdrag sjalv. Efter att ha lamnat av sin
last i Kansas City ger sig Samael av hem mot Mineapolis. Ungefar tio mil darifran kér H & P upp bredvid
lasthilen. Harkol anvéander sin resonans pa sidorutan som splitras. Pintas kastar da in en molotovcocktail och hela
forarhytten fattar eld. Samaels klader borjar ocksa brinna och han tappar kontrollen dver bilen. Pintas drar en
pistol och skjuter tre skott mot bilen. Ett av dem traffar ett dack och bilen sladdar av vagen. Sidan pa bilen slér in
i en stor sten och en vass kant slar hal pa sidan och kilar sig fast. Bilen kraschar och Samael slungas ut genom
vindrutan och landar i en snodriva. H & P stannar en bit bort och tittar pa bilen. Nar de ser att hela forarhytten &r
overtand gar de fram och bander loss Samaels personliga nummerplatar som troféer. Sedan aker de nojda vidare
och tror att de dodat Samael.

Tva dagar senare kommer Selma Grimsrud forbi olycksplatsen pé sin spark. Hon ser Samael som ligger bredvid
vagen. Hans vingar har féllts ut som av en reflex for att slacka elden och skydda kroppen mot kylan. Selma
slapar upp den svedda kroppen ,som faktiskt ar vid liv, och kér hem honom pa sin spark. VVal hemma plastrade
hon om honom och kladde pa honom néagra av sin avlidne makes klader.

For en vecka sedan kom ett brev till tidningen ”A wacky wacky world”, en veckotidning med otroliga beréttelser
om ufon och hundar med tva huvuden. Brevet ar fran Selma Grimsrud och beréttar om att det bor en angel hos
henne. Det innehaller aven en suddig polaroidbild pa en man med vingar. Tidningen, som inte ar kand for att
gora research 6verhuvudtaget trycker bilden i en artikel i sitt ndsta nummer.

P4 tidningen jobbar en soldat vid namn Sheila Buffington. Hon ser brevet och artikeln och meddelar éngeln hon
jobbar for. Tyvarr hinner hon inte stoppa artikeln i tid. Istallet fr hon i uppdrag att tillsammans med tva andra
soldater och ett helgon bege sig till Selma Grimsrud och undersoka den pastadda angeln.

Samtidigt sitter Pintas och ldser sin favorittidning: ”A wacky wacky world”. Han sétter nistan sitt kaffe i halsen
nar han ser en bild pa Samael i tidningen. Med vingar och allt. Han sparkar liv i Harkol och de bada ger sig av
mot Minnesota.

Redaktionen pa tv-stationen NEN far en kopia av tidningen samma dag den kommer ut. P3 stationen finns
nédmligen programmet “No, it isn’t”, ett program som “bevisar” att myter inte dr sanna. De skickar ut sin

redaktion bestdende av fyra demoner for att underséka dngeln som bor hos Selma Grimsrud.

Det ar hér som scenariot borjar. ..



Scenariot i korthet.

For att underlatta for spelledaren redogor jag hér for vad som formodligen kommer handa under scenariots gang.
Spelarnas handlingar kan gora att historien blir annorlunda men det hér &r en sannolik utgéng. ..

Scen 1: Hos Selma Grimsrud.

Spelarna anlénder hos Selma Grimsrud och traffar Samael som Selma kallar Gabriel. Han har tappat minnet och
minns inte ens sitt eget namn. Han har fortfarande vingarna utfallda for han vet inte hur han skall falla in dem.
Selma beréttar vad hon vet vilket leder spelarna till Stan Gustafsons bilskrot. Innan de hinner ge sig av kommer
tv-teamet fradn “No it isn’t” och knackar pa. De vill ta Samael med sig for att undersoka och intervjua honom.
Spelarna och Samael anar ordd och ber att f& aterkomma vilket teamet gar med pa. De beger sig sedan till
skroten.

Scen 2: Gustafson’s Truck and Tow.

Pa bilskroten finns Samaels lasthil som hittades pa olycksplatsen. Stan kan beratta att bilen mirakuldst lagat sig
sjalv nar stan varit borta i dver helgen. Polisen har inte varit pa skroten utan skall komma och undersoka bilen
nasta dag. Samael kanner igen bilen och att den ar hans men det ar allt. Han ber spelarna skaffa tillbaks bilen &t
honom. Ovetandes ar spelarna bevakade av en av Mediademonerna.

Scen 3: Inbrottet.

Nar Stan gétt och lagt sig for kvallen klattrar spelarna och Samael 6ver planket som omger garden. Gardshunden
OI" Red vaknar men spelarna tystar honom med en fet kottbit. De dyrkar upp bildérren och hittar reservnyckeln
dar Samael minns att den skulle finnas. De kor sedan helt sonika rakt genom porten darifran. Under tiden har
Mediademonerna tagit reda pa att lastbilen kommer frdn Minneapolis och att dngeln férmodligen jobbar pé
foretaget.

Scen 4: Féllan

Pa vag tillbaka till Selma ser spelarna en bil ligga upp och ner vid sidan av vagen. De stannar och gar fram till
bilen. | bakséatet ligger en kvinna bunden. Spelarna tycker att det hela verkar skumt och nér de under soker
marken runt bilen ser de spar som leder fran den. De féljer sparen och hittar Pintas sittandes nergravd i en
snohdg. Han och Harkol hade gillrat en falla som inte var sa lyckad. Harkol hoppar upp ur snén vid bilen och
strid utbryter. Spelarna vinner, visserligen inte helt oskadda men de raddar kvinnan i bilen. Nar Harkol och
Pintas forsvinner ner i helvetet skriker de Samaels namn. Han minns d& de béda demonerna och att de anfallit
honom. Spelarna inser att Samael &r hans namn.

Scen 5: Hos Selma igen.

Spelarna och Samael &tervander till Selma med kvinnan i bilen. Hos Selma véntar Mediademonerna och nar
spelarna kommer forsoker de dvertyga Samael om att folja med. Detta vill han inte eftersom han inte riktigt litar
pa dem. De beger sig surt darifrdn men en av dem ger spelarna ett elakt flin. Spelarna ser sedan till att kvinnan
fran bilen kommer till ett sjukhus.

Scen 5,5: Alternativ-scen

Om spelarna inte later Samael félja med vid inbrottet s3 kommer han kidnappas av Mediademonerna nar de far
reda p&d vem han ar. Spelarna lyckas spara demonerna till deras motell (det finns bara ett pa sju mils radie).
Samael finns bunden i en garderob och spelarna kan inte anfalla alla demonerna som &r samlade i rummet.
Istallet lurar de bort tvd av dem och 6vermannar de tva andra och friar s Samael.

Scen 6: Mot Minneapolis.

Spelarna inser att de bor bege sig till Minneapolis dir ”Speedy Gonzales Worldwide” har sitt huvud kontor. Pa
végen blir de ikapp korda av ett par av Mediademonerna som anfaller dem men i sista sekunden kommer Samael
p& hur man anvénder bilen (som &r en artefakt). De kommer undan och kommer snart till Minneapolis.

Scen 7: Slutet.

Pa kontoret (som &r latt att hitta) kommer man fram till att Samael ar chef. En av spelarna, som tjanar samma
arkeangel som Samael inser att de maste kalla p& Marc, drkeangeln av Handel. Han minns hur och med hjalp av
ett avtal som Samael skriver pa med ett annat foretag far de mojlighet att kontakta Marc som kommer ner pa
jorden for att ta med sig Samael till himlen. Dér aterstalls hans minne efter en tid och dventyret ar slut.



Prolog.

OBS. Spelledaren bor innan han fortsatter lasa aventyret lasa igenom karaktirerna eftersom de innehaller en del
information om upptakten till scenariot som inte behGver upprepas har. Observera att fardigheter och sanger har
respektive grundegenskap eller force inrdknat i vardet redan. Karaktirernas skadepoédng ar ocksa ganska hoga
men det &r avsiktligt for att de inte skall do for 14tt.

Det ar den 14 November. Spelarnas uppdrag ar alltsa ta sig till Selma Grimsrud for att underséka om Gabriel ar
en riktig angel. Om han &r det skall de undersoka vad som hant och sedan hjalpa honom sa gott det gar. Selma
bor ca atta mil frdn Minneapolis. Spelarna akte fran Chicago for knappt tva dagar sedan nar spelet borjar. De har
bott pd motell under en natt och skall snart komma fram till Selma. Under resan har de diskuterat situationen. L&t
darfor spelarna prata in sig i rollerna lite innan du later dem anlidnda hos Selma. Ge dem den tid de verkar
behdva. Det kan ta lang eller kort tid och de kanske vill stélla fragor till dig. Lét det inte ta for 1ng tid bara.

Anledningen till att Harry dr med &r mer &n att han skall kora bilen. Mr Tibbit, &ngeln som skickade Harry, vet
om att Samael &r forsvunnen. Han misstanker nu att &ngeln hos Selma Grimsrud &r just Samael. Eftersom han
hittills inte gjort mycket for att leta reda pa Samael tycker han att det ar onddigt att aka dit sjalv om det inte
skulle vara han. Det skulle kunna ses som att han &r inkompetent. Darfor skickar han Harry. Om det ar Samael
kan han séga att han missténkte det och skickade Harry av den anledningen. Om det skulle visa sig att det inte &r
Samael sa &r ingen skada skedd.

Beratta for spelarna att de aker efter en 6dslig vdg kantad av dndlosa snotackta falt at alla hall. Det ar
eftermiddag och enligt berdkningarna skall de snart vara framme. Harry kor bilen. Bredvid honom sitter Roman
och i baksatet Sheila och Fenton. Det ar varmt i bilen eftersom Harry inte har nagra vinterklader. Radion spelar
svagt. Har far spelarna berétta vad de pratar om. Nar du mérker att de bérjar bli klara s& kan du borja scen 1.
Selma vet att de skall komma eftersom Sheila ringt i forvag.

Under dventyrets gang bor du paminna spelarna (speciellt Harry) om att det ar valdigt kallt ute och att snén
ligger tjock dverallt. Det &r vinter i Minnesota och det &r viktigt for stamningen att det framgar. Tank aven pa
att kalla Samael for Gabriel tills hans riktiga namn kommer fram.




Scen 1: Hos Selma Grimsrud.

Vid sidan av végen star ett gult envaningshus. Pa brevladan vid vagen star Selma Grimsruds namn. Huset ser
ganska gammalt ut men det ar vl isolerat for att klara vintrarna. Framfor huset star en gammal rod spark. Nar
vanen kor fram pa gardsplanen 6ppnas dérren och Selma kommer ut. Hon hélsar karaktarerna valkomna och ber
dem Kliva in. Hon tar deras ytterklader och visar dem vardagsrummet. Huset verkar vara inrett under 50-talet.
Alla moblerna ser gamla men vélvardade ut och pa vaggarna hanger svartvita portrétt av personer i alderdomliga
klader. Selma ber spelarna sld sig ner sedan ropar hon p& “Gabriel” och gér sedan for att sitta pa kaffe (se
separat beskrivning av huset).

Ut fran en dorr kommer Samael. Han har fortfarande vingarna utfallda. De &r lite svedda i kanterna. Pa sig har
han en rutig skjorta och en brun kofta. Han har ett par grd byxor och ett par tofflor pa fotterna. Kladerna tillhérde
Selmas man Harvey innan han dog. Skjortan och koftan har tva stora hél i ryggen som vingarna sticker ut
genom. Samael halsar pa karaktarerna och forklarar att han tyvarr inte minns vad han heter utan att man far kalla
honom Gabriel sa lange.

Karaktarerna far nu prata med Samael och Selma medan de dricker kaffet (som &r mycket gott). De kan &ven
understka Samaels vingar. Féljande borde komma fram:

e Samael har totalt tappat minnet. Han minns absolut ingenting , inte ens sitt eget namn.

e Selma hittade Samael vid vigkanten for 19 dagar sedan. Hans vingar var virade runt kroppen for att halla
kylan ute. Selma slapade upp honom till sin spark och tog hem honom. Samael var mycket nerkyld men han
levde.

e  Samael lag medvetslds i en vecka innan han vaknade. Selma forsokte mata honom sa gott det gick men han
verkade klara sig bra utan mat. Aven efter detta har han klarat sig utan mat. Hon forband &ven hans
bréannskador.

e  Efter tva veckor var de flesta skadorna lakta. Endast sma brannmarken pa vingarna aterstod.

e Selma har ryktesvéagen hort att Stan Gustafson hittade en lastbil vid sidan av vagen, inte langt fran dar Selma
sedan hittade Samael, for drygt tva veckor sedan. Selma vet vem Stan &r men de har aldrig traffats.

e Selma skickade brevet till ”A wacky wacky world” eftersom det dr hennes favorit tidning.

e Vid undersokning verkar vingarna helt dkta. De gar pa ett naturligt satt in i Samaels skuldror. Om man
rycker av en fjader gor det ont for Samael.

e De svarar dven pa andra fragor efter basta forméaga. Samael har ju minnesforlust s& han kan inte beratta s&
mycket.

e De har inte ringt polisen eftersom situationen ar lite speciell. Dessutom ar Selma véldigt religiés och hon
tror att Samael &r en riktig dngel (vilket han ju &r).

Nar du marker att spelarnas fragor borjar ta slut (eller om du tycker det borjar dra ut pa tiden) sa knackar det pa
dorren. Tittar ndgon genom ett fonster sd ser de fem personer std utanfor. Bakom dem star en Van med TV-
bolaget NEN:s logga pa sidan. Spelarna kan kanna igen tre av personerna:

Joshua Wheeler, programledare for ”No it isn't”, ett program som krossar moderna myter. Han &r en stilig man i
45-3rs aldern, kladd i kostym och vinterrock.

Jenny Friday, reporter pd samma program och kénd modell och kalenderbrud. Hon ar vacker, 22 ar och kladd i
en dyr pélskappa.

Chris Saturday, ocksa reporter pa ”No it isn’'t”. Han har langt blont hér i histsvans och &r klddd i en tjock
sportjacka och jeans.

De andra tva personerna ser ut som kameraman eller TV-tekniker. Dessa & Mr Monday, en mexikansk man med
en vast med fickor dverallt, och Mr Wednesday, spanjor med helt vita klader. Mr Monday béar pé en kamera.

Selma Gppnar dérren och kanner genast igen Joshua. Han hélsar p& Selma och presenterar dven Miss Friday och
Mr Saturday. Sedan ber han att f& komma in. Nér han far se Samael spérrar han upp 6gonen och utrycker sin
forvaning over att han faktiskt har vingar. Han stréacker fram handen mot Samael som skakar den. Resten av TV-
teamet gar ocksa in. Samael fragar vilka karaktarerna ar. Om de svarar sanningsenligt att de &r har for att hjalpa
angeln, ser Joshua lite besvarad ut. Om de ljuger ihop nagon historia som verkar trovardig nickar han bara lugnt.

Joshua berattar sedan att han har kommit for att intervjua “Gabriel” och dven ta med honom till TV-bolaget for
att gora vissa tester. Han sager at karaktarerna att de kan vara lugna och atervanda hem. Han skall ta hand om



angeln fran och med nu. Sedan vénder han sig till Samael och fragar om han vill aka nu eller om de skall
atervanda senare. Samael tittar lange pa TV-teamet med rynkade 6gonbryn innan han séger att han vill vanta lite.
Han ber dem aterkomma. Joshua ger da Samael sitt visitkort och ber honom ringa till hans mobil néar han &r redo.
Sedan vander han sig om, sager adjo till Selma och karaktarerna och gar ut. De andra foljer efter och stanger
dorren efter sig. De aker sedan darifran i sin van.

Under Joshuas besok kan du be Roman sla ett Synformageslag med +3 pa sitt varde. Om han lyckas ser han Mr
Mondays Aura. Han vet att detta ar ndgot som bara anglar eller demoner har. Observera att endast Roman kan se
detta eftersom han &r ett helgon. Samael sdg ocksa auran men visste inte vad det var. Han fick daremot en olustig
kdnsla och det var darfor han inte ville félja med. Lét inte Roman bdrja skjuta demonerna an. Samael stoppar
honom i varsta fall. Om nagon undrar varfor svarar han att de kanske vet ndgot om honom. Déarfor vill han vénta
och se. Nar demonerna &kt beréttar Samael vad han sag och sager att han inte vill félja med dem for det &r nagot
som inte stimmer.

Demonerna lamnar dock inte karaktdrerna helt ifred. Nar de kommit ur synhall fran huset stannar de och Mr
Wednesday hoppar ut. Han smyger sedan tillbaks till huset for att spionera pa séllskapet. Nar de lamnar huset
kan karaktdrerna se hans huvud om de lyckas med ett Uppfattningsslag (-1). Han forsvinner snabbt. Eftersom
han har vita kldder pa sig &r det svart att se honom igen. Det kanske bara var ett djur...

Spelarna har inte s& manga ledtradar just nu utan det bésta ar att bege sig till Stan Gustafsons bilskrot och
undersoka lastbilen som skall finnas dar. Harry kanske vill 1&na lite varma klader. Det enda Selma har ar sin
avlidne mans klader men de ar sonderklippta i ryggen allinop. Harry far dock géarna lana en av dem om han vill
det. Det ar ju béttre an ingenting. Karaktarerna maste ocksa bestamma sig for om de skall ta med sig Samael
eller inte. Han kan knappast visa sig ute med vingarna. En mdéjlighet &r att Samael och Roman byter rockar.
Romans rock ar tillréckligt stor att dolja vingarna under.

Beskrivning av Selmas hus:

1: Hall

I hallen finns en tamburmajor med Selmas tjocka vinterkappa och en sonderklippt rock pé. Bredvid ytterdérren
star ett litet bord med en telefon och en liten skél med en nyckelknippa i. P& golvet star ett par kangor for att
torka pa en uppslagen tidning.

2: Sovrum

Detta ar Selmas sovrum. En stor del av sovrummet upptas av en stor dubbelsang. Langs den sddra vaggen star
garderober. De ar till halften fyllda med Selmas klader och till halften med Harveys sonderklippta. P& bada sidor
om sangen finns ett litet bord med en lampa pa. Det ena bordet ar annars tomt. P& det andra ligger ett par
lasglasdgon och en korsordstidning. En fatélj med fotpall stéar i det nordvastra hornet. Tapeterna ar storblommiga
med en broderad bonad med texten ”Borta bra men hemma bést” 6ver sdngen.

3: Kok

Koket &r inrett med utrustning fran sent femtiotal. Spisen ar vedeldad. Bredvid den stér en trave ved. | mitten av
rummet star ett bord med fyra stolar runt. Vaggarna tacks av skap vars luckor ar ljusgula. Diskbénken ar tom
sanar pa en ren men val anvand kaffepanna. | ett horn ligger en stor trave med gamla tidningar.

4: Vardagsrum

En soffgrupp med tillhérande kaffebord tar upp storre delen av rummet. P& kaffebordet ligger de senaste fem
numren av ’A wacky wacky world”. En gammal TV stér i nordostra hornet. En uppstoppad ripa sitter pa en gren
vid hallen. Over trappan ned till kéllaren hanger ett dlghuvud. P4 golvet ligger en tjock imitation av en persisk
matta. En gron lansstol star vid den norra vaggen och en gungstol star bredvid. Ett tidningsstall star bredvid
lansstolen och vid sidan av gungstolen star en korg med garn och stickor. En bokhylla full med allskdns bocker
tar upp véggen bredvid trappan

5: Toalett

Toaletten &r nyare an resten av inredningen (forut fanns det bara utedass). Detta var forut ett forradsutrymme. Nu
ar det ny tapetserat och toalettstol och duschkabin &r insatt. Ett toalettskdp hanger 6ver handfatet. Det innehaller
tvalar, tva tandborstar, en harborste och en tub mjukgorande kram. Ett skdp fullt med handdukar star i ena
hornet.



6: Veranda

En inglasad veranda som bara &r anvandbar pa sommaren. Pa vintern &r det alldeles for kallt. En hammock star
vid den norra vaggen. | mitten av verandan star ett bord med fyra stolar. I ett hérn star en lada full med gamla ute
leksaker typ bollar, hinkar och spadar.

7: Gastrum

Har bor Samael. Sangen ar nastan orord. | ena hérnet star en stor blommig fatolj. Det ligger nagra fjadrar i den.
En byra star under fonstret. Den ar tom forutom ndgra ombyten underklader. En bibel ligger pa byran. En liten
radio star bredvid fatéljen.

8: Kéllare
Storre delen av kallaren tas upp av en varmvattenberedare som ibland kan horas upp till vaningen 6ver. Bredvid
den ligger en stor trave med ved. En dorr leder in i ett litet forrad fullt med konserver och syltburkar.

Omradet runt huset ar vid den hér tiden helt snétackt. En liten véag ar uppskottad fran huvudvégen fram till huset.
En brunn star en liten bit fran huset. En huggkubbe star framfor huset. Pa baksidan finns en stor 6ppen plats som
p& sommaren dr en grasmatta med ett tradgardsland. Efter det borjar en (pé vintern) gles skog som sluttar ned
mot en liten sjo. Dar ligger en eka uppdragen pa land.

Det finns inga ledtradar till Samaels identitet i huset. Fjadrarna i fatoljen &r naturligtvis hans. Samael har suttit
och lést i bibeln det senaste for att kanske hitta ndgon ledtrad till vem han ar men det har inte gett nagot. Lat
spelarna komma med andra idéer om de har nagra. Improvisera i sé fall. Spelarna har nog inte mycket idéer just
nu. Om de skulle fa for sig att folja efter demonerna sa aker de till sitt motell tva mil dérifran. Dar gor de inget
speciellt forran spelarna varit pa bilskroten. Forsok att fa spelarna att inte dela upp sig. Det &r roligare om alla ar
med hela tiden. Till slut ger de sig i alla fall av mot skrotgarden.



Scen 2: Gustafson’s Truck and Tow

Stan Gustafsons skrotgard ligger ca en mil fran Selma Grimsruds hus. Det ar inte svart att hitta. Faktum ar att
karaktarerna korde forbi skroten pa végen till Selma. Om de aker dit mellan kI sju pd morgonen och nio pa
kvéllen sa &r de stora portarna ppna. Annars ar de lasta inifran med ett hanglas och en kedja. Hela skrotgarden
omges av ett tre meter hogt staket av korrugerad plat. Overst finns taggtréd. Har och dér star skrot lutat mot
staketet. | varje horn och i mitten pa langsidorna av staketet finns stora stralkastare pa hoga stallningar. De ar
tinda kvillstid fram till kl tio. Over porten finns en stor upplyst skylt med texten ”Gustafson’s Truck and Tow”

Beskrivning av skrotgarden:

Observera att de olika sektionerna med skrot och bilar inte ar sa fyrkantiga som pa kartan. Det ar bara for att
symbolisera ungefar det omrade de upptar.

1: Gardsplan
Innanfor porten finns en stor gardsplan. Den ar nagorlunda skottad. Har och var ligger smaskrot. Vid staketet
bredvid porten star en plog som man kan koppla pa bargningshilen. Mitt pa gardsplanen star en stor vit lastbil.

2: Skrotade bilar

Ett massivt upplag bilar i olika trasighetsgrad”. En del endast for gamla for att anvdndas medan andra &r
totalkvaddade. Manga av dem har lansats pd anvandbara delar. Det finns alla sorters bilmarken har. Alla bilar har
tillrackligt mycket mellanrum for att man skall kunna gé obehindrat emellan dem. Om en person star raklang har
syns han over bilarna men om man hukar sig s ar det latt att gdmma sig. Det ligger en del skrap pa marken
mellan bilarna mestadels bilinredning och krossat glas.

3: Pressade bilar

Staplade pé varandra finns hér bilar som pressats samman till kuber. Staplarna varierar i storlek. Fran tva anda
upp till tio kuber pa hojden. En del av staplarna ser lite instabila ut. Det finns inte nagot gangsystem har som
bland de andra bilarna eftersom kuberna lyfts pa plats med lyftkranen. Det dr dock ganska latt att klattra pa
hogarna men det galler att se upp sé det inte rasar. Det gar att ta sig fram ganska obemaérkt hér.

4: Skrot

En jattelik hog med skrot av alla slag. Kylskap, bildelar, TV-apparater och trasiga cyklar. Skrotet ar inte sorterat
pé nagot satt. Det gar bra att klattra pd hogen dven om det ar latt att fastna pa vassa metallkanter med kladerna.
Det for ocksa en del ovasen eftersom fa delar ligger sérskilt stabilt. Det finns inte direkt ndgot av vérde i hogen
forutom diverse reservdelar.

5: Verkstad

Véggarna i verkstaden ticks av arbetsbankar, verktygshyllor och skap med reservdelar. | taket finns en
upphangnings anordning for motorer. Den héanger pa en skena som gar genom dorren till garaget bredvid. Runt
om i rummet star svetstuber, bilbattariladdare, en svarv och andra maskiner. En gaffeltruck star parkerad strax
bredvid porten. Det ligger alltid flera projekt utspridda pa de olika bankarna. P& vaggen hanger en playboy-
kalender fran 95. Stan gillar den inte egentligen men han tycker att det hor till att ha en sén. P4 juli uppslaget
finns Miss Friday. | ett horn star en jattelik industriell tvattmaskin.

6: Garage

Tva néstan identiska garage. Runt véggarna finns verktyg och reservdelar. | mitten av rummet finns en
smorjgrop i golvet. Skenan fran verkstaden gar genom bada rummen. Det nedre verkar mindre anvant &n det
andra. Hela bakre delan av det rummet &r tackt med staplar av bildack. Precis innanfor porten star en
bargningsbil och en Pickup med forlangt flak.

7: Skrotpress

En gigantisk maskin. Bilarna lyfts ned med hjélp av kranen. Sedan pressas de ihop av de enormt starka
pistongerna. Bilen pressas sedan frdn andra hallet s att man far en kub. Hela processen tar ca tio minuter. Det
finns en dor pa sidan sa att man kan komma in i pressen for att sopa ut allt smaskrot som alltid blir kvar. N&r
pressen &r igang for den ett forskrackligt ovéasen.

8: Lyftkran
kranen ser ganska gammal men valvardad ut. | anden pa vajern finns en stor elektromagnet. P4 marken bredvid
skrotpressen finns en gripklo som man kan byta ut magneten mot.



9: Hundkoja
Hér bor hunden OI’ Red. Kojan &r gron med rétt tak. Den ér isolerad mot kylan och i golvet finns varmeslingor.
Dérroppningen ticks av genomskinliga plastremsor. En kedja till O’ Reds halsband sitter vid sidan av dorren.
Om man undersoker kopplingen till kedjan ser man att den gar att Gppna och att en sladd gar ned i marken
bredvid kojan. Detta kriver forstds att man kan komma nédra hundkojan. O’ Red skéller pa allt och alla som
kommer néra.

Overvéaningen:

O 1: Plattform

Plattformen omgérdar av ett midjehdgt staket. Ungefér i mitten star ett runt plastbord med tva stolar. Pa vaggen
narmast gardsplanen sitter ett elskap med tva spakar pa. Den forsta tander de stora stralkastarna som finns runt
garden. Den andra gar till kopplingen till kedjan pa hundkojan. Drar man i spaken dppnas kopplingen. Pa racket
sitter en parabolantenn.

O 2: Kontor

Ett stor skrivbord belamrat med papper dominerar kontoret. En telefon gémmer sig under braten. | ena hérnet
star tva gra arkivskap. Vad de &r till for marks inte eftersom alla papper verkar ligga pa bordet. Bakom bordet
finns en stor, mycket bekvam, kontorsstol. Framfor star tva pinnstolar. | hornet vid fonstret star en konstgjord
palm. En stor kalender med anteckningar om nar reparationer skall vara klara hanger vid arkivskapen. Bakom
den stora stolen hanger ett fotografi pa vad som verkar vara en ung Stan som skakar hand med en man i kostym.
Bada ler brett. | bakgrunden syns skrotgérden, fast tom pa skrot.

O 3: Toalett

Ganska rymlig toalett med duschkabin. Det &r relativt vélstadat jamfort med kontoret. | en hdg bredvid
toalettstolen ligger nagra gamla serietidningar och nagra nummer av en hundtidning. Pa handfatet ligger en vél
anvand tandborste, en stalkam och en burk harvax.

O 4: Bostad

Bostaden bestar av ett enda stort rum. En jattesang stér i ena hornet. Ett ben ar av och dar star istéllet en
hoppressad metallklump mélad svart. En bokhylla star bredvid sangen. Den &r fylld med bocker, mestadels
mekaniska manualer men ocksa lite skonlitteratur. | hornet bredvid hyllan star en stor TV med en plastolomma
pé. Mellan fonstren pa langvaggen star en byré full med klader. 1 hornet mellan fénstren star tva garderober, den
ena full med arbetsklader och den andra med vanliga klader. Vid sidngens fotinde star en fatolj vand mot TV-n.
Pa golvet ligger en trasmatta. Ett pentry med ett par koksskap dver finns pa ena vaggen. Hela rummet ar ganska
stadat, framst for att Stan inte spenderar sa mycket tid har forutom nar han sover.

Lastbilen

Mitt pa gardsplanen star som sagt en lasthil. Den &r vit och pa sidan finns en jordglob med Speedy Gonzales, den
snabbaste musen i hela Mexiko, under. Over globen stir det ”Speedy Gonzales Worldwide — It’s there when You
want it there”. Om man undersdker bilen mérker man att lastutrymmet dr oppet men tomt, sdnédr som pa nagra
lastpallar och en tom lada av wellpapp. Den hégra sidan av lastutrymmet har ett litet hal som tunna sprickor
stracker sig fran. Sidan av forardérren har sma inbuktningar som fargen lossnat ifran. Dorren &r last. Det &r inget
som Fenton inte kan klara av men Stan kommer inte tillita att ndgon mixtrar for mycket med bilen.
Nummerplatarna saknas.

Om Samael 4 med minns han genast bilen. Han tror att den ar hans. Han minns ocksa en valdsam krock. Han
anser att bilen maste skaffas tillbaka eftersom han tror sig minnas att det finns &garbevis inne i forarhytten. De
kan kanske ge vissa ledtradar.

Nar karaktarerna kommer till skroten kommer Stan ut fran verkstaden och gar fram for att méta dem. Han torkar
av hdnderna hjélpligt pa en smutsig trasa. O’ Red skéller idogt i bakgrunden. Stan fragar vad han kan std till
tjanst med. Om karaktarerna fragar om lastbilen kan han beratta féljande:

For drygt tva veckor sedan nér Stan var pd vag tillbaks fran affaren ség han lastbilen st vid sidan av vigen. Den
halvlag, vallt Gver en stor sten. Han bogserade tillbaks den till skrotgdrden. Nar han undersokte den dar
upptackte han att forarhytten var nastan helt utbrénd. Vindrutan var krossad. Dér stenen slagit in i sidan fanns ett
stort hal. Det var punktering pa vanster dack dar fram och i underkanten av forardorren fanns tvd sma hal som
Stan tror var skotthal. Stan ringde polisen men de kunde inte komma den dagen och eftersom Stan skulle pé
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skrothandlarkonvent i Chicago sa lat han bilen std kvar pa garden for att underséka den narmare nar han kom
hem igen. Polisen hade anda inte fatt nagon anmalan om en saknad lastbil.

Han kom hem igen igar efter att nar konventet tagit slut ha besokt sin syster som bor i Chicago. N&r han pa
morgonen undersokte lastbilen fick han en chock. Halet i sidan var nastan borta. Vindrutan var hel, liksom
dacket. Kulhélen i sidan var bara sma bucklor. Stan visste inte vad han skulle gora. Bilen kunde ju inte ha lagat
sig sjalv. Darfor ringde han polisen igen. De visste fortfarande ingenting om saken. De skall komma i morgon
for att ta en titt.

Om spelarna séager att bilen ar deras ber Stan dem bevisa det. Eftersom bilen nu &r bevis som tillh6r polisen sa
vill inte Stan lamna ut den utan sékra bevis pa dgarskap. Detta lar karaktarerna inte ha. Stan ger dem daremot
mojlighet att underséka bilen om han far narvara. Han later dem inte ta med sig nagonting darifran.

Vad hindrar Harry Green fran att helt enkelt kopa hela skrotgarden? Flera saker faktiskt. Om spelarna redan
avslojat att de ar intresserade av lastbilen forstar Stan baktanken och végrar sélja garden fore polisen varit dar.
Om de inget sagt sa ar han dnda tveksam. Han har agt skroten i 30 ar. Det ar som hans livsverk. Han séager ne;j till
allt under tio miljoner. Om Harry skulle erbjuda s& mycket gar han med pa att salja. Problemet ar bara att det
finns inga banker eller postkontor i nérheten och Harry har inga checkar med sig. Stan ber honom dérfér komma
tillbaka nar han har pengar eller en check. Det skulle ga att ordna till dagen efter men da har polisen redan varit
dar och hamtat bilen. Lat helt enkelt inte spelarna kopa bilen. Om de kommer pa nagon smart losning som inte
jag kommit pé& s& improvisera. Stan &r valdigt tveksam till att salja 6verhuvudtaget. Samael anser att det kan
finnas bevis i bilen och att man bor skaffa tillbaks den. Det enda séttet att fa tillbaks bilen &r att stjala den.
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Mellanspel

Nar karaktarerna lamnar skrotgarden ringer genast Mr Wednesday (som osynlig med hjalp av den sjélsliga Form
sdngen spionerat pa dem) till Joshua for att beratta vad som hant. Under de foljande scenerna gar Joshua med
hjalp av sin laptop in pa fordonsregistret och kollar upp lastbilen. Dér far han reda pa att dgaren heter Samuel
Gonzales. Han tar aven reda pa att Speedy Gonzales Worldwide finns i Minneapolis och att dess VD heter just
Samuel Gonzales. Han bdrjar misstanka att angeln jobbar for Marc. Han ringer Mr Wednesday och séger at
honom att fortsitta spionera pa karaktarerna.

Sheila kan géra samma sak som Joshua (utom att ringa Mr Wednesday forstas) med sin laptop och med hjalp av
nagra kontakter hon har sedan sin tid pa Chicago Tribune. Spelaren maste dock komma pa det sjalv. Lt spelaren
sla ett Dator anvéndnings slag. Om det lyckas far hon samma information som Joshua. Kollar man upp Samuel
Gonzales far man reda pa att han varit VD for foretaget sedan 1976.

Om Sheila vill kan hon &ven kolla upp Joshua och hans kumpaner. Det kréver ett nytt slag. Joshua, Miss Friday
och Mr Saturday finns alla med i personregistren. Deras story stimmer. De jobbar som programledare pa TV
allihop och de har inga brottsregister. Mr Wednesday finns ocksa med i registren. Han ar dock svar att hitta
eftersom man inte vet hans férnamn. Det ar Juan. Det kan man f& reda pa med ett Dator anvandnings slag (-1).
Han jobbar som prickskytt i ett SVOT-team i Los Angeles. Mr Monday finns ddremot ingenstans.

Ett mindre teknologiskt sétt ar att sla upp ”Speedy Gonzales Worldwide” i telefonkatalogen. Dér kan man hitta
hela foretagets adress i Minneapolis

Spelarna atervander formodligen till Selma for att invanta natten. Om Samael inte var med pa skroten ber han

spelarna berétta vad de upptackte. Han ber dem sedan forsoka skaffa tillbaks bilen. Det maste ske i natt eftersom
polisen skall komma dagen efter.
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Scen 3: Inbrottet

Ljuset slicks hos Stan kI 22.00. Han har jobbat hela dagen si han somnar snabbt. Aven O’ Red sover i sin
hundkoja men han sover I&tt och kan komma att bli det storsta problemet.

Att ta sig Over staketet ar inte sarskilt svart. Vid de platser som &r markerade med ett kryss pa kartan finns det
skrotdelar som Stan inte bryr sig om att ta hand om vid staketet. De gar bra att klattra pa. Taggtraden hogst upp
kan man klippa av med en avbitare, &ven om en bultsax &r att foredra. Att ta sig ned pad andra sidan &r daremot
svdrare eftersom dar inte finns ndgonting att klattra pd. Man fér helt enkelt hoppa.

Béde att klippa av taggtrad och att hoppa tre meter ner pd grus later en del. O’ Red &r en vaksam hund som
skaller s& fort han hor ett ljud. Varje gang karaktarerna gor nagot som for ovisen skall du darfor sla ett
Uppfattningsslag , modifierat av graden av ovdsen. Om slaget lyckas vaknar O’ red och borjar skélla. Stan
vaknar da inom nagra minuter. Spelarnas enda chans &r att pa nagot satt tysta hunden. Det bésta sattet ar att ge
honom négot slags kott. O’ Red tystnar d& genast for att mumsa i sig kottet. Sedan somnar han mitt och nojd
om. Detta borde ge spelarna tillrackligt med tid att ta lastbilen.

Om Stan skulle vakna hamtar han hagelgevaret i kassaskapet. Han springer sedan ut pa plattformen i bara
nattskjortan och tander de stora stralkastarna. Detta kan vara mycket dverraskande och kanske forblindande. Han
skjuter sedan ett varningsskott i luften vilket fir Ol’ Red att tystna. Sedan séiger han at spelarna att sta still medan
han ringer polisen. Han anviander automaten pa plattformen sé att han kan se spelarna hela tiden. Om spelarna
ger sig kommer polisen och himtar dem (se nedan). Om spelarna daremot gor motstand sker nagot helt annat.
Blir Stan beskjuten kastar han sig i skydd. Detta kan ge spelarna tid att fly. Annars tvekar inte Stan att besvara
elden. Om det behdvs sé slépper han dven 16s O’ Red med spaken pé elsképet.

Val inne i bilen hittar man féljande: Insidan av férarhytten &r sotig. Inga brannskador syns dock. | backspegeln
hanger en liten plastfigur forestallande Speedy Gonzales. Bakom satena finns ett litet utrymme med en sovplats
och ett litet tomt kylskap. Handskfacket innehaller dgarbevis stallda till en Samuel Gonzales. Under mattan vid
passagerarplatsen finns en extranyckel.

Foérhoppningsvis klarar spelarna sig ifrn platsen utan att behdva vacka Stan. Om Samael ar med kan han beratta
var extranyckeln finns. Nar han satter sig i bilen séger han att det har kénner han igen och att lastbilen ar en
hiftig grej. Mer forklarar han inte nu. Det lattaste séttet att ta sig ut fran skrotgarden ar att helt enkelt kora rakt
igenom porten. Den ger létt vika for den tunga lastbilen.

Om spelarna skulle bli arresterade av polisen s kommer Selma (och eventuellt Samael) och betalar borgen for
dem dagen efter. Polisen ber dem att inte lamna delstaten. Lastbilen finns fortfarande pa Stans gard men den &r
nu bevakad av tva poliser, Olaf och Sean. Spelarna far naturligtvis forsoka igen men da maste d forst ta hand om
Poliserna pa nagot satt. Lattast ar att ndgon forsoker lura ivag dem medan ndgon annan tar bilen. Det gar inte att
muta poliserna. Daremot gar de ganska latt att lura eftersom ingen av dem &r sérskilt klyftig.

Vad som hander nu ar upp till spelarna. Deras bésta ledtrad ar att bege sig till Minneapolis for att soka upp

foretaget dar Samuel Gonzales jobbar. Ar Samael inte med maste de ka och hamta honom forst. Om han &r med
vill han &ndé hem till Selma for att tacka henne och siga adjo. Hur som helst s& hander nagot pé vagen.
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Scen 4: Fallan

Efter att demonerna Harkol och Pintas sett Samael i tidningen beger de sig for att avsluta sitt jobb. De stoppar en
bil vid sidan av végen och kidnappar foraren, en kvinna vid namn Carol Smithers. De kér sedan bilen till en
l[&mplig plats. Valter den dar upp-och-ned, binder kvinnan och placerar henne i baksétet. De apterar sedan en
sprangladdning och Pintas graver ner Harkol i snon bredvid bilen. Han tacker Gver sparen sa gott han kan och
gommer sig sjélv tjugo meter fran bilen. Sedan véntar de...

Pa vag till Selmas hus ser plotsligt karaktarerna en bil liggandes vid sidan av vagen. Den ligger upp-och-ned och
passagerardorren ar dppen. Spelarna stannar forhoppningsvis for att undersoka vad som héant. Om inte ber
Samael dem att gora det. Nir de kliver ur lastbilen kan de hora bilstereon spela “Devils right hand” av The
Highwaymen (detta ar Pintas lilla skamt). Om nagon gar fram till bilen kan man se att nagon ligger i baksatet.
Vid en ndrmare titt ser man att det ar en kvinna som &r bunden och har en bit silvertejp fér munnen. N&r hon ser
karaktarerna utanfor dorren forsoker hon skrika nagot genom tejpen men det gar inte att hora vad. Samtidigt
ruskar hon kraftigt pa huvudet. Hon forsoker varna for fallan men det gar att missforsta som ett rop pa hjalp.

Om nagon klattrar in i bilen hoppar Harkol upp ur snon vid dorren och sméller igen den. Han teleporterar sedan
darifran och aktiverar bilens larm. Da lases dven dérrarna. Dessutom ar det en signal till Pintas som ligger gémd
en bit bort med detonatorn. Han hoppar upp, maniskt skrattande, och trycker ned spaken. Bilen exploderar i ett
eldklot. Alla som &r i bilen dor omedelbart och alla som &r i narheten av bilen far 10 — x tarningar i skada, dar x
= antalet meter fran bilen de stdr. Darefter tar demonerna fram sina hagelgevar och anfaller eventuella
overlevande. Ge spelarna en chans att reagera. Pintas ar kand for att 6verdramatisera och han drar kanske ut pé
sitt onda skratt lite for lange. P4 sa sétt kan ndgon hinna skjuta honom fore han spranger bilen.

Att bilen sprangs dverhuvudtaget &r férhoppningsvis osannolikt. Féllan &r lite val uppenbar och om spelarna inte
ar totalt borta bor de ana ugglor i mossen. Om man undersoker omradet runt bilen kan man om man lyckas med
ett Uppfattningsslag (+1) hitta spar. Demonerna har forsokt dolja sparen men i sin iver har de varit lite slarviga.
Harkol ar vl dold men Pintas fotspar bort till snéhdgen dar han gémmer sig gar att hitta. Om man lyckas med ett
andra slag hittar man ocksa sladden till detonatorn. Den kan man sedan félja till Pintas. En bra idé &r att forst
skara eller dra av sladden for att forhindra att Pintas spranger bilen i alla fall. Om Demonerna mérker att de &r
upptackta hoppar de upp ur snon och gar till attack med sina hagelgevar.

Vid strid haller sig Samael undan eftersom han aldrig varit ndgon kdmpe, speciellt inte nu nér han inte har nagon
av sina krafter. Harkol och Pintas vill egentligen & Samael vilket de séager till spelarna. Om de far Samael sa far
spelarna leva. Om spelarna svarar nej anfaller de. De gor allt i sin makt for att vinna. Spelarna bor kunna klara av
demonerna utan allvarliga skador. Nar Harkol och Pintas dor skriker de:

- Viskall hamnas, Samael. Var sa saker.

Nar Samael hor detta far han en flashback och inser att han heter Samael och inte Samuel. Samuel Gonzales &r
hans Roll i samhallet. Han tror sig ocksd minnas att hans chef heter nagot som bérjar pa M. Harkol och Pintas
minns han svagt som tva demoner som forsokt déda honom forut. Han far dven tillbaks formagan att anvanda ett
par av sina krafter. Han kan nu falla in sina vingar och &ven anvanda sin Helande séng. L&t han bara anvénda
sdngen i nodfall. Det ar roligare om spelarna far gora sd mycket sjalva som mojligt. Poangtera girna
hagelgevéren lite extra under scenen. De kan vara anvandbara for spelarna senare.

Nar allt &r avklarat kan man fortsatta mot Selmas hus.
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Scen 5: Hos Selma igen

Nar karaktarerna kommer tillbaks till Selma ser de TV-vanen std pa gardsplanen. Inne i huset vantar Joshua med
de andra demonerna. Han hélsar pa Samael och undrar om han bestamt sig annu. Samael svarar att han inte vill.
Da ser Joshua sur ut och ber han tanka om. Samael svarar fortfarande nej. Da stormar Joshua ut genom dorren
och de andra demonerna foljer efter. Mr Monday ger spelarna och Samael ett elakt flin innan han stdnger dérren.

Samael berdttar nar de gatt att han inte litar pa dem. Han har inga som helst minnen av dem sé han tycker att man
bara kan strunta i dem. Om spelarna inte kommit pa att de skall ge sig av till Minneapolis kan du lata Samael
foresla det.

Detta ar ett bra lage att ta hand om Carol Smithers (om hon 6verlevde). Hon ér tillfallet i chocktillstdnd men kan
lugnas ner om hon varms och ges nagot att dricka. Hon kan da beratta att hon stoppades av de bada personerna
som karaktérerna just dodat. Den tjocke kallades Harkol och den andre Pintas. Hela tiden pratade de om hur de
antligen skulle hamnas pa den dar ackliga Samael. Nar de riggade bomben skrattade Pintas hela tiden pa ett
otackt satt. Carol &r 35 ar och sjukskoterska. Hon har man och tva barn. Hon var pa vag hem till Minneapolis
fran sina foraldrar nar hon stoppades. Hon tror att hon brutit ett par revben av demonernas oférsiktiga
behandling. Lampligt vore att ta henne till ett sjukhus. Det narmaste ligger i Minneapolis. Samael eller ndgon av
spelarna kan anvianda en helande sang for att lindra smértan men Carol behéver anda komma till ett sjukhus. Det
ar dock ingen storre bradska om man lakt henne. Hon kan vénta tills spelarna 4r beredda att ge sig av. Man kan
aven ringa efter en ambulans frdn Minneapolis som kan hamta Carol hemma hos Selma.

Nu kan dven andra undersokningar goras. Det finns ingen information om Harkol och Pintas i nagra register.
Man hittar daremot (efter ett Dator anvandningsslag) en Harold Pintas som hyrt en bil i Chicago for tre veckor
sedan. Bilen har inte [&mnats tillbaka och &r nu rapporterad stulen. En polis har skjutits med ett hagelgevér i
samband med att ha undersckt en bil passande beskrivningen i Kansas City. Far Samael reda pa detta minns han
att han varit déar ganska nyligen. Han anser dock att man bor bege sig till Minneapolis forst eftersom det ligger
narmast. Undersdker man demonernas hagelgevar marker man att serienummren &r bortfilade.

Samael tar sedan farvéal av Selma. Han tackar henne for all hjalp och om hon nagonsin behdver nagonting sa &r
det bara att hora av sig. Han skall meddela henne s& snart han kommit till ratta. Selma 6énskar lycka till och
packar en matsack at spelarna. Harry vill kanske ha med sin bil men den kan man hamta senare. Harry ar
ndmligen den enda som kan kdora lastbilen. Fenton kan visserligen kéra vanen men uppmuntra inte detta. Det gor
det svarare i scen 6. Sedan ger de sig av mot Minneapolis.
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Scen 5,5: Alternativ scen

Den har scenen utspelar sig om spelarna lamnat Samael hos Selma under inbrottet. | sa fall kommer Joshua dit
med demonerna. Nar de finner Samael ensam kidnappar de helt enkelt honom. De binder Selma och laser in
henne pa toaletten. Om nagon av spelarna stannar med Samael medan de andra gor inbrottet sa sparkar Mr
Monday helt sonika in ddrren och kliver in med sin yxa i hogsta hugg. Bakom honom kommer Mr Wednesday
med en M-16 i hdnderna och efter honom Joshua med en pistol. Férmodligen ger sig spelaren. Risken finns dock
att han gor motstéand. D& skadeskjuter demonerna honom i forsta hand men de tvekar inte att déda om han &r
envis. Ger han sig anvander Mr Monday en spikpistol for att spika upp honom pa vaggen som Jesus pa korset.
Det ger 5 i skada. Demonerna tar sedan Samael till sitt motell for att forhéra honom. Om spelaren mot all
férmodan skulle lyckas doda de tre demonerna ar det bara att gratulera. De slipper resten av den hér scenen.

Nar spelarna kommer tillbaka hittar de spar efter strid (dven om ingen spelare fanns hos Samael sa gav sig inte
&ngeln frivilligt). Selma, eller eventuellt den kvarvarande spelaren, kan beratta vad som hént. Hon kan &ven
beratta att det enda motellet inom sju mils radie ar Tabe’s Motell. Det ligger tva mil bort. Det &r férmodligen dit
demonerna tagit Samael. Selma ger spelarna en vagbeskrivning.

Beskrivning av Tabe’s Motell

Motellets dgare & Norman Tabe. Han bor ensam hér och det kommer inte s& manga kunder vid den har tiden pé
aret. Darfor ar han glad att ha tre rum uthyrda samtidigt. Motellet bestér av tva langor varav den ena innehéller
fyra motellrum och den andre tre motellrum och Norman Tabes bostad. En neonskylt lyser i rétt och grént vid
infarten. En gardsplan separerar de béda langorna. Den ar hjalpligt skottad.

1: Motellrum

I rummet finns tva sangar med tillhérande nattduksbord. P& nattduksborden finns ett myntinkast till massage
funktionen i sangen. Det finns tva byraer och en ganska stor garderob. P4 den ena byran, som star framfor
sdngarna, star en TV. Medaljongtapeterna ar bruna och orange. En heltackningsmatta i samma farger ligger pa
golvet. En lampa sitter 6ver varje séng. Har inne bor Joshua och Mr Saturday. Rummet &r vélstadat. Under
sangarna ligger deras respektive bagage. P4 Joshuas nattduksbord star hans laptop.

2: Motellrum

Detta rum ser ut som féregdende vad det galler méblemang. Tapeterna ar grona. Har bér Mr Monday och Mr
Wednesday. Den sistes halva av rummet &r stddad medan Mr Mondays halva ser ut som en krigszon. Klader
tacker golvet liksom pizzakartonger. Mitt bland alltihop ligger hans yxa. Mr Wednesdays vaska och el-
gitarrfodral (dar han har sin M-16) ligger under hans sang. Mr Monday har ingen véska utan bar runt pa sina
saker i en plastpase. Den ligger bland resten av skrapet pa golvet.

3: Motellrum

Awven detta rum har samma mobler. Tapeterna har ar réda. Har bor Miss Friday. Rummet ar vélstadat och luktar
parfym. Hennes vaska ligger star vid vaggen. Den sang som hon inte sover i anvander Miss Friday till att lagga
upp sina klader pé for att forsoka fa till snygga kombinationer.

4: Toaletter

Alla toaletter har badkar. De &r alla inredda med vitt kakel medan toalettstol, handfat och badkar &r ljusgréna. |
toalettskapet finns endast en tval utom i Miss Fridays som &r fullt med skénhetsprodukter och smink. Norman
Tabes toalett ar lite storre dn de andra och innehéller naturligt vis hans personliga hygienartiklar.

5: Reception

Har skriver motellets gaster in sig. En tradisk delar rummet pa mitten. P& disken finns en liggare och en klocka
att ringa i om man vill ha betjaning. En tavla med sju krokar hanger bakom disken. Det hanger nycklar pa fyra av
krokarna. Under disken finns ett litet kassaskrin och en hylla med sangklader och extra tvalar. | hérnet bakom
disken star en dammsugare. Det finns tva stolar bredvid dorren.

6: Sovrum

Inredningen &r den samma som i motellrummen men det finns bara en séng. Tapeterna r ljusgra. TV-n &r storre
och det finns aven en video. Har finns dven en fatolj. Rummet &r noggrant stadat. Har finns aven ett pentry och
skap med porslin.

16



7: Vardagsrum

En stor svart skinnsoffa star langs den bortre vaggen. Ett glasbord fullt med fuktringar star framfor. Pa bordet
star ett val anvént askfat. Dar ligger ocksa fodralet till Psycho. Framfor bordet star en TV med video. En fatolj
med fotpall star pa ena sidan soffan. P& andra sidan star en stor bokhylla till halften fylld med bdcker. Andra
hélften ar fylld med videofilmer, framst gamla skrackfilmer. I andra delen av rummet star ett matbord med sex
stolar runt. Norman anvander det sallan. P& vaggarna hanger filmplanscher frdn samma skrackfilmer som i
hyllan.

Nar spelarna kommer till hotellet forsiggar foljande:

e Joshua och Mr Saturday finns i sitt rum. Joshua haller precis pa att ta fram flera otrevliga tortyr redskap. Mr
Saturday ar pa toaletten och duschar. | garderoben ligger Samael bunden.

e Mr Monday och Mr Wednesday sitter pa sitt rum och tittar pd Simpsons. Mr Mondays entropifélt har
forstort fjarrkontrollen som Mr Wednesday frenetiskt skakar i ett forsok att fa den att fungera. Mr Monday
sitter pa sangen dricker 6l han hittade i Normans kylskap.

e Miss Friday sitter och filar naglarna pa sitt rum samtidigt som hon tittar pa Melrose Place. Hon forbereder
sig pa att ga in till Joshua sa fort programmet &r slut.

e Det forsta man ser nar man kommer in i receptionen ar den stora blodsflacken péa vaggen bakom disken. Pé
golvet bakom disken ligger Norman. Han har blivit skjuten pa nara hall av Mr Wednesday. Resten av hans
lagenhet ar genomsokt, Kylskapsdorren star oppen.

e ”No vacancy” skylten &r tidnd.

Direkt attack har skulle vara mycket farligt. Battre &r i sa fall att forsoka lura bort nagra av demonerna och sedan
dvermanna de andra. Mr Monday och Mr Wednesday ar mycket farliga i strid, medan de andra &r ganska
medelmattiga. Man kan aven forsoka ta sig in till rummet dar Samael finns tyst och hota dem som finns dar till
att sldppa honom. Ingen av de tre TV-personligheterna &r intresserade av att forlora sin kropp just nu och goér
darfor lite motstand. Joshua har visserligen en pistol men den ligger i hans rockficka. Sa fort de inte &r hotade
langre kallar de p& Mr Monday och Mr Wednesday. Dessa foljer efter spelarna i sin van. Om spelarna vill kan de
ta med sig Joshuas laptop. | den kan de hitta all information han hittat och éven lite annat trevligt som en éngel
sakert skulle vilja se. Se Mellanspelet for att fa veta vad Joshua vet. Om hogljudd strid utbryter kommer de andra
demonerna att undsatta sina kamrater efter basta formaga. Undantaget ar Joshua som tar Samael med sig och
forsoker fly.

17



Scen 6: Pa vag mot Minneapolis
OBS! Denna scen utspelar sig inte om Mr Monday och Mr Wednesday redan ar déda av nagon anledning.

Spelarna &r nu pa vag till Minneapolis. Ungefar halvvags dit blir de ikapp kérda av Mr Monday och Mr
Wednesday. Om detta dr pa grund av att spelarna raddat Samael fran dem eller om de helt enkelt gor ett sista
forsok att fa tag pa honom spelar egentligen ingen roll. Hur som helst kan du sla ett Uppfattningsslag per spelare
(-2 om det &r natt) for att upp tacka att en van med slackta lyktor narmar sig bakifran. Ser nagon det kan man
forsoka kora ifran dem. Se nedan. Om ingen ser med kommer de tillrackligt nara for att Mr Wednesday skall
klattra upp genom takluckan och borja skjuta pa bilen. Samtidigt anvander Mr Monday sin resonans for att
forstora ett av hjulen. Spelarna kommer formodligen forséka kora ifrdn demonerna medan nagra av dem forsoker
besvara elden.

Har startar formodligen en biljakt. Jakten borjar med ett avstand pa 50 meter. Om spelarna sdg demonerna i
forvag ar avstandet 100 meter. Varje drag slar foraren av lastbilen ett Kora bil slag. Samtidigt som du slar ett for
demonerna. Skillnaden i checkdigit ar s3 mycket som avstandet minskar eller 6kar beroende pa vem som vann.
Misslyckande réknas som noll.

Om avstandet blir 0 krockar bilarna lite latt. Detta gor ingen storre skada pa varken lastbilen eller vanen.
Demonerna far nasta drag —1 pa sin checkdigit. Om foraren av lastbilen medvetet bromsar slar du bara ett slag
for demonerna. Deras checkdigit avgor hur hart de krockar. En 1:a innebar att deras bil 4r fullstandigt obrukbar,
en 6:a innebér att de skickligt undviker att krocka. Misslyckas det innebar det samma sk som en 1:a.

Om Avstandet blir mer an 250 meter kommer spelarna undan. Om spelarna lyckas doda Mr Monday, som koér
bilen, s& kommer de naturligtvis undan.

Eftersom lastbilen kan laga sig sjalv sa spelar det ingen roll om décken gar sonder. Lastbilen har manga déck och
de lagar sig nastan omedelbart nar de ar i rorelse. Om Fenton kor Harrys van &r det daremot en annan sak. Gar
ett dack sonder pa den skall Fenton genast sla ett kora bil slag. Lyckas han, eller om han misslyckas med en
checkdigit pa fyra eller lagre, kan han stanna utan problem. Han kan inte kora vidare med vanen. Om han
misslyckas med en checkdigit pa fem eller sex sa voltar bilen. Ge Fenton och alla andra som eventuellt &r i bilen
lite skada (inte sa att de dor men nira). De andra spelarna bor stanna och hjalpa honom. D& maste de forst
besegra demonerna. Lyckas de med det ar det bara att fortsatta mot Minneapolis.

Skulle det ndgon gang se illa ut for spelarna i biljakten sa beréttar Samael om bilens speciella funktioner. Han
kom pa dem nar han satte sig i bilen forut. Se Samaels karaktar for mer information om bilen. Om dess
snabbhets funktion aktiveras far spelarna automatiskt +6 pa sin checkdigit pa lyckade Kora bil slag. Detta borde
racka for att komma ifran demonerna ganska latt.
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Scen 7: Slutet

Val i Minneapolis borjar Samael kénna igen sig. Han har trots allt spenderat 70 ar i den har staden. Om Carol
Smithers & med kan man ldmna av henne vid ett sjukhus. Samael minns snart végen till Speedy Gonzales
Worldwides kontor. Dér parkerar karaktérerna utanfor. En svangdorr leder in i receptionen som &r inredd i svart
marmor och guld. Bakom en disk sitter en ung kvinna som tittar upp nar gruppen kommer in nar hon far se
Samael vidgas hennes 6gon sedan séger hon:

- M-mr Gonzales, Ni ar tillbaka?

Samael ler tveksamt mot kvinnan och séger att han gér upp till sitt kontor. Kvinnan nickar nervést. En snabb titt
pé vaningsoverblicken avslojar att Samuel Gonzales har kontor péa dversta vaningen. Pa Gverst vaningen kommer
man forst in i ett rum med dar Samaels sekreterare Helen Baxter sitter bakom ett stort skrivbord. Nar hon far syn
pa Samael reser hon sig upp och gar fram till honom. Hon sager:

- Mar ni bra, Mr Gonzales? Vi har varit mycket oroliga. Ni har missat flera viktiga méten.

- Tack jag mar fint...Helen, Svarar Samael efter att forst ha tittat pA namnskylten pa skrivbordet. Jag gér in pa
mitt kontor nu. Inga samtal.

- Naturligtvis. Jag skall genast ringa polisen och meddela att ni har kommit tillbaka.

Samael gér in genom dorren bredvid skrivbordet och ber spelarna félja med. Kontoret ar smakfullt inrett i
morkblatt och krom. Ett stort skrivbord i ek star fram for ett stort panoramafonster. Framfor det star tre stolar.
Precis innanfor dorrarna finns ett sammantradesbord med elva stolar runt. Samael slar sig ned i den stora stolen
bakom skrivbordet. Sedan tittar han pa spelarna och undrar vad de skall géra nu. Han minns fortfarande inte s
mycket och han anser att det bésta vore att tala med dem arkeangel han tjanar. Allt han minns &r att det ar nagot
kort pa M. Mike? Miles? Om Harry eller ndgon annan kommer pa att det borde vara Marc tycker Samael att det
later bekant. Om ingen kommer pa det minns Samael sjalv till slut. Han undrar da hur man lattast tar kontakt
med honom. Ett sétt star i Harrys bakgrundshistoria. Ge Harrys spelare tid att komma pa detta sjalv. Om han inte
gor det kan du tipsa honom om det men det &r roligare om han kommer pa det sjélv.

Vad som behovs ar ett kontrakt vart en miljon. Nar Samael far reda pa detta trycker han pa knappen till
snabbtelefonen och fragar Helen om nagot av motena han missat skulle innebara ett kontrakt p& minst en miljon.
Det visar sig att ett av dem skulle gjort det. Samael ber da Helen kontakta de involverade och ordna ett mote s&
snart som mojligt.

Fyra timmar senare kommer tva representanter for Minneapolis Trucking Co. Samael har under tiden bytt klader
till en kostym som han hade i en garderob i ett sidorum till kontoret. Samaels assistent John Bjork ar ocksa med.
De fyra satter sig ned vid sammantradesbordet medan spelarna vantar i bakgrunden. Efter en halvtimme skriver
de pa var sitt kontrakt och skakar hand. De bade méannen lamnar sedan kontoret med John. Samael gar fram till
spelarna med ett brett leende pa lapparna. Han har precis kopt Minneapolis Trucking Co. for tre miljoner. Nar
han skrev pa kontraktet mindes han plétsligt hur han skall kalla p& Marc. Han stéller sig i mitten av rummet och
borjar mumla en vers. Harry kanner igen det som det Mr Tibbit gjorde den dar gangen. Efter ndgon minut hors
prassel som av papper och lukten av trycksvarta sprids i rummet. Pl6tsligt str en man dér. Han ar 1ang och har
ljust, nastan guldglansande har. Han ar kladd i en kritstreckrandig kostym med bla slips. Han ler och gar fram
emot Samael.

- Samael. Var har du varit, frdgar han med vanlig stimma.

- Jag vet inte vad som hande men jag tappade minnet, svarar Samael.

- Oturligt, sdger Marc och ler bredare

- Hade det inte varit for de har Soldaterna hade jag nog varit dod nu, sdger Samael med en gest mot spelarna.
- Kom da sa skall jag lara dig minnas, sdger Marc och ldgger en hand pd Samaels axel.

Han vénder sig sedan mot spelarna och séger:
- Tack. Ni kommer beltnas.

Sedan forsvinner de bada anglarna utan ett ljud.
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Epilog

En manad senare bescks alla spelarna av Samael som tackar dem. Han &r skyldig dem sitt liv. Han beréattar dven
om vem han &r och vad som hidnde fore han tappade minnet. Se ”Vad har hdnt” och Samaels karaktar for att fa en
idé om vad han berattar. Samma manad far de alla 100.000 dollar insatta pa sina respektive konton. Deras
respektive anglar berémmer dem &ven for vad de gjort. Efter detta atergar deras liv till det normala men med
vetskapen att de har en van for livet.

Vad som hinder med Harkol och Pintas &r inte trevligt. Deras respektive demonprinsar har tréttnat pé deras
idiotiska hamndforsok. Haagenti ater helt enkelt upp Harkol. Pintas sjélsliga kropp férvandlas av Kobal till en
dodskalle som i all evighet far ligga pa en hylla och titta in i vaggen.

Mediademonerna atergér till att géra ”No it isn't” efter sitt forsta misslyckande. Nybbas, deras demonprins, dr
inte n6jd men han later dem undga med en utskallning. Den hér gangen. De antar vissa atgarder nu nar de vet
vart Samael finns. Men det &r en annan historia.

Carol Smithers aterhamtar sig snart och kontaktar spelarna och tackar dem. Hon blir senare en Soldat hos
Novalis.

Selma Grimsrud lever lycklig de aterstdende aren av sitt liv i vetskapen att det finns en himmel att komma till.
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Spelledarkaraktéarer

Vérden i fardigheter och sanger har respektive force eller grundegenskap inraknat i samtliga karaktérer.
Attunements skrivs pa engelska for att undvika missforstand.

Samael — Angel av snabba leveranser, Ofanim Van av Handel

Kropp-4  Styrka 6 Smidighet 10
Sinne—4  Intelligens 8 Precision 8
Sjal-4 Viljestyrka 7 Uppfattning 9

Essence: 12

Kérl: Manniska/5 (54 skadepodng) Karisma +2

OBS! Nar spelarna méter honom forsta gangen har han bara 30 skadepoang.

Roll: VD/5 (Samuel Gonzales) Status 4

Fardigheter: Kéra bil 13 (person-/lastbil), Mekanik 11, Skjutvapen 9 (pistoler), Springa 16 Sprak 10 (tyska,
franska, italienska, ryska, japanska, kinesiska)

Sanger: Rorelse (kroppslig 9, sinnlig 9, sjélslig 9), Helande (kroppslig 8), Skoldar (kroppslig 7), Vingar 6
Artefakter: Lastbilen: Lvl/4. Néstan obegransat lastutrymme, regenererande (fungerar bést nér bilen &r i rorelse,
topp hastighet 350 km/h (!!!). Den sista kraften maste aktiveras genom att man sédger: ”Speedy Gonzales, den
snabbaste musen i hela Mexiko”

Attunements: Friend of the Shareholder, Seraphim of Trade, Ofanim of Trade, Divine contract, Head of a PIN
Speciell Rit: Samael far 2 essence om han levererar nagot snabbare an bestamt.

Utrustning: Ingen just nu.

Samael ser ut som en man i 50-ars aldern med granande kort har. Han har normal kroppsbyggnad och gar oftast
kladd i ljusa kostymer om han inte kor lastbil. D& har han oftast jeans och skjorta och en vast med foretagets
logga pa ryggen.

Samael har ett fortroende ingivande leende och avslappnad kroppshallning, utan att for den skull se sl6 ut. Han
ar ofta pa glatt humor men tar affarer pa storsta allvar. Han har aldrig forsokt lura ndgon och hans afférer slutar
alltid med att bada parterna ar nojda. Samael har till viss del tappat intresset for kriget mot demonerna och &gnar
sig hellre &t sina egna sysslor. Men han skulle aldrig vara passiv i en situation dar han stétte pa en demon. Vilket
Harkol och Pintas fatt erfara. Samael bryr sig mycket om de personer som han kommer nara och gér vad han kan
for att de skall trivas. Detta har gjort hans Roll populdr

Samael ar en av Marcs tjanare och en lojal sddan. Han fick sitt ord for ganska lange sedan och har uppehéllit det
sedan dess. Han ager flera foretag varav det storsta ar Speedy Gonzales Worldwide. Samael ar VD for foretaget
men kor sjalv manga leveranser eftersom han trivs bést pa vagen. De transporter han atar sig sjalv kommer alltid
fram pé ovantat kort tid vilket gjort foretaget kant som pélitligt. Samael har god kontakt med Marc och de traffas
med jdmna mellan rum.

Mal: Att fa tillbaks sitt minne. Att samtidigt vara man om sina véanners valmaende.
Komplikationer: Det kan handa att spelarna inte litar pa att Samael &r en angel. Det finns flera saker som pekar

pa det dock. Vingarna, Det faktum att han inte beh6ver &ta och att han 6verlevde kylan i tva dagar. Han kan ju
dock vara en demon, rent tekniskt sett. Detta b&r han visa genom sitt sétt att han inte ar.

Harkol & Pintas

Harkol — Calabim Tjanare av Frosseri

Kropp—-4 Styrka 12 Smidighet 4
Sinne -2 Intelligens 1 Precision 7
Sjal -2 Viljestyrka 3 Uppfattning 5

Essence: 8

Kérl: Ménniska/2 (72 skadepoéng) Karisma —1

Fardigheter: Kora bil 9 (personbil), Skjutvapen 10 (hagelgevar), Slagsmal 16,
Sanger: Form (kroppslig 7), Helande (kroppslig 6), Rorelse (sjalslig 6), Horn 2




Attunements: Calabite of Gluttony, Consume, Devour
Discord: Girig 2
Utrustning: Pump-hagelgevar (Acc.-, Pow. +5), 20 extra patroner i fickan, en dverbliven dynamitgubbe, godis.

Harkol ar kort och tjock. Han &r ca en och femtio lang och vager nastan hundra kilo. Han har inget har pa toppen
av huvudet utan endast en krans av grasvart har kring bakhuvudet. P& grund av detta har han alltid en brun
laderkeps av gammal model pa sig. Han gar oftast kladd i en brun skinnjacka, slitna jeans och en grén och bl
flanell skjorta. Han har ett har valdigt slitna Iagskor som bdrjat spricka utmed sulan pa fotterna. Han ser ut att
vara i 45-ars aldern.

Harkol ar en ganska menlés demon. Han ar dum och kommer aldrig klattra pa karriarsstegen. Det &r han heller
inte sarskilt intresserad av. Hans favorit sysselsattning &r att stjala och da helst mat. Han &r otroligt dum och
ibland ganska klumpig. Han &ter nastan jamnt pa nagot annars tuggar han pa en tandpetare. Det har hant mer an
en gang att han satt en tandpetare i halsen. Harkol &r extremt girig utom nér det géller Pintas. Till honom ger
han vad han &n ber om.

Pintas — Impudit Tjanare av Svart Humor

Kropp-2  Styrka 3 Smidighet 5
Sinne — 3 Intelligens 8 Precision 4
Sjal -3 Viljestyrka 6 Uppfattning 6

Observera att Pintas har haft ett poang Sinne till som han forlorat i strid mot en Malakit.

Essence: 8

Kaérl: Ménniska/5 (21 Skadepoéng) Karisma -2

Fardigheter: Ducka 9, Elektronik 12, Kemi 12, Kora bil 5 (personbil), Skjutvapen 8 (hagelgevar), Overtala 9
Sénger: Entropi (sinnlig 9), Form (sjalslig 7), Ljus (sjalslig 7), Skoldar (kroppslig 4)

Attunements: Impudite of Dark Humor, Prank

Utrustning: Pump-hagelgevér (Acc. -, Pow. +5), vaska med sprangutrustning, verktyg, 20 extra patroner.

Pintas ar medellang kort och valdigt smal, nastan sjukligt. Hans hud ar ofta blek och hans har &r svart och risigt.
Nésan &r spetsig och ganska lang och han har nastan alltid ett elakt flin pa lapparna. Han gar alltid kladd i en
svart SS-laderrock som han snott fran ett armé museum. Under den har han ett par urtvittade svarta jeans och
oftast en stickad svart troja. Pa fotterna har han oftast armé kangor (snodda pa samma museum).

Pintas &r valdigt otrevlig. Inte en enda snall tanke har farit genom hans skalle, ndgonsin. Han anser att alla utom
han sjalv &r idioter. Speciellt Harkol. Han skulle aldrig offra ndgot av varde for honom sjalv for att radda Harkol
ur en situation men han anser 4nda att han ar Harkols van (pé sitt eget speciella satt). Harkol verkar ju inte bry
sig om hans sarkastiska kommentarer. Pintas &r alltid spydig nar han pratar med nagon och han skrattar alltid at
andras olycka. Pintas har ocksa ovanligt sjuk humor.

Harkol & Pintas har kant varandra sedan 40-talet. Pintas borjade umgas med Harkol for att kunna blasa honom i
nagot elakt skamt. Men han blev lite fast vid den dumma fetknoppen. Han fortsatter jobba tillsammans med
Harkol for att se om han kanske tréttnar en dag. Under tiden tycker Harkol att Pintas ar hans bésta véan. Harkol
skulle 14tt gora vad som helst for honom, till och med offra sitt liv. Han forstar inte att Pintas aldrig skulle gora
det samma for honom.

Efter att ha ranat sina forsta vardetransporter borjade Pintas uppmuntra Harkol till att skaffa ett ord, ndgot han
visste skulle vara sa gott som omgjligt fér en sadan idiot som Harkol. Till raga pé allt foreslog Pintas att han
skulle skaffa ordet ”Bilkapning” som faller under Valefores ansvar och inte Haagentis. Harkol tyckte det var en
bra idé men har inte vagat fraga an eftersom han tror att Haagenti kommer &ta upp honom. Han har férmodligen
rétt.

Mal: Harkol & Pintas enda mal i livet ar att hamnas pa Samael. Inget far hindra dem.

Komplikationer: Inga speciella. Demonernas félla lurar forhoppningsvis inte spelarna. En strid vinns nog ocksé
av spelarna. De hdr demonerna &r ganska patetiska.



Mediademonerna

Joshua Wheeler — Demon av Overbevisande av det otroliga, Balseraf Kapten av Media

Kropp-4  Styrka 7 Smidighet 9
Sinne -5 Intelligens 11 Precision 9
Sjal-4 Viljestyrka 8 Uppfattning 8

Essence: 13
Kérl: Manniska/5 (63 skadepoang) Karisma +2
Manniska/3 (49 skadepoang)
Roll: Tv-programmledare/5, Status 4
Férdigheter: Dator anvandning 14, Ducka 11, Ljuga 15, Savoir-Faire 16, Skjutvapen 10 (Pistoler), Overtala 13
Sanger: Entropi (sinnlig 8, Sjélslig 7), Harmoni (sinnlig 9), Helande (kroppslig 8), Tungor (kroppslig 10, sinnlig
10)
Attunements: Balseraph of Media, Soundtrack, Subliminal, Captain of swank
Utrustning: Laptop, pistol (Acc. -, Pow +2), liten bandspelare, tortyrredskap.

Alla vet vem Joshua Wheeler ir. Han #r programledare for ”No it isn't” ett TV-program som sticker hal pa
moderna myter. Han ar hatad av alla UFO-fanatiker men stora delar av befolkningen gillar hans program. Han
har dock inte bara UFO med i programmet utan dven andra myter s& som Bigfot, grodregn och Loch Ness
odjuret. Programmet sands varje torsdag kl 21.00.

Joshua Wheeler ser bra ut. Han &r i 45-ars aldern och har ett ganska smalt ansikte. Haret ar brunt men grétt vid
tinningarna. Han ser mycket vélvardad ut och luktar alltid gott. Han gar oftast kladd i morka kostymer och bér
garna dverrock. Till detta bar han en slips med kontrasterande men &nda passande farg och ett blixtrande leende.
Joshua ar mycket trevlig. Han &r lite verklassaktig men han bemdéter alltid folk vanligt. Till en bérjan. Joshua
trivs i sin beromdhet. Nar han startade programmet trodde han inte att det skulle bli s& stort. Nu &ker han runt i
hela USA och ibland 6vriga varlden och letar upp myter att krossa. Skulle han st6ta pa en beréattelse som &r sann
sd gor han allt for att tysta saken. Vid dessa tillfallen kan Joshua vara valdigt otrevlig och nastan otack. Allt for
att minska mansklighetens tro pa det otroliga. Nybbas &r stolt 6ver Joshua och de bada traffas med jamna
mellanrum.

Mr Monday — Calabim Tjanare av Media

Kropp-4  Styrka 9 Smidighet 7
Sinne -2 Intelligens 4 Precision 4
Sjal -3 Viljestyrka 8 Uppfattning 4

Essence: 9

Kérl: Ménniska/4 (72 skadepoéng)

Fardigheter: Ducka 9, Kasta 8, Kéra bil 9 (personbil), Narstridsvapen 13 (Yxa), Slagsmal 14
Sénger: Form (kroppslig 7), Helande (kroppslig 9), Skéldar (kroppslig 7), Klor 5

Artefakter: Dubbelyxa (Acc. -1, Pow +4) (kroppslig)

Attunements: Calabim of Media, Soundtrack

Discord: Barsérk 2, Aura 3

Utrustning: TV-kamera, tuggummi.

En man i 25-ars aldern med aningen mexikanskt utseende. Haret ar kort och svart och star rakt upp. Ett par
dagars skaggstubb pryder ansiktet. Mr Monday har oftast jeans och T-shirt och en vast med flera fickor. P4
huvudet har han en bak-&-fram vand keps. | sallskap med Joshua har han ofta en TV-kamera i handen.

Pa order av Joshua héller sig Monday lugn for det mesta men om han slass s& slutar han inte forran alla
motstandare ar besegrade (se Discord). Han sager inte mycket om ingen tilltalar honom och héller sig géarna lite i
bakgrunden. Man kan néstan s&ga att han &r lite blyg. Han &r ddremot synnerligen brutal i strid. Han &r véldigt
bekvam av sig och hatar att stdda och tvétta sig. Han &lskar snabbmat.



Mr Wednesday — Djinn Tjanare av Media

Kropp—-3 Styrka 5 Smidighet 7
Sinne - 3 Intelligens 4 Precision 8
Sjal -3 Viljestyrka 5 Uppfattning 7
Essence: 9

Kérl: Ménniska/4 (35 skadepoéng)

Roll: Svot-prickskytt/3, Status 2

Sanger: Form (Sinnlig 8), Rorelse (Sjélslig 9), Skaldar (kroppslig 7, sinnlig 7)

Férdigheter: Akrobatik 9, Dyrka 10, Klattra 10, Skjutvapen 13, (Gevér), Skjutvapen 12 (Pistoler), Smyga 9,
Overlevnad 9

Artefakter: M-16 (Acc. -, Pow. +4 (+8)) (kroppslig)

Attunements: Djinn of Media

Mr Wednesday &r ganska Kkort, utan att vara klen. Han ser ut att vara i 20-ars aldern och han ser ganska bra ut.
Lite spanska eller italienska drag kan anas. Hans har ar brunt och bakat kammat. Han gar kladd i morka klader,
garna ett par svarta armébyxor med manga fickor. P& huvudet har han ofta en svart basker (bakat). Han klar sig
alltid i farger liknande omgivningen for att latt kunna gémma sig. Detta innebdr att under detta scenariot &r han
kladd helt i vitt.

Mr Wednesday ar en utmarkt skytt och &r prickskytt i en Svot-styrka i Los Angeles. Han brukar éka i forvag till
de platser Joshua skall besoka for att gora efterspaningar. Han brukar ocksa anvandas som spion. Han ar tystlaten
eftersom han inte ser ndgon anledning till att prata i onddan. Mr Wednesday ar kallblodig och dodar utan att
tveka. Han gillar att stélla sig in hos kvinnor.

Miss (Jenny) Friday — Lilim Knekt av Media

Kropp-3  Styrka 5 Smidighet 7
Sinne -4 Intelligens 7 Precision 9
Sjal -4 Viljestyrka 9 Uppfattning 7

Essence: 11

Kérl: Ménniska/3 (30 skadepoéng) Karisma +4

Roll: Reporter/4, Status 3

Fardigheter: Genomskéda 16gn 9, Forfora 14, Savoir-Faire 12, Sjunga 9, Skjutvapen 10 (Pistoler), Overtala 12
Sénger: Attraktion (sinnlig 8), Harmoni (sinnlig 7), Tungor (kroppslig 7)

Attunements: Lilim of Media, Subliminal, Knight of influence

Miss Friday ar lika kdnd som Joshua Wheeler, néstan mer kdnd. Hon jobbar som reporter pa ”No it isn't” men
medverkar i flera andra program och figurerar ofta i skvallertidningarna. Det finns kalendrar med henne (som
hanger pa manga unga mans vaggar).

Friday ar mycket vacker och har blivit vald till USA:s sexigaste kvinna. Hon &r i 20-ars aldern och har axellangt
brunt har. Hon gar alltid kladd i dyra klader som gérna visar hennes kropps former.

Hon drar sig inte for att utnyttja sitt utseende maximalt och har krossat manga hjartan. Joshua har ett gott 6ga till
Friday och uppmuntrar henne att skaffa ett eget ord, ndgot som hon faktiskt dvervagt. Hon vill alltid gora folk
tjanster men hon har alltid en baktanke. Det kan vara farligt att lita pd Miss Friday. Hon flirtar fritt med nastan
alla man hon traffar men gar sallan langre &n sa.

Mr (Chris) Saturday — Impudit Tjanare av Media

Kropp-2 Styrka 4 Smidighet 4
Sinne — 3 Intelligens 6 Precision 6
Sjal -4 Viljestyrka 9 Uppfattning 7

Essence: 9

Karl: Ménniska/4 (24 skadepodng) Karisma +1

Roll: Reporter/2, Status 2

Fardigheter: Elektronik 10, Férfora 11, Mekanik 8, Skjutvapen 9 (Pistoler), Overtala 12
Sénger: Form (sjalslig 8), Ljus (sinnlig 6), Tungor (kroppslig 5)

Attunements: Impudite of Media




Mr Saturday ar ocksa reporter pa Joshuas program men inte lika kand och omtyckt som Joshua och Miss Friday.
Han arbetar ofta pa egen hand pa de saker som Joshua inte tar hand om sjalv men annars ses han oftast vid
Joshuas sida. Han tar ibland hand om tekniken vid inspelning av programmet.

Mr Saturday &r ca 25 ar. Han har langt, lockigt blont har oftast i hastsvans. Han ser bra ut och klar sig i moderna
klader fran kanda marken. Garna lite sportigt. (Se bilden pa sidan 153 i regelboken for en svag aning om hans
utseende).

Mr Saturday &r trevlig och varldsvan. Han ar charmig och gillar att umgas med folk. Han kommer bra dverens
med kvinnor.

Mal: Att ta reda pé s& mycket som mojligt om den pastadda dngeln. Om det ar en dngel skall den elimineras.
Komplikationer: Det kan handa att spelarna forsker doéda demonerna innan mojlighet ges i scenariot. Om de

lyckas med det s spelar det ingen roll. De missar bara ett par scener men det hindrar inte scenariots
genomforande.

Skrotgarden

Stan Gustafson — Skrothandlare

Kropp-2 Styrka 4 Smidighet 4
Sinne -2 Intelligens 3 Precision 5
Sjal -1 Viljestyrka 2 Uppfattning 2

Skadepodng: 20
Férdigheter: Dyrka 7, Elektronik 9, Kéra bil 9, Mekanik 9, Skjutvapen 8 (hagelgevér)

Utrustning: Dubbelpipigt hagelgevéar (Acc. -1, Pow +5), 6 extra patroner, diverse verktyg

Stan ar 47 ar gammal. Han har svart-gratt har och grova drag i ansiktet. Han ar ganska kraftig och oftast smutsig
av olja och fett. Han gar kladd i en fore detta ljusbla overall med en rod vast dver. Han har oftast pa sig ett
verktygsbalte.

Stan ar trevlig om man bemdter honom vénligt eller om man pratar om bilar som &r hans stora passion. Ar man
otrevlig blir han vresig och gar ibland bara ifrén ett samtal som han anser som meningslést. Han har ingen familj
forutom hunden OI’ Red.

Ol’ Red — Skrotgardshund

Kropp-3 Styrka 7 Smidighet 5
Sinne-1 Intelligens 1 Precision 3
Sjal -1 Viljestyrka 1 Uppfattning 3

Skadepodng: 28
Fardigheter: Ducka 9, Slagsmal 11, Simma 8, Spara 8

Utrustning: Vassa tdnder, hundkoja, kedja runt halsen

Ol’ Red kallas som han gor for att han & gammal och han har en rod flack pa ryggen. Annars ar palsen ljus.

Red skaller pé allt och alla (utom Stan) och Stan méste hela tiden saga at honom att vara tyst nar han har kunder.
Red ar faktiskt en snall hund som bara anfaller om Stan ar hotad eller om Stan siger &t honom att gora det.

Mal: Att ta hand om bilskroten. Att se till att lastbilen inte faller i fel hander.

Komplikationer: Om man ar ovanlig blir Stan sur och later ingen komma néra lastbilen. Om man beter sig
suspekt ringer han polisen.



Poliserna

Officer Olaf Peterson och Sergeant Sean Finch

Kropp-2  Styrka 4 Smidighet 4
Sinne -1 Intelligens 1 Precision 3
Sjal -2 Viljestyrka 3 Uppfattning 5

Skadepodng: 20
Fardigheter: Kora bil 6, Nérstridsvapen 6 (Batong), Skjutvapen 7 (Pistoler/Hagelgevar), Spara 8

Utrustning: Pistol (Acc. -, Pow. +3), Pump-hagelgevar (Acc. -, Pow. +5) (Olaf), komradio, handfangsel, batong.

Olaf &r lang och blond, Sean ar medellang och mork. Bada ar i 30-ars aldern och bada bar uniform. Sean har ett
&rr langs kinden.

Olaf och Sean har jobbat ihop sedan forsta dagen pa polisstationen. Ingen av dem &r sérskilt smart men de vill
val. Sean har precis blivit befordrad efter ett modigt ingripande vid ett postran.

Mal: Att vakta lastbilen.

Komplikationer: Inga speciella.

Ovriga manniskor.

Dessa personer har inte gets ndgra egenskaper eftersom det férmodligen inte behdvs. Om Spelarna av ndgon
anledning skulle anfalla t.ex. Helen Baxter s har de inget problem att vinna.

Selma Grimsrud — Pensionar

Selma &r 67 & gammal. Hon har gralila har uppknutet i nacken. Hon gér oftast klddd i en blommig klanning med
en gré kofta.

Selma &r en snéll gammal mormor. Hon l6ser korsord och stickar. Hon I&ser troget ”A wacky wacky world” och
skrockar om vad de kommer pa nu for tiden. Hennes man Harvey dog for tio ar sedan. Selmas hojdpunkter
kommer nar hennes dotter och barnbarn kommer och héalsar pa.

Carol Smithers - Sjukskoterska

Carol &r 35 &r. Hon har morkblont axellangt har. Hon &r kladd i jeans, en gron blus och tjock dunjacka.

Carol jobbar som sjukskoterska. Det &r hennes jobb att ta hand om ménniskor, ndgot hon mer an garna gér. Carol
ar lyckligt gift och har tva valskapta barn. Hon skulle garna vilja géra mer fér andra manniskor. Om hon
overlever scenariot kommer hon sa smaningom bli en Soldat for Novalis.

Helen Baxter - Sekreterare

Helen &r 38 ar. Hon har langt mork hér knutet i en hastsvans. Hon &r kladd i en svart drakt med vit blus.
Helen har jobbat for Samael i tio &r utan att misstanka att han ar en angel. Helen trivs med sitt jobb och har en
sambo. Hon &r &ppen och positiv.

John Bjork — Assistent

John ar 55 &r. Han har kort granande har. Han gar kladd i morka, neutrala kostymer.
John har varit Samaels assistent sedan han grundade foretaget. Han trivs mycket bra. John &r ganska trist men
han skoter sitt jobb bra. Han &r singel.



