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Konventsscenario till Gothcon 2014



Sanningen

Verkligheten dr en 16gn. Det finns 144 968 ménniskor 1 virlden. Resten av virlden
och ménniskorna vi ser omkring oss &r en kuliss som héller oss faingna. Bakom
kulisserna ddljer sig en storre, mer skrammande verklighet. Demiurgen forblindade
oss och laste in oss 1 vart fangelse for sa ldnge sedan att vi har glomt vad vi egentligen
ar - Gudar. For att halla oss 1 fingenskap hade han sina tjdnare, Arkonterna, till hjélp.

Demiurgen tappade slutligen kontrollen dver sitt fangelse. Han férsvann och nu stér
hans tron tom. Illusionen faller l&ngsamt sonder. Médnniskorna borjar se den sanna
virlden bakom slojorna. Dir det mest fasansfulla blir verklighet, i tortyrkammare, pa
krigsskédeplatser och sinnessjukhus, raimnar illusionerna och vi ser genom lognen.

Arkonten Malkuth-10 dr en av Demiurgens tidigare tjdnare som gjort uppror och
forsoker befria ménniskorna. Malkuth-10 frimjar stidernas explosionsartade tillvéxt,
tvivelaktiga vetenskapliga experiment, vald, alienerande teknologi och annat som kan
fa ménniskorna att se genom illusionen.

Bakgrunden till scenariot dr att Malkuth-10 vill 6ppna en permanent reva 1 illusionen.
Rollpersonerna ska 1 Goteborg utfora en ritual som fér illusionen att brista. Ritualen
ska ske pa Gothia Towers tak, som symboliskt kopplar samman Malkuth-10s palats 1
den sanna verkligheten med var vérld. Upptakten till ritualen &r att hon genom
tristess, meningslosa sysslor och fornedring ska fé en utvald grupp ménniskor som
alla dr néra grénsen - rollpersonerna - att bryta genom illusionen. Malkuth-10s fGrsta
steg har varit att inrétta fas 3 av arbetsloshetsforsdkringen genom sina stéllforetradare
pa jorden och sedan fa rollpersonerna att hamna dar.

Karaktirerna

Karaktirerna dr gudomliga varelser. De &r pa gransen till att bryta igenom illusionen.
Ju mer stressade de blir, desto mer manifesteras deras sanna, gudomliga krafter och
desto oftare ser de igenom illusionen.

De forsta tecknen pé att de ser igenom illusionen kommer att vara till synes
slumpmadssiga samband mellan telefonnummer, gatunummer, postnummer,
fodelsedatum, ett ip-nummer, en sidhdnvisning 1 en bok, osv.

Deras krafter att kontrollera verkligheten borjar manifesteras genom att deras
onsketdnkande fungerar och blir sanning. Om négon uttrycker en direkt 6nskan t.ex.
“hoppas vi kommer ut den hér vigen” eller “kom igen, starta da, biljavel!” eller
“nagon kanske har glomt en dorr 6ppen”, kan du som SL lata 6nsketidnkandet fungera
och bli sant nér det passar. Stegra det gdrna mer och mer ju ldngre scenariot lider, 1
synnerhet efter scenen 1 den sanna verkligheten, Staden-00. Lat principen till en
borjan vara att dnskan blir uppfylld pa ett “realistiskt” sdtt. Om de ar i1 en kéllare och
nagon onskar att de kommer hem, sd kanske inte ndsta dorr personen 6ppnar leder ut
frdn garderoben 1 deras ldgenhet. Det kanske snarare &dr en trappa upp ur kéllaren. Det
kan bli mer uppenbart 6vernaturligt ju ldngre in i scenariot de kommer dir
verkligheten faller sonder — till sist existerar knappt tid och rum 1 ndgon mening vi
kénner for rollpersonerna.



Scenariots ryggrad

Den hér delen innehaller en kort 6versikt Gver alla delar 1 scenariot. Scenariot borjar
med tre stycken scener dér spelarna far uppleva arbetsmarknadsétgéarden fas 3. I de
forsta tvéd scenerna tilldelas de olika karaktérer. I den sista scenen far de sina vanliga
karaktérer och scenariot borjar.

Efter fas 3-formiddagen gér de pé lunch. Dér blir de antastade av en gammal
klasskamrat till Robin. Har dr ocksa forsta mojligheten for Billie att hdmta ut paketet
frén sin bror. Nir de atervinder, ér fas 3-byggnaden helt tom, sdndr som pa en bit av
en forskningsrapport.

Haér 6ppnar sig tva olika vigar for rollpersonerna. De kan dka till fas 3-chefens
hemadress i Orgryte eller dka till den gamla klasskamratens hem. Hos fas 3-chefen
traffar de en ménniska i upplosning och psykos. Hos klasskamraten hittar de
klasskamratens ritualbeskrivning, ledtradar till Kicki och ledtradar till skolan.

Héremellan kommer rollpersonerna eventuellt att skiljas at och sova. Nésta
betydelsefulla scen ar den gamla nedlagda skolan. I den hér scenen tar sig
rollpersonerna in 1 Robin och Klasskamratens gamla skola. Dér tar de sig ner 1
dramakillaren ddr Robins morka hemlighet utspelat sig, och hittar de svarta ljusen
och kapan till ritualen.

P& vig dérifran blir rollpersonernas bil fjarrstyrd och nerkérd i ett parkeringsgarage,
dér en nefarit véntar pd dem och kréver att de ldmnar 6ver ritualbeskrivningen, kdpan
och de svarta ljusen.

Oavsett hur de tar sig fran parkeringshuset, hamnar de i Staden-00. Dar behover de
forst ta sig upp ur en overgiven sparvagnstunnel och ut i ett ruinlandskap. Har hittar
de masken. Har borjar dven alla direkt uttryckta dnskningar uppfyllas tydligt.

Nar de atervénder till vér verklighet efter Staden-00 ar det skymning. De dr utmattade.
Skymningen tar aldrig slut efter detta. Qing 1 synnerhet borjar se de allra flesta
ménniskorna som ur fokus, eller som tvddimensionella klippdockor nér han gér f6rbi
dem. Vissa dr apatiska och okontaktbara. De riktiga ménniskorna (ett par stycken 1
hela staden), beter sig normalt men mirker inget av att illusionen rdmnar. Nér de
kommer in i centrum pa staden igen, dar illusionen fortfarande &r tétare, verkar det
vara nagot mer normalt. Allt formedlar en kinsla av tringande angeldgenhet att agera.

Haérefter behover rollpersonerna gora tre saker: skaffa ett altare av bohusgranit genom
att stjdla en gravsten, hitta en glasdolk och himta Sanningsségaren, Kicki Falk, att
offra.

De utfor sedan ritualen pd Gothia Towers tak. Om de gor ritt, far de en slutscen dir
de faller ner, Géteborg forvandlas till Staden-00 och de bryter genom en vattenyta,
omgivna av ett vildigt palats av glas och stal pd andra sidan, 1 den sanna verkligheten.
Om de gor nagot visentligt fel 1 ritualen (t.ex. offrar fel person, ingen av deltagarna
hoppar) misslyckas den, polisen kommer upp pé taket och rollpersonerna blir inlésta
pa rattspsyk.
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DEL 1-Fas3

Scen: Intervjua pensionirer om deras dag

Den forsta scenen dr en “uppvarmning” dér en av rollpersonerna, Qing, genomlever
ett fas 3-uppdrag. En entreprendr har lyckats hyra ett lager med nédgra telefoner och
kammar hem storkovan pa den ersittning hen far av att forvara fas-3 deltagarna dar.
D4 dessa ska ha uppgifter har de fatt 1 uppdrag att sitta och ringa pensionérer och
friga om deras dag, ndgot som ska antecknas pa polska skrivmaskiner som kopts in pa
restlager.

Beskriv lite kort miljon och lét scenen starta med att Qing tar sig an sin forsta
intervju.

Scenen slutar med att Qing blir klar med den nést sista intervjun, lagger pa luren och
till sin forvining hor telefonen ringa. D& hen svarar dr det Kicki som ringer (&t den
siste spelaren avgdra vad som sdgs).

Du kan avsluta med att beritta att projektet lades ner efter ett par ménader.

Scen: Vika lador

Den andra scenen innehaller ett gédng olycksdrabbade stackare som ska vika l1ddor som
de sedan ska vika upp igen. Man utgér frn 100 A4 i kartong som man nir man vél
gjort lddor (med lock) av allihop vecklar ut och lagger pa hdg igen. Scenen startar
med att alla sitter och viker i ett vl upplyst men ack sa fonsterlost rum. Om
situationen blir for valdsam stormar véktare in och pepparsprejar deltagarna, annars
kan du bryta nér du tycker scenen har mjolkats pé all potential.

Scen: ”Presentations-lek” och intervjuer.

Det hér ar den forsta scenen med alla rollpersoner samlade. Ga en runda runt bordet
och 14t alla beskriva sitt utseende. Om spelarna dr vildigt frdgvisa om rollernas kon
kan du hénvisa till att de far ga pa informationen som finns pd Pappret (de bestimmer
med andra ord sjilva).

Nar det passar kan du ldsa foljande stimningstext (t.ex. innan den sista rollpersonen
gir in 1 rtummet):

Korridoren strdcker sig till synes dndlost. Du hor viskningarna bakom de stingda
dorrarna, alla utfor sina trostlésa sysslor. I telefon, var och en for sig i ett rum,
bortkopplade fran alla andra. Du skulle kunna Ildgga dig ner hdr i korridoren och
ligga kvar utan att nagon mdrker det pd flera timmar.

Fas 3-ledaren dr Annika Strand, en kvinna 1 mitten pd 30 som gillar att prata men &r
usel pd att lyssna. Hon jobbar som konsult och har flera grupper inbokade 1 vad hon
kallar ”foradling av individuellt humankapital”. Kldderna dr dyra men diskreta (kavaj
och mirkesjeans) och foraktet for den deltagare som inte underkastar sig reglerna
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doljs med svarighet. Alla deltagarna far hennes visitkort med foretags- och hemadress
i Orgryte dir hon satt upp en firma i sitt flidiga fordldrahem (fordldrarna har flyttat
till semestervillan 1 Spanien). Hon betonar att det gar bra att ringa henne nir som
helst. D& Annika vill ha en fin relation till ’sina” deltagare dr hon aldrig 6ppet
otrevlig, men har inga problem att, med ett leende, papeka att en deltagare som inte
foljer instruktionerna blir av med sin ersittning.

Annika papekar att det dr viktigt med kommunikation och kor sedan pa. Det forsta ér
en presentationsovning: Deltagarna séger sitt namn och en egenskap de har som borjar
pa samma bokstav som deras fornamn. Man ska dven gora en rorelse till egenskapen
(spela sittande eller stdende efter vilken grupp du leder). Annika borjar med ”Annika -
Aktiv” foljt av en high-five-liknande rorelse. Dérefter ska var och en av deltagarna
upprepa alla namn + egenskaper + foregaende rorelser innan de gor en egen. Den siste
har saledes 5 personers samlade verk att ta hinsyn till innan sitt eget.

Skulle scenen kollapsa av att RP inte fixar 6vningen kan du starta om en gang (byt
hall). Ga dérefter vidare till intervjufragorna.

Intervjun gar ut pa att deltagarna ska intervjua varandra (vid udda antal spelare far en
intervjuas av Annika). Intervjufrdgorna &r minst sagt underliga men Annika har fatt
tydliga order och propsar pa att de besvaras sd gott det gar. Nir scenen kéinns klar av
att intervjuerna ar klara eller att ndgon av deltagarna borjar vigra for mycket sé ar det
dags for lunch och scenen bryts.



DEL 2 — Ledtradarna och verkligheten rimnar

Scen: Lunch i Nordstan

I den hér scenen gér rollpersonerna pa lunch och blir antastade av en person som blir
himtad av polisen. Han visar sig senare vara en gammal klasskamrat till Robin.
Rollpersonerna far klasskamratens ritual. Nér de gar tillbaka efter lunchen ér fas 3-
stéllet tomt. De kan dér hitta forskningsassistentens rapport.

Nir rollpersonerna kommit ut fran Fas 3-verksamheten pd lunch befinner de sig i
Nordstan. Nordstan i1 Géteborg vid lunch ar en tjock, myllrande ménniskomassa.
Rollpersonerna fir snart huvudvérk och kidnner sig utmattade. De behdver hitta
nagonstans att dta. Det finns en méngd stéllen att vélja pa: alla vanliga
snabbmatsstillen, en killare med flottig panpizza, flera glaskuber med mackor och
sallad 1 plastburkar, ett “italienskt” stille med rutiga dukar uppe pé balkongen pa
andra vaning.

En stund efter att rollpersonerna fatt in sin mat kommer en man springande genom
folkmassan. Om de sitter pa balkongen pa andra vaning kan de méjligen se honom i
forvig, annars ar det i1 princip omdgjligt. Han kommer fram till deras bord med andan 1
halsen och tittar pd alla. Néar han kénner igen Robin sdger han hens namn, greppar tag
1 hen och borjar svamla osammanhédngande: “Robin! Herre vad jag letat efter dig,
okej, det hdr maste ga snabbt nu, de ir redan efter mig vet jag, jag har allt du behover
veta, det dr viktigt...” - och sa vidare. Om rollpersonerna sdg mannen komma
springande, lade de eventuellt mérke till tva poliser ocksd. De tva poliserna kommer
nu fram och ldgger varsin hand pad mannens axel. Han stelnar omedelbart till och
tystnar. Han &r uppenbart livrddd men vagar inte gora ndgot annat én f6lja med.
Poliserna uppmérksammar inte rollpersonerna 6ver huvud taget.

Tilltalar rollpersonerna poliserna kommer den ena nicka 4t dem och séga “Inga
problem hir, vi tar hand om det hir nu”, eller ndgot annat intetsdgande. Poliserna ar
tva oménskliga tjinare till Geburah-5, den obarmhaértiga, straffande rattsskipningens
princip. De kommer att gd dérifran med klasskamraten som totalt underkuvats av
deras betvingande aura. Om rollpersonerna envisas, kommer poliserna att sdga at dem
att ga och sitta sig, ingenting har hint, det finns inga problem hir, vildigt bestimt.
Om de borjar slita 1 dem eller blir fysiska kommer de réastarka poliserna ge dem en
batong direkt. Blir det fullt handgemédng kommer klasskamraten dndé att “forsvinna i
folkvimlet” och ur var verklighet.

Efter en stund inser Robin att det dér var en gammal klasskamrat, Jorgen Gustavsson.
De brukade hdnga en del under hogstadiet, men det hela ar réitt dimmigt. I sin

tygkasse hittar hon en teckning pa ett papper, klasskamratens ritual.

Léas upp foljande stimningstext nér det passar (t.ex. nir de gér ut fran Nordstan):



En vdg av kott viller ur Nordstans oppna portar mot Brunnsparken, som ett oppet sdr
i verkligheten. Regnet faller stadigt. Mdnniskornas ansikten dr tdckta av stripigt, blott
hdr och ser néstan omdnskligt forvridna ut av kolden och vditan. Ansiktena som déljer
sig bakom paraplyerna dr lika blanka som vattendropparna pa det svarta, syntetiska
tyget. Alkoholisterna har slipat sig in i Kompassen och star och huttrar. En blot stank
vdrker hdl i huvudet pd alla som passerar.

Nar de atervénder till Fas 3-stéllet efter lunchen dr lokalen helt tom. Det &r, kort sagt,
som om ndgon packat ihop allting pa fyrtiofem minuter och férsvunnit - fast det ser ut
att ha varit tomt lange. Om de letar hittar de forskningsassistentens rapport, som

ligger pé golvet vid en kvarbliven skrivare som en av karaktdrerna anvént vid ett
tillfalle.

Om de forsoker ringa polisen for att fraga efter klasskamraten, meddelar polisen
naturligtvis att de inte tagit in personen de fragar efter eller att de haft nagot
ingripande 1 Nordstan vid den angivna tidpunkten.

Scen: Fas 3-chefens hem

I den hér scenen kommer rollpersonerna hem till Fas 3-chefen medan hon forsoker ta
livet av sig. De hittar dven dolken (eller vad som kan anvéndas som den), &ven om de
dnnu inte vet om att det dr den.

Fas 3-chefen, Annika Strand, bor i en stor villa i Orgryte i 8stra Goteborg. Det ér ett
fint omrade, med fina hus och fina minniskor. Pa uppfarten stér en silvergra
Mercedes 300 SL, en diskret och mycket dyr bil som tillhor Annikas far. Huset ligger
1 ett villaomrade pa en lugn gata utan mycket rorelse. Huset dr i vit puts 1 tva véningar
med stora fonster. Ut mot gatan finns en garageuppfart och en liten gréasplétt. En gdng
leder till en star trddgard pa baksidan som dr omgiven av hoga hickar mot grannarna
och Oppet ut mot en skogsdunge bakom.

Om rollpersonerna ringer pa hinder ingenting. Gér de in pa baksidan stir ena
skjutdorren till den stora, helt inglasade altanen pa glant. De kommer in 1 matsalen
som domineras av en dppen spis och ett véildigt matsalsbord i ljust trd. Allt dr vitt,
behagligt och 6ppet. Glassplitter fran en sonderslagen ljusstake ligger pa golvet vid
den Oppna spisen. Ropar de, hors inget svar.

Gér de lidngre in finns en bred korridor in till ett kok. I korridoren ligger ett par langa
femtumsspikar. I koket dr stidskrubben och en verktygslada utriven pa golvet. I 6vrigt
ar allt 1 ljus bjork och vitt tyg med mycket avstidllningsytor tack vare en kokso 1 mitten
av rummet.

Sa fort de 6ppnar dorren till trappan hor de ljud uppifran. Nagon forsoker kvéva sin
grat och utstoter sma ston. I ett rum pé dvervaningen som vetter ut mot skogsdungen
med fonster fran golv till tak sitter Annika Strand fast 1 viggen. En ganska stor pol
med blod har spritt sig under hennes fotter, som &r fastspikade 1 golvet. Hennes
vénstra arm sitter 1 viggen med en av femtumsspikarna genom underarmen. Hon
forsoker forgdaves med sin hogra arm med hammaren stricka sig efter en avlang



glasbit med tejp 1 ena dnden (ljusstaken frdn underviningen) som ligger utom
rackhall.

Nir rollpersonerna kommer in, &r all hennes tidigare kdckhet som bortblist. Hon
vadjar mycket bestimt att RPs ska récka dolken till henne sé att hon kan “slutféra
det”. Annika vet inte vad som har hint med fas 3-lokalen, men hon vet att de hon tagit
order av — det var ju bara affdrer, precis som fas 3-ersdttningen for deltagarna — haller
pa med nagonting ldngt bortom vad hon forstar. Hon vet bara att det dr nagonting
fruktansvirt, och att hon maste gora bot for sina synder.

Ringer de en ambulans kommer den snabbt, &tf6ljd av en polisbil. De forbinder
hennes sar pa plats och ldgger henne med polisens hjédlp pa en bar. De ér vildigt
sakliga och har uppenbart varit med om liknande saker forr, &ven om
omstandigheterna kanske ar lite ovanliga. De forklarar att hon verkar ha en akut
psykos.

Om rollerna forsoker ringa Annika, kommer forsta gangen signaler gd igenom innan
ett telesvar gar igang, direfter gar telefonsvararen igang direkt utan ndgon signal. Hon
har stéingt av sin telefon infor att korsfésta sig.

Scen: Paketet fran Billies bror

Billie har med sig en paketavi som han fick pd posten for ett par dagar sedan. Paketet,
som visar sig vara frdn Billies bror 1 Kumla-bunkern, innehéller brorsans
ritualbeskrivning.

Om rollpersonerna vill besoka Billies bror som har skickat det mérkliga paketet med
ritualbeskrivningen sé sitter han 1 Kumla-bunkern. Det finns egentligen ingen
besokstid inom Overskddlig framtid, ddrmed é&r ett telefonsamtal att foredra.

Om nagon ringer anstalten pd formiddagen &r det inte svart att fa till ett samtal efter
lunchen, alternativt pa kvillen om man ringer senare. Brodern, Conny Fjordnis, sdger
inte s& mycket. Han kallpratar lite om ungdomens glansdagar och dterkommer hela
tiden till "att han har det bra hér inne, dir han &r skyddad”. Han medger att han
skickat ritualen men siger inte vad den ér till for mer 4n att ’det dr vad jag har kunnat
forska fram, med hjilp av Arkedemonerna”. Han kommer kryptiskt ligga till
”fangelset finns lika mycket utanfér murarna som hér, ni ar lika fangna som jag”. Pa
frdgor om verkligheten eller illusionen — han har pratat om sin vérldsbild med Billie
tidigare — kommer han svara nagonting i stil med allt ar en illusion, ménniskan ar
ingenting... ingenting och allt”. Det sista han séger innan samtalet slutar (eventuellt
av att han lagger pd) dr ”det har borjat”.

Om verkligheten har bérjat rimna nér rollpersonerna ringer, kommer Conny att vara
upphetsad, och med den stélsatta glidjen hos en vansinnig upprepa “det har borjat”
flera gadnger under samtalet. Skulle rollpersonerna fa idén att besoka Conny nar
verkligheten borjat rimna, tiden borjat uppldsas och langa resor kan gd omojligt fort,
hiander foljande: Hela Kumla-fiangelset ér ett brinnande koncentrationslager dar
verkligheten fallit sénder. Andldsa korridorer med tortyrkammare dér Geburah-5s
tjdnare utdelar oménskliga straff och permanenta 6ppningar till arkontens palats 1 den
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sanna verkligheten. Conny sitter 1 sin cell 1dngt ner 1 bunkern, vars viaggar och dorr
han tickt med ockulta skyddssymboler 1 sitt eget blod for att hdlla Geburah-5s tjdnare
borta.

Scen: Den gamla klasskamratens hem

I den hér scenen kommer rollpersonerna hem till Robins gamla klasskamrat, Jorgen
Gustavsson, som antastade dem pé lunchen. Har hittar de Sanningssdgarens
personnummer, klasskompisens ritualbeskrivning och bilder pa den nedlagda skolan
dar Jorgen och Robin gick i hogstadiet.

Lagenheten ligger 1 Gamlestan, en tio minuters sparvagnsfard frdn Centralen och
Drottningtorget. Efter en promenad genom ett bostadsomrédde med tvaviningshus
finns en trappuppgéng som leder till ligenheten. Ligenheten ligger pa andra vaningen
med en loftgédng. Bredvid dorren finns en smal glasruta som sldpper in ljus 1
lagenheten fran takfonstret 1 trappen.

Rollpersonerna behdver ta sig in 1 ldgenheten. Det finns nagra olika sétt att ta sig in:
Fonstret pa baksidan kan std pa glidnt och ndgon kan klattra uppfor stuproret och
Oppna dorren inifrdn. Om de ringer pa hos ndrmaste granne &r det en senil gubbe som
ger dem nyckeln om de séger att de dr Jorgens vdanner. Om de krossar fonstret bredvid
dorren kan nadgon enkelt 6ppna den, men det finns naturligtvis en stor risk att nigon
hor det, beroende pa vilken tid pa dygnet det &r och vem av grannarna som rékar vara
hemma. Dorren kan vara av en gammaldags typ som ar vanlig pa kontinenten, som ar
enkel att 6ppna om den inte &r last med nyckel genom att sticka in nagot smalt i
dorrspringan och rucka. Eller sé kan det helt enkelt ligga en nyckel under dorrmattan,
eller s har Klasskompisen glomt lasa dorren.

Lagenheten har tva rum och kok. Det ligger en toalett direkt till vanster, ett litet kok
andra dorren till vénster, ett sovrum direkt in till hoger, och ett vardagsrum/arbetsrum
langst in till hoger.

Sovrummet &r en liten sovalkov. Det ligger ett par horlurar, en mp3-spelare och ett
par sma vita halvsfarer som vid en ndrmare titt visar sig vara en pingisboll som delats
pa mitten. Det finns ingen taklampa, men om man tdnder lampan pa nattduksbordet
sprider den ett rott ljus. Den har en rod plastfilm 6ver sig. I nattygsbordslddan ligger
fler plastfilmer 1 andra farger. Mp3-spelaren innehéller tre album: “Binaural
Meditation™, “Sluta roka nu!” och “Astral Plane Fortitude”.

Koket ar litet med standardutrustning och ett fonster 1dngst in med ett litet bord och en
stol. Det viktigaste 1 koket dr en post-it-lapp pa kylskapsdorren med Sanningssidgarens
personnummer. Det dr emellertid skrivet som ett telefonnummer: 0130-54 21 19 (se
handout). Jorgen har klippt sonder telefonkataloger frdn 1951 i en divinationsritual for
att pa ockult vég hitta rétt person att offra. Han har dock inte som han trott fitt fram
ett telefonnummer, utan offrets personnummer. Numret gér till en familj i Atvidaberg,
dar den som svarar ar vildigt trtt pa tjuvringningar fran en idiot i Géteborg som
”svamlar om ndgon javla Sanningssédgare”.



Vardagsrummet dr belamrat med en méngd underliga prylar. Tydligast dr en hog
pelare av papp med utskurna hal som stér 1 ett horn. Den sitter pa en vinylspelare och
en lampa sitter 1 den. Robin kédnner igen den som en Dreamachine (man sitter pa
lampan, slir pd vinylspelaren och sitter sig ner framfor den och blundar — det
rytmiska blinkandet framkallar visuella hallucinationer). Bredvid den ligger en hog
med sma remsor utskurna ur tre telefonkataloger fran 1951 och fyra rutade
kollegieblock fyllda med siffror. Sifforna &r skrivna med en blé kulspetspenna och
vissa siffror dr inringade med en réd kulspetspenna. Om nagon tittar efter det, mérks
att de inringade siffrorna alltid &r 0, 1, 2, 3, 4, 5 eller 9. I blocket ldngst upp 1 hdgen ar
endast tio sidor ifyllda. Den sista sidan med siffror avslutas i siffroma0 130542 1
19, som ér inringade med rott blick - dvs. samma siffror som pé post-it-lappen pa
kylsképet.

Pé véggen sitter en stor, utskriven karta 6ver Gothia Towers 1 sektion, och bredvid
den en stor utskriven karta over taket — det stir dock inte uttryckligen att det 4r Gothia
Towers pd nagon av dem. En méngd anteckningar ar kladdade pa béda utskrifterna.
En hel védgg kring arbetsbordet ar tickt med tidningsurklipp, bilder, svartvita
fotokopior av bocker (béade tryckta och handskrivna), ett flertal fotografier pa
photoshoppade molnformationer. Tidningsurklippen dr om nedlidggningen av
Nederasskolan i vistra Goteborg. Flera av fotografierna ar ocksa pa en skola.

P& golvet ligger en klasslista frdn femman. Jorgens och Robins nummer 1 listan ar
markerade, 3 respektive 7. Bredvid ligger dven en gammal choklad-julkalender dér de
tva luckor som motsvarar deras nummer pa klasslistan dr borta (Jorgen har &tit dem
precis innan han gick hemifran under en operation for att pa ockult vig fa reda pa var
Robin befinner sig). Resten innehaller gammal vitnad blockchoklad. Om de vill
anvédnda chokladen till nagon form av ockult ritual, s& fungerar det naturligtvis.

I bokhyllan stér bocker av bland annat John Lilly (Programming and
Metaprogramming in the Human Biocomputer: Theory and Experiments), Katherine
Hayles (How we became Posthuman) och DVD-filmer av Terence McKenna (A4/ien
Dreamtime).

I en mapp som ligger pa skrivbordet, ovanpa laptopen, ligger fler artikelurklipp om
Nederdsskolan som privatiserats och ett antal ar senare gatt 1 konkurs.

Pé datorn finns en stor, krypterad fil som verkar innehélla néstan allt pd datorn. Den
ar 16senordsskyddad (ingenjoren konstaterar att det inte gar att knacka den under
overskadlig tid utan 16senordet). Det ligger en mapp som heter “Nederasskolan” med
ett fyrtiotal fotografier fran de tre senaste ménaderna pa skolan. Det finns &ven ett
textdokument som heter “anteckning.rtf” pa skrivbordet. Dér star en mening;:
“sanningssdgaren dr 63 ar, INTE 51”.

Scen: Skolan
I den hir scenen tar sig rollpersonerna in 1 en gammal nedlagd skola, tar sig ner i

dramakillaren ddr Robins morka hemlighet utspelat sig, och hittar de svarta ljusen
och kapan till ritualen.
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Efter att spelarna har besokt den gamla klasskamratens hem bor det vara tydligt for
dem att de behover ta sig in 1 den nedlagda skolan. Den nedlagda skolan ligger i en
forort, pd andra sidan gatan fran ett stort omrdde med miljonprojekt i tre vaningar.
Bakom skolan ligger en grusplan och ett skogsparti.

Det forsta hindret &r att ta sig in 1 skolan. Rollpersonerna kan sl sonder ett fonster
eller bryta sig in. Om en granne eller forbipasserande hor ndgot, kommer de troligen
anta att det dr nagra ungar som klirrar rutor. Om en granne daremot ser ett antal vuxna
personer kldttra in 1 skolan, &r det troligt att denna antar att de &r uteliggare eller
narkomaner och ringer polisen. Om Robin uttrycker en 6nskan om det, kommer en
dorr de kdnner pd vara upplast, ett fonster sonder eller liknande.

Nar de tagit sig in i skolan, kommer de att behova leta runt for att hitta ner 1
dramakaéllaren och innan dess hitta nyckeln till dramakéllaren. Nyckeln, med
paskriften K.10, hinger 1 den gamla vaktméstarexpeditionen som ligger i korridoren
till hoger om huvudingéngen. Dér finns dven en fungerande ficklampa.

Lis upp foljande stimningstext vid ett lampligt tillfdlle (till exempel nér de hittat
nyckeln till dramakéllaren, eller star vid skolans huvudingang):

En gang var den hdr platsen full av liv. Man kan ana springande barn och stringa
vuxna som slitit ner stegen i stentrapporna. Nu ligger damm och lossnat murbruk pa
golvet. Ett nerslitet lysrorsarmatur ligger pd golvet. Hopplosheten dr ndstan
befriande. Klonk, klonk, klonk, ett metalliskt ljud ekar. En uteliggare? Kanske bara ett
sondrigt fonsterbleck som slar i vinden?

I kulvertarna under skolan ligger den gamla dramakéllaren. De kommer dit genom att
gé ner 1 kéllaren som 4r ndgot varmare 4n resten av skolan och 6ppna en staldorr med
en skylt med texten K.10.

Langt ner i kulvertarna finns dven skolans gamla vaktmaéstare och hans personliga
purgatorium. Efter att vaktis dog himtade en nefarit honom och skapade ett helvete
enbart for honom. Dér har nefariten torterat vaktis genom att gang pa géng utsitta
honom for alla brott han ndgonsin begatt och all skam han upplevt, sé att han ska
glomma all kénsloméssig anknytning till sitt liv som ménniska. Purgatoriet finns
nagonstans bortom illusionen i kulvertarna under skolan. Eoner av tid har forflutit for
vaktis och efter tortyren &r han knappast ménsklig langre. Han agerar pa de mest
basala minnen han har kvar av sitt forna liv och kommer att agera som om
rollpersonerna &r elever som inte far vara dér.

Nar de kommer till den gamla dramakéllaren kan du ldsa f6ljande staimningstext:

Stdlporten glider langsamt upp. Gnisslet fran gangjdrnen overgar till ett tungt skrik
ndr metallen skrapar mot betonggolvet. Ett ensamt eko hors langt bort i en kulvert. En
ljuskdgla fran en av era ficklampor spelar 6ver rummet. Ndgra stolar star riktade
bort fran dorren. Nagra kvarglomda dramautkldidnader ligger spridda 6ver golvet.

En pudrad peruk, en lang svart kappa. Ndgra fdrgglada hopprep. En trdlada med
lufthal. En tryckande kinsla av regler som behdover foljas.
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Rollpersonerna kommer att fa en kort stund att undersoka rummet innan de hor
frimmande ljud frén kulvertarna ldngre ner, som visar sig vara vaktis. Han kommer
att skélla ut dem (han kan hogst sdga ett par ord som han upprepar) och forsoka jaga
bort dem. Om spelarna inte gar darifran efter vaktis otydliga utskéllning kommer han
att forsoka fysiskt slinga ut dem. Om det kommer till handgeméang, kommer vaktis
slass med de verktyg han har till hands, dvs. skruvmejsel, hammare och tdng. Om man
sldr honom kommer det knappt att paverka honom, forutsatt att man inte i princip
bryter ryggraden eller motsvarande pad honom och han inte ldngre kan rora sig.
Leksakerna som ligger 1 rummet &r effektiva som verkliga vapen mot vaktis.
Hopprepet dr som en oxpiska, krattan och spaden dr som knivar. Dessa kommer att
skrdimma vaktis och han kommer att springa ner i kulvertarna igen. Kulverten han
kommer ifrén lutar skarpt ner. Férsoker de jaga honom blir det vildigt snabbt varm,
och efter en sving till hdger 1 en ny mork kulvert dr den torra hettan s
overvildigande att rollpersonerna inte kan fortsitta.

Annars kan de forsoka sldnga ut vaktis ur rummet, lasa dorren och undersoka rummet
medan vaktis bankar pé staldérren. Han kommer att banka en stund, sen plotsligt
tystna. Lyssnar man dd, hor man vaktis gny och skrapa pd dorren 1 ndgra 6gonblick
innan det blir helt tyst. Vaktis dr borta nir de dppnar.

Dramarummet ser ut att vara en lek-domstol. Dar star ett par stolar som dhorarplatser,
en plats for en dtalad och en plats for aklagare. I mitten star en “domarbénk™ - en
skolbdnk med en domarklubba 1 plast. P4 golvet ligger “tortyrredskap”: ett hopprep
med ena handtaget avskuret, en plastkratta med spikar fastsmélta, en vissad
plastspade. I ett horn star en trdldda med lufthal, stor nog for ett barn. Den dr tom,
sandr som pa torra rester av vad som skulle kunna vara avforing och en svag doft av
ammoniak.

Scen: Bilen kor ner i parkeringshuset

I den hir scenen blir rollpersonernas bil fjarrstyrd och nerkord i ett parkeringshus, dir
en nefarit avkraver dem ritualinstruktionerna.

Den hir scenen sker nér rollpersonerna sitter 1 bilen pa vég fran skolan. Brus bryter in
pa radion dé och dd. Om de byter kanal fortsétter bruset. Efter ett par ganger hor de en
rost. Om de lyssnar eller hojer volymen, hors en anonym rést med metallisk klang
genom bruset: “Adam Bertil, Adam Bertil, Quintus Caesar har. Objekten svinger upp
pa motorvigspéfarten sdderut.” Rosten bryter in 1 det normala radioprogrammet, som
en kommunikationsradio. Positionsangivelserna upprepas och fortsétter oavsett vilken
kanal som rattas in. For varje gang blir det svarare for foraren att styra ratten,
pedalerna eller vixelspaken. Dorrarna gar inte att 6ppna och glasen gar inte sonder
oavsett hur hdrt man slar pa dem. Strax utanfor stadskédrnan svinger bilen plotsligt och
tvart till hoger, ner 1 ett underjordiskt parkeringshus. Motorn dor och bilen rullar sakta
in 1 morkret, med varselljusen pa.

Fran morkret kliver en person ut cirka tjugo meter framfor bilen. Det dr en nefarit (se

nedan). Det enda rollpersonerna ser ér ett par fotter och dnden pé en svart plastrock i
ljuskdglan fran bilens varselljus. Nefariten véintar pa att ndgon kliver ur bilen, eller om
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ingen gor det talar den (och hors genom bilfonstren) dnda. Den vill att rollpersonerna
ska overldmna instruktionerna.

Rollpersonerna har ndgra olika valmgjligheter. De kan ldmna ifrén sig instruktionerna.
Om de hamtat ut paketet fran brodern, kan de ldmna en instruktion och ha kvar den
andra och nefariten kommer att vara n6jd och ga dérifran. Nefariten kommer att titta
pa instruktionen en kort stund, sedan fattar den eld 1 dess hdnder. De kan végra, och
dd kommer den att forst hota och sedan forsoka ta instruktionen med véld. De kan
onska att bilen fungerar igen (da kommer den att gora det) och forsoka kora dérifran
eller kora pd nefariten. Den kommer da oavsett att jaga efter dem till fots och halla
jdmna steg.

Sa fort bilens strélkastare slas pa ser de varelsen: Nefariten ser ut som en ménniska
utan hud, med ett grinande, lapplost ansikte. Den har en langrock i svart, glinsande
plast. Den ldmnar sma kletiga flackar av blod och var efter sig som rinner som ett spér
efter den dér den varit.

Oavsett om de éker upp eller ner med bilen, kommer de att komma ut i Staden-00 nér
de lamnar parkeringsgaraget.

Alternativ: Om rollpersonerna skulle vélja ett annat firdmedel som buss eller
sparvagn, anpassa scenen till det. Om de tar en sparvagn, slar vagnen om till “Ej i
trafik” och aker till en vagnhall utan att stanna pa vdgen. Eventuella andra passagerare
ar apatiska och okontaktbara. Vagnen rullar ner 1 en tunnel under vagnhallen och
scenen utspelar sig dar istdllet. De hamnar da 1 Staden-00s underjord, i en
tunnelbanetunnel 1 scenen efter. Om de tar bussen sker samma sak, fast bussen aker in
1 ett bussgarage istillet.

Bakgrunden é&r att nefariten fran skolan vill ha ritualinstruktionerna och ha tillbaka
ljusen som é&r stopta av vaktis kroppsfett. P4 samma sétt som rollpersonerna inte kan
promenera in 1 nefaritens purgatorium eller den sanna verkligheten hur som helst, kan
inte nefariten komma till vdr verklighet hur som helst. Nefariten har nu istéllet styrt
rollpersonerna till den sanna verkligheten, dir den fritt kan befinna sig. Nefariten vill
nu sjdlvklart ha ritualinstruktionerna som bara en riktig minniska kunnat samla ihop
for att den vill skapa en vig for sig sjdlv att fritt kunna vandra mellan vérldarna.

Scen: Staden-00

Rollpersonerna hamnar i den sanna verkligheten, Staden-00 nér de ska ta sig ur
parkeringsgaraget. Har kommer de att hitta ritualverktyget Masken.

Oavsett vilken vdg de tar 1 garagescenen, kommer de ut i en sparvédgstunnel. Det &r
helt morkt. Har de med sig ficklampan kan de anvédnda den. Léngt bort, runt en krok
syns svagt ljus. Nagot klattrar frén andra héllet. Nar de ndrmar sig ser de att det 4r en
perrong med kakel och glas. Uppe pa perrongen hor de ett klatter igen. Ndgonting stér
vid kanten, utanfor ljuset och tittar pd dem. Ett par 6gon glinser till. Det klattrar
snabbt bort igen, bara en skugga bortom ficklampans ljuskigla. Kanske en uteliggare i
trasor? De automatiska glasdorrarna dr stingda. De dr svéra att forcera utan nagot
tungt. Mer klatter hors efter en stund. Det verkar som att den forsta varelsen har
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hiamtat fler. Det finns tunga stenar pé sparet. (Alla 6nskningar som RPs kommer med
besannas, dorrarna Oppnas, varelserna forsvinner etc. Deras krafter fungerar ocksa
ganska bra.) Néar de vél forcerat dorrarna leder en ldng avstingd rulltrappa upp.

Ett ruinlandskap breder ut sig. Ldga tvd- och trevaningshus. Det dr dde. Vid
horisonten syns hotfulla skyskrapor som strdcker sig mot himlen. Langt borta, ett
svagt ljus, som om en eld brann bortom ert synfdilt, bakom héghusens silhuetter. Det
dr morkt. Ndr ni tittar upp mot himlen syns inga stjdrnor.

De gér runt i1 det tomma landskapet, som 4r som en kuliss i en mardrom. Det 4r helt
svart bakom husens fonsterrutor, aven om det gar upp direkt mot en ruta och forsoker
kika in. Rollpersonerna ser bara sin egen spegelbild. Ett smatter, som fran en krigszon
hors ndgonstans langt bort. Nagonstans 1 husen hors klattret igen.

Vid ett tillfdlle kommer deras egen spegelbild att titta tillbaka pd dem, stricka sig upp
mot sitt ansikte, ta av sig ansiktet som en mask dér det bara dr svart bakom och lagga
ner masken pa fonsterblecket. Det ligger darmed en svart, glansig plastmask dr.

Om de forsoker ringa med sina telefoner hors det bara statiskt brus/barngrat/viskande
roster. Hir och var kan man dock skymta en och annan bekant byggnad, alltid nagot
kvarter bort. Irrar man omkring ldnge nog ser de en ménniska i en grind. Gér de ditat
ramlar de slutligen ut i ndgon 6verfull gang inne i gallerian Nordstan. De normala
manniskomassorna verkar dock ha tunnats ut jamfort med senast. Man upplever
fortfarande att det ar folk dverallt, men ménga av de som skyndar forbi verkar halvt
genomskinliga och pratar med tunna, néstan ohorbara, roster. Nordstans vélbekanta
miljo normaliseras efter ett tag, men hela virlden kommer senare under scenariot
aterga till detta tillstand.

Om RP har svart att ta sig ifrdn Staden-00 (typ laser in sig och végrar géra mer dn

ringa) svarar slutligen poliserna fran innan. De siger inte mycket men kommer och
himtar RP med en minibuss och dumpar dem i brunnsparken.
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DEL 3 — De sista ritualverktygen
Scen: Gravskiindningen

RPs maste skaffa sig en gravsten. De kan antingen kopa eller stjdla en. Enklast ér att
ta sig till en kyrkogérd och stjdla en. De maste 1 princip ha en bil eller annat
transportmedel for att kunna flytta gravstenen en ldngre stricka. Har de en pirra gar
det littare. En gravsten sitter fast med tva armeringar ett par decimeter ner 1 marken
och en metallstér maste anvéndas for att lyfta upp den. En sddan finns 1 alla forrad pa
kyrkogérdar. Den dr mycket tung och tvé starka personer kan knappt lyfta den. Bygg
upp spanning genom héllregn, morker och forbipasserande bilar och personer. Ju mer
verkligheten rdmnat, desto storre dr naturligtvis risken att en nefarit eller poliser, dvs.
tjénare till Geburah-5 forsoker hindra dem.

Scen: Himta Sanningssigaren

Rollpersonernas numerologiska ledtrddar leder fram till en liten tvdvaningsvilla pa
Landsvigsgatan 10 1 Ed, tva timmar norr om Goteborg. Kicki bor ensam 1 sitt
rodmélade hus som &r belamrat med bocker och krukvixter. Det finns mycket
”moderna” hdx-redskap som bocker om astrologi, dromfangare och kristaller. Kicki
lever pd pengarna fran sin skandalbok Den glémda héren som behandlar effekterna av
att syssla med “esoteriska lekar” utan ritt vigledning (detta betraktas av forfattaren
som mycket farligt om nagon ldser boken).

Kicki dr 63 ar gammal och har ldnge sett glimtar av verkligheten. Hon har dock fatt
for sig att det dr regeringskonspirationer och hemliga séllskap som ligger bakom
konstigheterna och har dirfor ndjt sig med att leva pa landet och da och da utéva sin
”vita magi” (kaffesump, tarotkort o.s.v.) for att finna olika sétt att varna folk som &r
ndra gransen”. Kicki tror att hon varnar folk fran att delta i 6vningar/sammanhang
som syftar till att lura dem in 1 demoniska konspirationer, men har inte forstatt hur
verkligheten egentligen &dr beskaffad. Hon blir dérfor inte si forvanad om
rollpersonerna kommer och ber henne dka med till Goteborg, men gar naturligtvis inte
med pa att ingd 1 en ritual. Forhoppningsvis resulterar detta i antingen en serie snygga
16gner och/eller en kidnappningsscen.

Nar det dr dramatiskt passande eller nér spelet gar trogt s& kommer nefariten klivande
genom en blomsterportal 1 den prydliga tridgarden som omger huset. Forst ser man en
lang skugga pa grusgangen genom spalje-porten, direfter borjar hela hérligheten
brinna och tunga slaskande steg bojar horas. Nefariten vill hindra rollpersonerna frén
att f4 med sig Kicki, men kommer att gé bet om de skyndar sig lite. Den brianner d4 1
vredesmod ner huset som blir en dramatisk bakgrund nér bilen dker full fart mot
Goteborg.

Scen: Ritualen

Nir rollpersonerna har alla ritualredskap, instruktioner och Sanningsségaren, Kicki
Falk, ar det dags att ta sig till Gothia Towers for att utfora ritualen. Vid det hér laget
ar illusionen sé tunn att havet langs Bohuskusten &r en svart, genomskinlig sl6ja som
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tar slut 1 morker ett par hundra meter ut, det syns knappt ndgra méinniskor langre och
svarta siluetter av hoghus tornar upp sig bakom trdad och hus som flimrar
hologramartat.

Nar de kommer fram till Gothia Towers behdver de ta sig upp pa taket. Enklast ar att
helt enkelt ta hissen upp till takviningen och ga den sista trappan upp. Om SL vill kan
det finnas en receptionist eller en véktare déir 1 entrén, eller ett tonarigt emokid som
tagit sig upp pa taket och sitter och tjuvroker — den sista verkliga manniskan de tréffar
pa. Hen &r naturligtvis helt ovetande om illusionens sammanbrott, utan lever i den
vanliga verkligheten vi kinner.

Sa lange rollpersonerna ritar ett pentagram, méssar, tinder ljusen, offrar Kicki och
kastar sig ut fran taket kommer de att lyckas med ritualen. De exakta detaljerna
behdver inte stimma exakt dd de redan &r s néra att bryta igenom illusionen. Det
standigt ihdllande regnet har for forsta gdngen slutat och taket ar torrt nog for att de
ska kunna rita pa det.

Om de utfor allt detta, kommer ritualen att lyckas och Gothia Towers bli en
permanent portal till Malkuth-10s palats 1 den sanna verkligheten. Nar rollpersonerna
faller ner ser de det sista av Goteborg forsvinna i dimman och en véldig, mork och
hotfull stad 6ppna sig under dem, sa langt de kan se 1 alla riktningar. Det som tidigare
var marken ser ut som en alldeles blank vattenyta, som de nu ser bara &r en avsats 1 ett
vildigt citadell som striacker sig sd ldngt ner att de inte kan se marken.

Beskriv sedan hur rollpersonernas kroppar valdsamt slar ner i marken. De bryter
darefter upp ur en vattenyta — den svarta spegelblanka ytan langt upp 1 Malkuth-10s
citadell.

Om de gor nagot vasentligt fel 1 ritualen (t.ex. offrar fel person, alla struntar i att
hoppa) misslyckas den, polisen kommer upp pé taket och rollpersonerna blir inlésta
pa réttspsyk. Detta hinder de roller som eventuellt stannar kvar pa taket fastdn de
andra hoppar.

Om SL vill, kan en sista scen ldggas till, oavsett vilken slutscen de tidigare fatt, dir ett

par av spelarna blir tilldelade roller som poliser, som &r 1 var vanliga verklighet och
diskuterar over rollpersonernas kroppar som ligger utanfor Gothia Towers.
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Oversiktsbeskrivning

Har foljer en kort dversikt scenariot som du kan ha som referens nir du spelleder. Viktiga ledtradar
ar markerade med fet text och understrykning. Dessa motsvarar ibland handouts men kan ocksa
vara foremal ndmnda i1 scenariot som RP ska samla pa sig.

Behover du ta bort en karaktér sa dr Alex Saarenranta den som dr minst viktig for att scenariot ska
fortga som planerat.

Spelarnas initiala handouts (bokomslag, sedlar mm) kan du dela ut nér det kénns lampligt. Om en
spelare t.ex. sdger “men jag har ju ocksé en bild med ett torn” kan du dela ut handouten omedelbart.

Om rollpersonerna kor fast kan du jaga pa dem med att 6ka graden av dvernaturligheter. Detta bor
stegras efter man har varit nere i skolan och triffat vaktis. Saker som kan hénda &r att:

* Folk bleknar bort och forsvinner niar man nérmar sig dem.

* De ménniskor som dr pa riktigt” fortsdtter att gora sina sysslor mot osynliga motparter
(korvgubben sldpper en halv special pa marken, tanten i1 parken kastar smulor i en hdg)

* Man tar sig fram oehort snabbt och vissa byggnader verkar bara vara tomma skal utan mébler
eller ens vaningar. Daremot finns det malande kugghjul bakom viggar och trottoarer.

* Rps onskningar fér en sa framtrddande roll att vdarlden blir mer och mer relativ. Resor slutar ta tid.
Man finner sig plotsligt kunna 6ppna alla dorrar. Enorm styrka o.s.v.

* Mer och mer av landskapet forsvinner eller blir halvgenomskinligt och ersétts med svarta hoghus
mot en rod himmel

Nummerledtradar:

Det ér viktigt med nummer for att hitta Kicki (sanningsségaren). Den mest centrala ar det
“telefonnummer” som &r storre delen av hennes personnummer. Dessutom finns ledtrdden om alder
pé en annan lapp pa samma kyl som numret (se handouts). 19 51 01 30 - 54 21 (0130 - 54 21 19)
Detta kan forstirkas pa foljande sétt

* Om ndgon av karaktérerna koper ndgot visar kvittot 00001951

* Den som spar 1 siffror (genom att kasta bitar med siffror pa eller ridkna bilplatar eller vad som)
kommer {4 ihop siffrorna till Kickis personnummer.

* Digitalklockor visar pd 01.30, 10.13 eller 21.19

* Alla gatuadresser blir tillsammans 10 (19, 28, 37 ect). Detta dr dock en koppling till Malkuth -10,
men kan elda pé sifferkonspirationer

Om scenariot avstannar for att spelarna inte forstar denna lite skorare ledtrad kan du tipsa Kim om
att han brukar testa nummerfoljden pa olika misstinkta sifferrader. Om han googlar ”numret” +
1951 kan han med lite god vilja f& fram Kickis eniro-adress.



Del 1 Fas 3

Ett par olika scener fran Rollspelarna fas-3 upplevelser spelas ut. Endast en karaktér finns med 1 den
forsta scenen och de Ovriga tar rollen av andra deltagare eller ”funktionérer”

* Quing ringer upp pensionirer, men scenen slutar med att Kicki Falk ringer upp hen.
* En annan grupp i atgérd viker lddor

Fas 3 konsulten: Annika Strand

* namnovning + chefens visitkort

* Intervjufrdgor (frageformuliir)

Del 2 Ledtradar och detektivarbete

Klasskamraten: Jorgen Gustavsson

* Klasskamratens ritualbeskrivning

AMS

* Forskarens rapport

Fas 3 konsultens hem
* Kristalldolken
Paketet fran Billies bror

* Storebroderns ritualbeskrivning

Klasskamratens hem:

* Foton pa skolan

* Bild pa gothia tower

* Texten pa datorn

* »telefonnummer” + anteckning pa kylskipet

I skolan:

* De svarta ljusen

* Kdpan



Del 3 verkligheten ramnar

Sanningssédgaren: Kicki Falk

Rps 6nskemal borjar paverka virlden. Samtidigt bemots man av visst motstdnd i1 form av
Overnaturliga véktare.

Det mest centrala dr att bilen man sitter i kor ner i ett parkeringshus dar man maste konfrontera en
nefarit. RP hamnar man i staden 00 men letar sig ut dérifran.

* masken

gravskdndningen

* ett block av granit

kidnappningen
* Sanningssigaren
5. Hogt spel pa Gotia tower

Aventyrets slutscen. Man genomfor ritualen eller himtas av nefariter (eller av poliser). Passar det
bra for scenen finns en stackars civilist ndrvarande.
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