Framtiden i dina hander

Forberedelser

Lamna ut karaktarsbeskrivningarna till spelarna som ska spela de olika karaktarerna.

Lamna inte ut stridsformularen forran det ar dags for forsta striden. Ihsans formular har spoilers
for besvarjelserna och de innehaller inget som spelarna behover tanka pa férran det ar dags.

Regler utanfor strid

Om nagon forsdker géra nagot som tjanar i spanning eller ndje pa lite tarningsslag kan man
anvanda foljande.

Sla 1T6:
e 4-6 ar lyckat
e 2-3 ar en komplikation, t.ex. du blir avbruten i ditt smygande for att nagon tittar at ditt hall
och du maste gémma dig bakom en stubbe. Du ar inte upptackt, men kan behdva hjalp
for att 16sa situationen. Spelledarens goda omdéme galler.
e 1 arett misslyckande, t.ex. du blir upptackt nar du smyger.

Scenariots handelseforlopp

Outline

e Prolog och start
Gruppen far premissen klar for sig och introduceras for experimentet. Experimentet
satter igang.

e Introduktion: Fantasivarlden
Glatt, utforskande och hoppfullt. Gruppen far sitt forsta méte med magi, strider mot
enklare fiender och moter samt besegrar en fiende (demonen) som aterkommer senare.
De kallas hem av forskaren.

e Akt 2: Dystopisk framtid
Spannande, markligt. Gruppen far se en framtid som Sorinox Inc och dess ledare vill
skapa, de fangas in av ordningsmakten, de méter och kanner igen demonen i annan
form. De fritas av motstandsrorelsen. De kallas hem av forskaren. De skickas hem for
nattens sémn och ska atervanda imorgon att fortsatta studien.

e Akt 3: Komplikationer
Forvirring, avsldjanden och konspirationer. Gruppen beger sig ner fér att konfrontera vad



som vilar i palatsets djup men blir avbrutna av forskarens desperata rop nar hon révas
bort. De anvander formeln for att atervanda till nutid och far med sig all utrustning. De
foljer henne till framtiden, fritar henne och far mer av berattelsen.

e Final: Att drapa en drake
Klimaktiskt. Gruppen far nagra sista tips fran sin mentor och beger sig for att konfrontera
Sorinox. En episk strid inleds.

Forloppet som spelledare

Aventyret ar ganska linjart, det férgrenar sig inte pa nagra stérre vis om inte spelarna insisterar
pa att bryta sig ur plotten. Det &r en god idé att fors6ka badda sa att spelarna har sa goda skal
som maijligt att fora plotten vidare. Men stretar de emot ar det fritt fram att plocka fram alternativ
eller konsekvenser och se var det tar vagen. Férhoppningsvis foljer de aventyret nagorlunda
och har god behallning av varlden, karaktarerna och de situationer dar deras val ar avgérande.

Prolog och start

Ni ar alla samlade run ett bord i ett konferensrum pa Sorinox Incorporated hogkvarter i ett
kontorskvarter i Londons utkanter. P& vaggen sitter den réda virvel som tydligen ar foretagets
logotyp. HOstkvallen har sankt sig 6ver staden utanfor och det enda som rér sig férutom er ar
bilarna som glider férbi pa vagen utanfor i regnet. Verksamheten i byggnaden verkar ha stangt
for kvallen. Era jackor och vaskor var helt ensamma dar ni hangde av dem i kapprummet.

Ni valkomnades av forskaren som ansvarar for projektet, Doktor Maria Salvador. Hon ar en kort
kvinna med jamaicanska drag och buskigt, stort har. Det svarta haret har nagra gra strék och
hon tycks vara narmare 60 ar gammal. Hon verkar glad att ni ar dar. Hon ber er skriva under
nagra dokument som forbinder er att inte beratta om projektet och det ni sett till nagon utanfor
forskningsteamet. Ett vanligt s& kallat Non-Disclosure Agreement.

Doktor Maria berattar om vad som vantar.

"Det gladjer mig att ni alla kunde komma. Beklagar pappersarbetet men det ar ett nédvandigt
ont inom forskning tyvarr. Men det kanske gladjer er att ni kommer att fa chansen fér en
upplevelse langt utdver det vanliga. Har pa Sorinox arbetar vi med forskning och utveckling som
utmanar granserna for vad som idag ar mojligt."

"Men innan vi gar vidare med testet sa kan det vara pa sin plats att ni presenterar er for
varandra. Av tidsskal far vi halla det lite kort, men namn och era storsta intressen kanske kan
stamma."

Efter att varvet gatt fran den forsta till den sista sa rundar hon av. "Och jag ar alltsad Doktor
Maria Salvador, som jag namnde tidigare. Mina storsta intressen utanfér mitt jobb ar
tradgardsarbete. Vadret ar med andra ord bedrovligt for mig." Hon skrattar latt. "Men ater Hill
varfor vi ar har."



"Ni har sakert hort talas om VR-trenden som vaxer fram, ni kanske till och med har provat de
produkter som finns pa marknaden idag. Det ni ska fa prova har idag ar nagot langt utéver det.
Forestall er att ni far uppleva en helt annan varld, med en fullstandig kansla av narvaro och
extremt god trovardighet. Helt utan headset och handkontroller.

Tekniken ar ofarlig och bekvam att anvanda, det vi behéver er hjalp med att testa har att géra
med hur ni reagerar pa materialet vi tillhandahaller, om allt presterar som avsett och nar de har
tva dagarna passerat vill vi garna ha er input kring upplevelsen. Men tekniken finns inte i har
uppe, sa folj mig till vara absolut mest sekretessbelagda tekniklaboratier sa ska ni fa prova
nagot sannerligen exceptionellt."

Doktorn guidar gruppen genom ett antal korridorer som leder till ett av annexen. Darefter tar de
ett par trappor ner, tre vaningar och foljer korridorerna. Lysréren tands nar ni narmar er. Hon
valjer en stabil sdkerhetsdorr, drar ett kort, slar en kod, trycker sin handflata mot en platta och
skjuter upp den.

Rummet innehaller en arbetsbank med diverse dokument, kaffekoppar, anteckningsblock och
en stationar dator som visar nagot obekant program som paminner er alla om varfér ni inte ar
forskare. Det ar ganska valordnat men det marks att folk arbetar har. Andra anden av rummet
tas upp av en stor maskin, den har fem cylindrar av morkt glas som paminner om duschkabiner,
komplett med dorrar fér att dppna. Maskinen ar stor, skapt i metall och hummar av flaktar. Den
har nagra serviceluckor som ar stdngda samt en terminal med skarm och tangentbord som.
Skarmen visar en mangd siffror som férandras fran sekund till sekund.

"Var god stang av era telefoner och lagg dem i plastbyttan har, ni bor aven lagga ifran er
eventuella I6s6ren ni har i fickorna. Sedan staller ni er i varsin kabin, processen ar helt ofarlig
och boér inte vara obekvam. Om ni undrar éver nagot sd kommer jag att narvara via rost i hela
simulationen. Ni kommer uppleva att tiden forflyter annorlunda an vanligt, jag kommer se till sa
att ni ar tillbaka har lagom till var bestamda sluttid, sa oroa er inte for tiden. Val inne i systemet
kommer ni aven att fa mer instruktioner. Har ni nagra fragor innan ni ar redo att borja?"

Hon far inte beratta nagot om tekniken men kan forsakra att den ar ofarlig. Hon far inte beratta
vad de kommer uppleva da det skulle paverka testresultaten pa icke dnskvarda satt. Hon
medger lite skamset att det inte finns sa mycket fragor hon kan svara pa men att hon garna
delger vad hon kan. Sen ber hon dem stalla sig i maskinerna, se till s att de andas lugnt, det ar
behagligare med stangda 6gon men inte farligt att ha dem dppna. Nar hon sager "valkomna"
kommer de att uppleva sin nya verklighet.

Ni hoér hur hon skriver pa tangenterna, ganska fort, vantar lite, skriver lite till. Och darefter
trycker tydligt pa en tangent, troligen Enter. Ljudet av maskinens surrande bérjar avta. Om du
har 6gonen dppna sa marker du hur det mérknar till allt &r svart.



Introduktion: Fantasivarlden

En helt ny varld

"Valkomna"

Ljuset ar blandande, det tar ett 6gonblick att inse att det ar solen. Ni befinner er pa en upphdjd,
grastackt klippa pa nagon slags hojd. Héjden bakom er stiger makligt uppat bakom er, tackt i
gront gras och en upptrampad ringlande stig. Landskapet pa andra sidan klippan stracker sig
vida, med skogar at vanster, en flod som ringlar at héger mot ett hav ni precis kan ana bortat
horisonten. Rakt fram Gvergar skogarna i ett stort berg, kront med gnistrande snétoppar och
omgivet av latt moln. Nedanfor er ser ni en mycket sétt pittoresk by som tagen ur en saga. Ni
ser er omkring och ser varandra. Ni kanner hur luften ar frisk, friskare an ni nagonsin upplevt
forr, hur solen varmer er hud och en latt bris som svalkar. Ni har ingen kansla av nagon kabin
omkring er.

Ni inser att en gammal man star en bit ner langs klipputskottet ni star pa. Han har en skottkarra
med lite markligt formade sackar pa och star med en marklig bok under armen. Han ler at er.
Han ser senig ut, som att han arbetat fysiskt det mesta av sitt liv, hans hud ar brun av sol och
ansiktet &r rynkigt. Han har buskiga vita mustascher."Ar det ni som &r Marias vanner? Hon sa
att ni skulle komma sahar pa morgonkvisten. Att jag garna fick méta upp er har." Han
gestikulerar at skottkarran och tillagger "Hon bad mig ge er lite saker som ni kan ha nytta av.
Mitt namn ar Morr forresten. Valkomna." Den gamle mannen ler vilket far hans mustascher att
guppa muntert.

lhsan: Du kdnner en méarklig kansla fran den bok han har under armen. Du har aldrig ként den
forr, men den kanns anda valbekant. Du kan inte sluta stirra pa den. Den tycks nastan skimra
infor din blick.

"Ah, det maste vara du som ska ha den har." sager Morr nar han ser att lhsan stirrar pa boken.
Han racker dver den och sager "hon bad mig halsa att den aven innehaller ett satt att atervanda
om det skulle vara nagot."

lhsan: Nar du ror boken kanner du ett 1att valbehag i kroppen, det kdnns som en kombination
av att rora vid nagot elektriskt och att kdnna en god doft. Du har svart att placera vad
upplevelsen ar, nastan som ett helt nytt sinne.

Formelsamlingen

| boken ar run-liknande krumelurer skrivna, geometriska former, mer organiska saker som
paminner om hieroglyfer. Det ar helt hoppldst att forsdka tyda for alla utom lhsan. Sjalva boken
ar ganska stor, laderinbunden, sidorna tycks vara gjorda i ndgot gammaldags pappersliknande
material. Ladret har dekorationer med markliga tecken.



lhsan: Nar du ser symbolerna far du en svarplacerad kansla. Det ar som att dessa tecken bar
nagon djup mening. Symbolerna har betydelser for dig, de sipprar fram nar du ser pa dem, som
ett sprak du alltid kunnat men aldrig anvant. Du kanner stavelserna i ditt inre som att aterse en
gammal god van. Har finns mer att finna, du blir val medveten om att det har bara ar en bdrjan.
Och du kan kanna hur kraft pulserar fran tecknen.

Nar du laser for att forsOka forsta sa ar det tydligt, tecknen beskriver satt att kalla pa varldens
krafter pa ett vis de kan besvara.

[ Ge Ihsans spelare handout fér formelsamlingen ]

Medan lhsan star formligen trollbunden av boken éppnar Morr sackarna och féremal blir synliga.
Ett langt svard i sin skida. En traditionell pilbage och ett koger med pilar. Ett par stérre dolkar i
skidor. Ett kort svard. Och den sista sacken ar den stoérsta. Han klappar pa den och sager.

"Balten med grundlaggande rese-utrustning, ryggsackar, ett talt, matkarl, lite fardkost och sant.
Maria sa att ni lar resa en del i trakten och bad mig plocka ihop det nédvandiga.”

Morr Kkliver at sidan och later personerna plocka bast de vill, om de ar handfallna uppmanar han
dem att utrusta sig. Han svarar garna pa fragor men det finns inte mycket exceptionellt med
utrustningen. Férutom majligen att den inte innehaller rep, vilket vore traditionellt.

Nar gruppen tagit itu med utrustningen och Ihsan antingen testat en besvarjelse eller fatt sin
uppmarksamhet pakallad och fér stunden ar narvarande sa kommer de att héra ett barn som
skriker i hogan sky och en man som ropar "Hjaaaaalp!" fér fulla lungor med genuin radsla i
rosten. Nar Morr och gruppen tittar ner mot byn sa ser de en liten vartig gul varelse, till formen
paminner den om en valdigt kort, spenslig och krum manniska. Den har just huggit sonder ett
barns docka med sitt krokta svard och jagar nu modern som springer bortat med barnet.

Om gruppen tvekar att rycka till hjalp s& kommer Morr att be dem hjalpa byn.

Strid #1: Forsvara byn

Strid: Se Scenario-strid #1. [ dela ut stridsformular ]

Not om besvarjelser: Forsta gangen lhsan lyckas med en besvarjelse kommer att vara en
rorande upplevelse. En kansla av att antligen fa goéra det denne ar menad fér, djupt
tillfredsstallande och personligt berérande. Besvarjelsen som laggs darefter kommer kannas bra
och ratt om an inte lika évervaldigande. Att lagga besvarjelser ar anstrangande, precis som att
strida. Tank det som att springa, det ar inte fér mycket begart att gora titt som tatt, men det ar
inte 1attsamt heller.



Nar byn ar raddad

De bybor som de lyckas radda ger sin beloningar. Fysiska saval som mystiska.

Morr tackar gruppen och berattar att orcherna lar ha kommit fran berget Idrasil. Dar har det
lange funnits ett alviskt slott men nagot konstigt har skett. De har sett eld och rok i flera dagar,
sa brukar det inte vara. Det finns en vag som leder ditat.

Om gruppen tvekar sa foreslar han att de kan understka det. Resan har inte mer an tva
Overnattningar och deras proviant ska racka for minst fem.

Resan mot alvernas palats

Billys kunskaper ar ovarderliga nar packning fordelas, utrustning lastas och vattenskinn fylls.

Resan gar forst genom odlad mark full av béljande sadesfalt och vidare in i en djup och vacker
skog. Solen skiner anda tills den gar ner och forst kvallen ar ljum. Rasterna for att ata under
dagen kanns valkomna, utrustningen ar férvanansvart hanterlig for att vara gammalmodig.
Gruppen sover gott under ett vindskydd. Nasta morgon ar sval men héarlig, fagelsang och
surrandet av tidiga insekter vacker gruppen i en daggvat glanta. De ater en enkel frukost och
ger sig av. Fran skogen stiger vagen upp i en bergstrakt och vid middagstid Billy noterar det
tiltagande moérka moln som samlar sig och leder gruppen till att ta betackning under en
utskjutande klippa i samma stund som de férsta dropparna faller. Nar skyfallet ar ett faktum och
vattnet star som en vagg utanfor klippan ar det lhsan som med mystiska gester och ord pa ett
frammande sprak ritar flammande runor i luften som sanker sig till marken och en varmande
lagereld uppstar direkt pa stenen. Den brinner stilla och med minimal rok. Gruppen spenderar
hela kvallen under klipputskottet och vaknar till &nnu en ljus dag av fagelsang.

De passerar resten av bergsklippan, de kan se det maktiga berget Idrasil och det skimrande
palats som tornar upp sig pa dess sida. Billy och Max marker efter lite spanande att det ryker
svart rok fran palatsets lagre delar. Darefter fljer gruppen vagen vidare ner i en skog igen.

Det fallna palatset

Det ar kvall och boérjar mérkna nar gruppen nar den vindlande vag som leder upp mot palatset.
Harifran kan de se att palatsets portar och sjalva valvet som héll dem har raserats. Stenen ser
ut att vara svartad. Den svarta roken tycks ha avtagit ndgot men de kan ana spridda eldar i
palatset som mycket val skulle kunna vara lagereldar. Det verkar hopplést att ta sig upp nagon
annan vag an via gangen. Om det finns en bakdorr eller annan ingang kan den lika garna ligga
pa andra sidan berget vilket troligen ar flera dagars fard.

Nar gruppen tar sig upp mot palatset och narmar sig portarna kan de se massiva revor i den
bréanda stenen, som av vassa klor stérre an en hel manniska, kapabla att skara genom sten. En



del av stenen har smalt som av nagon vansinnig hetta och stelnat i ny form. Innanfér ingangen
kan de se lagereldar med kittlar 6ver, en stank av brand pals och svettiga smutsiga varelser
kommer glidande. Och en |att doft av svavel.

Ruinerna av vad som maste ha varit stora hallar i palatset ger gott om vaggar att délja sig
bakom om gruppen vill ta sig fram férsiktigt. Nar de narmar sig forsiktigt kan de se mer. De ser
tva varelser, kraftiga, en och en halv meter breda och fyra meter hdéga som sitter vid en eld, de
verkar koka nagot i en mycket stor kittel. De andra verkar halla sitt avstand. Vid en annan eld
sitter tre orcher, i manniskostorlek och en bit ifran dem vid en mindre eld sitter och tre vattar och
tjattrar.

Over dem alla tornar en reslig svart gestalt som sitter i en tron, med en valt mur som podium,
gestalten har horn, glédande réda 6gon och kloférsedda svarta hander. Den ar ungefar tva och
en halv meter lang och stora vingar breder ut sig pa bada sidor om tronen, sma flammor ror sig
sporadiskt dver varelsens hud. Varelsen tycks dricka en mork rédbrun vatska ur ett kranium.
Ibland fyller varelsen kraniet ur en kittel som star bredvid tronen. Varelsen kan omgjligen ha
gjort all férodelse som ni ser omkring er i sitt nuvarande tillstand, men det ser ut som att han kan
ha bidragit.

Tronen ser att ha blivit flyttad hit, strax bakom tronen star &ven en bokhylla med markliga
bdécker. Pa demonens andra sida finns en hég med blandade vardesaker, det ser ut som att det
plundrats fran olika delar palatset, guld, silver, vackra gobelénger i en osalig réra. Over femtio
meter inat i det sdnderslitna palatset syns vad ser ut som en mur av levande eld som tycks
tacka en gang inat och nedat i berget. At andra hallet stracker resterna av det alviska samhallet
ut sig. Ni kan se otaliga ytterligare Iagereldar utspridda i ruinerna, en hel armé. De ar daremot
en bra bit bort och en hel klippvagg langre ner, deras férsok till skranande sang kommer
drivande ibland, ljud av skrik och brak. Ni ser flera vagar som ringlar ner i forstérda samhallet,
men det verkar inte sa lockande.

Om gruppen vill férs6ka gora nagot annat an att vada rakt in i strid finns gott om mdjligheter.
Har beskrivs nagra saker som kan goras, men mdjligheterna ar forstas obegransade. Har ar
rimligt att anvanda tarningsreglerna for spanningen.

e Smyga fram och underséka bokhyllan. Det ar manga verk om mystiska fenomen, det
mesta ar dock pa alviska. En bok ligger 6ppen och har en illustration som liknar
demonen. Det ar svart att inte fa intrycket av att demonen ar lite fafang som letat fram
den. Boken har kloskador men magikern kan lasa lite av texten, den beskriver att
demonen ar kdnd som Asharak och att den inte tal silver.

e Smyga fram och sOka efter saker i skatthdgen. Vardesaker ar Iatt att hitta. Det finns inget
viktigare har an diverse silverforemal som kan anvandas om man vill t.ex. forgifta
demonen.

e Smyga fram och stoppa nagot i demonens dryckeskittel.



e Smyga fram och forsdka fordriva ondskefullt vasen, det kraver att magikern star och
massar besvarjelsen bakom demonen utan att bli avbruten, det kan ta upp till 30
sekunder. Det ar vid lite studie av besvarjelsen ratt hoppldst. Men kanske kan det
fungera om man ordnar en distraktion?

e Undersoka de olika varelserna vid lagereldarna. Ett slag per lagereld.

o Trollen ar stora, kraftiga och skalliga. De har varsin mindre tradstam liggande for
bevapning. | grytan ser ni en vatte som star och ser stirrig ut i den varma
vatskan, den fldsar men kan inte goéra ett ljud pa grund av ett stort apple som
tryckts in i dess mun. Gissningsvis ar den bunden, men det gar inte att se genom
den tjocka s6rja som den ska kokas i. Trollen verkar stora och starka men inte s&
snabba eller smarta.

o Orcherna ser mer valrustade ut an den som angrep byn. Mer som en slags
vaktstyrka. De sitter och gastar gutturala saker at varandra. Deras vapen verkar
vara menade for narstrid. De har skoldar.

o Vattarna tycks ocksa nagot mer kompetenta och valrustade an de ni sag i byn.
Lite mer rustning, battre pilbagar. Alla verkar vara nagon slags spejare och alla
har pilbagar.

Om gruppen lyckats forgifta demonen kommer han att forsta att nagot skett nadgon minut efter
att han fatt det i sig. S& fort han férsdker anstranga sig kommer han att borja hosta. | strid
innebar det att demonen bara kan angripa varannan runda. Om han férdrivs med besvarjelsen
kommer demonen inte att vara med i striden och striden kanske till och med kringgas om
gruppen lyckas undvika en efterféljande drabbning med hans trupp. Det kan aven ga att
magikern smyger sig pa demonen medan de andra startar striden som distraktion. Gruppen boér
fortfarande fa poangbonusar som att de stridit. The power of teamwork.

Strid: Se Scenario-strid #2.
Narhelst demonen férsvinner kommer flammorna férsvinna fran vagen vidare ner i berget.

Nar gruppen ror sig mot grottéppningen blir det an mer tydligt att nagot massivt tagit sig igenom
har, med tanke pa hur mycket som slagits sénder sa ar ni forvanade att grottorna alls rackte till
men varelsen har tagit sig ner i grottsystemet, det kan ni se pa klomarken och skrapmarken
hogt upp i grottgangens tak.

Gruppen beger sig nerat i grottan. Doktor Marias rést hors i deras huvuden. "Jag hoppas ni haft
en bra upplevelse. Nu kommer jag att fora er tillbaka. Var god dr¢j." Det kdnns som att ni
stanger 6gonen nar det svartnar. Skrubbsar, skador, trotthet och adrenalin lattar fran er och ni
befinner er, utan aventyrsutrustning, ater i labbet. Doktor Maria later dem beratta om saker,
svarar garna pa enklare frdgor men kommer redan vara pa gang med att forbereda nasta
upplevelse. Det kan vara konstigt for Ihsan att ha skiljts fran sin formelsamling, det nastan kliar i
kroppen men var unge magiker kommer inte att fa chansen att prova magi i verkligheten an.



Akt 2: Dystopisk framtidsvarld

Vad som kan komma

Hon ber gruppen att ta plats fér nasta upplevelse.

Not om magi: Om Ihsan forsdker att dra sig till minnes nagon besvarjelse och lagga den "i
framtiden", sla ett slag for att komma ihag besvarjelsen, 1-3 misslyckat, 4-5 komplikationer och
6 ar lyckat. lhsan kan alltid Idgga magi, men det behdver inte komma fram an. Men om
karaktaren forsoker "i VR" behover det inte stoppas.

Ni anlander i pa vad som verkar vara en sidogata i en stor stad. Nar ni tittar ut ser ni autonoma
fordon glida forbi, personerna som sitter i dem laser pa lasplattor, vissa har nagot slags
displayer i fordonen som de tittar pa, andra sover. Fordonen verkar glida en liten bit dver
marken och saknar helt hjul. Marken ni gar pa tycks vara nagon slags metallblandad cement.
Husen har férandrats mycket, de paminner nastan om de fa ordrda alviska hus ni sett med sina
kurvade ytor och stilrena framtoning. Ni skadar ut éver ett torg och nar ni ror er ut pa det ser ni
valdigt fa personer ute, ett fatal. Men ni ser ocksa vad som verkar vara robotar, valdesignade
och smakfulla som tycks inga i nagon slags uniformerad patrull, deras vita rundade kaross har
vagiga roéda markeringar.

Omkring er hor ni fran diskreta hdgtalare med fantastisk ljudkvalitet for en allman plats. "Ren
energi och framatskridande teknologi fran Sorinox ar det som gjort vart samhalle till vad det ar
idag." Rosten ar felfri, troligen syntetisk, men later fortroendeingivande. Ni ser en logotyp som
ser ut som Sorinox logotyp, ni ser den pa sidan av en byggnad och i flera reklamfilmer som
visas pa torgets ytor.

Ni finner er stdende och gapande at staden som omger er, det far er att tanka pa gamla visioner
av framtiden, kombinerat med modern design och taget annu nagra steg. Inga onddiga detaljer,
glas och blanka, vackra ytor. Framst i vitt. Ni forundras 6ver hur ren staden maste vara for att
det ska fungera.

Ni rycks ur era betraktelser av en mild harkling frdn en mycket valpolerad och artig rost. En
patrull med sex stycken robotar har ljudiést kommit fram till er. De ar stora som genomsnittliga
manniskor, har ett par 6gonliknande linser men saknar mun. Deras rorelsemonster kan narmast
beskrivas som muntert. Den langst fram gor en nastan Musse Pigg-munter halsning med
handen och talar.

"Hej nykomlingar. Vi vill inte stéra men det ar uppenbart att ni ar nya i staden och det ar var
uppgift att halla ordningen. Skulle vi kunna besvara er med att félja med och traffa vart befal for



nagra rutinfragor?" De andra robotarna star avslappnat och ser sig omkring, nagra tycks fran
kroppsspraket konversera med varandra men ni hor inga ord.

Om gruppen gar med pa det s& kommer de att utan tvang tas med.

Om gruppen ifragasatter det s kommer de glatt och vanligt att insistera.

Om gruppen motsatter sig sa kommer de talmodigt att forklara att det tyvarr ar juridiskt
nodvandigt aven om det ar ett rutindrende.

Om gruppen férsoker fly eller liknande kommer de att férstka bunta ihop gruppen, fler patruller
kommer att ansluta om det behdvs. Det finns inga platser att gémma sig har.

Statligt anstallda

Pa vag mot poliskontoret kommer robotarna konversera artigt om gruppen gor det, nagon av
dem kommer att kommentera "fantastiskt vader idag igen .. det kan vi ocksa tacka Sorinox fér."
och skrocka, ett par av de andra robotarna skrattar med. Robothumor kanske? Robotarna
svarar garna pa harmlésa fragor.

Pa vagen till polisstationen passerar ni fler reklamer, ett antal statyer och nagra hologram dar
en man ni kanner igen figurerar. En man i djup réd kostym, svart skjorta, rod slips, svart taggigt
och bakatslickat har. Han var mer normalt kladd, men ni har sett honom pa bild i entrén for
Sorinox Incorporated. Elias Rubin, VD for bolaget. "Jag skapade Sorinox for att vi alla ska fa en
battre framtid. En framtid med obegransad kraft, obegransad potential, rent, tryggt och ordnat.
Sorinox ar vart samhalles ryggrad." Det kanns nastan komiskt i situationen, som att hans
anstallda skapat den har omgivningen delvis for att driva med honom.

Gruppen fors in pa polisstationen som ar en nagot stabilare byggnad men aven den vackert
kurvad och valdesignad. Ni foérs med via en reception som tycks automatiserad, in genom
atkomst-begransade dérrar som 6ppnas for robotarna och via nagra korridorer till ett kontor. Det
ar ganska val tilltaget men skiljer sig ganska lite fran hur kontor fungerar aven i var tid. Mannen
som sitter bakom det valdesignade skrivbordet i en valdesignad stol tittar upp fran en laptop nar
ni kommer in. Han har ett ganska smalt och kantigt ansikte med héga kindben. Hans blonda har
ar hart bakatkammat. Han bar en vit uniform med djupt réda detaljer.

lhsan: Du ser nagot mer an bara polisbefalet, du ser en svart behornad gestalt med stora
vingar som tycks std bakom honom, strak av eld leker kring varelsen och polisens aura. Du ar
medveten om att det inte ar en fysisk manifestation, det ar nog bara du som ser demonen och
elden. Men du ar ocksa saker pa att det &r samma demon.

"Valkomna gott folk till London distrikt 7." Han blinkar nagra ganger, tittar noggrannare pa er.
Tycks tappa bort sig ett dgonblick och sedan fortsatta. "Mitt namn ar Johannes Arch och jag ar
distriktsansvarig." Hans rost hardnar och han spottar nastan fram orden. "Jag maste fraga, vad
for er till var stad?"



SL: Demonen kanner igen dem och i sin roll som polisbefal for distrikt 7 tanker han gora sig av
med dem. Han kan tankas prata lite med dem, han minns mycket val vad som hande nar de
sags sist, han har varit pa andra plan i otaliga ar innan Sorinox kallade honom igen men hans
minne felar inte. Han kommer runda av samtalet med att sdga "Satt dem i férvaret tills vidare.
Jag vet hur vi hanterar oregistrerade." Robotarna kommer att lyda.

Gruppen satts i ett sant dar fint hogteknologiskt fangelse som bara ar ett rum med en vagg som
ar helt 6ppen ut mot en korridor och sedan forseglas med en energibarriar. Robotarna som
eskorterat gruppen avlagsnar sig. De andra cellerna tycks tomma. Barridren kanns ungefar som
en glasskiva med lite elektrisk spanning i om man rér vid den. Det finns tva britsar och en
toalettstol. Gruppen kommer ha majlighet att samtala ett tag men om de far slut pa saker att
saga kommer tiden att ga.

Underjorden

Efter flera timmar i cellen utan kontakt med nagon hander plétsligt nagot. Ett ljud som att nagon
stryper en elektrisk katt och hela lokalen blir beckmork. Diskreta neon-linjer langs vaggarna blir
synliga. Det diskreta men konstanta ljudet av elektronik férsvinner, barriaren ar borta. Om
gruppen férsdker lamna cellen kommer de méta Evelyn i korridoren, annars kommer hon till
dem.

Ni méter en marklig uppenbarelse i den avskalade mérka miljén. Den bar en lykta med en
brinnande veke som lyser upp, i sin ena hand. Personen bar en svetsarmask over sitt ansikte
bakom vilken en shock av svart har med réda toppar sticker fram at alla hall. Kladerna ar grova,
morkgrona hangselbyxor, en rutig arbetsskjorta, grova arbetskangar, ett verktygsbalte fullt av
markliga behallare, burkar och verktyg. Pa ryggen har den nagon slags gasbehallare och i
handen nagot som ser ut som nagon kraftfull och marklig hydraulisk apparat.

En nagot manglad rést kommer bakifran masken.

" Kom med mig om ni vill leva. Vi har inte hur mycket tid som helst." Om gruppen protesterar
kommer Evelyn att insistera och drdjer de for lange kommer en réd siren dra igang nar
reservstrommen drar igang.

Gruppen féljer den markliga personen genom den nedslackta polisstationen. De passerar en
grupp robotar som fallit omkull i en hég. De nar dérren som robotarna éppnade med en enkel
autentisering pa en lasare. Den ar stangd. Med ett snabbt grepp har personen tryckt in en kil av
sin apparat under doérrkanten och vrider pa en ventil. Dorren gnisslar emot men har ingen chans
nar domkraften expanderar och trycker upp den. Ni har nu ett halvmeters gap att krypa igenom.
"Efter er."

Domkraften plockas med och ni skyndar ut i natten. Alla de ljuskallor som ska lysa upp kvarteret
tycks doda. Det ar en marklig plats nar allt ar sa stilla. Ni slas av att nastan inga ljud hors i
narheten. Nar ni féljer personen in i en grand hor ni en siren satta igang i polisbyggnaden.



Personen drar upp masken och visar ett ungt kvinnoansikte. "Jag heter Evelyn, och nu, nu ska
vi ner i underjorden." Hon klanger ner i en servicelucka hon uppenbart Iamnat éppen i granden.
Ni kommer ner i gangar fulla av slangar och ror, det ar morkt forutom lyktan, det luktar lite
markligt men inte som en kloak.

Medan ni gar pratar Evelyn, hon har en glad och engagerande rést och det marks att hon har
haft lite av en adrenalinrush. "Det har ar underhallstunnlarna for alla system i staden. De
anvands i princip bara av servicerobotar i vanliga fall. Men de ar ocksa bra satt for oss att ta oss
fram osedda. Det finns kameror har och dar, men de ar aldre och latta att kringga. Och sa later
det oss gora vissa intressanta saker." Hon stannar till vid en utbrénd apparat som ser ut att ha
varit en ganska avancerad elektronisk enhet. "Forsta gangen jag testat den har. Ser inte ut som
att jag kommer att kunna ateranvanda den. Men den gjorde vad den skulle. Jag hoppas ni ar
varda besvaret." Men hon ler skdmtsamt nar hon sager det. Hon klappar den utbranda
mekanismen och leder er vidare, djupare.

Ni kommer ut i en storre tunnel med tunnelbanerals. Hon varnar er fér var ni bér undvika att ga
och ni gar langs med sparen ett tag. Efter nagon kilometer langs ralsen kommer ni till en stérre
Oppen grotta, ni ser en val bekant design pa skylten som lyder "Camden Town". Ni ar
uppenbarligen pa en tunnelbanestation. Men overallt &r sma skjul konstruerade. Ni ser eldar
som brinner i eldstader av korrugerad plat. Nar ni anlander ser ni hur ndgon som sitter ovanpa
en tunnelbanevagn slanger ett vakande 6ga pa er, nickar at Evelyn.

Evelyn vander sig till er medan hon guidar er upp pa plattformen och in bland skjulen.
"Valkommen till Camden och motstandsrorelsen, Londons undre varld. En av vara sympatisorer
sag er bli infAngade och jag tyckte att det var vart att kolla upp. Jag greppar inte riktigt var ni
kommer fran eller hur ni hamnade i centrum innan ni blev plockade. Sa det far ni garna beratta
mer om." Medan ni pratar leds ni till en stor verkstad som byggts ut i en av tagtunnlarna. Ni ser
folk arbeta pa allt mdjligt, montera ut mekanik ur bilar som var gamla redan pa er tid. Nagon
verkar hélla pa med att montera en bensindunk med slang pa nagot som mest liknar ett stort
och ganska otympligt svard.

SLs not: Evelyn kommer inte att insistera om de inte har en bra forklaring for sitt uppdykande.
Hon raddade dem for att det var ratt sak. Hon berattar garna mer om den EMP-maskin
(elektromagnetisk puls) som hon anvande fér att sla ut alla elektronik i hela kvarteret. Det ar
nagot hon experimenterat fram det senaste aret. Hon ar stolt att visa att alla hennes utrustning
som hon anvande for att frita dem ar helt mekanisk eller kemisk. Nar de pratat lite sa
uppmuntrar hon till att de ska se sig omkring.

Sa fort gruppen separerat fran henne hér de Doktor Maria. "Det ar dags att atervanda, var tar
slut strax."



Ni finner er ater i laboratoriet. Doktor Maria tackar for ert deltagande, tar med er ur labbet och
upp till era jackor. Ni atervander till era respektive hem och sover. Ni drommer alla livliga
drémmar, baserade mycket pa det ni upplevt.

Akt 3: Komplikationer

Ner i kaninhalet

Ni mots ater pa samma stélle, Doktor Maria tar emot er och for er till labbet. "Ni ska fa
atervanda till dar vi avbrét era aventyr. | grottorna under palatset. Ni tar plats i maskinen och
befinner er snart ater i grottsystemet. All er utrustning ar ater med er och ni bdrjar vandringen
ner i grottan. Ni ar forst ganska avslappnade, ni var just i verkligheten och inget verkade sarskilt
farligt. Men val i grottan paminns ni av de stora klomarken som klar golv och vissa vaggar. Ni
passerar ett par férkolnade former som tycks ha varit rustade personer, deras rustningar ser
mer ut som kol och ar deformerade av hettan, deras kroppar ar delvis férintade och i princip
bara brant skelett. En tryckt stdmning borjar infinna sig nar ni gar allt djupare i den moérka
grottan som tycks ga som en lang spiral nedat i berget.

Efter vad som kanns som 6ver en timme sa bryts den tryckta stdmningen plétsligt, ni hor ett
panikslaget rop. Doktor Marias rést. Och ni hér henne ropa "Vad gor ni? Slapp mig. Aaah!--"
Hon avbryts plotsligt.

Gruppen far ingen kontakt om de férsoker na henne. Den enda vagen de kan komma ut ar via
formelsamlingen, om de inte kommer pa det sjalva sa kan SL padminna dem efter en stund. Om
de insisterar kan de ga ner och moéta draken men det kan bli valdigt svart. Det ar typ tjugo
minuter vandring kvar dit.

Nar besvarjelsen laggs sa kanner ni den kraftiga energipulsen sla ut genom er och nar den
traffar er skiftar perspektivet pa ett dgonblick, det mérknar inte som via maskinen. Plétsligt
befinner ni er i labbet, i nutid. Ni har fortfarande all utrustning pa er.

Ni ser att labbet ar rérigt. Doktor Maria ar inte dar. Alla utom Ihsan kan sla for att se om de
uppmarksammar saker. Nar de lyckas eller efter en stunds undersékande s& marker de nagra
blodflackar pa hennes tangentbord och nagra droppar som leder mot en av maskinens
transportenheter. Och bredvid plattformen ligger en knapp, troligen fran klader, den ser ut att
hora till en uniform. Den ar stansad med "Sorinox trygghetspolis, fran 2130".

Ihsan daremot lagger marke till ett par A4-papper som for de andra ser helt tomma ut. For lhsan
sa skimrar de med magiska tecken. Vid narmre lasning ar det tva besvarjelser. Den férsta heter
"Frigéra bunden energi" och tycks handla om att bryta upp energikraftiga entiteter och
konstruktioner, vad det nu betyder. Den andra heter "Resa till framre brytpunkt" och tycks ha
nagot att géra med sjalvaste tidens beskaffenhet och framtiden.



De kan férsoka kontakta polis och liknande, det kommer inte att astadkomma s& mycket mer an
att polisen kommer, personal blir tillkallad for att félja upp vad som hant och gruppen far traffa
Elias Rubin som sjalvfallet vill veta vad som pagar och ar orolig for att de ska ha varit med om
nagot daligt. Isafall kommer de bli varse att de blivit utsatta for ett icke godkant experiment och
Doktor Marias lamplighet kommer att ifragasattas. Sarskilt da gruppen tilldelats vapen. Det gar
fortfarande fint att radda situationen genom att anvanda besvarjelsen och ge sig efter den goda
Doktorn.

Om |hsan anvander besvarjelsen for att resa till framre brytpunkt sa ar effekten lik nar de reste
ater till var tid. De befinner sig plotsligt ater i i motstandsrorelsens lager i Camden Town. De har
all utrustning med sig som de hade nar besvarjelsen lades. Evelyn kommer efter ett 6gonblick
att méta dem "Dar ar ni, jag funderade .. vad har ni varit? Var fick ni allt det dar?" Hon verkar
nastan hetsig nar hon fortsatter "Skit i det. Det kommer sakert till nytta. Vi har hort att
'trygghetspolisen' i distriktet som hade fangat er gjort en utryckning tillsammans med Johannes
Arch och de sags transportera nagon till forskningscentralen. Det ar dar de gor allt det varsta."
Hon tycks ha nagot personligt engagemang i det som hant.

"Kan ni hjalpa mig att frita den de fangat in? Om det ar nagon Elias Rubin vill fanga in sa ar det
nagon vi borde frita. Jag har en EMP till som vi anvanda mot sakerhetssystemet. Sen ar det upp
till oss att komma in och fa ut den har manniskan. Ar ni med mig?" Hon tycks redo att hoppa pa
projektet direkt. Ingen tvekan. Men hon verkar nervés for att de ska saga nej. Fragar de om
hennes motivationer kan hon beratta mer om hur hennes féraldrar férsvann. Hon vill inte att det
drabbar nagon mer.

Om de accepterar s& ndmner hon att hon har en sak som kan komma val till pass, vi vet inte
vad de har dar inne. Och hon kommer strax tillbaka med svardet som nagon arbetade pa. Det
ar ett brutalt vapen, en gedigen klinga och ett valdigt grovt hjalt som dessutom har en
startmekanism som paminner om en motorsag. En metallférstarkt bransleslang kopplar
svardsknappen till en metalldunk full med bensin som har remmar for att baras pa ryggen. Hon
forklarar "nar man kor den blir svardet fruktansvart varmt, men det ar hardat, det tal annu mer,
det kan skara genom det mesta nar det ar igadng. Jag behdver ha dérréppnaren.” Hon indikerar
gastuben pa ryggen och riggen som hanger i hennes balte. "Vem av er tar den har?" Hon racker
svardsriggen och ett par rejala skyddshandskar till vem som an ar villig att ta emot.

Nar de ger sig av med Evelyn sa tar de en marklig bil som modifierats for att ga pa rals och drivs
av en dieselmotor. Pa huven har Evelyn fast EMP-apparaten. Nar de akt ett antal kilometer pa
ralsen i en riktning sa stannar Evelyn bilen. "Nu ar vi direkt under forskningscentralen." Hon
kopplar med hjalp av sina isolerade arbetshandskar EMP-enheten till ralsens strémforsdrjning.
"Den kommer att smalla om ungefar 20 minuter sa vi kan boérja skynda uppat. Glém inte att halla
tummarna." Hon fér gruppen uppat genom servicetunnlar, via en kloak och slutligen kommer de
upp vid en stor och valdesignad byggnad som vid férsta anblick mest ser ut som ett futuristiskt
skrytbygge. Vid narmre betraktande sa verkar den ha otaliga posteringar med polisrobotar,
kameraliknande dronare som flyger runt och 6vervakar omgivningen, energibarridrer som en



slags mur omkring byggnaden och inte ett enda tecken pa mansklig aktivitet. All aktivitet och ett
helt gang extra stralkastare lyser upp byggnaden i kvallsmorkret. Nar ni vantar ser ni en
rodlackerad och mycket distinkt svavare flyga fram mot tornet och smidigt glida in via en stor
energiport hégst upp.

Evelyn ser fokuserad ut. "Tre, tva, ett." Ni hdller andan i vad som kanns som 5 sekunder till, sen
bérjar ni misstanka att nagot gatt snett for sekunderna gar. Inget hander. Och sedan, ett
skarande ljud och byggnaden mdrknar nar varje ljus dor en plotslig dod. Ett regn av gnistor och
oljud nar drénarna stortar till marken, polisrobotar faller ihop och all elektricitet férsvinner sa
langt ni kan se. Hela omradet och framférallt byggnaden framfér er, faller i mérker. Om ni hade
plockat pa er nagra tekniska prylar, typ mobiltelefoner ar de stendéda (de kommer inte
aterhamta sig, for brackliga). Evelyn skrattar till. "Jag ar usel pa att rakna sekunder. Den dar
svavaren bor vara Elias Rubins personliga transport. Jag tror vi vet var vi antingen hittar var
fange eller en langt storre fisk." Hon manar er att folja med och ni skyndar mot den nu helt
Oppna entrén.

Ni kommer in i en reception, kliver i skenet av lyktan dver fallna robotar och genom portar som
lar ha varit blockerade av energifalt. Ni kommer till hissarna och blir stdende en kort stund. De
ar helt deaktiverade och har finns ingen uppenbar trappa.

SL, hér finns méjlighet for diverse kreativa l6sningar:
e Hissdorrar kan forceras med dorréppnaren, de har en diskret servicelucka och val i
hiss-schaktet finns en stege.
e Det finns en panel som ar stor som en smal dérr som kan 6ppnas om man trycker in ett
smalt nog verktyg bakom den, den leder till en administrativ panel for hissarna och aven
vidare in till schaktet dar stegen finns.

Klattringen ar inte svar men valdigt pafrestande och tar lang tid. Nar ni kommer upp ar ni trétta
men nar ni tvingar upp hissdérren med den manuella mekanismen sa har ni en utsikt 6ver en
stor del av staden. Nagra kvarter bort kan ni se stadens ljus. Ni star bland 6 fallna réda
sakerhetsrobotar med svarta dekorationer.

Furstens salonger

Miljderna har ar ocksa frascha men avsevart svulstigare. De elektriska vaggmonterade
kandelabrarna ma vara déda men deras massing skimrar i ljuset av er lykta. En elegant réd
matta med guldvav langs kanterna stracker sig langskorridoren och férgrenar sig mot ett antal
dorrar. Mattan breddar vid en férgrening dar dérren ar en stor dubbelsidig port, &ven den dod
fran strdmavbrottet. Evelyn ar sadker pa att hon kan tvinga upp den med domkraften.

SLs not: Det finns ett antal dérrar pa VIP-vaningen, ett exceptionellt kontor, ett sovrum, ett
gastrum, flera konferensrum. Toaletter, ett litet men exklusivt spa. Det pagar tyvarr inget
intressant i de rummen.



De stora dubbeldorrarna glider valoljat at sidan nar domkraften trycker isar den. Innanfér kan
gruppen se ljus som snart blir an tydligare. Sakerhetsrobotar med svarta platar, réda detaljer
och sokarljus. De tycks mer bastanta &n robotarna ni sett tidigare. Ni hor Evelyn vasa. "Skit, de
talde det." Tva av dem har fallt ut hander som fungerar som elektrifierade batonger. Tva andra
har hégteknologiska gevar som lyser av inre energi. Bland dem star Johannes Arch som har
Doktor Maria i handfangsel. Han har nagon slags energipistol i handen. Bakom honom star en
man i réd kostym, svart skjorta, och taggigt svart bakatslickat har och farliga 6gon. Hans
narvaro ar pataglig, som att std 6ga mot 6ga med ett stort rovdjur, ni stannar ofrivilligt upp.

Nar han ser er talar han och hans rést genljuder val och hotfullt. Situationen ar spand men
vapnen ar inte héjda annu.

"Jag vet inte vilka ni &r men jag kan lova att ni leker med elden. Arch, ditt krék, du har mina
hedersvakter. Forgdr de har inkraktarna och déda den goda doktorn. Jag behdver henne inte
mer." Mannen ni kdnner igen som Elias Rubin sveper med sin hand och sveps in i flammor och
nar de snabbt forsvinner finns inget spar av honom. lhsan kanner en vag av magi som pulserar
ut fran Elias innan han férsvinner. Johannes Arch ropar "déda dem!" och bade han och
robotarna hdjer sina vapen mot er.

Strid: Se Scenario-strid #3.

Johannes Arch, brinner upp och férsvinner om han nedgérs. Om Doktor Maria inte har nagon
halsa kvar efter striden kan hon bara saga nagra sista ord. Annars kan hon prata med dem
ordentligt. Oavsett kommer hon att vadja.

"Ni kan inte lata honom komma undan. Det var han som angrep alverna, det ar han som tagit
skydd i grottorna under palatset. Det var sa han 6verlevde nar allt det andra férsvann, det var
hans plan for att ta 6ver. Han dverlevde till var tid for att skapa sin framtid, det har. Det var han
som drev fram tekniken med tidsresor, med magiska kristaller. Jag tror inte han anar hur mycket
jag listade ut. Res tillbaka, stoppa honom dar han gémmer sig." Hennes desperation ar kommer
vara tydlig oavsett om hon ar déende eller inte. Om hon ar déende kan det bli hennes sista ord.

Om hon ar vid god hélsa sa svarar hon pa fragor. Hon sokte fram gruppen for att hon visste att
hon behévde nagra med potentialen att lyckas hjalpa henne som hon kunde halla under radarn
for sin chef. Det lyckades inte. Men det finns ingen chans att andra det hela nu och det har
betyder inte att han vet att hon listat ut var han kommer ifran. Han vet inte vad ni planerar.

Maria kan hjalpa Ihsan lista ut en besvarjelse som later henne resa till forntiden igen. Hon har ju
tva besvarjelser som ror sig i tiden, det innebar nagra justeringar och tar nagra minuter. Maria
har uppenbarligen studerat spraket men kan inte se den magiska texten aven om hon vet hur
man skapar den.



Evelyn kommer inte riktigt hdnga med pa vad som pagar. Om de ber henne félja med kommer
hon att félja med, vad det nu innebar, annars lovar hon att hon kan ta sig ut pa egen hand och
drar. Hon ar synnerligen motiverad att stoppa Elias Rubin. Oavsett s& kommer hon, om gruppen
inte redan plockat dem, poéngtera att energigevaren ar valdigt effektiva vapen.

Final: Att drapa en drake

Ni ar ater i den stora tunneln som ringlar sig nedat i berget Idrasil. Ni fortsatter ner, stamningen
ar tryckt och de stora klomarkena gor sig paminda. Ni vandrar en stund innan ni nar en plats dar
gangen breddar kraftigt uppat och at sidorna, sa att ni inte langre ser vaggarna. Tva maktigt
stora halvor av en port ligger pa marken framfor er. Nar ni rér er genom 6ppningen hor ni en
bekant men djupt skrackinjagande rést. Som en djup vasning fran ett gigantiskt rovdjur.

"Ni ar inte harifran. Ni formligen stinker av tidsresor. Enligt min bedémning skall katastrofen som
stundar begrava magin. Sa jag undrar hur ni kom hit." Ni hor roérelser av en stor fjallbekladd
varelse. "Men det spelar kanske ingen roll. Jag behdver bara forinta er har och nu sa att ni inte
langre kan stéra min vila."

Ni hor ett svep som av stora vingar och en gigantisk gestalt landar tungt framfér er, klor graver
ner i marken och ett rovdjursskri skakar er. Framfor er tornar en gigant. En réd drake med strak
av svarta taggar langs dess rygg. Flammor slickar dess mun och édgonen ar flammande rdd.

Strid: Se Strid #4: Draken

Nar draken ar nedgjord fattar den eld och brinner upp tills endast svarta ben kvarstar.
Epilog

Nar Sorinox fallit kommer de troligen atervanda till labbet och sin egen tid sa& smaningom.
Doktor Maria minns allt som hant, men teknologin har férsvunnit. Labbet ar i ett 1angt tidigare
utvecklingsstadie och inte alls fokuserat pa att forska om kristaller med markliga egenskaper.

Det vill sdga, forskningen som var bakgrund till det hela har inte kommit till.

Om Evelyn foljde med for att strida mot Sorinox sa har hon méjligheten att skada framtiden med
Ihsans hjalp. Inget ar sig likt dar. Hon hor lika lite hemma dar som har. Sa hon stannar med

gruppen.

Om de besoker framtiden sa ar det en ruffigare framtid. Det ar inte lika stddat och inte robotar
Overallt men framsteg har skett och fler manniskor syns ute pa stadens gator.

Gruppen bibehaller alla sina maojligheter. Sa vem vet vad som stundar i den nya framtiden.



Spelledarpersoner

Morr

En aldre man som varit med om mycket och ar svar att forvana. Nar han traffade Doktor Maria
sa insag han att hon var nagon form av lard kvinna fran en frammande plats. Hon verkade
tillforlitlig sé& nu gor Morr sitt basta for att hjalpa henne. Han vet inte hennes planer men litar pa
att hon ar en god person med goda avsikter. Han forstar att hon undanhaller saker fér honom
men ar inte en som snokar.

Han ar ganska godmodig, stillsam men och férvanansvart oradd av sig. En stabil gammal man.
Han har under sitt liv arbetat badde som skogshuggare och nar han fick rad med en egen gard.
Han ar ensamstaende sedan hans make gick bort for 5 ar sedan.

Doktor Maria Salvador

En av de centrala hjarnorna pa foretaget Moonshot Incorporated, involverad i stora delar av
deras hdgteknologiska forskning. Nar foretaget tillsatte en ny CEO i form av Elias Rubin sa
vantade hon sig inte att forandringen skulle vara sa drastisk. Men Elias hade stora idéer och
uppenbarligen en hel del kunskaper att luta sig pa. Han dopte om bolaget, utdkade fokuset pa
forskning och utveckling samt verkade pa ett personligt plan for att driva pa forskarna som
ansvarade for olika utvecklingar. Han utmanade Maria att utforska frekvensskiften i en viss typ
av ovanliga kristaller som tidigare aldrig varit vetenskapligt intressanta. Vad hon upptéckte var
en mangd avvikande egenskaper som pa ett kvantmekaniskt plan kunde astadkomma markliga
saker. Efter ytterligare studier kunde hon konstatera att de kunde anvandas for att manipulera
tiden sjalvt.

Hennes chef verkade inte ens férvanad, vilket gjorde henne mycket betanksam. Men hon holl
det for sig sjalv och jobbade pa, projektet var alltfor intressant for att hon skulle avbryta nagot.
Hon astadkom en maskin som kunde visa henne vyer av olika tider. Och nar hon skadade
bakat, till tiden kring Pangea, tider dar vara teorier grundar sig pa miljontals ar gamla belagg sa
sag hon inte vad hon vantade sig. Det hon sag var hogkulturer, andra arter av humanoider,
magiska formagor. Nar hon skadade framtiden kunde hon se en teknologisk men dystopisk
framtid dar makten vilade i féretaget hon arbetar for, dar hennes chef figurerar som en upphdjd
diktator.

Hon hdll sina upptackter dolda och fortsatte forskningen, med tiden kunde de géra tester med
att transportera djur korta bitar i tiden. Hon visste att samma teknik kunde anvandas med
personer och for langre perioder. Hon bérjade undersdka tidslinjen och bestka forntiden pa en
timer som kallade tillbaka henne. Hon bildade en uppfattning om vad som kan ha hant.



Nu har hon férsokt rekrytera de hon tror sig behdva for att stalla saker till ratta.

Demonen Asharak / Johannes Arch

Sorinox léjtnant ar en demon frammanad fran en moérk och destruktiv dimension. Han ar inte
nara Sorinox i styrka och ser det som sin magjlighet att vinna makt genom att tjana under den
stora draken.

Hans roll som polisbefal i framtiden ger honom mycket inflytande och en majlighet att vara grym
mot de han énskar. Han finner den tiden lite frustrerande eftersom han tvingas forbli i mansklig
form och inte kan slunga eldar pa allt han ogillar.

Han ar en arrogant och osympatisk varelse. Han gillar att se folk lida och att bestamma éver
trupper. Han féredrog orchernas har framfor robotarna, robotarna ma vara osvikligt lojala, men
de gar inte satta skrack i eller plaga.

Evelyn Ratata

Med en kalufs av kort men spretigt svart har med réda toppar sticker hon ut i det slata och
valansade samhallet. Med sina moérkgréna hangselbyxor tackta i flackar och sin bylsiga skjorta
sticker hon ut an mer. Hon bar stora arbetskangor och har alltid ett par arbetshandskar till
hands. Hennes verktygsbalte innehaller otaliga intressanta behallare, burkar, verktyg och vem
vet vad mer. Hon verkar veta exakt vad som ar var och vilket syfte de har. Hon ar i
20-ars-aldern.

Evelyn har ett yvigt satt och bar sitt kansloliv 6ppet, ar hon glad ar hon glad, om hon ar arg sa ar
hon arg. Hon ar ganska ombytlig och ar inte langsint.

Hon har varit en del av motstandsroérelsen sedan fédseln. Kort efter att hon foddes arresterades
hennes foraldrar nar de monterade olicensierad konst mitt i natten. De forsvann ur polisférvaret
utan spar och teorierna sager att de fordes till forskningscentralen for vad som nu goérs dar.

Hon vet inget om magi och savitt hon vet ar Elias Rubin bara en hogteknologisk tyrann.
| strider haller hon sig i bakgrunden och kastar hemgjorda granater. SL skoter hennes val och

prioriteringar men hon samarbetar efter basta formaga med gruppen. Hon agerar sist i
hjaltarnas runda.

CEO Elias Rubin / Sorinox

Sorinox a@r en maktig rod drake som av en lycklig slump rakade bruka sin magi pa ett sddant vis
att han sag den stundande meteoriten som skulle utplana allt som existerade pa hans tid.



Eftersom han var en drake med stora planer och fa allierade sa tog han fasta pa den kunskapen
for eget bruk och listade ut vilket valv som skulle kunna lata honom &verleva katastrofen i djup
dvala. Han fann det alviska palatset vid Idrasil. Bergets rotter stracker sig djupt och later sig inte
rubbas. Han angrep alverna som bodde dar med sin har och personligen. Han tog sig ner i
deras djupa valv och Iat sin har vakta hans nya viloplats.

Dar dverlevde han smallen som utplanade alla spar av bade enkla samhallen och magiska
hogkulturer. Begravd medan dammet lade varlden i morker, begravd an djupare nar det lade sig
ater som sand. Och han lag i dvala tills nytt liv spirat och nya kulturer vaxt fram. Till den varld vi
kanner vaxt fram. Fran sin viloplats studerade han varlden, tog sig en mansklig skepnad och
gav sig ut. | hans drémmar hade hans planer vaxt fram, hur han skulle stépa varlden till att lyda,
hur han skulle bli en gud for alla dess folk. Tyvarr lag han och drémde nagot lange och det
fanns redan gott om civilisation och riktigt otrevliga vapen. Han valde en diskretare metod.

Som ledare for Sorinox Incorporated har han fort teknologin anda fram till magin. Hans teknologi
bygger pa kristaller som samspelar med magin som vilar i varlden och med den teknologin har
han latit sitt bolag dstadkomma saker som inget annat foretag klarat. De har lagt energiproblem,
manga sjukdomar och framférallt teknologiska ting for sina fétter och byggt upp ett bolag som
blev synonymt med framtid och utveckling. Som Elias Rubin har han spelat ut politiker med
hjalp av spelregler de inte ens kénde till. Han ar inte den mest magikunniga av drakar, men han
ar den enda som lever och det han kan Iat honom paverka varldens politiker som vore de barn.

Avreglering efter avreglering tog hans foretag makten via orimliga framgangar. Hans
automatiska samhalle tar ganska god hand om folket, i alla fall folket som passar in. De som

fallit i sprickorna har ingen plats och figurerar inte éver huvud taget i drakens planer.

Sorinox ar hogmodig, fafang, arrogant och mycket intelligent. Han avser att aga hela varlden.



Progressionsregler: Efter varje strid

Grupputveckling

Gruppen far vélja ett kort bland gruppférmagorna som galler for resten av spelet.

Personlig utveckling

Alla far valja en egenskap som 6kar med ett for dem.
Valj utifran:

e Forsvar

e Halsa

e Forflyttning

e Egna fardigheter (Besvarjelser, Svard, etc.)

Eventuell loot och 6vriga beldningar

Beskrivs pa respektive strid.



Handout: Besvarjelser fran labbet

Frigora bunden energi

Tycks kunna |6sgdra bundna energier av olika slag. Bryta upp magi eller eventuellt 6vriga
energi-intensiva saker.

Rackvidd: 6
Deaktiverar energi-baserade entiteter pa och kring en hexagon fér en handling. Inget
besvarjelseslag.

Resa till framre brytpunkt

Besvarjelsens tecken beskriver nagot som handlar om en specifik del av framtiden.









