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aleph

"Aleph I made him strong, I took
him, I appointed him: Metatron, my
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servant who is one among all the
children of heaven. I made him
strong in the generation of the first
Adam. But when I beheld the men of
the genreation of the flood, that they
were corrupt, then I went and remo-
ved my Shekina from among them."

xLvi(c).1.

Book of Enoch
by R. Ishmael Ben Elisha — the high Priest



om sd manga av NisseNytts scenarion

ar Malakh ett bestillningsjobb. Och

som alltid nir det giller NisseNytt
misslyckades vi kapitalt med att halla oss
innanf6r nagra som helst ramar...

Malakh skrevs for UppCon -96 och tan-
ken var att berittelsen skulle utgéra drets
turnering i Kult pa konventet. Detta
genomférdes visserligen, men om Malakh
verkligen ir att betrakta som ett Kult-
scenario dr nog tveksamt. Hir finns en del
element som ocksa ingar i rollspelet: gnos-
tiska tankar, kabbala, en viss estetisk influ-
ens. Men Malakh ir nir alle kommer till
kritan inte alls Kult — Malakh ir helt och
hallet sitt eget.

Detta om scenariots bakgrund. Det som
foreligger hir 4r en redigerad version av det
manuskript som anvindes pA UppCon och
som sedan har salts av NisseNytt. Ingenting
har tagits bort, utom kommentarer som
bara var avsedda for vira egna spelledare.
Diremot har en hel del tillkommit — texter
om andar och andra visen, en ordlista, en
karta — och designen har blivit lite mer kon-
genial. Eftersom Malakh i forsta hand ir ett
konventsscenario finns det vissa ramar som
kan verka mirkliga for den som inte provat
pa den hir formen tidigare: Spelarna anvin-
der firdiga rollpersoner som finns med i sce-
nariot (standard for konvent, men kanske
overraskande for den oerfarna), dventyret
forvintas vara avklarat pa 5-6 timmar (vilket
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forord

innebir ett ganska pressat tempo, men
ocksa en mer fortitad stimning). Dessutom
ar scenariot helt regellost.

Det senaste dr nog den punkt dir sma-
ken varierar mest. Har man mycket svért
for rollspel utan regler gir det givetvis att
operera in ett sidant system i Malakh, men
jag skulle inte rekommendera det. Nir allt
kommer omkring ir scenariot konstruerat
utan regler och kommer tvivelsutan att flyta
smidigast om det inte tyngs ned av nigra

klumpigt inympade sidana.

Nog nu. Lit oss limna allt trevande
sméprat bakom oss. Vilkommen till
Malakh. Hoppas att du kommer att ha
glidje av scenariot.

Anders Bjorkelid
Uppsala 1998




Malakh/Scenen

Det hir ar Malakh — absurd, motbjudande,
late att forsta sig pd. Det gar inte att beskriva vad vi efterstrdvar med scenariot med nagra korta ord,
forhoppningsvis kommer en forstdelse for stimningen att vixa fram gradvis nir du ldser texten hir.

I den hir inledande delen finns dels en beskrivning av de hindelser som leder fram till berittelsen i
Malakh, dels en kort redogdrelse for sjilva scenariots handling. Direfter foljer en detaljerad skild-
ring av scenariots struktur, uppdelat i fyra faser. Till Malakh hor dessutom ett hifte kallat Scenen dir
du kan ldsa om miljo och persongalleri i scenariot.

omisk, gravallvarlig — en berittelse som det inte ir helt

For att forstd bakgrunden till Malakh miste
vi gd mycket langt tillbaka i tiden.

Allt tar sin borjan fér mycket linge sedan,
nir jorden fortfarande var ung, men efter det
att minniskan hade kastats ut ur Paradiset
och langt efter det att den forsta dngeln kas-
tats ned i jordens inre for sitt upprorsférsok.
Minniskan sprider sig som bist 6ver virlden
och 6ver henne, i nio himlar, vakar dnglarna
och Makten som finns bakom #nglarna, Gver
dem. Grigori heter viktarorden bland ing-
larna. Evigt tysta, evigt skinande ser de ner
fran himlen pa jorden.

Men nagra av dessa grigori kan inte upp-
ritthilla sin likgiltighet. Deras lustar vicks
nir de ser de jordiska kvinnorna och de sve-
per ned mot jorden for att mitta sin hunger.
Dir nere véldtar de flera kvinnor. Nagra
dodar de efterat och hoppas att deras skapare
inte skall uppticka dem. Andra bir deras
barn. Detta blir de jittar som det talas om i
Forsta Mosebok och som ibland kallas
Nephilim.

Naturligtvis blir dnglarna upptickta och
straffade. Det vanligaste straffet verkar ha
varit att hingas upp och ned i en brunn.
Foretrddesvis i Babylon. Frin dessa brunnar
berdttar sedan dessa fallna grigori allskons

hemligheter for minniskan — magi, kosme-
tik, elementens sanningar. Men straffet slutar
inte dir. Syndafloden kommer och spolar
bort all synd fran jorden. Var de fallna i sina
brunnar tar vigen di vet man inte. Vi antar
att de fortsitter att hinga upp och ned, fast
pa lite mer avligsna platser.

Men det finns vissa ledtrddar till att nagra
klarade sig. Azazel var en av grigori — en dngel
som sedermera dyker upp igen, fast denna
gang birs namnet av en demon. Kom Azazel
undan syndafloden genom att fly ner i helve-
tet, eller Sheol som judarna kallar det?

Kanske, och om han kom undan, varfor
inte négra fler? I Malakh forestiller vi oss att
fyra andra dnglar klarade sig: Grigoris ledare
Semyhaza och inglarna Ezequeel, Penemue
och Shamshiel. De ville dock inte folja med
Azazel utan valde en egen vig: glomska. De
utforde en ritual som helt och hillet dolde
deras dngla-jag. For alla, till och med de sjil-
va, verkade de vara vanliga minniskor. Och
pa det sittet levde de genom artusendena,
minniskoliv efter minniskoliv, utan att ana
att de var mer 4n vanliga dodliga.

Men slutligen hinner deras forflutna upp
dem. Azazel sinds upp fran Sheol till vara



upptakten 000000000

dagars Uppsala for att forsoka virva sina
forna kamrater till den egna sidan. Han hop-
pas pd att stiga i graderna for det dadet. Men
givetvis ir det dnglar han mdste ha med sig
ned, inte dnglar som tror att de ir manniskor.
Det skulle bli svirt att bevisa sanningen da
och bara han kinner till den.

Dirfor lurar han ivig de fyra dnglarna till
en tom ligenhet och utfér en ritual med dem
som skall vicka deras sanna jag. Och det gar
bra — lite for bra.

Anglarna vaknar med en vildig chockvag
av insikt. De vet allt pa en ging, ir helt och
fullt sig sjilva igen. Men styrkan i uppvak-
nandet blir f6r mycket f6r dem. De sjunker
genast ned i en, visserligen temporir, men
dnnu stérre gldmska. De mins ingenting
lingre, inte ens vilka de var som minniskor.
Azazel drabbas dessutom av chockvagen frin
deras uppvaknande och férlorar dven han
minnet.

Som om det inte vore nog med detta lyser
dnglarnas vickelse anda upp till himlen. Dir
svavar fortfarande de grigori som stod emot
frestelsen den ddr gingen for linge sedan. Nu
mirker de att ndgra av de fallna har undkom-
mit straff hela denna tid och deras forsta
tanke 4r:

Malakh/Scenen

—0j, kan man verkligen komma undan
med sant dér?

I och med denna tanke har de flickat site
rena jag och faller ohjilpligt ned pa jorden.
Minst sagt oforberedda och forvirrade.

Skaparen JHVH, Gud har ocksid mirke
vad som hinder och skickar sina cheruber
ned pé jorden for att rensa bort de fallna.
Han forbereder ocksd en ny syndaflod —
denna gang bara riktad mot dnglarna.

Dessutom kommer demonerna upp frin
Sheol for att se vad som stdr pa och for att
plocka nagra sjilar nu nir forvirringen 4dnda
ir sa stor och dnglarna har annat att tinka pa.
De har lite svirt med att anpassa sig till det
moderna jordlivet. Maskiner, tinker de, ver-
kar vara nigot som minniskan dgnar mycket
tid 4t. Och sé besitter de Uppsalas trafikljus,
parkeringsautomater, bankomater, kassaap-
parater etc.

Hela denna réra blir for mycket for verk-
ligheten. Langsamt glider Uppsala mot en
dromlik kopia av det gamla Jerusalem.
Ingenting ir sig riktigt like lingre. Och hir

bérjar vért dventyr.
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Rollpersonerna ir naturligtvis de fyra dnglar-
na och Azazel. Berittelsen borjar i en tom
lagenhet pa Sysslomansgatan. De vet inte
vilka de ir, vad som har hint eller varfor de
dr dr.

Plotsligt flyger en helikopter ned mot
lagenheten och brinner ut den med napalm.
Det ir i sjdlva verket en cherub, men det syns
inte dnnu. Den verkar inte kdnna igen roll-
personerna, vilket inte dr konstigt eftersom
de knappt kidnner igen sig sjilva.
Rollpersonerna vandrar ut pa gatan och kon-
fronteras med det forindrade Uppsala. De
vet var de ar nu, men inte var de bor eller ens
om staden alltid har sett ut sd hir. De siljer
sina sjilar till demoner och talar med nyfallna
grigori.

Langsamt nirmar sig syndafloden medan
rollpersonerna minns allt mer om vilka de 4r.
Anglar bérjar kinna igen och jaga dem och
demonerna vill ha de sjilar de salt ll dem.

Rollpersonerna jagas fram och dter genom
stadens gator.

S& kommer syndafloden och goda rad ir
dyra. Vissa ledtridar tyder pa att de maste
gédmma sina dngla-jag tillfilligt annars 4r det
kort. Lyckas de inte med det 4r dventyret slut.
Lyckas de si stir de infér ett nytt, tvittat
Uppsala, men idnglarna ir fortfarande efter
dem. Nu miste de hitta ett sitt att komma
undan en lingre stund. Antingen kommer de
pi en ny metod att gldmma sina identiteter
(den gamla ritualen finns inte kvar, Gud har
tagit bort den ur skapelsen) eller sa méste de
ga till himlen och fa sitt straff. En tredje 16s-
ning ir att dyka ned i helvetet och gora kar-
ridr som demon.

Sadir, det var det hela. Men det finns en hel
del nyanser som inte kommer fram i en sidan
hir summarisk redovisning. Lis dirfor vidare
och se vad Malakh egentligen gir ut pa.

Malakh ir indelat i fyra faser. Detta ir en
kort oversikt 6ver vad som hinder i dem.

Bra att ha medan man leder dventyret och
vill ha lite 6verblick.

fas 1
Hindelser: RP vaknar. Helikopteringel
kommer och rensar rummet. RP ger sig ut
for att leta sig sjilva. Demoner och Nyfallna
pratar med dem, gamla grigori ropar frin
gatubrunnar. RP rikar silja sina sjilar.
Staden: Staden ir absurd: Demoner i appa-
raterna och lodisinglar i Bérjeparken.
Byggnaderna ir relativt normala, men sta-
den grinsar i fyra viderstrick ill:
Klagomuren (S), bussmuren (N), kyrkogar-
den (V) och marknaden (O).
Milkriterier: RP finner sina alias och Ater-
fér sina skyddsminnen och minskliga iden-
titet.

fas IT

Hindelser: RP jagas av rotoringlar.
Staden: Staden mer exotisk/arabisk/Jerusa-
lem. Demonerna blir mer ihirdiga.
Mialkriterier: RP uppnér évernaturliga kraf-
ter. De minns ett gemensamt forflutet och
ett langt liv. Azazel blir fullt vaken

fas IIT

Hindelser: Det bérjar regna. Demonerna
kommer och kriver igen sina sjilar.

Staden: Annu mer Jerusalem, fast med regn.
Himlen full av groteska dnglar som patrul-
lerar, soker efter syndare och Nyfallna. Inga
minniskor bryr sig om syndafloden. RP ser
langt ut bland sfirerna och kan ana Gud
bakom fixstjarnorna.

Milkriterier: RP hittar sina sanna identite-
ten som dnglar, minns sina namn och varfor
de dr hir. Lyckas gémma sig frin syndaflo-
den.

fas IV

Hindelser: RP vaknar nir huvudet kommer
over vatten, pd en plats dir de har flutit i
land. De gir ut i staden, ser Mikael, blir
skraja och forséker gomma sig.
Staden: Som efter ett sommarregn. Spar av
vattennivin, men inga vattenskador. Allc
mycket mer normalt dn i bérjan. Fast den
himmelska hiren rustar uppe i himlen,
bakom Mainsfiren. Demonerna ir borta —
faktiske allt overnaturligt utom inglar och
rollpersoner, men det ser inte minniskorna.
Anglarna ir vita och klart lysande i skinande
rustningar och brinnande svird.
Malkriterier: De minns uppvaknandet
och ritualen strax innan iventyrets bérjan.
Antingen f6ljer de Azazel till helvetet, eller
Penemue till Guds domstol, eller ggmme sig
i tiden
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Handlingen i korthet: Rollpersonerna vaknar upp i en okind ligenhet omgivna av blod och
mystiska foremal. De minns ingenting. En helikopter demolerar ligenheten med napalm och
RP irrar ut i ett forindrat Uppsala. De letar efter sig sjilva, triffar mirkliga personer och siljer
sina sjdlar till parkeringsautomater.

Mialkriterier: Fas I dr slut nir rollpersonerna minns sina alias som vanliga manniskor i Uppsala.
Detta kommer att intriffa i deras respektive ligenheter

Rollpersonerna ir i denna fas att betrakta som vanliga minniskor, med lite ovanliga minnen.
Tid 1 timme

Kom ihdg: Staden och de olika demoner och dnglar som rollpersonerna triffar pa hir beskrivs
bara kortfattat. Lds igenom de utférliga beskrivningarna for den hir fasen i hiftet Scenen.

UPPVAKNANDET

Vi borjar med total forvirring for rollperso-
nerna. De vaknar upp och vet vare sig vilka
de dr eller var de 4r. De befinner sig i vardags-
rummet i en omdblerad ligenhet — en tvia.
Viggarna ir tapetserade med vita tapeter, en
naken glodlampa (trasig) sitter i taket. Tre
stycken stora fonster ticker den sodra viggen.
Genom persiennerna strilar morgonljuset in,
svagt sa att det nitt och jimt gar att urskilja
detaljer i rummet.

Om nagon drar upp persiennerna avslo-
jas mer av rummet. P4 golvet har en enkel
cirkel dragits upp med blod. I den har ett
tecken ritats (ocksi i blod: 8§ (Detta dir et
hebreisk tecken, ndrmare bestimt bokstaven
Aleph. Detta vet dock inte rollpersonerna
dinnu.)

Runt cirkeln har fyra stycken ljus place-
rats ut. Det 4r héga raka vaxljus av en typ
man kan kopa i vilket varuhus som helst. All

fyra har brunnit nigra centimeter och sedan
slackts — eller slocknat.

Rollpersonerna sjilva ir insvepta i vita
lakan, men ir annars helt nakna. Deras kli-
der finns inte i det hir rummet. Rollperson C
har en vigselring pé fingret, inne i den star
namnet B.(Bertil) Sandberg graverat. Annars
ingenting av virde.

Ser ndgon ut genom fonstren mirker de
att de befinner sig cirka tre trappor upp med
utsikt over Borjeparken, gronomradet mellan
Rektorsgatan och Sysslomansgatan. De for-
star alltsa att de befinner sig i Uppsala och vet
att det ir sommar ir 1997. De skulle kunna
peka ut var de ir pa en karta, men de vet inte
var de bor, inte ens om de bor hir i stan.

Resten av ligenheten bestir av ett bad-
rum med badkar, ett litet kok och ett mindre
sovrum. I badrummet och i kéket finns ing-
enting intressant, alla skip 4r tomma och
urstidade, det verkar som om ligenheten
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Kom-ihdg-lista Fas I
RP skall:

* Silja sjilar il
demoner

* Bérja minnas

* Komma ihdg sina
minskliga identiteter

X

Forberedelser

Borja med att dela ut
rollpersonerna till spe-
larna och lat dem lisa
igenom dem. Det gér
snabbt. Tala enskilt
med vatje spelare och
forsikra dig om att de
inte finns négra fragor.
Forklara for dem att de
kommer att f improvi-
sera kring de fakea de
far. Det ir bittre om de
utgér frin vad de sjilva
tror 4n att friga hela
tiden. Det 4r deras
uppgift att tolka roll-
personerna, dven om
det blir helt fel. Som
spelledare kan man all-
tid styra in dem pé ritt
spar senare.

Ta dessutom och sor-
tera alla minneslappar
si att du ldtt kan ta
fram dem utan att
behova leta. Sortera
rollformuliren i ritt
ordning ocksa.

S4 dir, nu kan vi
borja.

statt tom ett tag. | soviummet ddremot star
en jirnsing med stalfjidermadrass. Det finns
inga singklider i rummet, men pa singen har
ett vitt lamm spints fast med svart isolerings-
tejp och slaktats. Kniven som har anvints
ligger pa golvet bredvid, det 4r en ling och
smal slaktkniv av en typ som finns att kdpa
pa vilsorterade affirer for koksredskap.
Blodet frin lammet har runnit ut éver golvet,
det har levrat sig men 4nnu inte hunnit
torka. Lammets kropp ir kall. Bredvid sing-
en ligger djurets tarmar utslingda och i ett
hérn av rummet finns fem uppsittningar
kldder i en hog.

Det finns inga identitetshandlingar, nyck-
lar eller ens planbocker i fickorna pa klider-
na. Vems klider som dr vems ir inte heller
ldtt ate avgora. Alla tre méinnen har liknande
kroppsbyggnad och det samma giller for de
bada kvinnorna. Hir finns i alla fall:

*En svart skinnjacka och ett par slitna bla-
jeans av herrmodell.

*Ett par grigrona kostymbyxor med hing-
slen, en kostymvist med blommigt bak-
stycke och en vit skjorta.

*En grd skjorta i bomull, en svart t-shirt
och ett par sickiga manchesterbyxor av
herrmodell.

*Ett par svarta damjeans, en vit blus med
diskreta broderier i ljusblatt och en stor-
blommig sjal i tunt silke.

*En ankelling kjol i morkgron syntet och
en skarpt orange troja med korta drmar

*Dessutom en samling underkldder och
strumpor som inte riktigt gar att bestim-
ma var de hér hemma.

Nir man lyfter pa kliderna trillar innu en
vigselring ut pa golvet. Denna ging 4r nam-
net som finns graverat pé insidan: M.(Monica)
Sandberg, vilket avser rollperson E, men de
kan spelarna omaijligt lista ut pa det hir sta-
diet.

Lat nu rollpersonerna se sig om ett tag, fun-
dera &ver sin situation och tala med varandra.
Det borde finnas en hel del frigor de vill
formulera. Lit dock inte detta dra ut alltfor
mycket pd tiden. Téank pa hur ling tid fasen i
sin helhet fir ta.

Innan rollpersonerna limnar ligenhe-
ten hinder foljande:

Ett vildigt dén av rotorblad &verrostar
trafiken pa gatan nedanfér och en helikopter
sinker sig ned framfor fonstren i vardagsrum-
met, rollpersonerna hinner se nigra mirkliga
tecken pd maskinens sidor.

(Hebreiska igen, denna ging namnet pi
den cherub som helikoptern egentligen dr )

En blindande stark ljuskigla fran en stral-
kastare letar sig in i rummet och rér sig Gver
viggarna. En megafonrost vralar:

—Vi vet att ni var dir inne. Vi har sett er.
Kom ut.

Innan rollpersonerna hinner svara eller
ens reagera hoppar tvd min rakt in genom
fonsterrutan. De dr klddda i jakepilotutstyrsel
och ansiktena 4r dolda bakom hjilmarnas
spegelblanka visir. De verkar helt ignorera
rollpersonerna. Snabbt soker de igenom
ligenheten med apparater som paminner om
geigermitare, men som inte knastrar utan
snarare brummar. Nir de dragit apparaternas
sensorer Over all viggar och golv springer de
ut genom fonstret igen. Det 4r svart att se hur
de tar sig in i helikoptern, sokarljuset ar blin-
dande. Innan den siste mannen limnar rum-
met vinder han sig mot rollpersonerna och
talar till dem. Rosten verkar komma genom
en hogtalare pa hjilmen:

—Ni gor bist i att limna den hir platsen
nu. Vi anvinder den renande elden om
approximativt tio sekunder.

Sedan ir han borta. Rollpersonerna lir
skynda sig ivig for tio sekunder senare bliser
helikoptern ligenheten full med napalm
(eller Guds eld om man s3 vill) och brinner
ut den fullstindigt. Inga nirliggande ligen-
heter kommer att skadas det allra minsta.
Ingen brand kommer att sprida sig. Ingenting
kommer att kvarsta i den brinda ligenheten
utom ett tomt skal. Och, mycket viktigt att
komma ihég, inga minniskor pa gatan kom-
mer att bekymra sig sirskilt mycket om det
som har hint, dven om de naturligtvis har
sett det. Efter renandet lyfter helikoptern
mellan husen pa Sysslomansgatan och for-
svinner bort.

Rotorljudet blir allt svagare.
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FRITT SPEL PA UPPSALA

Uppsala under fas I
Du gor kloke i att lisa igenom den linga
beskrivningen av Uppsala i hiftet Scenen. Vad

som foljer hdr dr bara en kort paminnelse:

1. Uppsala ser i grunden ut som Uppsala gor
mest. Det ir sommar och varmt. Men
forsok att vinkla dina beskrivningar nigot
sa att staden ter sig lite mer sydlindsk.
Utelimna reklampelare och skrikig neon.
Alla affirer har betjining over disk.
Universitetsvirlden har string disciplin,
studenter ir allvarliga ynglingar med
bécker under armen och professorerna har
langt vitt skdgg och langa svarta rockar.
Annars ir det vil inte si mycket att orda
om.

2. Men det finns grinser, fyra stycken for att
vara exakt. I norr dr busstrafiken si tdt pd
Luthagsesplanaden att det inte gar att
komma forbi. I séder bakom slottet och
framf6r Stadsparken loper Klagomuren. I
vister mynnar staden ut i en odndlig kyr-
kogard och i oster blir staden en allemer
exotisk marknad som fortsitter i en oind-
lig labyrint av marknadsstind och forsil-
jare.

3. Bussar, parkeringsautomater, trafikljus och
en rad andra apparater ir demoner — eller
i alla fall besatta av dem. De férsdker fi si
méinga som mojligt ate silja sin sjdl ill
dem (namn pa demoner finns i
"Monsterboken" i Scenen).

4. En ny grupp av rollpersonernas gamla kol-
leger: viktarorden grigori har fallit ned i
staden (om bakgrunden till detta: se
"Inledningen”). Dessa nyfallna ser ut som
vanliga manniskor men har lite svirt med
att anpassa sig till naturlagarna och den
sublunira virldens sociala normer (namn
pa nyfallna och mer beskrivningar finns i
"Monsterboken" i Scenen).

Stimningen under Fas I

Den hir fasen skall spelarna uppleva som
minst sagt mirklig. En slags absurd humor
som drivs till sin spets sa linge att den inte
alls blir rolig. Sirskilt demonerna i Uppsalas
maskiner kommer att verka rent 16jligt
komiska. Det ir bra, di tar sikert inte spe-
larna dem pa allvar och siljer sina sjilar med
ett leende pa lipparna.

Det dr dock viktigt att komma ihdg att
inglar och demoner under denna fas inte
forsoker vara roliga. Forfall inte till att anvin-
da dem tdill nigra pajaser. Frin deras egen
synvinkel 4r alla demoners och 4nglars beslut
fullt logiska, att de egentligen inte &r sirskilt
skrattretande kommer rollpersonerna att bli
varse lingre fram. Tills vidare, litsas som ing-
enting om dina spelare skrattar 4t dig, de
satter sikert skrattet i halsen tids nog.

Nu fortsitter vi med handlingen.

Nir rollpersonerna kliver ut pa gatan for-
star de att de 4r i Uppsala om de inte redan
gjort det, se stycket "Ser nigon ut genom
fonstren" i férsta segmentet ovan.

Fran och med nu fram till dess att de hit-
tar fram till sina ligenheter 4r det fritt fram
for improvisation. Men négra av hindelserna
nedan ir bra att ta med. Alla minneslappar ir
mer eller mindre obligatoriska (lds: ta bara
bort under extrem tidspress) men de andra
hindelserna kan du indra lite som du vill.
Kom ihég att blanda vanliga hindelser med
minnen si att handlingen inte blir si ena-
handa. Overraska girna spelarna med roll-
personernas minnen. Kasta minneslapparna
pa dem nir de minst anar det.

Minnen
Kom ihag att dela upp minneslapparna i
prydliga hogar, sorterade efter rollperson och
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fas, innan iventyret borjar. Annars kommer

du att fa svart act hitta rite nar de skall delas

ut.

1. Rollpersonerna gar f6rbi en 16psedel som
annonserar "METEOROLOGER VARNAR:
REGN PA VAG". | samma stund far alla
utom rollperson E varsitt minne i form av
en lopsedel. Detta dr ett skyddsminne —
det undermedvetnas forsok att tolka om
det ofattbara till att stimma med verklig-
heten, men de vet inte rollpersonerna
dnnu. Dela ut minneslappar 1A-D (RP E
saknar nr.1) och lit dem se pa dem ett tag.
Ta sedan tillbaka dem!

2. Fortsitt sedan i samma stil. Dela ut lap-

parna nir du tycker att de passar ihop med
omgivningen. Lat spelaren ta del av infor-
mationen ett tag och ta sedan tillbaka den.
Det gir alldeles utmirke att dela ut samma
lapp flera ginger.
Kom bara ihag: 1) Forsok att dela ut lap-
parna i nummerordning sd att rollperso-
nerna inte hittar hem alltfor snabbt. 2)
Dela inte ut en lapp till varje spelare varje
gang. Det ir bittre om fyra kan agera
medan en grubblar 6ver sitt minne, 4n att
alla bojer sig ned 6ver sina lappar. 3)
Podngtera att lapparna ir personliga min-
nen. P4 inga villkor fir spelarna visa lap-
parna for varandra. Men de far girna for-
soka forklara for de andra vad de tror att
de minns efter att lappen har tagits bort.
4) Forsok att dela ut alla lapparna som hér
till fas 1 hir. Nir fasen ir slut 4r det ingen
idé att fortsitta med dem. D& kommer
andra minnen.

Silj din sjal!

Nir rollpersonerna vaknade for ett kort
ogonblick och hundratals nya grigori f6ll frin
himlen blev ocksi demonerna nyfikna pé vad
som hinde. Upp fran Hinnons dal, Gehenna,
eller om man sé vill: Helvetet, kom de f6r att
locka till sig sjalar. Férvirrade av den moder-
na virldens tickande lager av civilisation och
teknologi bestimde de sig for att ta boning i
de varelser som oftast pockade pa minsklig-
hetens uppmirksamhet: maskinerna.

Dirifrin igenkommande att fresta levan-
de och inglar...

Néja, demonerna finns foljaktligen nis-
tan overallt i Uppsala. Lat darfor rollperso-
nerna stota pa ett antal. Ett bra tillfdlle 4r nar
de kommer ut ur ligenheten pa Sysslomans-
gatan. Raket 6ver gatan finns en ICA affir och
lings dess tegelvigg star en rad parkeringsau-
tomater. De star dir i skuggan och man hér
en av dem viska over folklivet pa gatan.

—Psst, kom 6ver hit. Kom hit siger jag.

Automaten har en liten LCD-display som
brukar ha den vinliga texten: "Vilkommen.
Plats?" Nu star det istillet nagot i stil med
"Vilkommen. Silja din sjil? D4 har du kom-
mit rdtt” eller "Vinligen stoppa sjil och mynt
i springan”. Automaten viskar dessutom och
beter sig som en billig langare, eller en illma-
rig hora i Las Vegas. Demonen presenterar sig
girna som Naberius och fortsitter med sina
overtalningar:

—Kom igen, vill du hitta ndgot? Jag hjil-
per dig. Silj din sjil. En pava rodtjut kanske?
Jag fixar det. En sil?

Det hela skall kinnas ganska finigt och
absurt. S3 1ojligt, faktiske att nagon av roll-
personerna siljer sin sjil. Vilket ar ldte gjort,
ett mynt i springan, eller bara hall fingret
mot den — ett snabbt stick frin apparaten —
en droppe blod kommer ut och det hela ir
klart.

Samma procedur bér upprepas med bil-
jettautomater i bussar, med trafikljusen (-Vill
du komma 6ver va? Vill du har grén gubbe?
Kom igen d3, tryck pa knappen bara? Ar du
man eller mus?), med kassaapparater, med
proppskap, lysknappar, hissar etc. etc.

Kom ihég: 1) Demonerna vet dnnu inte
att rollpersonerna ir dnglar. 2) Var inte ridd
for att gora demonerna 16jliga, dé verkar de
inte farliga och kontrasten blir stérre nir de
kommer for att himrta sina sjilar.

Moéte med nyfallen

De nyfallna har dykt upp lite 6verallt i sta-
den. De evigt tysta grigori, stoltast av dng-
larna behovde bara uppfatta att de fakeiske
levde kvar fria grigori frin det forsta fallet for
att sjilva tinka tanken "det kanske gar att



komma undan med synd". Det var allt som

behovdes. De £51l som stenar, flickade av den

orena tanken och nu ir de minst sagt forvir-
rade.

Eftersom rollpersonernas dngla-jag fortfa-
rande ir dolda kommer ingen nyfallen att
soka upp dem direkt. Men de kommer att se
dem hir och dir. Alla har iklitt sig roller som
minniskor, men de har inte riktigt begripit
sig pé vissa saker:

* Rollpersonerna gar fram lings Sturegatan.
I Bérjeparken sitter ett ging lodisar och
pimplar rodtjut. En av dem verkar dricka
direkt ur en bensindunk. Plétsligt fattar
han eld och alla de andra hoppar upp och
skriker. Den nyfallne (for det ir en sidan)
slocknar generat och forsoker latsas som
om ingenting hint.

—Kom igen, ge mej lite mer ur flaskan.

—Va fan tar du dig tll. Dricker du

BENSIN! Fattar du inte va... Oh...

Det hela slutar i pinsam tystnad och den

nyfallnes lodiskamrater flyttar sig for

sikerhets skull en bra bit bort frin honom.

* Rollpersonerna moter en gammal pensio-
nir som ir ute och gir med sin hund.
Pensioniren talar vitt och brett om hur
fint vidret ar och vilka goda kakor rollper-
sonerna har bakat och andra nistan-vanli-
ga smaprats-fraser. Nir hon gir ddrifrin
med ett glatt:

—Hilsa hem!

mirker de att hon svivar fem centimeter

ovanfér trottoaren. Om négon skulle

pipeka det, landar hon raskt och litsas
som ingenting.

Fler liknande moten dr upp till din fantasi

och stundens ingivelse att skapa. Hir i fas 1

dr det viktigast att bara visa att de nyfallna

finns pa scenen. De kommer att spela storre
roll lingre fram.

Gamla kolleger

Rollpersonerna var de enda grigori som und-
kom den ursprungliga syndafloden. Men de
andra i ginget som drog till jorden for att
mitta sina kottliga lustar dog inte. Istillet
placerades de pa olika platser for att far sitt
straff. Att hingas upp och ned i brunnar i t.
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ex. Babylon, verkar ha varit vanligt. Fran
dessa platser kunde sedan dnglarna sprida en
hel del otrevlig kunskap till de dédliga —
magins hemligheter bland annat.

Over till dagens Uppsala. I de flesta vig-
brunnar sitter fallna grigori fingslade. De
hianger upp och ned i obrytbara kedjor och ir
svart sargade. Man kan héra dem klaga och
kedjorna rassla nir man gir pd en avlopps-
brunn.

Annu si linge kommer de inte att paver-
ka rollpersonerna si mycket. Kanske forsoker
de viska nigon mystisk sanning till dem nir
de gér over dem. Men de talar bara hebreiska
och malakhim (dnglarnas eget tungomal), sd
de dr inte ldtea ate forstd. Act befria en grigori
kan gi bra. Det giller bara att trassla ur
honom ur kedjorna. Och att fa upp det tunga
brunnslocket forstas. Under dngeln kan man
héra mer kvidande och vinandet av piskor
och rullandet av stora kugghjul och lukten av
eld och lukten av varm metall och stanken
frin brinnande fett och... Det ir Sheol —
Helvetet, som gor sig pamint. Dit ner vill
inte rollpersonerna. Garanterat.

En befriad grigori 4r mest en bérda. Han
kan knappt gér, sa sargad dr han. Vingarna ir
brinda stumpar och f6tterna en blodig massa.
Dessutom kommer cheruberna att séka upp
honom och fingsla honom igen, s fort fas
tva har intritt. Att ta med honom till dom-
kyrkan ar heller ingen bra idé...

Den oticka domkyrkan

Domkyrkan idr en kuslig och odslig plats.
Utanfér portarna, pd trappan och torget
framf6r gar pristerna i sina fotsida kipor,
judiska mossor och lagens bokrullar under
armen. De dr alla skriftlirda rabiner och de
dgnar dagen at att std framfor ingangen till
helgedomen och diskutera religios filosofi,
kabbalans mysterier och judisk gnosis.

Inne i domkyrkan kinns det mirkligt
kallt — och tyst. Det dr som om nédgon hela
tiden iakttog en. Rollpersonerna kinner en
motvilja mot hela platsen. och har svért att
vara kvar dir en lingre stund. Deras sovande
ingla-jag borjar lingsamt att kinna skricken
infér den allseende 71 — janve. Framme
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vid altaret, innanfér altarringen, sitter drke-
dngeln Mikael och putsar sitt svird.

S& dr det. Han ir en reslig gestalt, med
onaturligt jimna och rena drag. Han har
vildiga vingar som ar sa klart vita att det lig-
ger ett diffust skimmer 6ver dem — som om
skirpan inte riktigt var instilld. Han ir
iklidd en fotsid klddnad i naturvitt linne.
Svirdet han putsar med ett stycke vitt tyg ar
mycket lingt och med en avligsen glod inne
i den skinande metallen. Hans 6gon ir klara
som ljuset bakom stjirnorna och det gor ont
att se in i dem.

Mikael bryr sig inte mycket om rollperso-
nerna vid det ir stadiet. Men han kanske
framkallar en del minnen. Limpliga min-
neslappar kan vara A5 (rollperson A minns
att han blivit straffad av en prist) eller E2
(rollperson E minns att han simmat under
vattnet med smattret fran flera helikoptrars
rotorblad ovanfoér). Hans blotta nirvaro ir
dessutom hotande och skrimmande. Svirdet
i hans hand verkar pa négot sitt repellerande
pa rollpersonerna och de ger sig troligen
snabbt ut igen. Att prata med irkedngeln
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leder ingen vart. Han ber dem bara att ga
(Mikael har hingt med bittre dn de gamla
grigori i brunnarna, han klarar moderna
sprak.). Stannar de anda kvar ser han plétsligt
pa dem och mumlar négot om att han kinner
igen dem.

—Vinta lite nu, det 4r nagot bekant med
er.

Vid dessa ord flyr alla RP huvudstupa ut
ur kyrkan, vare sig de vill eller inte. Skricken
kommer plotsligt 6ver dem, vild och oreson-
lig. S& sméiningom kommer de att forstd
varfor.

Arbetsplatsen

Rollpersonernas arbetsplatser ir ett sikert
stille att uppsoka om de vill veta vilka de ar.
Forhoppningsvis hittar de inte till dem f6rrin
mot fasens slut. Hir kinner de flesta igen
dem och kan beritta vilka de ir. Rollperson
B:s blomsterhandel ligger centralt, liksom RP
C:s jobb pa Metereologiska institutionen. De
andra ligger utanfér Uppsalas grinser och
kan inte nas.
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tredje segmentet:

LAGENHETERNA

Till sist kommer rollpersonerna att ha pusslat
ihop en del av sina identiteter.

Nu ger du dem den sista minneslappen,
med deras adresser pd och i och med det ir
det bara att trava hemat.

Vil framme visar det sig att alla bor i
samma trappuppgang. (Utom RP A, som
naturligtvis inte bor nagonstans, hir giller
det for honom attle och spela med.) Skolgatan
33A dr en uppgang i ett hyreshus och rollper-
sonerna bor alla pd samma plan (nidmligen 3
trappor upp). C och E (paret Sandberg) delar
en trea och B respektive D (Mases resp.
Holm) bor i varsin tvia. Ligenheterna inne-
haller en hel del som inte far plats att beskri-
va hir. Rikna med att de dr mdoblerade lite

efter varje persons yrke och smak. Allt som
finns i vanliga ligenheter finns hir. Allt tyder
pa att rollpersonerna lever helt vanliga liv.
Och nir rollpersonerna stiger in 6ver troskeln
till sina respektive hem minns de plotsligt
sina minskliga identiteters liv.

Ge nu spelarna deras nya "rollformulir”
och ta en vilbehévlig paus medan de liser
igenom dem (och képer lite mat om du
befinner dig pa ett konvent). Rollperson A/
Azazel far naturligtvis inget formuldr utan en
trave magiska ritualer vilket sikert blir nigot
sitta tinderna i. Bit sedan ihop, ta ett djupt
andetag och kasta dig in i fas numero 2.




Malakh/Scenen

Handlingen i korthet: Rollpersonerna fortsitter att strosa runt i Uppsala. Langsamt minst de
saker bortom de identiteter de just har kommit ihig. De verkar ha levt mycket linge och dess-
utom ha kint varandra under hela tiden. Lingsamt vaknar ocksd mirkliga krafter hos dem och
deras kroppar borjar forindras.

Fas tvd priglas dessutom av vild jakt genom Uppsalas gator. Cheruberna bérjar ana rollperso-
nernas sanna jag...

Malkriterier: Fas II ar slut nir Azazel har forstatt precis vem han dr. De andra rollpersonerna
vet dd att de dr mer 4n minniskor, men inte exakt vad.

Rollpersonerna kommer i denna fas att lingsamt dterfd sina gudomliga krafter, utan att riktigt
mirka det.

Tid 1 timme

Kom ihég: Staden och de olika demoner och dnglar som rollpersonerna triffar pa hir beskrivs
bara kortfattat. Lis igenom de utforliga beskrivningarna for den hir fasen i hiftet Scenen. Hall
dessutom reda pa hur lingt RP har kommit i sitt uppvaknande. Kalla dem inte vid fel namn,

eller glom bort att de har vissa krafter som de anvinde nyss.

Kom-ihag-lista Fas II
RP skall:

*Jagas och skrimmas av
helikoptrar

*Forindras kroppsligt
*Méta Enok

ATT KOMMA IGANG

Rollpersonerna stér i sina gamla ligenhe-
ter och undrar sikert vad som hinder nu. P4
satt och vis har de uppnétt vad de letade efter
— de vet vilka de dr. Men de forstar fortfa-
rande inte varfor de vakande i ligenheten pd
Sysslomansgatan och vad som hinde dir.
Azazel anar en del mer och forhoppningsvis
driver han pa rollpersonerna i nigon rike-
ning. I annat fall finns det risk for att de bara
star dir och tinker fortsitta sina minskliga
identiteters liv. Det fir inte hinda! Se dill att
fd ut dem pa staden igen. Det bista sittet att
gora det dr upp till dig, men det finns ett
antal alternativ.

Tycker du om demonerna, gir det
utmirke att anvinda dem i ligenheternas
hushéllsapparater. De kan sikert pladdra s6n-

der spelarna si att de ger sig av bara for att
slippa hora pd dem (och hir hjilper det inte
att dra ut sladden).

Om inte demoner verkar vara en bra
metod sd anvind dnglar. Nu ir rollpersoner-
na s pass vakna att de patrullerande cheru-
berna kan ana sig till deras nirvaro. Dirfor ar
det bra att du sdtter lite skrick i dem.
Cheruberna ser fortfarande ut som helikop-
trar i rollpersonernas 6gon. Skicka en ritt in
genom fonstret. Nosen krossar glaset. Vinden
fran rotorn kastar dem bakat. Megafonrosten
skir genom trumhinnorna:

—Sta stilla, gor er beredda pa rening.
Sedan bliser napalm wut ligenheten.

Forhoppningsvis kastar sig rollpersonerna

i sikerhet annars kan du nog ge dem en



13

liten knuff i rdce rikening. Sakta ned tiden
for Bertil Sandberg/Shamshiel och forkla-
ra hur han nistan i slow-motion ser hur
oppningen till eldkastarna glider upp och

brinslet antinds och borjar stromma ut.

Detta ger dessutom en viss antydan om
de krafter som de fallna dnglarna besitter.
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Biter inte det hir si vet jag inte hur man
driver ut rollpersonerna pa gatan. Kanske kan
man springa ligenheten och kasta ut dem pé
chockvagen?

A FLYKT I UPPSALA

Uppsala under fas II

Aterigen gor du bist i att ldsa igenom den

linga beskrivningen av Uppsala i hiftet

Scenen, men nagra stodpunkter kommer att

ges hir. Var noga med att inte forindra

nagonting framfor rollpersonernas 6gon. Nar
de kommer ut pa staden igen efter fas I sa har
allt forindrat sig. Men latsas som ingenting

och beskriv det som om det alltid sett ut s&

hir. Ingen som rollpersonerna fragar kommer

naturligtvis att kinnas vid forindringen.

Foljande saker har dndrats mest markant:

1. Nu har Uppsala glidit annu mer mot mel-
lanostern. Ingen biltrafik, blas pd med
mycket folk pd gatorna. Varmt som tusan,
men med svarta moln borta vid horison-
ten (om nagon skulle komma upp hogt
nog for att se det). Minniskorna ir i
huvudsak medelélders, pensionirer och
barn. Invandrarinslagen ir dvervigande —
alla vanliga minniskor 4r antingen klidda
som muslimer eller ortodoxa judar. Bland
dem ter sig fyllona i Borjeparken och de
grd pensionirerna som synnerligen aparta
inslag. Universitetsvirlden har blivit in
mer religist orienterad och starkt judisk i
kladstil och liror.

2. Grinserna kring centrum finns kvar, precis
som forut. Ingen mojlighet att ta sig ut ur
staden. Nu svivar dessutom hotfulla heli-
koptrar fram och tillbaka over kyrkogard,
klagomur, marknad och
Luthagsesplanaden.

3. Demonerna i bussarna och de andra appa-
raterna finns kvar. Nu borjar det nistan
bli nagot hotfullt ver deras tjatande.

4. De nyfallna bérjar piminna sig om att de
har sett rollpersonerna tidigare och forss-
ker ta kontakt med dem och fraga ut dem.
Det samma giller for de gamla grigori
som hinger upp och ned i brunnarna.

Stimningen under Fas II

Nu har stimningen skruvats upp en del,
saker ir mer oroande in roande. Dels ir
Uppsala dnnu mer frimmande. Myllrande
folkmassor, skrikande forsiljare, tiggande
barn pd gatan etc. etc. Dels finns det ett
regelrict hot med i bilden. Det verkar som
om helikoptrarna med de hebreiska namnen
letar efter rollpersonerna av ndgon anledning.
Och de ir tungt bevipnade...

Jaga runt rollpersonerna lite grann. Lat
dem bli beskjutna av helikoptrar, skrim dem
med rotorljudet och sling hela tiden pa dem
minneslappar som forbryllar dem. Om de vill
anvinda sig av vapen for att kimpa tillbaka ar
det helt okej. Faktum ir att det borde vara
late atc f tag pé dven tunga vapen i staden.
Det 4r bara att ga till ete trafikljus, silja sin
sjdl och onska sig ett raketgevir...

Dessutom verkar konventionella vapen
fungera ritt bra pd helikopter-dnglarna i den
hir fasen (vilket de inte gor lingre fram). De
exploderar och faller i bitar och rollperso-
nerna blir av med dem. Problemet ér bara att
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de faller uppat, mot himlen i stillet for mot
jorden, nir de forstors. Daruppe kommer de
s4 smaningom att himta sig och komma till-
baka, sa nagon verklig seger kan det aldrig bli
fragan om.

Lat dessutom rollpersonerna lingsamt mirka
sina krafter. Lat dem uppticka dem mest av
en slump och se till att de inte kan vara rik-
tigt sikra pé att de skall fungera som de ska
nista ging de forsoker anvinda dem.

Tidslinje 6ver rollpersonernas utveckling
Under fas IT kommer rollpersonerna att for-
dndras en hel del. Detta kommer gradvis och
du maste hela tiden halla reda pi var de
befinner sig i utvecklingen. Diremot finns
det inget som siger hur snabbt den skall ga,
bara att den skall vara firdig nir fasen ir slut.
Det ar upp till dig hur du vill formedla for-
dndringarna, men det bista ir att rollperso-
nerna plétsligt bara uppticker en ny formaga,
eller en fysisk forindring — inte att de mérker
det medan det sker. Om det ir svart att ta
forandringarna gradvis ar det bara att klumpa
ihop dem och slinga massor av dem pa roll-
personerna pa en ging.

De fyra éinglarna

1. Rollpersonerna minns bara sina falska
identiteter och ser ut som medelilders
minniskor.

2. Sar liker fortare, skrimor forsvinner pd
nigra minuter. Oppna sir pi nigon
timme.

3. RP forstér plotsligt talad hebreiska. Skriven
drdjer ett tag till. Troligen mirker de inte
att de forstar ett nyte sprik forrin de fir
chans att stanna upp och tinka efter.

4. Reflexerna blir snabbare. Rollpersonerna
verkar uppfatta saker mycket tydligare dn
vanliga minniskor. Alla sinnen forstirks
och ett sjitte uppstar: RP kan kdnna inom
sig ndr krafter, gudomliga eller demonis-
ka, finns i nirheten. Det 4r bara en ospe-
cificerad krypande kinsla och svar att
egentligen forklara var den kommer ifran.

5. Rollpersonerna bérjar se himlen pé ett nytt
sitt. Med sina nya, skirpta sinnen verkar
de kunna penetrera det bld valvet som om
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det fakeiske var en vigg som dolde nigon-
ting annat. Annu kan de inte se tydligt
vad som finns dir. De fir kisa och
anstringa 6gonen. De anar cirklar utanfor
himlavalvet pa nigot sitt, men alltihopa
ger en otick kinsla av svindel och de kin-
ner sig sma och iakttagna nir de forsoker
se mer. Som om himlen sag tillbaka.

6. Rollpersonernas kroppar forindras lang-
samt. De blir yngre och rakare i ryggarna.
Storst dr forindringen hos Monica
Sandberg och Petra Holm (Ezequeel och
Penemue): De indrar hel enkelt kon.
Deras brost tynar bort och forsvinner all-
deles och deras vagina sluter sig och bildar
en penis. Troligen en ganska chockerande
forindring, sirskilt for Penemue som far
tinka om nir det giller valdtiktsminnena.

7. Rollpersonerna utvecklar gradvis frmégor
som paminner om telekinesi — de kan
paverka foremal med sina tankar. Undvik
dock att beskriva detta som nigon modern
NewAge-formdga. Vi talar egentligen om
att verkligheten formar sig efter 4nglarnas
vilja, sisom virlden formades av Ordet i
begynnelsen. Var forsiktig med denna for-
maga, den fi inte overanvindas, i alla fall
inte an.

8. RP tycker sig kinna igen de hebreiska
tecken som de hittar hir och var i dventy-
ret. Men de minns inte riktigt vad de

betyder.

Azazel

1. Azazel far tillbaka krafter och minnen pa
samma sitt som rollpersonerna ovan, bara
mycket snabbare. Men hans fysiska skep-
nad dndras inte ett dugg.

2. Azazel minns snabbt hur man talar och
laser hebreiska. Han forstdr ocksd malak-
him, dnglarnas privatas sprak, dven om
han inte kan tala det: orden stockar sig i
halsen.

3. Azazel bérjar minnas vad folk heter: Forst
vad rollpersonerna heter egentligen, men
fortfarande inte sitt eget namn. Han kan
diremot overraskas pd gatan med att
kinna igen en gammal dngel i en utelig-
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gare, eller kunna namnet pa demonen i
bankomaten.

4. Azazel krafter gir utanfor vad de andra RP
dterfir pa detta stadium. Han blir verita-
belt osirbar mot minskliga attacker (ing-
larnas eld rar fortfarande pd honom, om
dn han ir ganska talig dir ocksa). Han
skulle kunna flyga om han nu kom pa att
han ville (och om inte himlen var ett
mycket farligt stille for demoner). Han
skulle ocksid kunna indra sitt utseende
med viss anstringning — han borjar ana att
den skepnad han bir bara ir en forklid-
nad.

5. Vi fasens slut kommer Azazel att minnas
vem han ir, varfér han dr hir och vilka
rollpersonerna dr. Med storsta sannolikhet
kommer han dock att halla det for sig
sjdlv.

Nir rollpersonerna kliver ut pa gatan tar
den hir fasens improviserade segment sin
borjan. Precis som férut kan du hitta pa det
mesta som hinder sjilv, utifran vad rollperso-
nerna tar for sig. Men dessa hindelser kan

vara till hjilp:

Minnen

Precis som forra gingen dr det viktigt att
minneslapparna delas ut med jimna mellan-
rum och pa stillen dir det passar. Kom bara
ihdg att ta tillbaka lapparna. Gor man inte
det fastnar litt dventyret i "undersoka-han-
doutsen-ordentligt"-fillan. Denna ging vill
vi inte att handoutsen skall sinka dventyrets
flye, ddrdill 4 de alltfor manga.
Forhoppningsvis ér de si enkla att deras bud-
skap gar in vid forsta anblicken. Det 4r i alla
fall tanken.

Men denna fas finns ocksé andra minnen.
Du maste diskret upplysa Azazel om diverse
varelsers namn, utan att de andra ligger
mirke till det s& mycket. Och alla rollperso-
nerna kommer att kdnna pd sig saker och
uppfatta saker pé nya sitt. Detta skdts inte av
minneslapparna utan méste handhas av spel-
ledaren direkt.
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Rotor-ingelattack
Rollpersonerna gar och trycker lings med
Gustavianums vigg skrimda av den vildiga
domkyrkan. Plétsligt hor de ljudet fran en
helikopter som nirmar sig snabbt. Over taket
pa den anatomiska teatern kryper en stor
svart helikopter med ett sokarljus sa starkt att
det bildar en spotlight mitt pa ljusa dagen.
Nu giller det att fly snabbt eller bli stekta i
cherubens eld (inte fér att RP vet att det 4r en
cherub dnnu, men de blir de sikert varse si
smaningom).

Denna hindelse bor upprepas ett antal
ganger pi flera olika sitt s att inte rollperso-
nerna kinner sig alltfor sikra.

Att se mot himlen

Se till att rollpersonerna mirker att de kan se
lingre upp i himlen 4n annars (se vad som
star beskrivet under Tidslinje over rollperso-
nernas utveckling ovan). Detta dr viktigt efter-
som de bygger upp en kinsla av utsatthet hos
spelarna.

Moéte med nyfallen

De nyfallna har fortfarande problem med
jordiska naturlagar, dven om de borjar fa lite
bittre koll pa dem. (Deras 6gon gloder bara
ibland och for det mesta lyckas de faktiske fa
sin rost att komma frin munnen.)

Nu borjar de dock ana rollpersonernas dngla-
natur med foljden att de far ett helt annat
intresse for dem. De borjar antasta dem med
mirkliga frigor.

—Hej, halld, 4r ni hir. Vinta lite, er har jag
inte sett pa ganska linge. Oh fi se nu, vad
hette ni nu igen. N4, minns inte. Hur skall vi
klara det hir d&?

De nyfallna ir hela tiden kryptiska (sdr-
skilt innan RP har borjat forstd hebreiska).
Rollpersonerna kommer inte att f& ut nigon-
ting egentligen viktigt ur dem. Om de puss-
lar ihop vad de sagt sé skall det bli ungefir:

*De dir forvirrade minniskorna har
nagot gemensamt med oss.

*De talar hebreiska.

*De verkar anse att vi och de befinner oss
i ndgon form av knipa.

*Nagot stort dr pa vig att hinda.
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Dessutom kan man kanske antyda moj-
ligheten att gomma sig inuti en ménniska (se
Fas IV) med hjilp av de nyfallna. En hand pa
en pensiondr kan ramla av. Innanfor glimmar
starkt ljus. Pensiondren ser nervost mot him-
len, plockar upp handen och fister den med
en hiftpistol igen.

Om nu spelarna kommer att forstd den
vinken ir osikert, men vill man ha ett slut
dir rollpersonerna griver sig in i manniskor
kan man nog gora ledtriden dnnu lite tydli-
gare.

Demonernas frestelser

Nu ir rollpersonerna i ndgot av en knipa. De
dr jagade och vet inte varfor och de har ingen
riktig mojlighet att forsvara sig. Detta tar
naturligtvis demonerna och utnyttjar. Att
sedan rollpersonerna har bérjat lukta miss-
tinke like dnglar gor dem 4nnu mer intresse-
rade.
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—DPsst, kom hit, viskar ett kodlas pd ett
hyreshus och blinkar menande med dioder-
na.

—Jag kan hjilpa er. Vill ni veta vad det ir
som hinder, va? Skulle ni behova lite tungt
artilleri mot de dir flygande utrensarna, va?
Tryck in er personliga kod och silj er sjil till
mig och jag ordnar saken. Vi behover inte ta
hela sjilen. Kanske bara en bit? Vad siger ni?
S14 dill nu for tusan!

Demonerna kan faktiskt ge en del hjilp. I
alla fall kan de tillhandahalla en del tyngre
vapen. Om de diremot tinker ge nigon
visentlig information ir ju tveksamt. Men du
kan lata dem antyda liknande saker som de
nyfallna (se ovan). Dessutom ir de mycket
villiga att tala om att de ir demoner vad de
heter och att de kommer frin Sheol, eller
Helvetet.

tredje segmentet:

MOTE MED ENOK

Vid fas IIs slut kommer rollpersonerna att
stéta ihop med Enok — en person som ir
minst sagt betydelsefull i den judiska myten.
Han plockades upp av Jahve innan syndaflo-
den och fungerade ett tag som ett slags bud-
birare mellan Gud och minniskan. Andra
killor uppger att han slutligen upphdjdes till
den hogsta av dnglar och att hans namn da
blev Metatron.

Nu sitter han i alla fall pi en trappa i
Uppsala och roker en cigg. Nir rollpersoner-
na kommer runt kréken ser han upp liksom
i forbifarten och vinkar dem till sig. Han &r
kladd i en mérk, skrynklig trenchcoat, morka,
gammaldags byxor med breda hingslen och
en vit, flickig skjorta. Hans ansikte r farat

och hirdat, haret graspringt och 6gonen
isgrd och genomtringande.

En flaska whisky stir bredvid honom pa
trappan. Han torkar av halsen med 4rmen
och bjuder rollpersonerna att dricka.

I samma stund som Azazel fir syn pi
Enok sa ger du honom hans nya rollperson,
som berdttar precis vem han ir. Det ger
honom négot att grunna pi medan de andra
pratar med Enok. De andra méste vinta med
att fa sina till slutet av Fas III. Dela for allt i
virlden inte ut dem samtidigt med Azazels.

Var triffar rollpersonerna Enok? Det
gor faktiskt det samma. Se till att det 4r ett
lite avskilt stille. Rollpersonerna kan komma
ingande med en helikopter i hilarna och
ducka in i en grind. Precis nir faran ir Gver
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uppticker de Enok. Samtalet med honom
skall omges av ett visst lugn. Enok har inte
brattom, han tinker siga vad han har att siga
(vilket inte 4r mycket) och sedan gé vidare pa
sina drenden. Universitetstrappan ir ett bra
stille, bakom Carolina Rediviva gar precis
lika bra. N4, vad har d Enok att siga.
Enoks budskap ir timligen enkelt:
Rollpersonerna gor bist i att anmila sig sjil-
va. Det ir bittre att ta sitt straff nu in att
vinta till senare. Givetvis kan det inte bli
fragan om nagon dralseftergift eller strafflind-
ring, men varfor skjuta upp det hela. ..
—Snart rensar vi upp det hela igen. Ni tror
vil inte att ni kommer undan den hir gngen
ocksa? fragar han menande. Men han vill inte
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svara pa négra frigor om vem som anklagar
dem, vad de har gjort eller hur de skall
anmila sig sjilva.

—Vet ni det inte nu, s3 férstar ni det snart.
Men om jag vore ni skulle jag ge upp allt
redan nu.

Sedan ger han sig av. Forsvinner bakom
ett horn och 4r som uppslukad av jorden...
eller himlen. Fas II 4r slut, Azazel minns vem
han 4r och de andra ir sikert minst sagt for-
virrade. Vill du ta en paus hdr? Gor det i si
fall det. Men det gar lika bra att kora vidare
direkt, denna ging behover ju bara Azazel
ldsa igenom en ny RP.
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Handlingen i korthet: Nu drar orosmolnen ihop sig. Svarta skyar jagar 6ver himlen och det
borjar regna. Ett litt duggande till att bérja med, men allt titare och tyngre ju nirmare
Syndafloden kommer. Allt annat trappas ocksd upp. Cheruberna (nu i sina verkliga skepnader)
jagar vidare efter nyfallna, Enok gor ett till framtridande och demonerna limnar sina maskiner
for att himta upp de sjilar som obetinksamma rollpersonerna kan ha sélt till dem.
Mialkriterier: Fas III ir slut nir rollpersonerna minns vilka de egentligen ar och hittar en metod
att gomma sig undan Syndafloden. Kan de inte ggmma sig undan den si, tyvirr, ajéss med roll-

personerna — evigt straff, fingslade i en brunn i Babylon och allt det dir.
Rollpersonerna kommer att fa tillbaka alla sina krafter och dessutom minnet om vilka de ir.

Tid 1 timme

Kom ihag: Staden och de olika demoner och dnglar som rollpersonerna triffar pa hir beskrivs
bara kortfattat. Lis igenom de utforliga beskrivningarna for den hir fasen i hiftet Scenen. Hall
som forut reda pa hur laingt RP har kommit i sitt uppvaknande.

Kom-ihag-lista Fas III
RP skall:

eInse hur man und-
kommer Syndafloden
*Utvecklas till dnglar
*Konfronteras med
demoner

DE FORSTA REGNDROPPARNA

Rollpersonerna star i grinden och ser Enok
forsvinna bort. De hir ett avligset askmuller,
nigonstans langt borta. Nistan som om det
kom fran bortom himlavalvet. Nagra spridda
vattendroppar faller frin himlen och en kall
vind bérjar blasa.

S& hor de det bekanta ljudet av en heli-
kopters rotor som nirmar sig. Vid det hir
laget borde de inse att det betyder trubbel.
Men denna ging dr det inte en helikopter
som kommer 6ver takdsen och sveper ned
mot dem. Nu ser de for forsta gingen en
cherub som den verkligen ser ut.

Det 4r ndgonting groteskt over varelsen.
Tva, fyra eller om det 4r sex par vingar som
flaxar vilt i luften som stora virvlar. Vingarna

ir skimrande blasvarta och det glinser over-
allt p4 dem som av 6gon — tusentals illvilliga
ogon som soker efter rollpersonerna.
Cherubens ansikte finns mitt ibland de virv-
lande vingarna, det ir blekt och uttrycksldst,
men anletsdragen dr dolda i skugga. Hela
ansiktet verkar nistan svart mot de klara, vita
eldar som flammar ur varelsens mun och
ogon. Kroppen ir en brinnande eld.

Kort sagt: rollpersonerna lir fa problem.
Nu biter inga konventionella vapen pa cheru-
berna lingre. Hir giller det att fly undan eller
stekas i helig eld. Med sina nya krafter borde
rollpersonerna faktiskt ha en chans att
komma undan. Och sa fortsitter berittelsen,
men pi en ny fas.
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andra segmentet:

INNAN REGNET

Uppsala under fas III

Som tidigare: lds igenom den linga beskriv-

ningen av Uppsala i hiftet Scenen. Uppsala

har férindrat sig innu mer nu. Kom ihég att
alla forindringar sker sa att siga bakom ryg-
gen pa RP. Det ir inte meningen att du skall
beskriva négra spektakulira morphing-sce-
ner. Staden har dndrat sig sedan de sist tittade
sd noga pa den, och si dr det med det.

Foljande saker 4r nu viktiga att komma ihag:

1. Uppsala dr nu vildigt ndra Jerusalem.
Byggnaderna ser for det mesta ut som
vanligt, men en del hus paminner starkt
om gamla lerhus fran Israel. Forsok att
vidva in sidana utan att det mirks att du
har dndrat stadsbilden s& mycket. Folket
pa gatorna borjar packa in marknadsstin-
den och klidnader som hinger framme. I
lugn takt verkar de gora sig redo for ett
skyfall. Molnen tornar upp sig och regnet
bérjar langsamt att falla.

2. Grinserna kring stadens centrum finns
kvar, precis som forut.

3. Alla vigskyltar, alla golvbrunnar, ja allt
skrivet, stdr nu pa hebreiska. Vilket inte ir
nagot problem eftersom rollpersonerna nu
forstar det.

4. Demonerna vet vad som haller pd att
hinda och gor sig ocksd redo att limna
staden. De Gverger sina maskiner och tri-
der ut som skuggliknande spokvarelser for
att samla in sina sjilar.

4. Nu ir dnglarna mer aktiva. De groteska
cheruberna sveper ned och fingar upp de
stackars nyfallna som inte har vett nog att
halla sig undan. Mirkliga scener utspelar
sig ndr bevingade monster-dnglar dyker
ned efter gra pensionirer som gir igenom
viggar. De nyfallna f6rsoker nu mer aktivt
att kontakta RP for att fi reda pd hur de

skall kunna gomma sig undan Hans vrede
(de viskar forskrimt och kastar hastiga
blickar upp mot himlen).

Stimningen under Fas III

Uppsala under fas tre 4r hotfullare in nagon-
sin. Ta fram kinslan av en annalkande storm,
regnet som tilltar och smattrar mot rutorna,
aska langt borta. Himlen, som nu ligger dnnu
oppnare for rollpersonerna 6gon. Sakerna de
kan se dir uppe. Och det dir som déljer sig
bortom fixstjarnorna i den Empyreiska sfi-
ren.

Cheruberna patrullerar staden mycket
ihardigare nu, fast de har iklitt sig en ny gro-
tesk skepnad (sin verkliga). De paminner om
gamar, eller rovfiglar dir de sveper ned fran
himlen och drabbar nyfallna med sin eld.
Deras flaxande vingar avger fortfarande ett
ljud som av vildiga attackhelikoptrar.

Alla forbereder sig pa Syndafloden pi sitt
sitt. Att en syndaflod kommer 4r ingen hem-
lighet, nyhetsupplisarna berittar det pi tv
och 16psedlarna skyltar med det (pa hebreis-
ka). De nyfallnas panik 6kar och flera av dem
ber rollpersonerna om hjilp. Demonerna
bestimmer sig ocksa for att det 4r dags att dra
och uppsoker alla de personer som silt sina
sjilar till dem. Nu limnar de dock maski-
nerna och framtrider som hotfulla skuggor.

Tidslinje, fas III

Ocksd under denna fas kommer rollperso-
nerna att utvecklas drastiskt. Denna ging
kommer de helt att vinna tillbaka sin 4ngla-
natur. De foreskrifter och restriktioner for
hur man skall gestalta denna utveckling ir de
samma som de som gavs i Fas II.

De fyra inglarna, allméint

1. Rollpersonerna forstar skriven hebreiska.
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2. RP kan tala och forstd dnglarnas interna
sprak, malakhim.

3. Rollpersonernas kroppar blir allt mer lika
varandra. De blir hogresta varelser med
rena, jimna, nistan opersonliga drag.
Langsamt borjar vingar vixa ut pa deras
ryggar. Sma dun flickar den perfekta vita
huden dir och bland dunen anas smi
svarta 6gon. Rollpersonernas egna 6gon
brinner dock inte med cherubernas eld.
De paminner mer och mer om slocknat
kol.

4. Fysisk blir RP mycket starkare. De klarar
skador fran alla minskliga eller virldsliga
vapen. Deras muskelstyrka okar gradvis
tills de kan krossa betong och boja stil
med hinderna.

5. Rollpersonernas sinnen skirps dnnu mer.
Det mirks frimst nir de ser upp mot him-
len. Nu kan de litt se genom det bla valv
som ir den lunira sfiren — manens krets.
Bortom den ser de de 6vriga planeternas
kretsar, allt mer avlidgsna och disigare. Se
stycket om att se himlen nedan.

6. Rollpersonernas makt 6ver sin omgivning
okar naturligtvis. Nu kan de befalla ele-
menten/materien och tvinga dem il lyd-
nad. Det 4r naturligtvis en mycket miktig
egenskap och det 4r bist att inte lata roll-
personerna bli alltfor medvetna om vad de
kan gora i bérjan av fasen. Det kommer
dock att bli mindre och mindre viktigt ju
nirmare syndafloden de kommer om de
har formagan att riva hus eller inte. De rar
knappast pa cheruberna pd allvar forrin
de ir helt uppvickta och den kraft som
finns bakom dem har de naturligtvis inte
en chans mot. Syndafloden maste de dess-
utom undkomma med list, sa hir hjilper
inte stora krafter. Men var dndé forsiktig
sd att inte spelarna fir for sig att ta rollper-
sonerna pd nigon make-tripp och riva

Uppsala.

Azazel

1. Azazel besitter alla de formigor som listas
ovan redan vid den hir fasens borjan, men
han #ndrar inte utseende. Inga vingar hir
inte.
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2. Utdver detta har han en hel del kinnedom
om helvetet och det demoniska. Han kan
ana sig till hur man skrimmer bort demo-
ner och han kan namnen pd dem allihopa.
Meddela girna for honom vad demoner
de triffar pa heter, men inte si att de
andra spelarna mirker det.

3. Azazels speciella formédgor dr dessutom
vapen och kosmetik. Detta innebir att
han kan anvinda de allra flesta foremal
som farliga vapen och att han kan smida
svird, skoldar och dylike av nistan vad
som helst om han fir tid till det. Dardill
kan han dndra sitt utseende ganska dras-
tiskt. I stort sett borde han kunna se ut
som vad som helst, men beritta inte det
for honom. Lat honom préva sig fram sa
att han inte inser vidden av sina krafter
med en ging.

4. Azazel hittar ned till Sheol nir som helst.
Han vet vigen genom kloakerna under
Uppsala. Han borde dock vara klok nog
att inte leta sig dit férrin han sikrat
dtminstone en RP till sina 6verordnade.

Sérskilda formdagor
Utdver vad som beskrivs ovan far var och
en av dnglarna speciella formégor som har
att gora med de inflytelsesfirer de hade
som inglar.

Semyhaza fir en instinktiv kinsla for olika
vixters magiska och virldsliga egenskaper.
Han har dessutom en mycket befallande
stimma. Han kan skrimma demoner pa
flykten om han anstringer sig och en och
annan cherub kan tveka ett tag pd hans
befallning.

Ezequeel far en koppling till vider och vind.
Han kan péverka vindar, skapa dimmor,
styra blixtar etc. etc. Dock kan han inte
paverka Syndafloden pa nigot sitt. Den ir
pabjuden av en hdgre make.

Penemue behirskar de hebreiska tecknen till
fullindning. Vad hon skriver pa ett fore-
mal blir sant. Skriver hon "krossad mur"
pa en mur krossas den, skriver hon "bun-
den till jorden" pé en cherub, kan den inte
lyfta.
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Shamshiel kinner solens ging och i och med
den tiden. Han kan se in i framtiden i
korta glimtar om han koncentrerar sig.
Det handlar bara om att se in i en omedel-
bar, alternativ tid. Han fir svar pa fragor
som "Vad ser jag om jag gir runt hornet
har?" och "Vad vintar oss inne i ligenhe-
ten?". Dessutom kan han avge starke,
blindande ljus som i alla fall kan blinda
demoner ett tag. Anglar rir det dock inte
pa, de lever nirmare ett starkare ljus.

Observera att ingen av rollpersonernas for-
magor kan ta dem forbi stadens grinser.
De ir fortfarande faingande i Uppsala. Nu

patrullerar dessutom anglar grinserna.

Nir Enok har limnat rollpersonerna tar
den hir fasens improviserade segment sin
borjan. Precis som férut kan du hitta pa det
mesta som hinder sjélv, utifran vad rollperso-
nerna tar for sig. Men dessa hindelser kan

vara till hjilp:

Syndafloden kommer

Overallt finns tecken pa vad som komma
skall. TV-sindningarna berittar lugnt om
vidret i veckan:

—Over Uppsala forvintas vi fa en synda-
flod, som enligt prognosen kommer att vara
dttio dagar och attio nitter och sedan succes-
sivt sjunka undan.

Négot annat vider in Uppsalas ges inte.
Lopsedlarna basunerar ut pd bredaste hebre-
iska: Syndafloden kommer — har du tagit in
tvitten? Men pé det hela taget verkar min-
niskorna inte bry sig si mycket. Fler och fler
pensiondrer bar paraply, det ar det hela.

Men de nyfallna har panik. Nu kan de se
rollpersonernas sanna jag och flera av dem
kommer fram till dem (eller svivar, eller stud-
sar) och stiller fragor:

—Det ir ju ni ju. Fan hjilp till lite. Hur
kom ni undan sist, hur gor man. Jag vill inte
hinga i Babylon. Beritta da for fan.

Det ir inte mycket rollpersonerna kan
gora for att hjilpa dem. Men de kan fi fram
lite information ur deras frigor. Nimligen:
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*Det viktigaste dr att gomma sig frin
Syndafloden

*Rollpersonerna verkar ha 6verlevt en
tidigare syndaflod

*De maste ha haft en metod

*Rollpersonerna ir/var kolleger med de
nyfallna
Om RP foreslar att de slir folje med dem gar
det bra, men efter ett tag kommer deras
panik att ta 6verhanden och de stortar ivig
nigon annanstans. Om inte annat kan du
anvinda dem som avskrickande exempel:
Nyfallen gar oférsiktigt dver gatan och steks
av forbiflygande cherub.

Jag kommer f6r att himta vad som tillhor
mig...

Nu ir det dags att skicka demonerna pa roll-
personerna. Nir de kommer in i en ligenhet,
eller smyger sig runt pa universitetet sitter
plotsligt en mork skugga i ett horn. Den ir
diffus men anda kompakt. Inte ens dnglarnas
nyvickta sinnen kan urskilja den helt och
hallet. Ogonen verkar gloda svartare in sjilva
avgrunden och man anar tunna sléjor som
stracker sig ut frin ryggen — bleknade spok-
bilder av en ging vita vingar.

Demonen utstrilar hot och makt.
Skricken kryper tydligt frin honom och gri-
per tag i rollpersonerna. Med avligset ihilig
rost forklarar han vem han idr och vad han gor
dir.

Hir giller det att komma ihag vilken RP
som har silt sig till vilken demon. Vissa ir
miktigare 4n andra och ingen av dem ser ut
som parkeringsautomaten i bérjan. Nu ir det
bara tva val som dterstar for rollpersonerna:
Antingen foljer de snillt med demonen ner
till Gehenna, eller sa bekdmpar de honom.

Kamp mot demoner skall var nigonting
spektakulirt och skrimmande. Rollper-
sonerna borde kunna besegra de allra flesta
med sina nya férmdgor, annars tvingas de fly.
Men det 4r mycket bra om du sargar dem
lite. Bit av ett finger eller tvd, eller slit ut en
bit av deras aura (som om de ens visste att de
hade en) och forklara hur ont der gor. Bli
girna lite diffust abstrakt nir du beskriver
striden. Att sliss mot demonen skall vara som
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att anfallas av sjdlva mérkret. Och kom ihig
att demonen knappast drar sig for att anvin-
da fula knep — knuffa ner RP i en avlopps-
brunn t.ex. Eller ta skepnad av en av hans
vanner.

Azazel borde dock kunna genomskada de
mesta av de hir tricken, men haller han sig
inte i skinnet kommer demonen att mirka
honom och stilla sig fragande till varfor han
motarbetar honom. Nigot som dels kommer
att fi de andra RP att fundera Gver Azazels
natur, dels kommer att fi foljder f6r denne
ndr han atervinder ned till Avgrunden.

Demoner kan anvindas fler 4n en ging.
Utnyttja dem som dnnu en metod att jaga
runt rollpersonerna.

Cheruberna

Fler incidenter med &dnglar bor intriffa.
Anvind dig av de rikdinjer som malades upp
i segment ett (fas III) ovan. Men det finns fler
typer av dnglar dn cheruber ute nu. Ta en titt
i "Monsterboken" och anvind nagra av de
andra sorterna. Glom heller inte Mikael i
domkyrkan.

Mikael i Domkyrkan

Domkyrkan har blivit alltmer hebreisk, sam-
tidigt som den faktiskt blivic mer gotisk. Nu
ir den ndgot si paradoxalt som en judisk
katedral som stricker sig nistan upp till him-
len.

Rollpersonerna kan nu knappt ga i narhe-
ten av den. Den framkallar starka obehags-
kinslor och en svettig skrick i handflatorna.
Men de kan dndéd se Mikael om de hittar dit.
Han gar omkring upp i kyrkspirorna. Ibland
kommer han ut pa en av alla de balkonger
som pryder tornen, ibland skymtar han forbi
i ett blyinfattat fonster. Han putsar fortfa-
rande svirdet, men nu gloder det vitt och
klart och trasan han anvinder blir allt svar-
tare.

Mikael kommer inte att géra nigonting
under den hir fasen. Ha bara med honom
som en liten antydan om vad som komma
skall. En pdminnelse om att han finns dir.
Himlen 6ppnar sig
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Under hela denna fas kan rollpersonerna se
himlen, eller rittare sagt genom den. Virlden
ir som bekant uppbyggd kring jorden och
kring denna finns nio sfirer — steg i tillvaron,
medvetandenivéer, eller himlar, om man s
vill. Visste ni det inte tidigare s vet ni det nu.
(Vi har alltsd att géra med det gamla
Ptolemeiska universat, f6r de som ir intres-
serade av sidant.)

Nu ser rollpersonerna genom sfirerna och
bortom. Allt blir suddigare och ljuset klarare
och mer brinnande ju lingre upp man ser,
men de kan ana sig dll hela hirligheten.
Vilket knappas kommer att gora dem tryg-
gare...

Nirmast jorden vilver sig Manens sfir.
Den har ett disigt, kallt sken och rollperso-
nerna kan se dnglarna (den understa katego-
rin av Malakh, eller Guds budbirare) som
flockar sig ddr. De liknar rollpersonerna sjil-
va. Men har fruktansvirda 6gon 6ver hela de
vildiga vingarna.

Nista sfar 4r Merkurius, den ir dnnu lite
ljusare, pa grinsen till blindande. Hir dviljs
drkednglarna, se beskrivningen av Mikael i fas
I eller i Monsterboken. Man kan urskilja de
platser dir de fyra idrkeéinglarna som vakar
over jorden star: Uriel, Gabriel, Raphael och
den tomma plats dir rollpersonerna instink-
tivt vet att Mikael stir under normala
omstindigheter.

Nista sfir dr Venus och nu borjar det bli
verkligt ljust. Hir hirskar Archai, eller
Makterna. Efter dem kommer i tur och ord-
ning: Solen, Mars, Jupiter, Saturnus, fixstjir-
norna och Empyreen. Om man utgir fran
hur stark solen 4r kan man forstd med vilket
sken de andra sfirerna lyser. Fixstjarnorna ar
egentligen si lingt rollpersonerna kan se,
men de kan ana den 6vergripande forsta him-
len bakom. Hir dviljs deras herre samman
med cheruberna och déljer sitt ansikte med
deras vingar pé det att han inte ma forstdra
virlden med sin blick. Det ir alltsi nagot
mycket skrimmande dir lingt borta ute i
virldsrymden och sikert onskar rollperso-
nerna att de inte kunde se det alls.

De inglar som besitter sfirerna ovanfor
Venus ir:
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Solen: Exsusiai, eller Krafter

Mars: Dynamis, eller Dygder

Jupiter: Kyriotetes, eller Riken

Saturnus: Trones, eller Troner

Fixstjarnorna: Serafer

Bortom fixstjarnorna finns alltsi den
yttersta makten mym och cheruberna. Hiri-
frin kommer alltsd dessa skrickinjagande
visen och kisar man kan man se dem falla
ned mot jorden som stora figlar.

Enok kommer tillbaka

Négon ging under fasen, eller flera om man
vill, kommer Enok att stota pa rollpersonerna
igen. Anvind mallen fran forra fasen. Enok
ir inte den som liter sig Gverraskas, han ser
alltid ut som om han vintade pa rollperso-
nerna.

Denna ging har han dock mer att siga.
Han ir besviken pa rollpersonerna eftersom
de inte har instillt sig annu. Vill de kanske bli
slipade tillbaka i haret av en seraf? De har
naturligtvis sin fria vilja, den tillkommer dem
liksom alla som fastnat i Anima Mundi, den
vanliga virlden, men de skall inte tro att de
kommer undan sina straff.

—Var skall ni gbmma er den hir gingen?
fragar han. Nu har ni vaknat nistan fullt ut.
Ingen kommer att ta er for annat 4n vad ni 4r.
Tror ni att floden kommer att missa si
uppenbart vilsna grigori?

Han tinder en cigg med en eld som han
formar mellan tummen och pekfingret och
fortsitter:

—Ni vet vl att ni inte kan gora som ni
gjorde sist. Den ritualen fungerar inte lingre,
det sdg vi till efter forra syndafloden. Den ir
helt spirrad, suddad frin skapelsematrisen sa
att siga. Nej, lyssna pad mig nu. Det bista ni
kan gora ir att ge upp och komma hem. Jag
kan inte tinka mig att ni hittar ett kryphal ut
ur det hir.

Sedan ger han sig av, slicker cigaretten
under sulan och vandrar bort. Vill du kan
rollpersonerna méta Enok fler ganger. Men
varje ging har han ungefir samma budskap
till dem. Mirker du att spelarna har svért att

hinga med gir det bra att fortydliga det hela
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innu mer. Enok sidger som det 4r. Han ir inte
mycket for att hymla.

En gammal viin

Négon ging under fas III kommer en av
deras gamla kamrater, de ursprungliga grigori
att komma loss. Hur han kom loss ir egent-
ligen inte sé viktigt. Kanske blev de obrytbara
kedjorna lite for gamla, kanske skakar alla
demoner som far upp och ned mellan helve-
tet och jorden loss honom. Nu ir han i alla
fall fri.

Hans namn ir Sarie/ och han vakade
ursprungligen dver manens bana, innan fallet
med Semyhaza i spetsen kom och han hing-
des upp och over avgrunden. Han kommer
att forsoka tala med rollpersonerna om gang-
na tider — straffet verkar inte ha fitt honom
att bittra sig ett dugg.

—Men det var nagot speciellt med de dir
jordiska lustarna, va? Virt att hinga upp och
ned nigra tusen ér for ett bra ligg, va?

Han knuffar till Penemue i revbenen och
blinkar menande mot honom (vilket han
sakert inte uppskattar med sitt invecklade
genusperspektiv och sina skuldkinslor).

Med eller mot rollpersonernas vilja slar
han f6lje med dem. Han frigar hur de kom
undan, hur de gjorde f6r att slippa dela hans
och alla de andras 6de. Rollpersonerna berit-
tar forhoppningsvis vad de vet och Sariel ser
fundersam ut ett tag. Sedan tar han till orda:

—Jag vet inte riktigt om jag fattat det ritt,
men jag tror det. Jag va ju ritt nira jorden en
gang. Hade koll pa saker dir. Inte som vissa
andra va? Solen ir en bit bort, eh? (Han dun-
kar Shamshiel i ryggen) Men det verkar som
om den hir Syndafloden bara kommer att
skélja bort oss. Ingen anledning att vara arg
pa minniskorna den hir gingen, eller hur?
Jag horde en del i brunnen, lite skvaller neri-
fran om ni forstar vad jag menar. Ritt vilun-
derrittade dir nere, inte sant?

Han gor en paus for att hosta lite blod,
svavel och sot ur lungorna.

—Verkar som om ni skulle kunna ggmma
er ungefir som sist, fast lite littare. Behover
bara lura sjilva regnet liksom. S& det maste
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finnas nagot sitt att liksom déva oss, bli mer
som dom hir, va?

Han gor en svepande rorelse mot min-
niskorna omkring sig.

—Ligga dngeln i idé liksom...

Men Sariel har ingen idé om hur detta
skulle ga till. Det fir rollpersonerna komma
pa sjilva. Just som han verkar ha kommit pé
hur det hela skall l6sas sveper en gigantisk
seraf ned och tar honom med sig, vilt skri-
kande. Han forsvinner upp bland de him-

melska sfirerna och ir borta.

Infor syndafloden
Det dr mycket viktigt att spelarna har insett,
dels att de méste gémma sig undan

24

Syndafloden, dels att detta sker genom att
man gommer sin dngel-natur. Forstar de inte
detta blir det problem. Dirf6r kan du gora en
hel del till for att fortydliga for dem.
Riktlinjerna i "Enok kommer tillbaka" och
"En gammal vin" ovan kan ge en del uppslag
hur det skall gi dll. Annars fir du forsoka
antyda hur minniskorna verkar helt oberérda
av regnet och hur rollpersonerna lingtar efter
att vara sa dir dold igen, lika totalt anonyma
som de var de senaste tretusen aren.

Kommer de 4ndi inte pd hur man gor ir
det inte mycket att orda om. Syndafloden ir
ett ganska bra slut. Se nedan vad som hinder
dem som blir bortspolade av den.

tredje seomentet:

SYNDAFLODEN

A

Regnet tilltar alltmer och snart bérjar Fyrisin
att svimma Over. Vattennivdn stiger upp
lings med husviggarna och det borjar bli
akut att hitta en l6sning. Férhoppningsvis
har rollpersonerna kommit p& en, men det
finns ingen given, firdig metod att undkom-
ma syndafloden. Dirfor kan en rad olika
16sningar klara dem.

Det viktiga dr bara att de ser till att délja
sina sinnen totalt, att de helt gar upp i nagon-
ting annat 4n sig sjilva. Att de bedévar sig.

Detta kan ga till pd en rad olika sitt. Vad
som foljer dr bara nagra forslag, om dina spe-
lare foreslar nigonting annat som inda verkar
stimma med problemets natur si var beredd
att godkinna det.

Tankbara losningar 4r:

* RP super sig dyngraka och ligger utslagna
medan vattnet stiger.
* RP tar andra droger som helt dévar dem.

OBS inga stimulantia, bara nedét-tjack.

* RP tar livet av sig. Det skadar dem inte, de
dr bara borta ett litet tag. Trots allt 4r de ju
dnglar.

* RP sitter sig och tittar intensivt pd TV. De
gar verkligen in for att gora sig hoga pa
hjirnslé vardag. Andra liknande metoder
ar att stryka hogar med klader, eller gi ned
i tvdttstugan och stirra pd tvittmaskinen
medan den snurrar runt med smutstvitt.

* Att sla sig sjalv medvetslos dr ganska OK,
men sporra girna rollpersonen s att han
slér ihjal sig istillet.

Hur 4n rollpersonerna beter sig kommer
de att helt forlora medvetandet nir vattnet
stiger over deras huvuden, vilket det gor forr
eller senare om de si klictrar upp i
Dombkyrkan.

Medan de ir medvetslosa kommer deras
sista minnen tillbaka. Hir aterberittas de
ganska odramatiskt, men det kan vara bra om
du il hilften berittar detta och till hilften
agerar det. P4 det sdttet kommer spelarna att
minnas det bittre och dessutom f3 ett star-
kare intryck av att deras rollpersoner faktiske
har upplevt det de minns.
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Det sista minnet

De stér i en kal ligenhet. Varfor de kom hit
minns de inte, men den frimmande mannen
fick dem pé nagot sitt att gora det. Nu star
de nakna infér varandra och flimtar. Deras
identiteter 4r nedbrutna, all minsklighet
reducerad till enkla lustar och fornedring.
Alla de saker de dgnade sig at ddr pa golvet.
Perversiteter de inte trodde fanns.

Den frimmande mannen ger dem varsitt
lakan att svepa in sig i. Han har spint fast ett
vitt lamm pa singstommen. Han skir upp
det lugn och metodiskt, nistan rituellt.
Inilvorna kastar han pa golvet och ler nir
han ser hur de faller. (Azazel spar i indlvorna,
vilket du kan beritta for honom, det gor
inget att de andra hor. Oordning, kaos var
vad han sig och det roade honom. Han
dmnade strula till saker. Att det skulle gi sa
hir hade han dock inte planerat.)

Mannen tar blod frin lammet i sin hand
och gir in i ndsta rum. Han ritar en enkel
cirkel pa golvet. De andra tinder varsitt ljus,
stiller dem runt cirkeln och placerar sig
bakom ljusen och vintar.

Med det sista blodet ritar han ett tecken i
cirkeln: s

—Aleph, siger han. Bérjan — den punkt
varifrin man kan se hela universum. Den
som star i en aleph vet allt och pé en ging. Jag
dr Azazel, jag vet vem jag r. Vi har kint var-
andra linge. Nu ir det dags for er att minnas
er sjilva.

En efter en stiger de in i cirkeln och nir
de gor de yttrar de det namn som Azazel ger
dem.

—Semyhaza

—Ezequeel

—Penemue

—Shamshiel

Nir alla tritt in i cirkeln med vid alephen
exploderar plotsligt allt. De vet, de ser, de
forstar. Alle pa en ging. De blir f6r mycket,
de kdnner hur allt sjunker undan i svart mor-
ker igen. Chocken slir tillbaka, for mycket
vetande blir inget vetande. Allt blir svart

Sa glider allting bort mot ett annat
minne... De samlas for gomma sig.
Syndafloden stiger for forsta gangen Gver
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virlden. Manga av deras olyckskamrater har
redan fallit offer. De har samlats for att for-
svinna frin jordens yta. Délja sig fran det
allseende 6gat och bli en del av den virldsliga
skapelsen.

Deras ledare, Semyhaza gir fram och
sdger de forsta orden.

Mer finns inte. Ritualen ir borta, utsud-
dad ur skapelsen. Den gar lika lita att utféra
som att minnas. Den gingen gémde de sig
sjilva som vanliga minniskor, men ritualen
finns inte kvar. Det star helt klart f6r dem.

Minnet aterkommer igen nir de ser sig
sjdlva vakna efter den forsta Syndafloden. De
ir minniskor nu, utan minnen av sina tidi-
gare jag. Sedan slocknar minnet.

De sista de upplever innan de vaknar ir
en insikt.

Azazel var inte med dem. Han gémde sig
inte undan. Innan de fyra gjorde ritualen
kom han till dem och férklarade.

—Det finns en annan vig, ett bittre sitt
att gora sig fri. Jag tinker ta den, da ir jag i
alla fall mig sjilv. Vi ir inte de forsta som har
fallit. Jag gér till honom, dir nere. Han som
foll forst av alla.

De vaknar.

Ge spelarna deras sista rollformulir och
kanske ett kort tag att lisa igenom dem igen.
Nu ir det inte lingt kvar och en paus hir
kommer troligen att sinka tempot farligt
mycket. Forsok att pressa vidare fram till slut.
Ta en klunk cola och fortsitt

Nu kan tvi saker hinda.

Om rollpersonerna lyckats ggmma sig
kommer de att vakna igen, oskadda, nir vat-
tennivin sjunker undan frin deras ansikten.
G4 vidare till Fas IV.

Om rollpersonerna inte lyckats gomma
sig vaknar de i kedjor. De hinger upp och
ned 6ver en vildig avgrund, mérk och oge-
nomtringlig. De kan inte rora sig, kedjorna
hindrar minsta ryckning och nagonstans
ovanfor sipprar ljuset och ljuden frin en stad
ned. Hur lang tid de har hingt dir eller hur
lang tid de kommer att hinga kvar far de
aldrig veta. Aventyret slutar hir for dem.
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Handlingen i korthet: Vattnet sjunker undan och Uppsala dr mer normalt 4n det var i dventyrets
borjan. Faktum dr att det ser ut precis som det skall gora.

Rollpersonerna ar dnglar och har 6verlevt Syndafloden. De vaknar upp pa trappan till Carolina
Rediviva och ser ut 6ver staden. Men Mikael 4r kvar och letar smitare och de Himmelska Hirerna
rustar for jake.

Rollpersonerna maste hitta pa en ny metod att gdmma sig pa. Eller vilja en annan vig.
Malkriterier: Fas IV och Malakh ir slut nir rollpersonerna har bestimt sig for en vig att gi: him-
mel, helvete eller glomska.

Rollpersonerna ir helt dterstillda som idnglar. Det dr det som ér problemet

Tid: 1 timme

Kom ihdg: Allt 4r som vanligt igen. Det 4r bara Mikael och rollpersonerna som ir lite avvikande.
Inga mer demoner, nyfallna eller mirkliga inslag av Jerusalem i Uppsala. Grinserna dr 6ppna igen,
om nu nigon skulle fa for sig att se efter. Dessutom har vattnet inte limnat nagra som helst vat-
tenskador efter sig. Det enda som syns ir vattenlinjen hogt uppe pa vissa husviggar — lite nate

och annat skrip som har fastnat.

Fas IV
Kom-ihag-lista Fas IV
RP skall:

*Vilja vig

-

Dagen gryr over ett rentvittat Uppsala. Allt
dr som efter ett frisk sommarregn. Den kval-
miga virmen ir borta, luften ir klar och ren
och faglarna vaknar till solens forsta strilar.
Det gor ocksa andra fjaderfin. Rollpersonerna
slir upp ogonen. De ligger pa trappan till
Carolina Rediviva och staden Uppsala brer ut
sig under dem i all sin prake. Ljuset glittrar pa
Fyrisins vatten, hustaken skiner rena och
fulla av firger. Nagra pensionirer som ir ute
pa sin morgonpromenad hilsar artigt och fil-
ler ned sina paraplyer. De skall besoka slottet.
Allt 4r som en turistbroschyr.
Rollpersonerna ir nu fullt utvecklade dnglar.
De ser identiska ut. Langt vitt har, rena oper-
sonliga drag och vildiga vingar besatta med
sma, smd svarta 6gon.

Det forstas — inte Azazel. Han ser ut precis
som foérut. Men nu har ju de andra en viss
aning om varfor. Konfronterar de honom och
tvingar honom att anta sin sanna skepnad ir
han en lika otrevligt diffus skugga som demo-
nerna i Fas III. Spoken av vingar vilver sig
over hans rygg och hans kropp ir insnirjd i
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skuggor. Vad de andra rollpersonerna har att
siga om detta limnar vi till deras spelare.

Plotsligt blir de varse nigonting nere vid
Stora Torget. Over hustaken svivar en majes-
titisk drkedngel fram. Det dr Mikael. I sin
hand bir han ett flammande svird och hans
brinnande blick letar mellan husen efter
kvarglomda grigori.

Sedan vinder rollpersonerna blickarna mot
himlen och ser vad som hinder bakom den.
Miljoner och édter miljoner idnglar samlas i
trupp efter trupp i cirkel efter cirkel och gor
sig redo att rida ut over jorden. Inga groteska
cheruber nu, utan klart lysande gestalter i
fotsida klidnader med vita vingar och gloria.
Rollpersonerna kinner sig plotsligt mycket
utsatta och mycket, mycket sma.

Vad goéra nu?

Till atc borja med giller det att halla sig
undan for dnglarna. Bista sittet dr att helt
enkelt smyga runt och inte stanna pd en plats
alltfor linge. Men for eller senare méste de
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nog komma fram till ett beslut. Det finns en
liten hindelse som kan hjilpa dem pé vigen.
Aven om den verkar lite bisarr. ..

Folkbokféringen

Rollpersonerna smyger skrickslagna lings
med husviggarna. Kastar nervosa blickar
uppiét. Plotsligt viker de runt ett hérn och
stoter ihop med en ung man.

—Halla ddr, dr ni skrivna i Uppsala? Det
maste ni vara, dven om ni bara studerar hir.
Se hir, ta en broschyr. Ni vill vil tillhora sta-
den ni bor i, eller hur? Det 4r ju Uppsala som
ger er alla formaner, sa visst vill ni vil skriva
er hir?

Mannen viftar med en firgglad broschyr
framfor rollpersonerna. Den forklarar hur
man skriver sig i staden och mannen visar
girna vigen till Folkbokforingen.

Jaha, minst sagt bisarrt kan tyckas. Men
foljer rollpersonerna efter denne man ir fak-
tiskt deras problem l6sta. Tills vidare. Pd
bokféringen far alla en blankett att fylla i och
s linge som de inte fyller i sitt riktiga namn
(det ricker med att ta bort "-el" dndelsen pa
det) s kommer mirkliga saker att hinda.

Som folkbokférda gldommer de sina egna
identiteter. De forsvinner helt enkelt. Vad de
gor dr faktiskt en variant av den gamla ritua-
len som nu forsvunnit. Kraften ligger i nam-
net och med ett nytt namn och med ett
kontrakt skrivet med minniskornas virld blir
dnglarna dterigen minniskor. Deras sinnen
skapar nya fiktiva minnen och de gldmmer
allt som hint. Troligen ger de sig ut i Uppsala
for att soka sig ett jobb. Arbetsformedlingens
dorrar Sppnar sig for dem. Mikael letar for-
gives och dventyret har nate sitt slut.

Andpra slut
Men det ir inte alls sikert att rollpersonerna
nappar pa Folkbokforingen. Det ir, arligt
talat, en ritt lingsoke idé, dven om den ir
fullstandigt logisk och faktiske fungerar.
Tyvirr dr det nog sé att de andra 16sningarna
ocksd 4r svira att komma pa.

Jungfrufodelse ar ett knep att komma
undan. Anglarna kan helt enkelt gora sig
sma, krypa in i en kvinnas livmoder och éter-
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fodas nio manader senare helt utan minnen
av sitt verkliga jag. Livmodern formar deras
jag till ett minskligt skal, sd att siga.

En mer brutal metod ir att grépa ur en
minniska och bositta sig inuti den. Det kla-
rar dnglarna ockséd av. De kan sluta till sd att
allt verkar helt normalt. Det skulle ocksa
kunna vara majligt att besitta en minniska,
men dd ir frigan var dngeln skall gora av sin
egen kropp. Ocksa hir forlorar dngeln alla
minnen av sig sjilv. Han tar helt enkelt 6ver
virdkroppens liv.

Att pé andra sitt dndra sina namn eller
identiteter kan ocksd gi bra. Allt hinger pé
om spelarna har forstite vissa grundlidggande
forhéllanden rorande identitet. Det borde g
bra att helt enkelt tatuera ett nytt namn med
hebreiska bokstiver i pannan. Tyvirr ir roll-
personerna mer eller mindre utelimnade &t
den egna fantasin for att komma undan. Men
det finns tvd andra vigar att ta.

Penemue och kanske ocksi en del andra
rollpersoner borjar nog kinna att det kanske
inte 4r s& dumt att ge upp, att instélla sig hos
den hogsta makten, den som doljer sitt
ansikte med cherubvingar bortanfor fixstjir-
norna och vars namn stavas %1% Vad som
hinder om Penemue eller nigra med honom
foljer denna vig, kan du lisa om under "Den
himmelska domstolen" nedan.

Azazel har kanske andra idéer. Han kom
upp fran Helvetet i borjan och kan fortfa-
rande atervinda dit. Helst skulle han nog
vilja ha med sig atminstone en rollperson.
Vad som hinder om han och nagra andra
viljer vigen ned kan du lisa om under

"Sheol" nedan.

Den himmelska domstolen

Instilla sig infor den himmelska rittvisan ir
enkelt. Det dr bara att vinta och lata sig
plockas upp av en dngel. Eller sjilv flyga upp
mot fixstjarnorna. Fler och fler dnglar kom-
mer att flockas kring rollpersonerna ju lingre
upp de kommer och ljuset kommer att bli
starkare och starkare. Till slut stir de infér en
oindlig kor av skimrande inglar och ett
odndligt ljus sinker sig 6ver dem. Tusen rds-
ter siger samtidigt:
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—For att ha legat hos Evas dottrar. For
jordiska lustar. For att ha vint sig frin Ljuset
och Hans namn.

—Skyldiga

—Skyldiga

—Skyldiga

Sedan faller rollpersonerna ned i ett tomt
svart morker som Oppnat sig under dem.
Nista ging de kommer till sans hinger de
upp och ned i en brunn, bundna med starka
kedjor. De kan inte rora sig, kedjorna hindrar
minsta ryckning och nigonstans ovanfor
sipprar ljuset och ljuden frin en stad ned.
Hur ling tid de har hingt dir eller hur ling
tid de kommer att hinga kvar fir de aldrig
veta. Aventyret slutar hir for dem.

Sheol
Om rollpersonerna viljer Azazels vig blir
slutet detta:

De lyfter pi ett brunnslock och stiger
ned. Till att borja med tar de sig fram i fuk-
tiga och morka kloaker, men allteftersom blir
betongen hetare och hetare och danande slag

5 ” 3 o) Y

2.8

ekar genom viggarna. Efter vad som verkar
var en oindlighet tar gingarna plotsligt slut
och de halkar och faller.

Avgrunden tar emot dem tacksamt.
Eldarna och smirtan som omger dem ir obe-
skrivbar och stanken av brinda kadaver slar
emot dem. De skugglika demonerna samlas
kring dem, tringer sig nirmare och iakttar
dem. Sedan kastar de sig plotsligt 6ver dem,
sliter vingarna frin deras ryggar och vringer
av deras aura och deras hud, tills bara en
mork skugga aterstir. Kommer Azazel ensam
straffas han med en tid i eldarna, annars
kommer rollpersonerna och han omedelbart
att fungera som vanliga demoner.

Skillnaden mellan att tjana i himlen blir
harfin. I Sheol finns inte heller nigon frihet
och Han som {6l fore alla andra ir en string
maistare.

Hir slutar dventyret.

D 3 % a 74 4

NU AR DET OVER. Och samtidigt tar det kanske viktigaste vid. For kanske har spelarna en del fra-
gor att stilla. Svara inte pd allting med en ging. Vinta ett tag, lit scenariot sjunka in. Efter ett tag —
det beror pd omstindigheterna om det ror sig om timmar eller minuter — kan du ge nigra svar. Men
gor inga summariska sammanfattningar av "vad som egentligen hinde". Svara bara pa direkta fragor
och limna girna lite 6ppet. Berittelsen skall vara upplevel-

sen, vi har misslyckats om spelarna tror att de spelade ett sce-

narie medan det riktiga scenariet var ndgonting annat.

Hoppas att ni har fitt ndgonting ut av Malakh. Det ir en
krivande historia och det krivs en hel del fingertoppskinsla
av spelledaren for att fi alla udda pusselbitar att passa. Det
bista rad jag kan ge dr att bita ihop, le och hela tiden ldtsas
som om allt du siger har en mening, dven nir du rikat mot-
siga dig sjilv. For efter ett otal spelningar kan vi i NisseNytt
konstatera en sak: Nir allting fungerar kan Malakh vara en
mycke stark och forbryllande upplevelse, precis som vi hop-
pades att den skulle bli.

slut
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en antedeluviansk berittelse
om regn, glomska
och gamla synder.




