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FORORD/BAKGRUND

Forord

For femte aret i rad har vi nu lyckats skrapa ihop dnnu ett KULTarrangemang och i ar har vi (precis som alla
ganger tidigare) forsokt satsa pa att hdlla oss till temat och dven skapa nagot nytt och annorlunda. Det som
kanske dr mest pdtagande dr rollen, som en spelare far axla, att beskriva verkligheten bortom Illusionen for
de andra spelarna. Tanken dr att vi vill férsoka visualisera konflikten som uppstar i mdnniskornas sinnen,
ndr deras verklighetsbild rasar samman.

En annan sak som kanske bor ndmnas dr vdrlden som vi har valt som skdadeplats. Denna dr en karikatyr av
vdr virld (och da kanske nagot speciellt land), vilket avspeglar sig i miljon och diverse andra detaljer.
Namnen pa karaktdrerna dr bygger till stor del av associationer och fordomar. Istdllet for att sdtta ett namn
pd en karaktdr, sd har vi tagit ett fornamn och ett efternamn, och sedan givit karaktdirerna sin personlighet
efter vad man (vi i alla fall) forknippar med respektive namn.

Vi har vil inte sd mycket mer att tilldgga nu, utan ta och lds igenom detta och skulle det uppsta (ndr det
uppstdr) frdagor pa texten, sd skriv ned dem sd tar vi dem pd spelledarsamlingen. Skulle det vara akut, sa ring

nagon utav oss eller forsok rycka tag i oss under konventet.

Bakgrund

I var fiktiva tiderdknings gryning, da illusionen skapa-
des av Demiurgen, skapades nddens och medlidandets
princip - arkonten Chesed. Demiurgen insdg Cheseds
betydelse for ménniskans fangenskap och 14t honom fa
tillgang till de elysiska hédrskarorna, seraphim, for att
underlétta hans arbete. Detta har lett till att dnglar av
ménniskan ofta har uppfattats som himmelska budba-
rare med naddens och medlidandets budskap. Framst
bland dessa var en som Chesed tidigt handplockade
p.g.a. dess naivitet och godtrogenhet och gav namnet
Hopp. Denna édngel kom att bli ett viktigt instrument
for Chesed for att halla minniskan i schack och har f6lj-
aktligen kommit att std oss néra.

Hopp har hjélpt till att invagga oss i sdkerhet om en
paradisisk tillvaro efter doden, i en sidkerhet om att bara
man accepterar den harda verkligheten (illusionen), sa
bli allt béttre. Utan Hopp sa skulle vi ménniskor inte
blivit s& pacificerade utan hade kanske tidigt forsokt
dndra var situation och testat verklighetens grinser -
det finns ingen som kdmpar s& hart som en desperat
maénniska utan hopp. Nu hade vi dock Hopp under en
mycket lang period och levde foljaktligen relativt lyck-
liga i var illusion.

Vart forhallande till Hopp var inte enbart ett envigs-
forhallande, utan Hopp behdvde dven oss. Var glddje
ndr, da och da, vara hopp uppfylldes var det som till-
sammans med Cheseds och Demiurgens kraft som fick
honom att fortsdtta och bli starkare. Det senareledde
tyvérr till att ndr Demiurgen férsvann och Chesed blek-
nade bort, sa foll dven Hopp. Han forsvann dock inte
helt, utan hamnade, i princip kraftlds och utan minne, i
illusionen. Har fortlever han som en hemlds lodis med
vaga framtidsdrommar - en kénsla av att allt har varit
bittre och nog skulle komna bli det igen. Han dovar
sin angest och tomhetskdnsla med diverse droger, vil-
ket nu efter ldngvarigt bruk, har gjort honom mer dn
lovligt avtrubbad och har sldckt allt utom en liten gnista
hopp i hans en géng s stolta och jublande dnglahjarta.
Det som héller kvar honom i existens dr denna lilla
gnista hopp, relaterad till det lilla hopp méanniskorna
kdnner, och dessutom hans tro pd méanniskan.

De flesta arkonter och dddsénglar dr inte medvetna

om Hopps fortsatta existens. Den lilla gnista som ater-
stdr av honom é&r alldeles for obetydlig for att registre-
ras fran deras hoga och laga sférer. En av de f& som vet
om hans existens dr Malkuth, som alltid har statt méan-
niskan néra och hon har insett den symbios som Hopp
lever tillsammans med méinniskan. Denna symbios
skulle, i hiandelse av att Hopps gnista sldcktes, resul-
tera i att ménniskans hopp forsvann, vilket i sin tur
skulle péskynda illusionens sammanbrott med rekord-
fart. Utan Hopp skulle minniskan forfalla i lika delar
apati och besinningslos lustutlevelse - ndgot som skulle
innebéra att viarlden, som vi kidnner den, skulle ga un-
der i en malstrém av vald och dekadens. Malkuth vill
att Hopps gnista skall sldckas.

Eftersom Malkuth lange har haft illusionens samman-
brott och méanniskans befrielse (d&tminstone den pro-
millen som dverlever sammanbrottet) som mal, kan
man fraga sig varfor hon inte gjort sig av med dngeln
pa ett tidigare stadium. Detta &r p.g.a. att hon har haft
vissa svarigheter med att lokalisera dngeln, da denna
sedan fallet rort sig i samhéllets ldgsta och mest obe-
tydliga skikt och dessutom p.g.a. att hon inte vill gdra
nédgot alldeles for uppenbart, som skulle bli uppmaérk-
sammat av de andra arkonterna och dddsédnglarna,
vilka méjligen skulle ha andra planer for det stackars
kreaturet. Darfor har Malkuth, sedan hon fann adngeln
for ett tjugotal &r sedan, verkat i det fordolda. Hon har
genom sin allra ldgsta agenter forsett Hopp med den
avtrubbande narkotikan och hon har manipulerat pa
s& sitt att Hopp har forsatts i situationer, vilka har vi-
sat dngeln méinniskans forfallenhet och hoppldshet.

Denna subtila manipulation, vilken har varit mycket
effektiv, skulle ha lyckats driva dngeln 6ver grénsen
for flera ar sedan, om det inte hade varit for Aztaroths
inblandning. Aztaroth som har blivit allt mer omniscent
sedan han delvis har borjat dverta Demiurgens roll och
person har linge varit medveten om Hopps existens
och har lika ldnge brottats med fragan om vad man
skall gora med densamma. Hans naturliga instinkter
sade honom att Malkuths vig dr den rétta och att han
inte borde blanda sig i, for att istdllet marschera in i
illusionen vid sammanbrottet och forslava ménsklig-
heten. Instinkterna sade honom samtidigt att flera av
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hans generaler - dodsénglarna -, vilka hade borjat smida
upprorsplaner mot honom, sidkerligen skulle ta tillfal-
let i akt och att de i det kaos sammanbrottet skulle inne-
bira, skulle goéra gemensam sak mot honom.
Demiurgen (vilken dr en av orsakerna till oron i de egna
leden) sade att illusionen, fangelset, bor bevaras.

Aztaroth fann en 16sning p& denna konflikt d& han
insdg vad Hopp betydde for Inferno. Utan Hopp - ingen
fruktan. Pldgorna blir betydelselésa om man inte kan
hoppas att det skall bli béttre. Aztaroth insdg att han
maéste rddda Hopp, men han liksom Malkuth, skulle
vara tvungen att verka i det fordolda. Hans aktion skulle
ju kunna tas som ett tecken pd svaghet av de som var
missndjda med honom.

Efter ett idogt sdkande i sin rullar fann Aztaroth ett
verktyg for sina planer -Jerome Swanson- en syndare,
annu ej dod, vars sjdl Aztaroth hade i en liten ask. Han
ldt Swansons végar korsa dngelns och paverkade ho-
nom sa att han kom att tro att dngeln var hans brorson
(Jakob), vilken han inte hade sett sedan denne var sex
ar. Som Aztaroth hade berdknat tog Swanson den
utslagne “Jakob” till sitt hjérta och forsokte, kanske i
ett sista fortvivlat forsok att rddda sin fordomda sjil,
att hjilpa honom till ett bittre liv. Angeln, utan minne,
godtog Swanson som sin farbror och borjade langsamt
och obemirkt att med hjilp av Swansons hopp for dem
bédgge att stirkas och tillfriskna.

Swanson har nu, nédr scenariot borjar, tagit hand om
”Jakob” 1 sju ar och tror sig ha fitt honom att sluta med
drogerna och har t.o.m. fatt honom att skaffa ett
sdsongsjobb som jultomte pa ett storre varuhus. Jobbet
som jultomte, med kontakten med en massa glada och
hoppfulla barn, skulle kunna ha varit precis vad Hopp
behovde for att borja aterfd mer dn lite av sitt gamla
jag. Det hade han ocksa fétt - ifall inte Malkuth insett
vad som var 4 fiarde och inlett en intensiv kampanj for
Hopps forsimrande och slutgiltiga fall.

Det forsta Malkuth gjorde var att, med hjilp av sina
agenter, f& Hopp in pd de gamla knarkarbanorna igen
och efter detta dra med honom pa en fard genom Sta-
dens mest nedgangna och hoppldsa kvarter. Kvarter
dir minderariga séljs p& gatan av sina fordldrar for
pengar till droger, dir mord begds for nojes skull (folk
som mordar for skor anses vara foredettingar) och ak-
ter av den virsta grad av perversion utfors pa foreta-
gens kundkontaktmans befallning. Denna morka, ned-
atgdende Odysée har nu pégatt i en ménad och Malkuth
har planerat att avsluta idag, pa sjdlvaste julafton, med
Swansons do6d som en sista knuff pd vigen. Det
Malkuth inte har rdknat med (och inte heller Aztaroth,
som i princip dr i ett upplosningstillstind av besluts-
angest) dr Swansons vanner.

Scenariot borjar med att Swanson, doende av alder
och sjukdom (och experimentella mediciner som
Malkuths likemedelsagenter delar ut i slumkvarteren),
ber karaktidrerna att leta upp hans brorson Jakob som
han inte har sett pa en ménad - Malkuth rasar, Aztaroth
jublar, Hopp gar mot sitt slutgiltiga fall (?) och dventy-
ret kan borja!

Staden & Varlden

Beskrivning
Skéadeplatsen for vart scenario dr nagot annorlunda an
den virld som mélas upp i KULT. Den visentliga skill-
naden dr att viarlden bendmns ”Staden”. Detta skall inte
forvaxlas med Metropolis, utan den &dr bara ett substi-
tut for véar verklighet.

Virlden (illusionen) bestar alltsa bara av en enda stad,
som fungerar ungefdar som vér virld idag. Dock é&r Sta-
den en mer abstrakt plats, dédr individen spelar en vil-
digt liten roll. Allt styrs av de olika organisationerna,
vilka man bor tillhdra for att ha en ordentlig plats i
samhillet. Utan tillhdrighet blir man en av de utslagna,
vilket kanske &r en tillhorighet i sig.

Geografiskt sett bestir hela virlden av Staden och det
som ligger utanfor kallas for Fororten foljt av Utlan-
det. Eftersom det dr ganska ovidsentligt for scenariot
att beskriva precis hur Staden ser ut i detalj, s& ndjer vi
oss med att mala upp de viktigaste karaktdrsdragen
och de stimningar som finns dar. Givetvis kommer vi
att beskriva de delar, som figurerar i scenariot mer
noggrant. Det viktigaste dr dock att du snappar upp
idén med denna expressionistiska verklighet och fil-
trerar alla hindelser genom den.

For att da forsoka beskriva staden lite battre, sd ar
detta en graare plats en var verklighet. Dock inte mor-
kare, men mer farglés och cynisk. Hoppldshet och
egoism genomsyrar atmosfiaren i de flesta samhills-
klasser, vilket gor att varje individ dr en ganska ensam
varelse. Formodligen existerar det inte en enda sjdl, som
ens kdnner till vad ordet altruism betyder. Kultur och
ndjen ar till for de som har pengar och till viss del for
de som har TV. Gameshows med smilande programle-
dare har blivit kulturellt accepterade och for en medel-
klassens invanare dr det en onskedrom att fa deltaga i
en av dessa.

I de centrala delarna av Staden dr husen hdga och
moderna, men hdr och var finns det inslag av négot
dldre och ldgre hyreshus i betong med flagnande fa-
sad. Har och var kan man &ven stdta pa gamla byggna-
der, som tyckts blivit bortglomda dir de ligger
inkldamda mellan en skyskrapa och baksidan av en
idrottsarena. Dessa byggnader vittnar om svunna ti-
der. De enda som tycks bry sig om dem dr stadens hem-
16sa, vilka ofta dvernattar pa saddana stédllen. Kanske ar
det just det att de lever tillsammans s& mycket, som
gor att den starkaste gemenskapen i staden &r just bland
dessa ménniskor. Visst finner man sammanhallning i
familjer, men mellan syskon ligger alltid svartsjuka och
den till synes lyckliga ytan stricker sig aldrig djupare.

Det finns dock en sak som enar familjerna, ndmligen
hogtiderna och da framfor allt julen. D& gloms allt gam-
malt groll och man férsdker desperat bli kvitt det da-
liga samvete, vilket bubblar fram allt eftersom en viss
familjeromantisk nostalgi infinner sig. Ofattbara sum-
mor spenderas pa klappar, som om det skulle vara né-
gon sorts avlatsbrev, och ett gemytligt ljus av glddje
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tindrar inne hos varje familj. Detta virmande ljus bil-
dar en okrossbar barridr vid fonsterrutorna mot den
stilla virlden utanfér. Dar bor de ensamma och utstotta.
Ibland kan man se dem under sjidlvaste julaftonskvall,
ndr de star utanfor i morkret ensamma och kikar in,
minns och langtar.

Hur stor Staden egentligen &r spelar mindre roll. Dock
sd skall den uppfattas som en mangmiljonstad, med
ett rikt spektra av stadsdelar. Utanfor Staden, som ar
sjalva hjartat i véarlden, sprider Fororten och Utlandet
ut sig i evighet. Allt och alla som inte dr fran Staden é&r
ifrin Fororten eller Utlandet. Att vara ifr&n Fdrorten
ses pa med forakt i de hogre samhéallsskikten, men
denna form av rasism é&r inte lika vanlig bland de fatti-
gare. Eftersom karaktirerna inte kommer rora sig ute i
Fororten under scenariot, sd lamnar vi den nédstan helt
at sidan, men det kan vara vért att ndmnas, att den till
utseendet ser ut som vilken svensk forort som helst,
med skillnaden att den dr enormt mycket storre.

Om det ses ned pa att komma ifrdn Fororten, s ar det
ingenting mot att komma ifran utlandet. Folk darifran
saknar totalt status och de tycks bli domda efter andra,
héardare lagar 4n de som géller for Stadens invénare.
Aven om vissa av dem lyckats arbeta sig upp fran bot-
ten till en vélbédrgad tillvaro, s& l6per de stidndigt risk
att puttas ut ur samhillets dvre krets, bara for att 1dmna
plats av ndgon fran Staden.

Stamning, Tema, Malsittning
Formodligen har ni redan forstétt att vart scenario kom-
mer att utspela sig i en tdmligen cynisk och karikaty-
risk miljo. Det ar ocksd var mening att det skall kénnas
medan scenariot utspelar sig och darfor ar det viktigt
att skapa en sadan stimning. Givetvis dr det du som
spelledare som vet hur du vill spelleda, men forslags-
vis bor du gora allt i moll. Lat alla farger som karakté-
rerna stoter pd vara morka eller gradaskiga (forutom
péd TV, enstaka neonskyltar och dar vi beskriver det
annorlunda) och hall igen med skdmten. Forstora dock
upp de gladjedmnen som ténkas kan, s att de kénns
som om de dr meningen med livet. Det som dr positivt
for karaktirerna skall ge intryck och lika sa skall den
grda verkligheten.

Temat &r, trots allt det cyniska, hopp! Och hopp(!) skall
det bli pé ett eller annat sdtt. Man brukar sidga att hop-
pet dr det sista som dverger en manniska, men nir sce-
nariot borjar sd har karaktirerna inte ens det kvar. Dock
ar det trots allt jultider och julen dr ju miraklens stora
hogtid, for de som nu tror pa sddana. Karaktdrerna gor
det inte.

Scenariosynopsis och
Bakom scenen-
information

Aventyret borjar i ett soppkdk pa julafton, dir fyra av
karaktédrerna, vilka alla dr uteliggare, har samlats for
att dta julmiddag tillsammans, vilket de brukar gora.
De saknar den femte karaktdren, Swanson, och ger sig
ivdg for att leta reda pd honom. De finner honom i en
grind, doende, och innan han doér avkrdver han dem
ett 16fte att leta reda pa hans brorson Jakob (dngeln
Hopp) och se till att denne inte dekar ner sig. De far
vidare reda pa att Jakob har jobbat pd Varuhuset och
de beger sig (formodligen) dit for att borja leta.

Pa vidgen till Varuhuset blir det snostorm och karak-
tdrerna sOker skydd i en kyrka, som visar sig vara ett
tillhall for satanister. Har uppmirksammar Aztaroth
karaktirerna, ser i dem perfekta verktyg for sina pla-
ner och frammanar Swansons spoke for att skrimma
bort dem frn kyrkan. Nu bryter karaktdrerna dven ige-
nom Illusionen for forsta gédngen, och spelaren som
spelar Swanson far nu prova sina vingar som beskri-
vare av den sanna verkligheten.

Nar karaktdrerna i flykt ldmnar kyrkan hamnar de i
Varuhuset och far dér tips om var de vidare kan finna
Hopp. Tipsen leder dem (inte ndédvindigtvis i ndmnd
ordning) till bl.a. Polisstationen och Kvarten och de
hamnar oupphorligen i situationer, som férhoppnings-
vis stiarker dem och inger dem Hopp om sin framtid.
T.ex. kanske helvetesuppvisningen overtygar Maria om
Djavulens och foljaktligen Guds och himlens existens,
och inger henne hopp om att fa aterse sitt barn. Paver-
kan som hindelserna har, kan d4ven ha en mindre kon-
kret innebord for karaktdrerna, t.ex. kanske Buddha
inser att han kan péverka saker och att han &r vird na-
got.

Nar sedan ca. 2/3-3/5 av scenariotiden har runnit ut
och karaktdrerna inte har fler ledtradar att ga pa, blir
de overfallna av ett ungdomsgéng, illa tilltygade och
slépar sig in i en Overgiven men valskott kyrka (en sym-
bol for hopp i denna morka virld). Forhoppningsvis
har d& dven Konstantin fatt lite hopp och tro péd Gud
och ber for sina déende vinner. Det som sedan foljer
ar att: Aztaroth hor bon, skidnker Konstantin kraft att
hela (ett mirakel pa julafton, vildigt hoppfullt) och sidn-
der Swanson till gruppen for att féora dem till Hopp,
eftersom &drendet har borjat bli brddskande. Skulle det
nu vara sa illa att Konstantin inte ber, sa skidnker
Aztaroth honom kraft att hela &nda - det bor vél vara
nog for att fa honom att tro!).

Efter en vandring genom en stad i kaos och med en
svag Illusion (allt beskrivet av SL, d& Swanson/San-
ningen nu endast spelar Swanson), sd tar sig sedan ka-
raktidrerna upp i Malkuthdgda Skrapan, for att dir med
hjdlp av sitt (eventuella ny nyfunna hopp) overtyga
angeln Hopp om att han inte skall hoppa (men hoppas!
Rorigt?). Vad som sedan hiander beror lite p4 huruvida
karaktdrerna forsoker och lyckas, men den lyckliga (och
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trevliga varianten) av slut dr att Hopp aterfar sin forna

form, ordning aterintrdder i Illusionen och julefrid hérs-

kar. For alternativa slut- se relevant avsnitt i scenariot.
Nu - over till sjdlva scenariot!

Hur det hela borjar

Efter att ha sett till att alla har hunnit 14sa igenom sina
karaktdrer (i Swanson/Sanningens fall - skummat ige-
nom sina pappar) och har sett till att spelaren i rollen
av Swanson/Sanningen inte avsldjar vilken roll han har
i scenariot, forutom att vara Swanson, s kan du fraga
hur spelarna foredrar att spela scenariot. Friform,
regelbdgeri, en hilsosam blandning (av vissa av o0ss
idioter kallad rollspel) eller annat? Vidare kan du se
till att spelarna introducerar sina karaktirer for varan-
dra pa lampligt sitt.

Nar allt detta dr avklarat dr det dags att sétta iglng
med sjdlva scenariot.

Inledning

Informera spelarna om att alla karaktirer utom
Swanson befinner sig pé ett, av kyrkan anordnat, sopp-
kok och att det ar julaftons kvall (kl. &r ca.18.00). Besk-
riv soppkdket for dem och konstatera att det ar lika
varmt och mysigt som det har varit de senaste aren,
som de fem har samlats dar for att dta julmiddag (alko-
holfri glogg utan mandlar, risgrynsgrot och peppar-
kakor i form av dnglar), men att det dven &r lika depri-
merande som vanligt - alla som dr dar befinner sig ju i
samma bekldmmande situation som de sjdlva goér och
verkar vara lika uppgivna och utan hopp. I ar finns det
dessutom mer smolk i gliddjebdgaren d4n ndgonsin tidi-
gare: Swanson har inte dykt upp 4n! Han brukar vara
forst pa plats och nu har alla suttit och véntat i minst
en timme.

Podngtera att det &r tradition att alla fem samlas pa
julafton och ifall en av dem uteblir, sd ar nagot valdigt
galet. Lat sedan oron gro och 14at karaktdrerna intera-
gera en liten stund och hoppas pa att de sjdlva kommer
pa idén att ge sig ut och leta efter Swanson. Om inte sé
far du hjidlpa dem pé traven lite. Anméark att snon bor-
jar falla tédtare ute och det vore forargligt ifall gamle
Swanson hade ramlat och gjort sig illa ddrute och nu
lag ensam i ndgon snddriva eller liknande. Om inte
annat sa kan ndgon av veteranerna i soppkokets frivil-
liga personal be karaktirerna leta upp honom eftersom
hon har en present 4t honom.

Hur som helst bor karaktirerna ndr nagra timmar har
gatt, inse att de bor ge sig ut och leta efter Swanson.
Buddha vet vilken grénd han héller till i och Maria sag
honom dér sa sent som igér. Det ricker dock (visar det
sig) att de gér en liten bit for att de skall hora ett hack-
ande hostande som de kdnner igen som Swansons frén
en grind. Nér de gér in i den mots de av en tragisk syn:
Swanson ligger ihopsjunken invid en soptunna och &r
halvt overtdckt av snd. P& hans hud syns tecken av kold-
skador, han har hog feber, skakar och bléder fran na-
san. Gréanden i Ovrigt ar dcklig t.o.m. med &ckliga grind-
ers matt. Den ser, kort sagt, ut som om invanarna i

husen runt omkring inte har gett upp medeltidens
ovana att kasta ut allt icke onskvirt fran sina fOnster.
Det ser dessutom ut som om renhéllningsverket inte
har gjort sitt jobb alls, pa cirka trehundra ar ungefér.

Det 4r nu meningen att Swanson skall lyckas dvertala
de andra att leta reda pd hans brorson Jacob, och att
han skall d6. Verkar inte Swansons spelare uppfatta
detta, far du diskret forklara det for honom och skiter
sedan de andra i att leta reda pa Jacob, s& har de ett
mycket trist (och kanske vildigt kort) scenario framfor
sig, om inte du lyckas motivera dem pé nagot sitt. Even-
tuellt kan du gotta dig ihop med Swanson/Sanningen
och l4ta Swanson dyka upp som ett spoke och “inspi-
rera” dem. Detta bor i sa fall atfoljas av en del skrick-
effekter och kan kanske vara roligt. I den hédndelse att
du inte lyckas motivera spelarna, s ar sista utvigen
att gora sig av med karaktdrerna och i sa fall hoppar
angeln vid slutet. Vill du, sd kan du alltid spela ut sce-
nen i det alternativa slutet.

Hédanefter antar vi i vara beskrivningar av hidndelse-
forloppet dock att karaktdrerna &r pa jakt efter Jacob.

Efter Swansons dod beger sig karaktidrerna forhopp-
ningsvis mot Varuhuset och funderar pa vad de vet
om Jacob. De vet mycket litet d& de endast har tréffat
honom nédgon enstaka gang. Det enda de vet dr unge-
far hur han ser ut (se separat beskrivning under ”Slu-
tet”) och att de minns att de instinktivt tyckte bra om
honom (varje karaktir minns ett drag hos honom, som
enligt deras personliga vdrdeskala var positivt). Tala
om detta for dem.

Nir de har kommit en liten bit i sina funderingar av-
bryter du dem med att sdga att viddret borjar bli sdmre
och gar over till avsnittet ”Ohelig mark™ (se nedan).

Ohelig mark

Pa vig efter motet med Swanson borjar snon falla allt
tdtare och vinden blasa kallare. Efter ett tag befinner
sig karaktirerna i en mindre sndstorm och eftersom
deras kldder inte héller hogsta kvalitet inser de att de
bor soka skydd - och det snabbt! SL kan ju ge dem vin-
kar om detta i stil med: ”Du kénner inte dina tar / fot-
ter / ben ldngre” o.s.v. ifall de inte uppfattar situatio-
nens allvar. Det dr nu karaktdrerna skymtar ett ljus en
bit fram péa sin sida av gatan och ifall de inte vill frysa
ihjal, s& bor de bege sig ditat - alla andra portgangar
och dorrar dr ndmligen véldigt lasta och grinder exis-
terar inte pd denna gata.

Niar de ndrmar sig ljuset ser de att det strommar ut
frdn porten till en liten stenkyrka, som en vansinnig
arkitekt har placerat bland alla moderna bostadshus. I
portéppningen stir en prdst som, nir han far syn pé
karaktdrerna, borjar vinka dem till sig och erbjuda dem
mat och skydd fran stormen inne i kyrkan. Oavsett vad
karaktdrerna tycker om prister och kyrkor bor deras
sunda fornuft sdga dem att det nog &r vist att acceptera
pristens inbjudan och forresten - han kanske vet ndgot
om Jakob?! Frdgar de om Jakob, séger han att han vil
vet vem denne dr och lovar dem information om var
han befinner sig, bara de kommer in...

6 BORAAS SPELKONVENT 14



OHELIG MARK/PLATSER

Kyrkan &r ingen trevlig familjekyrka, utan istéllet ett
tillhall for den lokale satanisten Peter Lockley och hans
smademoner, och dirfor ett helveteshal av vérsta sort.
Orgier inkluderande ménniskooffer, barnaskédndande
och kannibalism kan ibland pégé dygnet runt, och tra-
fiken med det nérliggande infernot ar tit. Vad karakté-
rerna ser dr dock inget ovanligt. Tvirtom dr synen som
moter dem av virsta julkortskaraktir: i vapenhuset
sprider ett par vigglampetter, modell dldre, ett gult
trivsamt sken och man kan férnimma en gosskor sjunga
inne i kyrkan. Vil inne i kyrkan &r platsen framfor alta-
ret upptagen av en krubba i naturlig storlek, dar ett
tiotal barn repeterar ett julspel. Till hdger om bank-
raderna Ovar ett trettiotal pojkar julsdnger och till vin-
ster dr ett dignande julbord uppdukat. Allt &r upplyst
av skenet fran hundratals flackande stearinljus och over-
vakat av de blida 6gonen hos den jittelika madonna-
bilden, som bér Jesubarnet i sin famn och ar uppsatt
under predikstolen.

Det dr nédr karaktdrerna kommer in i kyrkan som
Aztaroth for forsta géngen, p.g.a. stéllets nérhet till In-
ferno, blir medveten om deras existens och inser att de
kan spela en roll i hans planer att rddda Hopp. Han
inser samtidigt att han inte kan lata Lockley sld sina
klor i dem, utan att han istdllet maste motarbeta sin
trogne tjdnare. Detta gor han genom att lata fjédllen for
en stund falla frdn karaktirenas 6gon, si att de far skéda
hur kyrkan egentligen ser ut. Han liter dessutom
Swansons sjil slippa frdn Inferno, sd att den pa olika
sitt kan vigleda dem.

Fjallen faller frdn karaktirernas dgon precis néir de
skall hugga in pa maten som Lockley erbjuder dem el-
ler vid négot annat ldmpligt tillfdlle som Swanson/San-
ningen bestimmer. Nar sa sker skall du (SL) fortsitta
att beskriva kyrkan och dess invinare som de ser ut i
illusionen, men med allt ldgre rost ifall du mérker att
spelarna lyssnar allt mer S./S.4n pa dig och tvirtom
med allt hogre rost, ifall att du tror att de lyssnar mer
pé dig. Detta dr for att ndgot klumpigt askadliggéra
ménniskans forméga att fortrdnga - var selektiva var-
seblivning. Modifiera din beskrivning efter vad som
verkligen hinder (ex. smddemonerna sliter i RP:na =
barnen rycker i deras kldder med glada leenden o.s.v.).
Utnyttja denna teknik varje gang S./S. beskriver né-
got.

Syftet med scenen ar dels att infora lite dvernaturliga
element och spanning i berdttelsen och dels att fa ka-
raktdrerna att lita pa att Swanson dr pa deras sida nésta
gang han dyker upp och varnar dem. Det 4r dven for
att fa lite fart p4& dem och driva dem fram mot nésta
anhalt: Varuhuset. Du kan darfor styra deras steg dér-
hén ndr de flyr ur den hemska kyrkan och ldta dem
uppticka att de star vid Varuhuset ndr de stannar for
att himta andan.

Kyrkan dr dven ett stille dar karaktdrerna kan borja
aterfa lite hopp och sjdlvrespekt (finns Djédvulen, sa
kanske dven Gud finns?), s4 uppmuntra egna aktioner
och initiativ frdn karaktérerna och lat dem bevisa att
de kan paverka sin egen situation! Méark dven att nir

illusionen har rdmnat, s ar det S./S. som styr SLP:nas
agerande medan du skoter den speltekniska.

Platser
Allmant

De platser som vi tar upp ar stdllen dar vi har tinkt att
hidndelserna skall utspela sig. Varje plats har nagon el-
ler nagra héndelser knutna till sig, vilka beskrivs un-
der kapitlet Handelser. Dessa kan utspela sig pa andra
platser om du finner det ldmpligt, men vi rekommen-
derar att du anvidnder dem pa de platser som de star
under, eftersom det gor det ldttare att synkronisera det
med ”Verkligheten”. Under varje platsbeskrivning finns
dven ndgra mindre betydelsefulla hdndelser, som du
kan lata intrdffa om du kénner for det. Viktigare ka-
raktidrer beskrivs ndrmare under SLP:s.

Soppkoket

Soppkdket dr inrymt i nedervaningen pa ett gammalt
slakteri och bestar av ett stort samlingsrum med vit-
kalkade védggar och betonggolv. Fran samlingsrummet
leder ett antal dorrar ut till mindre rum, som i princip
inte anvédnds ldngre och &r oviktiga. I taket pad samlings-
rummet hédnger fortfarande krokarna kvar som man
brukade hdnga djurkroppar pa, men sd hir pa julafton
ir de pyntade med girlanger och andra prydnader. I
rummet ar tre langbord utstédllda, vid vilka man éter,
och ett fjarde vid vilket man blir tilldelad mat. Bakom
detta star tvd av de fyra frivilliga kvinnorna, ler och
forsoker sprida julstimning. I ett av rummets horn star
en sparsamt dekorerad julgran och sprider ett trivsamt
sken med sina stearinljus. Dessa stearinljus dr ocksa
den enda ljuskélla som géller i 6vriga delar av rum-
met.

Det dr varmt och svettigt i rummet och de flesta sitter
och tittar dystert i sin julgrot. Nagra av de dldre ute-
liggarna har bildat en improviserad julkor tillsammans
med en av de frivilligt arbetande dldre strikta kvinnorna
och stdmningen dr i ovrigt s& god som man kan vinta
hos ensamma ménniskor utan hopp under gemenskap-
ens hogtid.

Polisstationen - 69:de distriktet

Polisstationen for 69:de distriktet &r en av de hardast
belastade av kriminella verksamhet i Staden. Hér ar
personalen utled och hatisk mot alla avskum” och inte
samarbetsvilliga for fem 6re, men for stdrre summor
hjélper de girna till. Mutor anses inte som néagot brott
hér, utan som en formén. Priset varierar beroende pé
tjansten som skall utforas. Ar det en rittighet (som att
fa besoka nagon intern) kostar detta fem till tio dollar,
men om det dr ndgot olagligt kostar det kanske fem-
hundra till tiotusen dollar, beroende péa brottets natur.

Stationen ligger inbyggd i en storre byggnad med bl.a.
en 7/11 butik, Runars Videoh6érna och Kafé Bla. In-
gangen till stationen dr en automatisk svingdorr med
videobevakning och ar upplyst av gula lampor bakom
plexiglas. Innanfor breder ett sprucket marmorgolv ut
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sig fram mot ndgra receptionsluckor i skottsékert glas.
Mitt i detta rum finns en trasig kolappsmaskin och
nagra fastskruvade bénkar str grupperade ldngs vég-
garna. P& védggarna hinger diverse tavlor med polis-
motiv och polishistoriska tidningsurklipp, och pa hoger-
vaggen finns en hiss som styrs fran receptionen.

Nu under julhelgen, sa dr stationen kraftigt underbe-
mannad (p&minner en del om svenska foretag under
semestertider). De flesta poliser som finns till hands ar
ute och forhindrar brak pé& diverse olika stdllen, och
personalen pa stationen bestir av tvd vaktande poliser
och en 6versminkad blond dam i fyrtiofemars-dldern
(Marta). Hon sitter i receptionen och svarar pa en del
av de samtal som kommer in, 16ser korsord och flirtar
med vakterna.

Nar karaktdrerna kommer in sitter Marta och filar
naglarna samt tittar pé ett lattsamt underhéllningspro-
gram pa en svartvit TV. Hon tar ingen stérre notis om
karaktdrerna, om de inte gar fram till luckan och ber
om hjilp. Skulle de upptrida hotfullt p4 négot sitt el-
ler storande pa annat sitt, s ringer hon pé snabb-
telefonen efter vakterna.

Den information de kan fa hér, 4r att Hopp inte ar
straffad fo6r ndgot, men misstinkt for narkotika-
verksamhet. De kan ocksa fa reda pa vilka kretsar han
rort sig i och fi adressen till ”Kvarten”. Lat dem dock
inte fA ndgonting gratis...

Héandelserna som beskrivs nedan ér till for ”Swanson™:
* Den hér hindelsen passar ganska bra om nagon eller
négra karaktdrer borjat fa tillbaka hoppet. Det ar en
fribrytning fran féngelset, eller purgatoriet som ir be-
laget dar egentligen. Nar karaktidrerna ar pd vig déri-
fran, sd stannar plotsligt svingddrren och belysningen
blinkar till. En r6d lampa bdrjar blinka pd Martas skriv-
bord, och pd de bevakningsskdrmar som finns bakom
henne blir det liv och rorelse. Hon fortsétter titta pd sin
TV, som nu visar ndgonting som verkar vara en hybrid
mellan ultravaldsam Manga-film och rave-video. De
kan se pd monitorerna hur fingarna bryter sig ur sina
celler och rusar genom korridorer. Vissa monitorer
borjar flimra, som om respektive kamera skulle ha bli-
vit krossad. P4 en av skdrmarna kan de se hur négon
har klottrat "Hopp”, men strax borjar dven den flimra.
Strax tdnds alla kameror upp igen och allt verkar lugnt,
men s& kommer ndgon gaende ldngst bort i bilderna.
Han ar med i1 varenda kamerabild i olika vinklar, trots
att detta ar fysiskt omojligt.

Har ni spelat eller spellett ndgot av vara tidigare sce-
narion, sd kanske ni bdrjar ana vem detta kan vara.
Givetvis d4r det Zonvandraren (for beskrivning se
SLP:s), som vi absolut inte kan vara utan.

Han stannar ndr han &r ungefdr mitt i bild och tittar
upp mot kameran (syns pa alla monitorer), varefter han
tar av sig sina svetsglasdgon och stirrar. Sedan borjar
helt plotsligt den automatiska svéingdorren att fungera
igen och karaktdrerna, som fastnat i den slungas mer
eller mindre ut pa gatan. Tar de sig tillbaka in igen, sa
ar allt som vanligt, forutom att "Hopp” star kvar pa
vaggen (Marta ser det inte).

For att initiera hdndelsen om inte Swanson fixar det
sjélv, sd kan du borja genom att lata svingdorren fastna
och sedan avvakta. Tar inte Swanson nagot initiativ, sé
lat den borja fungera igen och ldmna detta it sidan.

* P& ett pulserande oregelbundet sitt skiftar illusionen
och varje glng “den andra sidan” lyser igenom hénder
foljande:

P& bdnkarna sitter doda brottslingar och véntar.
Kolappsmaskinen fungerar igen och just nu lyser 188
pa en tavla. Efter ett par ”blink™, sa byter den nummer
och de kan hora hur hissen borjar arbeta. En utav per-
sonerna tittar pa sin lapp, reser sig upp och gar mot
hissen.

Forsoker nagon av karaktdrerna gd med, sd varnar
”den dode” dem. Foljer de dnda efter, s& bjuds de pa
en resa ner till de kriminellas purgatorium och &r fast
dédr (om de inte lyckas smita in i hissen igen).

L&t Swanson skota jobbet med den hér scenen, men ta
over om du tycker att det &r pa vdg att spéra ur.

Varuhuset

Detta enorma kopvaruhus dr egentligen flera byggna-
der man byggt samman med hjélp av diverse tak, géng-
broar och véningar. I hjirtat av det finns en springbrunn
med belysning och runt denna star solida metallstatyer
forestidllande barn. Runt detta lilla torg ligger de finaste
avdelningarna, ddr man kan hitta allt man kan ténkas
att inte behova. Klassisk julmusik spelas ur vdl dolda
hogtalare.

Téank dig ett gigantiskt (amerikanskt) shoppingcenter
med allt vad det innebér, sd har du en god uppfattning
om hur det ser ut. Allt ar prédligt och krims-kramsigt
nu under julen och fiargerna hir ar starka och klara.
Det som é&r intressant for scenariot dr leksaksav-
delningen, dar Hopp arbetade. Han finns dock inte dér,
men de kan fa tag i ledtrddar, som styr dem mot “Kvar-
ten” (om de inte redan har varit déir, vilket inte spelar
s& stor roll). Dessutom &r detta en bra plats for att be-
lysa den virld som karaktidrerna inte lingre tillhor och
det dr ocksd meningen att det skall intrédffa atminstone
nagra intressanta hdndelser hér.

Nu under julen finns det tomtar pa de flesta avdel-
ningarna och Hopp arbetade pa barnavdelningen som
tomte tillsammans med tvd andra. Den ene av de tva
andra heter Anton Karlsson och édr en alkoholiserad f.d.
”Svensson”. Honom kan de inte hdmta négra speciella
uppgifter av. Han vet bara att Hopp var kompis med
”den dar andre” och att karaktdrerna nog skulle be-
hova ldgga lite pengar i hans svarta kittel.

Den andre tomten (David 'Dibs” Harris) kdnner Hopp
lite battre 4n Anton och han sitter for tillfdllet inne i
fikarummet och kopplar av med en mugg kaffe och
nagra valium. Han hdvdar att han inte har sett Hopp
pé ett par dagar och att det &r vildigt olikt honom.
Hopp verkar annars ha trivts med jobbet, men han ver-
kade lite likgiltig och hdngig den sista tiden. Kanske
har det hdant honom ndgot? Men, det hinder ju alla né-
got forr eller senare...
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Dibs kan dven ge dem nyckel och adress till kvarten,
om de verkar vénligt instdllda till Hopp. Han har alltid
tyckt om Hopp och vill gérna hjélpa till om han kan.
Dock vill han inte félja med till kvarten nu eftersom
han har ett jobb att skota och han ber karaktdrerna att
skynda sig, eftersom "D6den kommer ofta till en
snabbt.”.

Héndelsen nedan &r endast till for dig som spelledare:
* Lat en vilkladd far med en femérig dotter komma
fram till Anton medan karaktdrerna pratar med honom.
Han ber att dottern skall f& sitta i hans knd medan han
fotograferar dem. Dottern stdr bakom pappan och tit-
tar blygt fram med stora blda 6gon. Anton sédger ja till
forslaget och ber karaktirerna att vidnta ett 6gonblick.
Han tar med sig den lilla flickan och séitter sig pé en
bidnk med henne i knédt. Med ett stort leende plockar
pappan fram kameran och ber henne krama tomten.
Dottern protesterar dock hogljutt och tycker att tom-
ten luktar dckligt. Pappan stéller till en stor scen och
vill absolut tala med personalchefen om vad det dr for
typer som anstélls hdr egentligen.

Hur stéller sig karaktidrerna? Nar personalchefen dykt
upp och mottagit mdngder av harda ord frdn Gverklass-
fadern, sa kan karaktdrerna ingripa om de vill. Ut-
gangen av den hér situationen beror till stor del pd hur
de agerar. Tar de parti och forsoker hjidlpa den skamsne
Anton, s& lyckas de faktiskt forvénansvart létt. Personal-
chefen 4r man om billig arbetskraft och ursédktar sig
hovligt och instimmer att spritluktande tomtar inte hor
hemma pé& barnavdelningen, varefter pappan tycks ndja
sig med det och tar sin dotter och gér darifran. Anton
far en varning och blir tillsagd att gd hem for dagen.
Forsok att fa karaktidrerna att kdnna att de har gjort
nagot bra och ge dem lite hopp att allt inte & menlost.
Anton &r i alla fall tacksam for det de gjort.

Om de inte ingriper eller hjdlper till i motsatt riktning
(det senare &dr daligt rollspel), s blir Anton avskedad
pé flicken och en ndjd pappa handlar presenter till sin
dotter. Nu bor du ge karaktirerna lite att tinka péd; Hade
det hjilpt om de hade forsokt hjalpa honom? Ar det
nagon mening att géra ndgot for ndgon? Finns det na-
got hopp for uteliggare? Finns det nagot hopp for né-
gon?

Kvarten
Denna forfallna ldgenhet d4gs av Dibs, men han har
egentligen inte s& mycket med den att géra. De som
hénger diar brukar betala alla kostnader, genom att
slanga pengar i en burk och ge Dibs lite av det goda
ibland.

Kvarten dr en tvda i ett sjaskigt hyresomrdde besta-
ende av trevaningshus i brunt tegel. Inredningen be-
stdr av ett par skitiga madrasser, ett storre antal askfat
och enstaka lampor utan skdrmar. I koket finns dess-
utom nagra odiskade kokkédrl och djupa skalar. Golvet
ar tickt av diverse trasmattor av bristande kvalitet och
ett lager med aska och fimpar. De f4 vixter, som en
gang i tiden har placerats i detta botaniska helvete, ar
alla for lange sedan vissna och stdr som martyrer for

miljon i de olika fonstren. Trots att luften hér inne pé-
minner om offentliga toaletter och Bob Marley, sa ar
den inte s& fruktansvért tung och unken, vilket tyder
pé att ligenheten viddras ganska ofta. I sjdlva verket ar
det s att de vadringsfonster som finns inte gér att
stinga och att toalettfonstret helt saknas. Givetvis for-
klarar detta varfor temperaturen dr s& ldg som den ér.

Karaktdrerna kommer hit med forhoppningen att de
skall finna Jacob, men tyvérr blir de dnnu en géng be-
svikna. Visst finner de tomtar, men ingen av dem visar
sig vara Jacob, utan en samling dekadenta pundare. Det
enda de vet om Jakob é&r att han skall jobba pa Varuhu-
set och att han inte har varit hidr pé ett tag.

Eventuella héndelser:

* Karaktdrerna kidnner hur det har blivit vatt om fot-
terna och nér de tittar ned, sd ser de hur hela golvet
har tickts av en illaluktande och 16s sorja. Tant Kjell
(se SLP:s) grinar mot dem och tycker: “Faaan... Det
javla avloppet... Kan ni fixa det tror ni...? Det vore
sdaé sjysst... 4 cool, liksom...”. Om karaktdrerna inte
vill, s& ber han igen och tillagger: ”Okey...! Va inte s&
griniga... Hjdlper ni mig, sa hjilper jag er, liksom...
Me’ Jakob assa... cooool...”. Vill nu karaktirerna inte
danda, sa svarar han bara: ”Skit it da... va sa ocoola...”
och smiter ivdg mot ett ledigt horn for att ldgga sig och
”hidndelsen” uteblir, férutom att Swanson kommer att
uppenbara sig, peka mot utgdngen och nicka for att
sedan forsvinna igen.

Godtar nu karaktirerna, sa kommer Tant Kjell att le
brett och svarar (genom Sanningen) “Bra!”. Sanningen:
Swanson uppenbarar sig vid toalettdérren och vinkar
avvarjande. Gar de dndé dit, s& mirker de hur sérjan
borjar sugas ner i avloppet. Forst ldngsamt och sedan
hastigare och hiftigare. Karaktidrerna far svart att halla
balansen p.g.a. trycket och de kdnner hur de sugs med
strommen nedat, tills den plotsligt avstannar och av-
loppet borjar stotvis spruta upp nagot rott, varmt och
klibbigt. Tant Kjell grinar och byter sin lugna tonart
mot en skrikande och vralar ”Han dr pévig ner! Hit!
Mot helvetet!!! Det dr diar ni kommer att finna honom!!
Ge upp ert sokande!!”. Allt blir lugnt igen och SL tar
over.

Tant Kjell tdnder en joint och blickar mot karaktdrerna
som om ingenting hade hédnt. Fragar de honom nagot
mer, s& far de bara kryptiska svar som: ”Cool...”,
”Tapeterna skall vdl inte blomma &n?”, "Endast din
binnikemask vet...” eller ”Precis som farfar i vinden...”.
Sorjan pa golvet dr fortfarande kvar.

Om de vinder om vid Swansons varning, s uteblir
ovanstaende och Tant Kjell suckar och gar for att fixa
avloppet sjilv.

Pysslad Kyrka

Nar det borja sig slutet av scenariot, s kommer karak-
tdrerna bli overfallna (se Hiandelsen ”Véld pd oppen
gata”) och efter denna incident tar de sig hit for att soka
skydd och slicka sina sar.

Utifrdn sett dr kyrkan en forfallen modern byggnad
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med de klassiska attributen for en kyrka. Den ligger
inklamd mellan hus i dkta sjuttiotalsbetong och ser ut
att vara helt dvergiven, s& nir som pd det svaga fladd-
riga ljusskenet frdn stearinljus, som sipprar ut genom
forbommade fonster. Kyrkans stabila port stdr aningen
pé glant och karaktdrerna kénner sig dragna dit.

Nir de vél oppnat porten, sa ar det som att kliva in i
en annan vérld. Méngder av stearinljus kastar ett nés-
tan Overnaturligt vackert sken omkring sig, och ett and-
ligt védlbefinnande infaller s& plotsligt att det néstan
kidnns som ett slag. Egentligen finns det ingenting som
later hér inne, men stdmningen hér inne &r sépass tung,
att en avldgsen och finstdmd kor tycks ljuda innanfor
kyrkans skyddande vaggar. Luften kdnns varm, fuktig
och vilbehaglig och den invaggar karaktdrerna nastan
i ett andaktigt rustillstind, som far alla konturer att bli
oskarpa. En vilbehaglig sot doft av rokelse sprider sig
fran altaret genom resten av kyrkan.

Inredningen i kyrkan ar véldigt enkel men fullt funk-
tionsduglig och vialvardad. Till skillnad frén de flesta
andra gamla halvraserade kyrkor i staden, s har denna
inte forfallit pd samma sdtt. Nagon eller nagra har skott
om den invédndigt och det a4r forvanansvirt vilstddat
och rent. De morka trabankarna ar enkla och slitna, men
dock hela eller 4tminstone lagade och prydligt iord-
ningstidllda. Stearinljusen, som ir den tillsynes enda
belysningen hér inne, dr placerade i alla mdjliga for-
mer av ljusstakar. Vissa brinner i kandelabrar, andra i
gamla vinflaskor eller i dricksglas. Bakom ett altare
langst in i lokalen hidnger den verkliga dyrgripen hir
inne: ett krucifix i naturlig storlek med en mycket skick-
ligt gjord Jesus.

Karaktdrerna kinner sig, efter den forsta anblickens
paralysering, manade att fortsétta in for att vila och
soka skydd. Trottheten slar mot dem som en tung sliagga
och kraften, som den senaste tidens adrenalin har fort
med sig, forsvinner nu fort. Ge dem en kénsla av lycka,
lugn och harmoni. Lat julen komma till dem och f& dem
att kénna sig som en familj.

Puffa eventuellt p4 Konstantin om han har problem
med sitt hopp och ndmn att kyrkan ar ett hopp i sig. En
overgiven kyrka som nagon/nagra bryr sig om, vilket
visar att folk har ndgonting att tro pd och leva for. Det
maéste finnas manniskor med ndgon form av hopp for
att dverhuvudtaget kunna forma sig att géra ndgon-
ting sadant har.

Handelser

Foljande hédndelser skall intrdffa under scenariot, och
vissa av dem dr knutna till speciella positioner under
scenariots gédng. Det som skiljer dessa fran de som
ndmns under Platser dr att dessa dr obligatoriska. De
skall alltsd uppleva dessa innan de nar Slutet. Meningen
med dessa scener ar att de skall ge nidgon eller nagra
av karaktdrerna lite hopp. Om de nu inte tar till sig
budskapen i dessa, sa kommer det att paverka utgdngen
fér scenariot, men det kommer absolut inte att skada
handlingen.

Vi har forsokt gora sa att vi har en speciell hidndelse

per karaktir, som skall ge denne aningen hopp tillbaka.
Om héndelsen “lyckas”, sd var noga med att poing-
tera for spelaren vad karaktdren upplever och vad den
ger honom. Ténk dven pd vad allt som hidnder kan ge
varje karaktdr och om de rollspelar fram hopp, s& hjélp
girna till och styrk detta.

Det forsta hoppet
Detta dr egentligen ingen héndelse i sig, utan faktorer
fran héndelser som kan paverka karaktdren Maria (och
kanske andra ocksd).
Den som formodligen forst kommer att fa en gnutta
hopp att borja tindas inom sig &r Maria. Ateismen lig-
ger som ett tungt ok pd hennes axlar och nir verklighe-
ten borjar bevisa motsatsen, kan hon kanske borja tro
pa ndgot annat. Om inte spelaren uppfattar detta sjélv,
s& kan du pédpeka att om nu helvetet finns (det som de
upplever i ’Ohelig Mark™), sa borde vél himlen ockséd
finnas, vilket for med sig ett liv efter doden och ger ett
hopp om att hon kan aterse sitt barn. Borjar karaktdren
komma in pa tankarna att ta livet av sig, s kan du
lagga till att hon formodligen kommer att hamna dér
nere, medan barnet nog ar pd det andra stillet, och for
att komma dit bor hon forsoka gora sa gott hon kan i
livet (rddda Jakob, vilket hon har lovat).

Flickan med svavelstickorna

Innan karaktirerna nar Den Pysslade Kyrkan, sa kom-
mer denna lilla scen att utspela sig. Forslagsvis bor du
dock ldgga in den ndgonstans utanfor Varuhuset, vil-
ket vi har anpassat beskrivningen efter, men behdvs
det sa har du fria hdnder att placera den négon annan-
stans. Den dr dven speciellt riktad till Ali, men om han
redan har aterfitt hoppet, s& kan du modifiera den 4t
ndgon annan. Meningen dr annars att Ali skall fa visa
en béttre sida av sig sjilv.

Om du dr bekant med julsagan “Flickan med svavel-
stickorna”, sd bor det vara ganska latt for dig att visua-
lisera hiandelsen:

Nir karaktidrerna ldmnar varuhuset och borjar vandra
mot nya mal, s& ligger Ali marke till en bedrovlig syn
vid ett skyltfonster. I sndyran, under en lyktstolpe med
matt sken, sitter en blafrusen liten flicka och blickar
med stora vddjande 6gon upp mot Ali. Locka honom
ndrmare flickan, s& att han kommer bort fran gruppen
lite och 14t honom fa spela sjilv litegrann. Lyckas du
inte med det s& strunta i det och lat i si fall alla deltaga
i scenen.

Flickan stracker fram en darrande hand och ber med
ynklig rost att han skall kdpa en ask stickor. Hon vid-
jar till hans samvete, men ar inte p& nagot sitt pastri-
dig. Sdger han nej tillrdckligt bestamt, s& sjunker hon
ihop en aning och den lilla livsgnista som brann i hen-
nes Ogon slocknar. Uppgiven slédpar hon sig darifran
och Ali forstar att hon inte kommer 6verleva kvéllen
om ingen hjidlper henne.

For att hdandelsen skall ge nédgot till karaktiren, s bor
han &tminstone kdpa nagra stickor. Om det hela gar
riktigt bra, sd ger han henne en del av sina pengar och
kanske lite kldder. Skulle nu hdndelsen resultera i né-
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HANDELSER/SLP:s

gonting i den dér stilen, s& blickar hon med tacksamma
6gon mot honom, kramar honom och fldmtar fram
”Tack snélla farbrorn!”. Det gir upp for karaktdren att
han har rdddat ett liv och en varm vag av sjalvtillfreds-
stillelse gar igenom honom. Med sig sjédlv som exem-
pel, s& tinds en gnista av hopp for minskligheten och
honom sjédlv inne i honom. Bryr han sig nu inte om
henne, utan later henne vara, sa kommer de kunna ater-
finna henne senare i scenariot: blafrusen, blaslagen och
stenddd i en snddriva. Eventuellt kan hon dyka upp i
deras fird mot skrapan.

Vald pa oppen gata
Denna hindelse infaller nédr karaktdrerna har kort fast
efter att alla ledtradar har tagit slut (alltsd innan de
kommer till Den Pysslade Kyrkan och scenariot gér in
i ”Slutet”). Det som hénder &r att karaktdrerna blir of-
fer for det meningsldsa valdet. De blir ordentligt sonder-
tuggade av ett ging rika spolingar, som har som tradi-
tion att ge sig ut varje jul och jaga uteliggare. Meningen
ar att de sedan skall ta sig till Den Pysslade Kyrkan for
att dar gé in i slutskedet. Platsen och miljon véljer du
sjdlv, men den skall ligga i nérheten av “Pysslad Kyrka”.
Precis innan angreppet kommer, sa kan du ge Maria
en lite déliga ”vibbar” genom att nimna att ndgot ar fel
for henne. Hon &r ju som bekant en ganska nervig per-
son med ett sjdtte sinne och om du har givit henne fal-
ska ”vibbar” (paranoia) tidigare, s dr det &nnu béttre.
Nair val attacken kommer, sd sker den plotsligt och
fran flera hall samtidigt. Ett géing huvbeklddda indivi-
der (bl.a. d& Silfwerbladh) rusar mot dem med diverse
tillhyggen och dser diverse smédelser (som “Driagg!”,
”Avskum!” och dyl.) 6ver dem. En brutal och orittvis
strid utbryter, dir karaktidrerna slas sonder och sam-
man. Det dr dock viktigt att inte Konstantin dér under
denna slakt, utan forsok att fuska med tdrningarna el-
ler nadgot annat for att halla honom vid liv.
Karaktérerna skulle sékerligen d6 hér, om det inte vore
for Buddha, som nu far chansen att rddda sig och de
andra. Vid ett lampligt tillfalle (eller om karaktdrerna
skoter det sjilva), s& skall Silfwerbladh forlora sin huva
och hans blickar skall korsas med Buddhas. Véldet runt
omkring fortsétter ett dgonblick, men de tvd stannar
upp. Bollen dr nu hos Buddha och 14t nu honom agera
fritt. Vad han an tar sig till (utom en valdsam l6sning),
s& kommer Silfwerbladh att kalla till retridtt och karak-
tdrerna kan slédpa sig in i kyrkan bredvid, for att sdka
skydd mot vidret och ta hand om sina skadade.
Tanken dr att Buddha skall ge Silfwerbladh en ordent-
lig ldxa verbalt och dédrigenom paverka sin och de an-
dras situation. Lyckas detta pd ett bra sitt, s& forsok att
stirka Buddha nar de har hunnit att samla sig en aning.
Peka pé att han har gjort ndgot for de andra och att han
klarar av situationer om han bara vill.

Tvivlaren
Den f.d. prdsten Konstantin stidlls infor ett hart prov
strax innan scenariot gdr dver i slutfasen. Han méste
aterfa en tro péd négot, for att kunna rddda karaktirerna
ndr de ligger sonderslagna i Den Pysslade Kyrkan. Sin
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tro, eller kanske nédgon annan(!?), bor han redan ha &ter-
fatt ndr de har kommit hit, eftersom saker har intrdffat
som tyder pd overnaturliga influenser. Finns nu helve-
tet s& maste dven himlen existera.

Innan du drar igang scenen, sa skall du ge de sista
sidorna till Swansons spelare. Dir far han information
om vad som hént honom och att de skall bege sig mot
Skrapan. Han fir dven upplysningar om att han skall
sldppa sin roll som Sanningen och nu endast intrdda i
egenskap av Swanson.

Meningen dr att Konstantin nu skall hela de andra med
kraft han fir av Aztaroth. Om han ber for dem eller av
nagon annan orsak, s kénner han en virme inifrdn och
ndr han snuddar vid ndgon av de andra méarker han
hur dennes sar ldker ihop. Hjédlp nu honom med att
aterfinna det han tror pd och upptidcka nagon form av
mening med det han gor. Pavisa en 6verhet och att den
star pa hans sida. Ber han nu inte, s& kommer Aztaroth
anda att hjdlpa dem pé& samma sétt, men Konstantin
far inte "hjdlp” med sitt hopp.

Nar Konstantin dr fardig med att hjilpa de andra, sé
lagger de marke till att Jesus saknas pa det stora
krucifixet och att Swanson star under det tomma kor-
set. Han skall nu leda dem mot slutet.

SLP:s

Spelledarpersonerna dr sorterade efter var de skall fin-
nas med i scenariot. Vissa av dem é&r inte knutna till
ndgon speciell plats och da star de sist hdr. Nar det
giller fardigheter och andra egenskaper, sa tar vi bara
upp det som ar ndgorlunda visentligt och ldmnar res-
ten till er som spelledare.

Ohelig mark
Peter Lockley

I illusionen dr Lockley en man ndgot under medelldngd
med tunt svart, grdnande har. Han har vénliga, men
nervésa bruna 6gon och hans farade, ldnga ansikte ar
slatrakat. Han bér en svart sliten kostym och nétta bruna
lagskor med morka flackar. Hans ldnga fingrar ar kraf-
tigt nikotinfdrgade och slutar med kraftigt nedbitna
naglar. En doft av gammal rok och Old Spice star kring
hans négot kutryggiga person.

I sitt upptrddande ar Lockley hovlig och uppmairk-
sam, men nagot patrdngande. Vill karaktdrerna inte
komma in i hans kyrka, sd blir han desperat och borjar
t.o.m. erbjuda dem nattvardsvinet och ifall inte det
lyckas skickar han sin razid efter dem, for att klubba
ned dem och sldpa in dem i kyrkan. Han har en ljus,
behaglig stimma som gér upp 1 falsett ifall ndmnda
desperation intrdder.

Rollspelstips: Le nervost och lite snett. Var vénlig och
hovlig samtidigt som du da och dé& biter pa ndgon na-
gel. Gor gérna stora och aningen hastiga rorelser, men
ursidkta dem genast om nagon verkar bli skrimd eller
nervos av detta.

Barnen i krubban

Barnen verkar vara mellan sex och tio ar, av bada ko-
nen, och dr forodande gulliga i sina ndgot forstora



julspelskostymer.

Gosskoren
Ar en bakgrundseffekt som, ifall den inspekteras nir-
mare, visar sig bestd av kusligt identiska pojkar i tolv-
ars-dldern.

Polisstationen
Polis

De flesta poliserna i de hér regionerna ar tuffa och harda
pojkar, som dr hirdade av sin omgivning. Deras hérda
attityd d4r mer &n bara en image och de &ar verkligen
duktiga pé& det de gor, d.v.s. 16sa konflikter med véld.
Dock ér vidl deras moral filad i kanterna och de ar mer
eller mindre korrumperade och kopta allesammans.

Ute gér de klddda i uniformer av svart lader och inne
ar det svarta byxor och bld skjorta med slips som gél-
ler. Alla ar vélbyggda, kortklippta och tycks alltid vara
nyrakade (eller s& kanske de rent av saknar skdggstubb).
Rollspelstips: Lét blicken ga hela tiden och sitt eller st
rakryggad. Tala enstavigt och kort. Hota med nagot
om ndgonting inte gir som planerat och se till att verk-
stilla hoten om det inte hjélper.

ROR 15 UTB 12 TAL 15
UPP 17 KAR 9 EGO 13
Forflyttning: 7.5 Handlingar: 2
Initiativbonus: +3 Skadebonus: +3
Uthallighet: 105

Skadekapacitet:

4 Skrdmor = 1 Latt

3 Latta = 1 Allvarligt

3 Allvarliga = 1 Dodligt

UTS 11
STY 16

Fardigheter:

Kora bil/MC 15
Pistol 15
Gevir 15
Slagsmal 17
Brottsplatsundersdkning 15
Bevipning:

Beretta M 93, Batong

Marta Nyberg
Vi har tidigare ndmnt att mutor dr en forman for poli-
serna och likasd d&r Marta. Det finns dock en herr Ny-
berg, men han existerar inte under arbetstid. Marta &r
dock en riktig romantiker, dvs nir hon lever sig in i de
smorserier som gar pa TV. Annars dr hon en ganska
blasé nymfoman med fallenhet f6r mén i uniform.
Rollspelstips: Var lite nedlatande i tonfallet och héll
benhart pa de saker som du sdger. Om det skulle fin-
nas nagon attraktiv polis i ndrheten, sa gor dig till, le,
skratta mycket, gestikulera mjukt och kvinnligt och var
besserwisser.

Zonvandraren
Man i medellingd med grov, mork skdggstubb och
ovardat, langt, morkt har. Han har ldng skinnrock (dam-
mig), bredbrittad skinnhatt, svetsglaségon och bér stor
ryggsick. Detta forstidller Carl McCoy i "Hardware”
som ”Zonetripper” och for en detaljerad beskrivning
av honom, sd ber vi er ldsa vart forra scenario.

Varuhuset
Ordningsvakter: se Poliser

Personal

All personal har ar hovlig, fast pd ett falskt sétt. De ser
ned pd folk med smé planbocker, men visar det endast
genom ironiska kommentarer péd ett spelat hovligt satt.
Det ér till storsta delen kvinnor som arbetar i kassorna,
medan ménnen har de hogre posterna. Alla éar klddda i
rod kavaj med namnbricka pa brdostet. Ménnen béir
morkbld byxor med pressveck, medan kvinnorna bir
knédlanga kjolar i samma farg.

Rollspelstips: Hall ndsan hogt och tala med ihopsnirpt
mun. Var lugn och ge ett likgiltigt och kallt intryck.
Kommer det dock ndgon respekterad kund, si bred pa
leendet med hela munnen och ge ett aningen fjaskigt
intryck. Var snill mot barn medan deras fordldrar ser
pé och banna dem nér de tittar bort.

Anton Karlsson
Han har liksom karaktdrerna glidit ur samhéllet och
hakar sig nu fram pa smaslantar, som han for tillfallet
tjinar som tomte i varuhuset. Aven han har tappat allt
hopp, men det bryr han sig inte om. Han har ju flas-
kan.

Det &r svart att se hur han egentligen ser ut for all
tomteutstyrsel, men om den nu hindrar hans utseende
att trdnga fram, sd lyckas den inte lika bra med hans
andedridkt, vilken kan f& sméa barn att griata. Han &r
dock en tunn och sndll gammal farbror med tunt vitt
har, men i tomtemunderingen liknar han mest den fyl-
liga tomten i Kalle Ankas jul.

Rollspelstips: Prata langsamt och mumla gérna. Hall
huvudet aningen bdjt och titta med stora sndlla 6gon
pé spelarna. Lat trott och uppgiven.

David 'Dibs” Harris
Det dr inte ménga i denna vérld, som kénner till vad
Dibs egentligen heter. For de flesta &r han Dibs och
ingen har brytt sig om vad han egentligen heter eller
var han kommer ifran.

Dibs &dr en ganska hdrdad person, med rotter i Utlan-
det. I stort sett hela sitt liv, s har han hankat sig runt
pa mindre vilbetalda skitjobb, vilket har passat honom
alldeles utmirkt. Dibs &r och forblir en ansvarslds mén-
niska och han skulle aldrig klara av ett arbete som kré-
ver ndgon form av ansvar. Dock skulle han kanske klara
av det rent praktiska, dd han annars dr en ganska bega-
vad ménniska.

Med sin oproportionerade kropp ser Dibs ganska lus-
tig ut. Alldeles forstora hdnder och fotter kombinerat
med ldnga ostyrliga armar, ger honom en létt férvuxen
uppsyn. Péa detta hénger ett tungt huvud med kal hjéssa
och platta kinder. Hans tvd 6gon sitter djupt bakom de
buskiga dgonbrynen och allt i ansiktet vittnar om de-
kadens och forlorat hopp.

Rollspelstips: Agera slott och oengagerat.

Kvarten
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Tant Kjell

Denne man 4r en aningen feminin ménniska i trettiofem-
ars-aldern. Han &r tunn, har blek hy, svarta ringar un-
der 6gonen, l&ng och stripigt hér, sneda gula framtinder
och en mjuk och harmonisk rost. De fa klddesplagg han
har pé sig bestar av ett sdckigt, gravitt linne, ett par
roda tofflor och ett par tunna, sidckiga och psykadeliskt
firgade tygbyxor. Dessutom pryds hans kropp av
méngder av olika smycken, som t.ex. smakldsa hals-
band av tdnder och vulgéra ringar i ndgon billig me-
tall.

Rollspelstips: Gestikulera pa ett fjolligt sitt, men lite
okoordinerat. Titta p4d dem, som om du skulle kika dver
kanten pé ett par solglasdgon. Hing mot ndgon vigg
och anvidnd nigot monotont rostldge och tala mjukt.

Flickan med svavelstickorna

Den lilla flickan

Nagot namn har hon aldrig haft, darfor att sd linge
hon kan minnas har hon bott hos ”farbror” och han har
alltid kallat henne “lillan”. Denne farbror &r en alkoho-
liserad gnet i femtiodrs-dldern, som skickar ut ”lillan”
(som han hittade 6vergiven nédr hon var tva ar) for att
sdlja stickor. Kommer hon tillbaka utan nagra pengar,
s& blir hon utan mat men fir smaka pé riset.

Nu dr lillan étta ar och har ett vackert och dock-
liknande ansikte, som ar flickat av smuts och térar.
Hennes blonda hér &r uppsatt i tva risiga fliator och pa
den spéda lilla kroppen sitter tunna roda paltor och en
liten ldderryggsiack fylld med svavelstickor.

Hon besitter en vacker, men gratfylld, stimma och
har ett kliniskt rent hjérta. Ord som “tack” och ”snidlla”
forekommer vildigt ofta ndr hon talar och hon ger ett
intryck av sjdlvutplaning.

Rollspelstips: Bdj nacken, som en skamsen hund och
sjunk ihop. Var véldigt artig och sidg aldrig emot. Be
snillt men tjata aldrig.

Vild pa oppen gata
Johan Silfwerbladh

En rik slyngel med bdjning for mén och droger. Han ar
uppfédd med en silverservis i munnen, men har kan-
ske inte haft det sa ldtt anda. Hela hans barndom har
priaglats av ensamhet och osdkerhet, dd han har fatt
privat undervisning i hemmet och inte fatt trdffa jamn-
gamla kamrater. Nu har en form av revolt slagit till
och han tillsammans med andra i liknande situation
har utvecklat vissa traditioner.

Han har dven utvecklat en bra relation med Buddha,
som egentligen dr det ndrmaste vdn han har. Tjénsterna
han far av Buddha ar egentligen inte det viktiga, utan
det ar just kontakten och ndrheten av honom. Darfor
kommer det uppstd en viéldig lojalitetskonflikt ndr han
tillsammans med sina “vénner” anfaller karaktdrerna
och han blir avsléjad inféor Buddha.

Utseende: Tdnk dig en ung Tom Cruise i city-
kamouflage.

Rollspelstips: Nar han blir avsldjad, s& forsdk att se
uppriktigt ledsen ut. Sdg ingenting om det inte behdvs
och stirra pa Buddha och blicka undan da och da.

BoORAAS SPELKONVENT 14

Ovriga slynglar
Dessa star under Johans befidl” och de lyder om han
skulle beordra dem ndgot. De gér in for handelsen med
adrenalin och hjéirta. Alla 4&r en samling gossar i
tjugofemdrs-aldern och ar iklddda citykamouflage. De
ar utrustade med diverse vapen som t.ex. baseballtrin,
jarnrér och batonger.
Rollspelstips: Ropa slagord och agera vilt! Hoj ténkta
vapen och gdr angrepp mot spelarna.
ROR 16 UTB 15 TAL 12
UPP 13 KAR 14 EGO 15
Forflyttning: 8 Handlingar: 3
Initiativbonus: +4 Skadebonus: +3
Uthallighet: 90
Skadekapacitet:
4 Skrémor = 1 Latt
3 Latta = 1 Allvarligt
3 Allvarliga = 1 Dodligt

UTS 16
STY 13

Fardigheter:

Ducka 10

Smyga 12

Gomma sig 12

Slagsmal 17

Ovriga typer av nérstridsvapen 15
Bevipning:

Péakar, baseballtrdan etc.



SLUTET

Slutet

Nér karaktdrerna har trdffat Swanson beger de sig for-
hoppningsvis mot Skrapan, och vare sig Swanson har
talat om for dem vart de &r pa vég eller inte, s& forstar
de strax att det dr dit deras vandring skall fora dem.
Karaktidrerna bor nu vara annorlunda personer én de
var vid scenariots inledning. De bor ha fétt en kénsla
av hopp och att allt inte ar helt kort. Det finns formod-
ligen en Gud, man kan foérdndra sin tillvaro och man
kan hjidlpa andra. Det finns t.o.m. hopp om liv efter
doden!

Vare sig karaktdrerna dr mer hoppfulla eller inte be-
ger de sig férmodligen mot Skrapan. Ar de av nidgon
anledning ovilliga att bege sig dit, sa kan du gora pa
flera olika sétt: du kan lata det bero (=slutet blir snép-
ligt), du kan lata dem bli jagade dit (t.ex. av raziden
fran kyrkan eller ndgot annat) eller kanske Swanson
befaller dem och de finner det svart att sdga nej. For-
hoppningsvis skall du dock inte behova ta till dessa
pinsamma nddldsningar, utan istéllet lata farden ta sin
borjan.

Skrapan &dr det hdgsta huset i Staden och tornar upp
sig mork och hotande 6ver alla andra hus och gruppen
mairker, som sagt var, att det dr dit de a4r pa vdg. Sta-
den de vandrar genom bor beskrivas som mer och mer
apokalyptisk. I borjan &r tecknen smé och fa - ett fons-
ter till en radioaffir som krossas av en ensam forovare
som sedan springer ivdg med en TV, ett oméanskligt
ansikte som skymtar i ett fonster och ett mullrande,
som ett annalkande askvider, i skyn. De blir sedan
storre och fler: tidningsforséljare ropar fran gathdrn ut
nyheter om truppsammandragningar vid grdnsen och
om bomber sprédngda pa allménna platser i andra lén-
der, man kan i grinder skymta stora monster som ofor-
siktigt tar ett steg ut i ljuset och mumsar pa uteliggare,
missndjda folkmassor borjar samlas for att starta upp-
lopp och askviddret tar fart och korsar, med centrum
over skrapan, himlen med blixtar. Till slut rédder totalt
kaos: pd himlen skymtar stora skepnader, anarki rader
ndr folk loper amok pa Stadens gator och lagen “gor
vad du vill” sprejas pa husviggar och atlyds slaviskt.
Ur grianderna viller kackerlackor stora som hundar, i
fjarran hors kanonmuller, ménen fargas rod och allt blir
bara allt mer vansinnigt ju ndrmare Skrapan man kom-
mer.

Genom detta kaos géar karaktdrerna helt oskadda. En
osynlig kraft verkar skydda dem och den ddmpar dess-
utom oljudet runt dem. Folkmassor delar pa sig nér de
kommer utan att ldgga maérke till dem, och nir de kom-
mer fram till Skrapan har deras klidder inte ens fatt en
sotflaga pa sig fran alla de eldar som brinner i Staden.

Under vandringen, vilken tar cirka en timme, skall
du ocksé lata karaktdrerna ldgga mirke till att det i folks
ansikten inte finns ett spar av hopp. Néstan alla har ett
uttryck av vredgad uppgivenhet - de ser ut som de
upptéickt att de har blivit lurade. Ifall karaktidrerna
sjdlva kdnner nagon form av tillférsikt och hopp (vil-
ket de forhoppningsvis gor), skall det kdnnas som om

de tillhor de f4 som kénner pa detta sitt.

Hiss till Himlen

Vil framme vid foten av den hoga skrapan, vid vilken
ett stort ovider med 6ronbeddvande muller, sno, regn,
hagel och kraftiga blixtar &r centrerat, verkar det som
att den osynliga kraften som skyddat dem forsvinner.
Ovédret, oljudet och brandrdken traffar dem med full
kraft. De méirker dessutom att skrapan ar bevakad av
tungt bevidpnade sédkerhetsvakter och de bor forstd (el-
ler till slut marka) att det ar stort omojligt att ta sig in
via huvudingangen.

Gér de runt byggnaden, som dr omgiven av parke-
ringsplatser, marker de snabbt att den minst bevakade
ingdngen dr den till soprummet. Det star inga vakter
vid den rdda stdldorren och léset dr enkelt att dyrka
upp. Vi forutsitter att karaktirerna véljer denna vig in
och Idser de det hela pa négot annat sétt, sa ar det upp
till dig att improvisera lite.

Vil inne befinner de sig i ett stort, gratt och sparsamt
upplyst soprum innehédllande en méingd fyllda, svarta
sopsidckar. Den enda vdgen in i huset dr 6ppningen till
sopnedkastet frdn husets “kok”. Det innebdr inga storre
problem att ta sig upp genom det tio meter langa rdret,
aratals stelnade avlagringar av mat och annat organiskt
avfall utgor perfekta stod for hdnder och fotter och vl
inne 1 “koket” kan scenariots avslutning ta sin borjan.

”Koket” dr egentligen en del av den Malkuthdgda
skrapans laboratorier och bland avfallet i sopsdckarna
finns kvarlevor av misslyckade experiment med méin-
niskor och djur, som har kastats ned darifrdn. Vissa av
kvarlevorna dr inte riktigt doda utan ror fortfarande
péd sig, vilket borde vara en faktor som péskyndar
karaktdrernas uppklittring fran soprummet. Labora-
torierna dr fyllda av operationsbord med fastspdnda
“patienter”, vilka borde vara déda sedan ldnge p.g.a.
de skador som har tillfogats dem. Det dr de dock inte
och deras psykotiska sméirtskrin ekar i varje vra av de
15 vaningar laboratoriet upptar ar fyllda av allt vérre
vidrigheter.

Ungefiar samtidigt som Swanson far en insikt om att
Jakob befinner sig langre upp i byggnaden, sid bdrjar
patienterna méssa, allt hogre och hogre: ”Pé taket, pa
taket” och efter en stunds letande finner karaktirerna
en liten hiss, som verkar g dnda upp.

Nar karaktirerna gér in i hissen och dorrarna borjar
stdngas, s& hor de precis tunga, marscherande fotsteg
som nidrmar sig. Dessa tillhor tio medlemmar av hu-
sets sidkerhetsstyrka som letar efter inkrdktare och nu
inser att de har funnit ndgra. Lyssnar karaktdrerna noga,
hor de ledaren ropa order om att tvd stycken skall
stanna och vakta hissen, medan resten skall f6lja ho-
nom och ta en annan hiss for att ”genskjuta inkrékta-
rna lingre upp”. Ar det s att nigon i gruppen har stan-
nat for att “vakta retrdtten” uppstir givetvis problem,
men inga som Swanson inte kan hantera.

Fiarden upp torde vara ganska hédndelselds, forutom
att karaktdrerna, ndr de passerar olika vaningar, hor
en del underliga ljud. Skrik blandas med djuriska av-
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grundsvral, havsbrus med mésskri och frdn en véning
hors glada ljud fran ett helt tivoli. Skulle ndgon karak-
tdar f4 for sig att stanna hissen, sd kan du konsultera
separat beskrivning av skrapan, improvisera eller helt
enkelt sdga att det 4r en omdjlighet.

Hopp eller inte Hopp

Nér hissdorrarna glider upp slar ett fruktansvirt ové-
der mot karaktidrerna. Om de hade hunnit torka lite i
hissen utsdtts de dnnu en géng for regn och hagel, som
nédstan piskar sonder deras klader p& en millisekund.
Vindstyrkan dr nédstan uppe i orkankraft och blixtar
korsar himlen varannan sekund. Léngt borta vid den
upphdjda takanten kan de se en figur som vacklande
star och héller sig i en TV-antenn. Det &r Jacob.

Nir de gir fram emot honom pé det plana, hala taket
ser han inte pd dem, men nér de har cirka fem meter
kvar sdger han: ”Kommer ni ett steg ndrmare s& hop-
par jag!”. Trots vindstyrkan och &skmullret kan de alla
hora hans ord, som om de hade uttalats alldeles intill
deras oron. Skall de sjdlva sédga ndgot maste de ropa
for att dverrdsta vinden. For att spela detta pé ett bra
sitt kan du sjélv tala med normal stdmma, och tvinga
dem att ropa for att deras budskap skall g& fram.

Vare sig de fragar honom om det presumtiva sjalv-
mordets orsak eller inte, s borjar Jacob strax mumla
pé en klagande litania om alltings meningsloshet, all-
tings hoppldshet. Det 4r nu meningen att karaktirerna
skall, med hjilp av sitt eget hopp och sjdlvkénsla, for-
soka Overtala honom att lata bli att ta livet av sig. Det
enda som egentligen behdvs ar att tva eller fler av dem
kommer med bra argument om varfor de sjilva vill
fortsétta att leva; men det hela dr en bedomningsfraga
och ér helt upp till dig som SL att avgora. Forsoker de
inte, gor ett daligt jobb eller tvirtom hjédlper dngeln i
hans sjdlvmord - se ”Alternativt slut”.

Nir (om) de lyckas Overtala dngeln att fortsétta leva,
sd hénder flera saker pa en ging: en dorr bredvid
hissdérrarna slds upp och ett tiotal sikerhetsvakter
rusar ut, far syn pa karaktdrerna och tar sikte pd dem,
ovadret lugnar ner sig, dngeln uppenbarar sig i sin sanna
gestalt och karaktidrerna befinner sig plotsligt i Elyzium.
Nér du har beskrivit omgivningarna fér dem en stund,
s& ler dngeln vinligt och talar till dem: "Tack mina vén-
ner! Ni har gett mig det jag ar tillbaka - Hopp. Nu maste
jag ta igen lite forsummat arbete.”. Sedan lyfter han
och flyger ivdg. Karaktdrerna hor sedan ett skrapande
ljud bakom sig och ser, ndr de vinder sig om, att en
port har framtritt i tomma intet. Innanfér porten kan
de se en stdltrappa som leder nerdt. De kan skymta en
eld langt nere, hora rasslet frdn kedjor, hora de for-
domdas skrik och hora dunkandet som frdn en stor
maskin. Swanson géir (utan att ha kontroll dver det sjilv)
in genom porten, som stings bakom honom och karak-
tdrerna ldmnas ensamma kvar - Slut!

Alternativt slut

Skulle karaktdrerna av négon anledning inte (lyckas)
hindra dngeln frén att begéd sjdlvmord hidnder foljande:
Angeln faller for en sista ging. Tittar karaktirerna ned
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efter honom, s& kan de skymta hans sotiga vingar som
vecklas ut en sista gdng innan han slar i marken och
blir sliten i stycken av en rasande pobel. Sedan nar
kaoset runt dem ett rasande crescendo: ovadret rasar,
nere pa gatan 1oper allt och alla amok och karaktirerna
kan ur vinden uppfatta 16sryckta meningar frn en ra-
dioapparat nadgonstans - "Frimmande trupper...0ver
gransen...undantagstillstand...uppslukad av
havet...brinner!...barnen, barnen!...inget hopp!...Inget
hopp...missiler ivig...inget hopp...Ah, min Gud -
missilerna dr ivag!...Inget hopp...”. Sedan slds en dorr
jamte hissen upp, ett tiotal sdkerhetsvakter rusar ut och
oppnar eld med automatvapen mot karaktirerna, vilka
alla utom Swanson faller. Swanson far ett 6gonblick av
handlingsfrihet innan alla plotsligt befinner sig i Inferno
och vaknar till liv igen. De befinner sig pd en hojd och
blickar ut 6ver en ofattbart stor armé, stridsberedd och
fruktansvard, som precis skall bege sig ut genom ett
par gigantiska portar, som sakta dppnas ut mot For-
orten till Staden. Over allt lyser en svart sol och allt
medan svampmolnen blommar upp allt tdtare i deras
egen virld, s& gir de ner for att stélla sig till armén -
Slut!

Skrapan

Skrapan ir en skapelse i stdl och spegelglas, som med
sina hundrafemtio véningar utmanande stricker sig
mot skyn. Den dr dgd av ett Malkuthkontrollerat
ladkemedelsbolag och inrymmer ett otal laboratorier dir
ytterst illegala och oménskliga experiment utférs dag
och natt, och den befinner sig nistan till hélften i Metro-
polis. Nastan hdlften av vaningsplanen dr en del av
Malkuths citadell och inrymmer stora marmorsalar dar
”ménniskor” med extremt hog eller 1&g mental balans
och andra varelser stryker omkring i ett sokande efter
uppvaknande. Resten av vaningarna rymmer lika stora
delar kontor, bostdder och laboratorier. En tumregel
ar att ju hogre upp i Skrapan man kommer, ju storre
chans &r det att gd av hissen i Malkuths citadell.

Jacob/Angeln

I sin minskliga skepnad 4r Angeln en vacker man med
axellangt, smélockigt hér och ser ut att vara i tjugofem-
ars-dldern. Han har bla 6gon som skiftar i violett, morka
ringar under dessa och ett ansikte som borjar se
utmirglat ut. Hans blick dr sorgsen och hans rost ar
tjock och forrdder att han grater eller precis har gratit.
Han &dr kladd i graslitna jeans, tennisskor, smutsig vit-
och blarandig skjorta och en alldeles for stor trench-
coat. Kommer niagon karaktir honom for nira, s& mar-
ker de att han dr oménskligt stark, d4 han med en hand-
rorelse slungar ivdg dem ett tiotal meter.

Angeln har forlorat allt hopp utom en liten gnista och
vill bli 6vertygad om att allting inte adr helt hoppldst.

I sin dnglaskepnad har dngeln vita, lite sotiga vingar
och ar 6verminskligt vacker. ”Han” sprider en hopp-
ingivande frid kring sig, “hans” ryggldnga gyllene har
ser ut som om det dr skulpterat av ren sol och “hans”
blick d4r som barndomens sommarskyar. Nar “han” ta-
lar later det som en kor, som brister ut i en lovséng
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over Guds godhet och man forstér att det d4r denna rost
man har ldngtat efter att hora i hela sitt liv. "Han” ar
tvakonad utan att vara androgyn - det kidnns inte vi-
sentligt om “han” dr man eller kvinna. Den oklddda
kroppen strélar av ett inre ljus och man kan ibland
skymta saker igenom den och ibland verkar den solid
som sten.

Elyzium

Den delen av Elyzium karaktdrerna kommer till dr en
gron, arkadisk del insvept i moln. Hér och var kan man
skymta marmorstatyer och pelare, vissa upprétta och
vissa fallna, av outsédglig skonhet. En total tystnad ra-
der, forutom en stilla vinds susande i griaset och over
allt lyser en sol, som &r alla solars urbild pd en evig
sommarhimmel.

Inferno

Det dr hemsk, gratt och skrinigt. En svart sol lyser pa
en blodrod himmel, varifrdn en sotig aska oupphorli-
gen faller. Gréset dr en parodi av rakbladsvass sten pa
dessa fordomda slétter dit karaktdrerna har kommit.
Léngt borta kan man se en stor stad, vilken fyller upp
hela horisonten. Ett par fristdende portar av blodande
kott, svart sten och gnistrande stél, breda nog for hund-
ratusen man, héller sakta pé att oppna sig med jidmna
mellanrum 6ver hela den evighetsldnga slitten.

Slutligen

Nu édr édntligen vart jobb dver for denna gangen och vi
hoppas att vi inte har gjort det helt i onddan, eftersom
detta scenario har fort med sig diverse tragedier. Dock
tar vi detta ganska positivt eftersom de scenarion vi
lyckats bdst med, har innehéllit mdngder av problem,
svett och hat. Hat da speciellt riktat till de maskiner
som skall "underldtta" vart arbete.

Klockan dr nu 11.00 den fjortonde i tionde och jag skall
ivdg och kopiera upp detta p4 Armagedon. Hoppas nu
bara att inte kopieringsmaskinen védgrar som all annan
teknisk utrustning i var omgivning.

Forbered er nu riktigt ordentligt, drick mycket kaffe,
rok om ni behdver det och skriv ner de fragor som upp-
star.

Pir & Kalle
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POANGBEDOMNING

Per Karaktir (Utom Swanson)
Rollspel 1-5 1=Tandldkare i Pepsodentreklam eller Kenau Reeves
3=Bra rollspel
5=Gudomligt
Karaktirstolkning 1-5 1=Jesus som svir eller Kevin Costner
3=Bra tolkning
S5=Felfritt
Summa

Swanson/Sanningen

Som Swanson 1-5 Rollspel,tolkning etc.
Inlevelse och idéer 1-5 1=Va?! Ar det jag nu... Vann vi?

3=Bra. Kommer med nagot eget.

5=Spelarna sldnger ut dig och kriver att han skall f4 vara SL.
Beskrivningar 1-5 1=Bakom trat’ bah, ja jidvla mejja assd och morkt...

3=Bra.

5=Det bésta du niagonsin stott pa.

Summa

Gruppen
Rollspel inom gruppen 1-10 1=Inte ett ord under hela spelningen

5=Hog klass

10=Du far inte en syl i vddret, utan gar ovh kommer tillbaka

dagen efter for att uppticka att de fortfarande rollspelar.
Problemldsning 1-15 1=De kommer inte fran soppkdket

5=De kommer inte fram till slutet

10=De loser scenariot pa det alternativa sittet

15=De grejar allt. Alla har sina hopp och allt blir s& fint.

Bonuspoéng 1-10 1=Du hatar dem
10=Du har haft ditt livs upplevelse och har fatt rejdlt med mutor.
Summa
De édter upp guldfiskarna =De blir métta
Totalt
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