En svdrkndckt nét:

Hans fingrar 16pte likt galna spindlar 6ver plasttangenternas déda yta. Han svor med lipparna
stingda. Fan, han var helt enkelt TVUNGEN att klara det, var tvungen att piska skiten ur foretaget, var
tvungen att sno deras pengar. Han var en kleptoman. En datakleptoman. Och de var hans offer, redo att
offras som skrikande barn.

Men barnen var motstraviga. VISAs huvuddator var en hird nét att knécka, sérskilt ndr nétknickaren var
i det ndrmast obefintlig. Stefans enda ess var de ihop-plockade programmen som han samlat och filat P4,
hans mérdarvapen som han aldrig forr fatt den efterlingtade chansen att prova.

Men allt det skulle komma att &ndras, allting skulle stillas pd sin spets. Nu.....inatt. Stefan log ett tunt,
illmarigt leende utan ndd. VISAs dator vigrade slippa honom léngre in &n till meningslésa omsétt-
ningssiffror som var mer 4n ointressanta.

"Nésd, d6 dé ditt fega krak". Stefan aktiverade programmen och hexade- cimala koduppsittningar
strommade likt tidvatten mot VISAs dator tusentals mil bort.

'Jag ger dig tio minuter till att sjunga din dédssdng p4. Tio minuter. Vila i frid"

Stefan gjorde korstecknet, reste sig och gick ut i koket for att rota fram en cola i kylen. Han kliade sig i
skrevet. Fan, ndgra timmars god, drémfri sdmn skulle inte skada honom. Ah, skit i det, det fanns jobb att
gora. Han gick in och slog sig ner framfor sitt flimrande hjirtebarn.

Koderna hackades alltjamt fram, en kontinuerlig flod av olasliga siffror i 4ndlésa kombinationer. Stefan
sténade. Sloa javla SKIT. Skdrmen svartnade.Allt blev tyst, stilla och fullkomligt morkt.

"Va ?". Han lutade sig mot skarmen. Nagonting rérde sig bakom honom och han hérde en burk sl4 i golvet.
Katt fan. En elektroniskt pip. Han slutade andas. Jajaja KOMIGEN. VISAs logo fyllde skdrmen och han
kinde sig helig. Hans fingrar smekte skirmen . "Tack, 44h tack GODEGUD JAG AR RIIIK." "Tack" sa den
langa, rédhdriga kvinnan bakom honom och smekte hans nacke, mjukt, nistan kirleksfullt.

Han hoppade en halv meter minst. Huvudet vreds néstan ur led nar han vrikte sig runt i forvédning och
skrdck. "Va i HELVETE?" Hennes hand smekte fortfarande hans nacke och hans blick foljde den
gummibehandskade handen.

Hon log. Han dog.

Hon bdjde sig fram och kysste hans obefintliga lappar. Krokarna i hennes rygg knakade olycksbiddande.
Det skulle bli en bra dag.

INTRODUKTION.

Detta dventyr utspelas under en hyfsat modern tid i Malmé. Detta kan dock 14tt dndras till att
passa vilken modern storstad som helst. Handlingen &r baserad pa hur de dimensionsportar vilka omger
vdr vérld sakta, men obevekligt hiller p4 att 5ppnas.

Stefan Heimerson var 21 dr den 6desdigra dagen d4 han si tragiskt dog. Han jobbade deltid pa en
data/rollspels butik i centrala Malmé och deltid som frilansprogrammerare for allt och alla. Han hade
ocksa ett mycket "vélbetalt jobb" som datahacker. De n femtonde december 1990 var Stefan i full fird med
att bryta sig in i VISAs bank- och kredit-register, nigot som skulle visa sig vara MYCKET illa for hans
redan daliga hélsa. De avancerade program han nyttjade vdvde ménster, vilka ps samma sitt som rutten
héstskit pd en ljuv och varm sommarang drar till sig flugor, drog till sig visen fran en hégre nivéd av
fullkomlighet. Det hela skulle kanske kunna beskrivas som ett lyckat metafysisk experiment, men det var
snarare en djdvla otur. Stefan 6ppnade ovetande en port till en av de dimensioner vilka s3 lange hyst
vésen vilka pldgat jorden och dess varelser under miljoner &r. Och nér porten till Inferno Gppnades sattes
urdldriga hjul &nnu en gdng i rullning. Fréjden eder manniskor. Déden gillar glada kunder. Nefariten som
frammanades dr av verkligt nesligt slag. Hon uppfdngade de elektromagnetiska svdngningar vilka
Heimersons komplexa program framkallade. Hon avléste, fdljde och vintade pa att de sista tonerna av
det hexadecimala lockropet skulle ljuda och hon skulle kunna framtréda i all sin prakt.

[ samma sekund som Heimersons program brét igenom VISAs sparr Sppnades den sista porten for nefariten
och hon materialiserades i Stefan Heimersons industriella bostad i Malmé hamn. Nefariten flidde
Heimerson och dédade hans sargade kropp.

Sa ldngt var allt val.

Men nu nér hon redan var hér bestimde hon sig for att inte forsumma ndgra chanser att roa sig pa
manniskornas bekostnad. Hon begav sig ut pa jakt.

Spelarnas uppgift dr nu att p4 ndgot sitt finna Rebeccas lagenhet och ta sig in ddr ndr inte hon dr ddr. Nar
dom underséker ldgenheten hittar dom i Stefans rum videoupptagning pa hans fyra sista timmar i livet.
Genom dessa band far de reda pa hur de skall forpassa Rebecca tillbaks till Inferno.



BOODY-TIME

Spelarna dr pd festhumér. De har under en léng och svettig eftermiddag inmundigat stora méngder
6l och tequila. Deras sinnen &r mer eller mindre fyllda av lust efter mer alkohol och kvinnor (eller maén).

ETAGE.

Natten dr het. P4 klubben Etage &r folket packat som sillar i en mycket liten pldtburk. Har finns
alla kategorier: bdgar, lesbiska, diskodlskare, suputer och inneménniskor, allt vil uppblandat med det
norma- la klientelet av trdkmdnsar, kokainmissbrukare, yuppies och fjortisar som lyckats smita in pa&
falska leg. Det &r kvillen efter 16nedag och alla verkar vara i fird med att gora av med allt pa ett och
samma stédlle under en mycket kort tid.

Eftersom rollpersonerna bor vara hyfsat insatta i Malmos innekretsar har de fullt upp med att (férsdka)
konversera med folk och f4, bjuda och bjudas pa 61 och annat gott samt forséka visa upp sig for de
nojesfotografer frdn tidningen REFLEKTION, vilka med stor entusiasm slosar film pa de dekadanta
besokarna. Naturligtvis forsoker de (precis som nistan alla andra) skaffa sig ndgot att ta med hem: till
den lilla singkammaren senare pa natten. Detta kan de syssla med s4 linge de vill, for trdkigt nog
kommer ingen att vara intresserad av dem. Detta leder fér hoppningsvis till att de blir lite bittra 6ver sin
presumtiva ensamhet och soker trost i diverse flaskor och glas. Detta dévar naturligtvis inte kdnslan av
ensamhet, men det gor ett stort hal i deras planbock er.

Hursomhelst verkar andra inte ha sa sirdeles svért for att skaffa sillskap for natten. Detta blir vildigt
uppenbart vid tresndret dd spelarna sitter vid ett bord och deppar 6ver livets ordttvisor. Fram till deras
bord skrider ndmligen en av Malmds s nyggaste killar: Joakim Bladh.

Joakim jobbar i en av de hippa affirerna i centrum vilka siljer klader, bocker och musik, allt i hippaste
stil, ofta sd hett att det fortfarande ryker om de direkt-importerade varorna. Bladh glider som sagt fram
till spelarnas bord, och eftersom han é&r vagt bekant med dem lyfter han (médosamt) pa ett 6gonbryn och
nickar avmétt mot dem, allt enligt gingse trdkade Malmé trend.

Detta upptridandet &r i sig inte nidgot som skulle kunna fd spelarna att reagera (de lir vara lite
uttrdkade sjdlv vid det har laget), men det finns ndgot annat hos den unga herr Bladh vilket lyser som en
fyrbdk pd ett annars morklagt hav. Bladh har nimligen en av de mest uppseende vickande kvinnor
spelarna ndgonsin sett, hingande vid sin sida.

Bladh kramar hdrt hennes midja och ler ett ganska fult leende varpa han siger "Tjaba, fir jag lov att
presentera min nya brud: Rebecca". Rebecca i sin tur verkar inte vara pa s sirdeles gott humér,utan
bldnger bara pa spelarna,under lugg.

Hon &r 6ver 185 cm ldng, smal men &ndd vilbyggd. Hennes linga roda hdr hinger ner till laren (och man
ser latt att det inte dr artificiellt) och déljer i viss man flickans dnglalika drag. Av det man 4nd4 lyckas
fd en skymt av, ser man att flickan LATT skulle kunna dra in en (eller tva) formOgenheter pd att posera i
dyra kldder framfor kameror. Hon &r helt enkelt OTROLIGT vacker med en blandning av ovanliga drag
och 100 % perfektionism frdn naturens sida. Sin vélformade kropp har hon pressat in i en MINIMAL
drmlGs klanning i svart lack. Armarna r tickta av ett par axellinga handskar i blinkande, itsmitande
gummi, ndgot som de smala, ldnga benens lirhdga stovlar i svart lack kompletterar mycket vil. Till
ovanstidende beskrivning kan det tillfogas att flickebarnets (i 20-25 &rs &ldern) enda "underklider”
verkar vara ett par strumpebands- héllare i svart lider och ett par svarta silkesstrumpor vilka sticker
upp ovanfor stovelkanten. Flickans hud dr mjslkvit och hon utstrdlar nigon slags spOklik genom-
skinlighet i det frenetiskt pumpande stroboskopljuset.

Efter det meningsldsa hilsningspladdret gar paret forbi spelarnas bord och fortsitter mot utgdngen. Om
spelarna skulle vara sd ointresserade av omvirlden att de 6verhuvudtaget inte observerat Bladh och
hans sallskap (och ddrmed saboterar hela dventyret) kan du lita dem uppmirksamma dem genom att
ldta en stressad kypare rusa pd Bladh och darigenom skapa en uppstindelse som GARANTERAT far
halva Etage att vanda pd sina huvuden. Detta kommer att ge spelarna en god minnes bild av den
gummibeklddda hyndan, ndgot som inte kommer att gra deras framtid mycket ljusare. Dérefter gdr paret
ut i den ruggiga decembernatten Efter hand droppar alla gisterna av och det blir dags att stinga, vilket
medfor att spelarna fir gd ensamma hem till sina kalla singar (om de inte beslutar att virma varandra).



FORSTA DAGEN

Hur spelarna &n tillbringat natten kommer de forhoppningsvis att vakna fram pa
eftermiddagskroken. Som de trogna kvillstidningslisare de ir kommer de att masa sig ner till sin lokala
tidningsnasare och inhandla ett styck blaska, vilken (det gor faktiskt allihop) basunerar ut: "Flddd man
funnen i kanal i centrala Malmé i morse". Utifall att spelarna skulle vara notoriska tidningshatare
kommer dndéd TV och radio att fingranska ovanstdende nyhet under dagens gdng. Det finns alltsd inte en
chans att de kan missa denna lickra nyhet.

Den olyckliga unga mannen &r naturligtvis Joakim Bladh. Han hade den odelade oturen att bli uppraggad
av den hungriga nefariten, vilken tyckte att Bladh var en tillrickligt vital ung man for att tillfredsstalla
hennes behov, ndgot som han ocksd mycket riktigt gjorde.

Det enda problemet pd natthimlen var att den stackars tdsabiten plétsligt blev offer f3r akut tristess och
var darfdr tvungen att fld den stackars pdgen ldngt innan hon hunnit hem till sitt kok. Efter att hon
anvént Bladh dumpade hon honom i den allt annat &n rena kanalen dir han senare pa dagen (vid 9 tiden )
hittades av en dldre dam vilken hade f6r vana att mata de sm4 pluttiga figlar vilka brukade hinga vid
kajkanten. Denna morgon var faglarna inte hungriga d4 de redan hade hittat ndgot gott att dta, just det,
Joakims stympade kropp.Tanten varskodde stans poliser.

Enlig massmedia &r férdvarna okinda och inget motiv fér det bestialiska dddet har kunnat pdvisas,
polisen soker dock den rddhdriga kvinna i 20-25 &rs dldern som senast sdgs med offret. Polisen gor ingen
hemlighet av att man sammankopplar mordet p4 Joakim och mordet pa en busschauffér veckan innan da
ocksa en roédhdrig kvinna iakttogs. Bladhs kldder hittades slingda i en buske en kort bit fran centrum, i en
av de parker som omger kanalen. Mer hérs inte fran polisiart hall.

Om de kollar upp "busschaufférsmordet" s finner de att chaufféren blivit flidd pa dndhéllplatsen under
kvéllens sista tur, en man som hoppade av hillplatsen innan kan erinra sig att "en vacker rodhérig
kvinna" var den enda kvarvarande passageraren.

Vid det har laget BOR spelarna ha misstankt att den vackra unga kvinnan som slog folje med Bladh ut
fran Etage pa natten kan veta ndgot om det skedda. Om de uppsdker stans myndigheter kommer man dér
bara att hdnvisa till en stressad kommissarie, vilken knappt har tid att tala med dem. Nir de vil borjat
berdtta sin historia om Bladh och kvinnan kommer han bara att sucka och skaka pd huvudet och med
orden "Jaja, det dér &r det redan femton personer som har hért av sig om. Ni fir ta det med en av de
reguljdra poliserna”, varpd han snabbt avligsnar sig fran forhérsrummet. Darpd kommer en mattligt
intresserad kvinnlig polis och tar vid dar polisutredaren Anders Fredriksson slutade lyssna pa dem. Hon
in sin tur &r lika svalt intresserad eftersom hon redan hort samma story av de andra femton vittnena frin
Etage. Hon tecknar dock ner alltihop och tackar sedan spelarna fér deras tjanstvillighet. De blir sedan
vénligt men bestdmt avspisade och tackade.

Inte heller tidningarna dr ens MATTLIGT intresserade av spelarnas historia eftersom flera av de vittnen
vilka sig Bladh pa Etage redan varit runt och forsokt silja den slafsiga nyheten om Bladhs sdllskap
kvéllen innan.

Slutligen dterstdr inget mer &n att summera ihop att de inte ar s4 sirdeles intressanta i varken utredarnas
eller massmedias dgon, ett trékigt 6de i och for sig, men de skall inte beh6va deppa ihop for det.

Om spelarna viljer att varken g4 till polis eller press s§ maste iallafall ndgon av karaktdrerna ga ut
ndgon gdng under kvillen, for att handla, ita eller liknande. En av spelarna (eller allihop, eller ndgra
stycken av dem, goér som du vill) kommer ndmligen att ha den smala lyckan att springa p& den godmodiga
nefaritflickan ndr nyss ndmnda spelare 4r pa vig hem (eller nigon annanstans). Det kommer att bli ndgont
ing sdsom sdhar:

"Du hoppar undan fér en av de infernaliska vdgrdjar maskinerna som sinder en dusch av kladdigt slask
mot dina intet ont anande f&tter. Forbannande férarens uppenbara brist pa férarkompetens vinder du dig
efter bilen for att skrika ndgra val valda sordomar efter idioten. I samma 6gonblick som du Odppnar munnen
tystnar alla ord i din hals. Det &r visserligen grav skymning men du kan 4ndd svira pd att du kinner igen
en av de tvd gestalterna, en manlig och en kvinlig, vilka 4r inbegripna i en ligméld diskussion ett tio tal
meter ifrdn dig. Hennes former, nu dolda i ett par svarta jeans och en svart skinnjacka (som du fér Gvrigt
tycker dig ha sett férut, hingande pa Joakim Bladh) kan bara tillhora en enda och adderat med hennes
ansiktsdrag dag blir den totala tanke summan att DETTA KAN INTE VARA NAGON ANNAN AN
JOAKIM BLADHS NOCTURNA SALLSKAP !"

Detta dr minsann sd sant som det 4r sagt. Orsaken till att flickebarnet inte haller sig inne ndr hela
Malmgs polisavdelning letar efter henne, har att géra med det faktum att hon varken liser tidningar
eller ser pd TV. Nu &r hon ute for att ragga upp en ny kund att jobba p§, ndgonting hon ar véldigt duktig
pd. Nefariten &r just i farten med att ragga upp en av de numerdsa torskarna vilka likt sina kusiner i
havet simmar runt och letar efter saker och ting.



Och hon har verkligen lyckats. Just nu dr de bdda varelserna inbegripna i en diskussion angdende pris,
ndgonting som flickan sjélv inte har den ringaste aning om. Hon forstar bara att mannen vill rabbla upp
siffror och ord som "Koéra spanskt” och "Kéra Franskt". Hon vill bara att han skall folja med hem till
hennes mysiga krypin. Efter ytterligare ndgon minut f6ljer mannen mycket riktigt med henne i riktning mot
Malmé hamn.

Vad spelarna nu skall géra ar en ganska marig friga. Om de konfronterar Nefariten och hennes ovetande
kund blir det ett fruktat stdhej. For det forsta blir flickan RATT SA rasande 6ver att ndgon vdgar stdra
henne i hennes mathandlande och gor vildigt mycket for att spelarna skall bittert dngra sitt tilltag. Du
kan tex ldta henne helt sonika riva huvudet av torsken for att sedan 1dta henne vinda sin ilska mot
spelarna. Detta lar vil leda till ett sjuhelvetes race nedfér Malmés gator, vilket slutar med ett vackert
blodbad déd Nefariten avrttar spelarna likt biologiska julklappar.

Om spelarna dr sd INFERNALISKT dumma att de ger sig i lag med folk som anses vara presumtiva
mdrdare av bade press och polis, far man fak- tiskt sta sitt kast och bli riven till hundmat. Om de istallet
anvénder sina hjdrnor efter bésta forstdnd kan de komma fram till f6ljande:

1: Man kan f6lja efter flickan och se vart hon tar vigen, nigot som blir ganska litt eftersom hon inte har en
tanke pa att gobmma sig eller vara forsiktig. Hon SKITER helt enkelt i om nigon bryr sig. Om spelarna har
bil maste de ldimna den ndr de nirmar sig hamnkvarteren, eftersom att all annan biltrafik upphor har.
Vilken idiot som helst skulle méirka en bil som i géngafart kér bakom dem.

2: Man kan larma polisen och fortilja att den misstinkta har observerats. Detta leder i och fér sig endast
till att snuten schabblar bort alltihop efter som de blir lite forsenade av diverse orsaker.

3: Man kan kombinera ovanstdende med varandra och beroende pa hur smarta spelarna ir sa finns det
bade goda och dliga chanser att man skall kunna spéra flickan till hennes niste, men fér din egen och
spelarnas skull blir det roligare om de inte lyckas med att blanda in snuten, i alla fall inte riktigt 4n. Sig
att det ar ko till polis véxeln eller vad som helst.

4: Man kan tex fotografera henne och ringa "TUSEN-TIPSET" for att f4 lite finansiell nytta av livet.
Tusen-tipset kan man forresten ringa dnd4.

5: Man kan skita i alltihop och istéllet gd och gora nigot annat. Detta leder i och for sig bara till att
nefariten letar upp spelarna istéllet. Detta kan tyckas vara lite krystat, men lds vidare. Nir spelarna ser
nefariten ser dven hon dem. Hon kinner igen dem frdn Etage och kopplar kvickt att dessa unga padgar
(eller flickor) ser mycket vdlmdende ut och sikert skulle kunna klara lite underhdlining (grav tortyr dvs.
). Da bestdmmer hon sig for att karaktdrerna skall bli hennes nista offer. Sen blir det MASSAKER.
Detta sker forst sedan hon behandlat torsken hemma i sitt kok, det vill sdga, hon bérjar leta nista
férmiddag.

Som den uppmérksamme spelledaren kanske markt kommer spelarnas framtid att (rent bokstavligt talat)
bli ett litet helvete en tid fram dver. Det finns naturligtvis ett otal andra 16sningar, men vi hoppas att sl
fatt tillrcklig information om vad som bdr hinda i olika situationer.

PUTSLUSTIGA HANDELSER

Vad som hér foljer dr ndgra putslustiga forklaringar pa saker och ting. Om spelarna under
ovanstdende kapitel kontaktar polisen blir det lite trevliga efterrdkningar. Bla bldser massmedia upp
att spelarna sett den efterspanade och de blir, precis som Wilmer x sjunger; "Kung fér en dag". De
intervjuas och filmas av bdde TV och tidningar.

Sen skiter folk i dem. S& ock polisen. Spelarna kan ju faktiskt inte tillfora utredningen nigot mer.
Spelarna bemdts ocksd ganska kritiskt av polisen "Var det VERKLIGEN henne ni sig?!" osv i all
odndlighet.

Om man nu forfoljer flickan och hennes levande middagsstek kommer man efter en dryg halvtimmes ging
fram till Magasin 118. Det &r i detta hus unge herr Heimerson residerade en gang i tiden. Det gor han
féresten fortfarande, men i ett betydligt mindre levande fysiskt tillstind. Flickan ldser upp
industrihissen och hon + séllskap dker upp mot hennes bostad. Bdda ar lika forvintansfulla.



Om man star nere pd marken ser man efter en kort stund hur ljus borjar tindas i ndgra fonster hogst upp.
Efter ett tag kan man héra vackra smd skrik av smirta och skrick. Ungefdr samtidigt ser man det
hemtrevliga skenet frdn en acetylensvets. Flickan har ett eget grillparty. Att ingripa vid denna tidpunkt
ar INGEN bra idé. Flickan tackar bara och tar emot eventuella gaster med samma rda frenesi som den hon
vardar sin "kund" med, och dnnu en ging kan vi bara varna for massaker. Bostaden beskrivs i
BESKRIVNINGAR. Punkt slut.

Férhoppningsvis kommer spelarna att forfolja Nefarirten i vilket fall som helst. Man kommer som sagt
upp till magasin 118. Om spelarna tar kontakt med polisen kommer de att storma lagenheten vid hamnen,
ndgot som dock d&r TOTALT meningslost. Se "attack p& hamnmagasin 118"

Nér nu spelarna vacklar ivdg frdn magasin 118 sitter vissa saker igang att hinda. Nefariten har under
sitt frojdeliga torterande bestamt sig for att verkligen sitta in ett flertal krafter for att hamta eller ta
déd pé spelarna. Detta for att de sett henne (och hon sett dem) och hon skulle ma mycket battre och
framfGr allt f4 det mycket roligare av att se deras nu smdtt familjira anleten att forvridas i smirta och
skréack. Hon viljer som sagt inte offer efter schema utan gar helt p4 slumpen och néje.

Vad som hir féljer dr vésentligt for att spelarna verkligen skall fatta att det &r ndgot mystiskt och
Overnaturligt pd gang. Alla spe- larna kommer att rdka ut for vars en otrevlig sak, detta gor Rebecca for
att hon sdg karaktdren/karaktdrerna nir hon himtade upp sin senaste "kund”, hon kinde igen
karaktdrerna och anade ordd, hon bestimde sig d4 for att karaktirerna skulle bli henes nista offer och
ett skramt offer kimpar mer. Alla dessa handelser sker under natten mellan dag ett och dag tva.

TASKIGA DROMMAR

Peter Johanssons drém.

1: En av spelarna vaknar efter en kort stunds sémn av att det later konstigt, ungefir som figelvingar mot
hans fonsterruta. D4 han sldr upp sina sémniga 6gon skddar han hur ett starkt ljusblatt sken silar in genom
persiennerna. Det tar spelaren ndgon sekund innan han tinker p4 att han inte har nigra persiener och att
han inte har ndgot fonster pad den véaggen. P4 den ena viggen Sppnar sig persienner mot Inferno, karaktiren
tittar ut Sver ett bergs-landskap hér och var brinner det stora eldar och ensliga svarta skuggor ror sig pa
avstdnd. Spelaren skakar pd huvudet och nir han tittar mot viggen igen har rummet dnnu en gang
férsankts i morker. Vart spelaren sen tar vigen &r en bra fraga. Det mest naturliga ar ju faktiskt att ta sig
hem till en eller annan 16s polare.

Erik Hjdlmkronas drém.

2: Vid ungefdr samma tid vécks en av de andra spelarna av att det suger JAVEL i mattarmen. Hungern 4r
av ett slag som endast mycket svéltfédda afrikaner mojligen kan ha kint nigon géng d& och da. Det
kniper och river i maggropen. Eftersom spelaren har ett hyfsat vilfyllt kylskdp, vandrar
forhoppningsvis hans tankar i skdpets riktning, och han beger sig dit med snélvattnet rinnande utmed
hakan. Nér han val kommer dit och ppnar dérren méts han ev en fortréfflig syn: visst ar skdpet fyllt till
bridden, men inte med leverpastej och mjolk, nejnej, nu higrar istillet avsigade delar av
ménniskokroppen i dess kalla inre. Hir finns huvuden, ben armar, genitalier, fingrar och tar prydligt
nerstoppade i burkar och fina styckbitar fran kroppen. en vackert styckad och inpressad ryggrad ligger
ocksd och hégrar i glédlampsskenet. Vid skddandet av dessa inventarier revolterar magen (som ju inte
alls var sarskilt tom) varpd spelaren kraker upp en hirlig mag pizza pa sitt rena koksgolv. Naturligtvis
dr kylskdpet inte fyllt med lik delar ndr spelaren tittar igen.



Peter Orres drém.

3: spelare nummer tre's bostad hander det ocksa roliga saker. Hir hinder det en rolig pryl precis nir
spelaren krypit ner i sin varma, goda sing och slickt den lilla singlampan. Det borjar med att spelaren
férnimmer en vét flack nere vid tdra, ungefir som om lite ljummigt vatten spillts ut p4 lakanet. Den vata
flicken expanderar dock kraftigt under en vildigt kort tid och snart badar spelaren i genomdrinkta
lakan. Nu bérjar ocksd en jarnhaltig lukt sprida sig, vil upp blandat av en annan odér som bara kan
beskrivas som lukten av nystyckat kétt. Mums. Nar spelaren vél tinder lampan igen, finner han till sin
fasa att hans trevliga sing dr genomdrénkt av blod, blod vilket likt en flod iven strémmar ner pa hans
nyputsade golv. Nu svimmar den fege fan i tio minuter. Nir han vaknar ar allt som normalt igen. Allt
utom spelaren vilken lar kdnna sig mattligt omtumlad.

4: den fjirde och sista incidenten sker hemma hos spelare nr 4. Hir far spelaren syn pd en blod flack pa
golvet, precis ndr han skall gd in pd toaletten. Blodflicken ligger alldeles utanfdr toalett troskelnoch om
man tittar riktigt noga ser man en massa smi stink vilka fortsatter in UNDER dérren. Nar den férvanade
spelaren sliter upp dorren méts han av en hirlig syn. Ndgon illbatting har klitt av en ung flicka alldeles
naken. Sedan har samme illvilliga person pressat upp dusch handtaget i hennes anus och sedan pé ndgot
finurligt sidtt PRESSAT eller DRAGIT upp slang- en genom hennes kropp, sd att slangen med hantaget
sticker ut ur hennes mun. Hela badrummet 4r sprayat i den hirliga blandningen av blod urin och
exkrementeroch i geggan pa spegeln har nigon skrivit "Lev fort, dé ung och ha ett snyggt lik. . . .. XXX"
med fingret. Flickans kropp hénger frén dusch slangen som ar upphéngd i sin hdllare. Hur den pallar for
tyngden dr ett mysterium, men vi tror inte att spelaren har tid att tanka pa det. Det rinner ett tunn strém
av blod frdn flickans mun och stjart och hennes hinder knyts krampaktigt for att sedan 6ppnas igen.
Tydligt &r att spelaren kom in i dédsdgonblicket. Naturligtvis dr hela hérligheten bara en trevlig
illusion som forsvinner dd spelaren tittar upp fran sin nylagda spya, omtumlad, men pd det hela taget
glad att flickan ar borta.

Sven Erikssons drom.

5: Mitt i natten vaknar spelaren av ett munter sprakande och av den sotaktiga lukten av brint hir. Dorren
in till sovrumet slds upp av en brinnande kvinnogestalt. Spelaren kinner genast igen sin numera avlidna
fru, som dog i en oférklarlig brand for tre &r sedan. Den brinnade gestalten stapplar mot honom och faller
rakt Gver spelaren. Med ett ryck vaknar han och finner sig sitta mitt i sin svettbldta sing med rdnnilar av
svett som rinner lings kroppen. Han tycker sig ana lukten av brand vivnad kvar i luften och kinner bara
att han MASTE spy...

Vad spelarna nu gor ar egentligen ganska ovisentligt, eftersom de dnd4 lir sdka varandras sdllskap.
Férhoppningsvis blir det en liten kalabalik eftersom ingen av spelarna skall ha s4 sirdeles mycket lust
att vara hemma hos sig sjdlva ndr sidan otrevligheter har hiant och darfor beger sig ut att leta efter
varandra. Om de ringer till varandra gér detta utmérkt, men 1it garna lite konstiga ljud horas dd och d3,
typ barn som skriker som om man petade ut deras 6gon med en fiske krok eller dyl. Detta skall val
forhoppningsvis ge dem lite gdshud och 6vertyga dem om att de inte har dromt alltihop.

ATTACK PA HAMNMAGASIN 118
Vad som sedan hinder &r upp till spelarna .

1: Om spelarna kallar pa polisen kommer de med kravallstyrkor och gér in i huset.

Spelarna limnas utanfér "fér att inte skadas vid eventuellt vildsutbyte.” Men om de tittar upp mot
bostaden kan de se att Rebecca stdr och tittar ut genom fonstret, leende, vinkande. Efter ca 10 min kommer
poliserna ut igen vildigt arga. -Det finns ju inte en enda djivla pinal i hela ligenheten och dnnu mindre
ndgon mordande skonhet. Ar den enda vinliga komentaren spelarna kan vinta sig fran de allt annat dn
glada poliserna. Nefariten har anviént sig av tidsforskjutning och forflyttat lagerlokalen ett dr bakdt i
tiden, dd hyrde ingen lokalen, alla tror att det inte &r ndgonting alls dar fast de stir och trampar i
ruttnande lik. Detta har till foljd att polisen blir ilsk och tycker att spelarna ir ena férbannade
busringare som kan vénta bdde béter och 4tal for att man lurat polisen att rycka ut i onédan. De kallar
dven spelarna for kldpare, bégar och andra mindre snilla till médten. Detta lir gora spelarna vildigt
arga.



Om spelarna kollar upp Magasin 118 i pappersvirlden, finner de att det stir NASTAN helt tomt. Det ags
av Malmé hamn, men de nyttjar inte lokalerna. Den enda som verkar ha haft ndgot att gira med stillet
over huvudtaget ar, just det, en viss Stefan Heimersson. En snabb koll p4 Heimersson visar att han jobbar i
den dir data och rollspels afféren i centrala Malmé. Denna koll lir vil f4 g& genom skatteverket eftersom
de hdller reda pa vad alla sysslar med. Om man ringer till Heimersson fir man ringa linge eftersom ingen
svarar.

Ett snabbt besok pd Heimerssons arbetsplats ger den informationen att han inte varit pa jobbet pa Over en
vecka samt att ingen svarar i telefon eller ppnar nidr man ringer pd hos honom. Affiren upplyser ocksd att
om spelarna hittar Heimerson kan de hilsa honom att han kan sika sig ctt nytt jobb. Om man frigar om
Heimerssons natur fdr man veta att han &r en trdkméns utan like. Inga brudar, ingen sprit, inga cigg och
overhuvutaget inget socialt liv. Allt han gor dr att han sitter framfor sin dator och hackar.

Det dr nu det verkligt mariga kommer att borja ta plats. Nefariten &r p4 jakt efter spelarna och spelarna
dr (forhoppningsvis) pa jakt efter nefariten.

UTLOSNINGEN

Runt om magasin 118 finns det goda forutsittningar for att spioncra pd Nefariten. Ungefar 40 meter
ifrin Magasinet finns det 4 stycken stora ralsgdende lyftkranar vilka anviinds for att lyfta saker och ting
frdn stora fartyg. P4 natten r de helt dvergivna och man kan litt klittra upp i dem. Med hjilp av en god
kikare kan man med god marginal se in i Nefaritens trevliga krypin. Beroende pad nir man kollar upp
henne kan man fé se olika saker. Vid den tidpunkt dd man f5ljt (OM man féljt efter) nefariten nir hon
raggade upp kunder kommer man att f3 se trevligheter dd hon torterar honom pa de mest FASANSFULLA
satt.
Problemet med Nefaritens dterbringande till hennes naturliga plan samt svérigheterna vilka foreligger
vid ett sddant forsok:
Det &r ingen 10gn att séiga att detta kan bli MYCKET svart. For det forsta mdste spelarna ta sig in i
ligenheten nér Nefariten inte dr dir och detta kraver i sin tur att man antingen spionerar pd henne eller
att man har en jivla tur.
Nér man vél kommer in i ligenheten &r allting som det skall vara, det vill siga att det finns lik och
andra trevligheter. (Beskrivs i "beskrivningar".)
Flickan har sannerligen sett till att hdlla sig i arbete. Det enda rum som ar helt orort dr Heimersons
arbetsrum, detta eftersom Nefariten inte dr kapabel att rora eller forstora detta rum efter som detta rum
ar en portal till hennes egen "viarld".
D4 man intrdder hér observerar man litt att ctt tunt blitt sken omvilver dérren samt alla rummets horn
och lister. Skenet &r av samma karaktar som det spelare nr ett upplevde vid den otrevliga hemsékelsen,
dvs ett eteriskt ljusbldtt UV sken. I rummet hirskar annars en konstig dager som bara littas upp av
dataskdrmens spoklika ljus, ett ljus som knappt ger den déde Heimerssons kropp ens en struktur att vila
ogonen pd. Heimerssons flddda kropp ér nistan helt dold av ett moln hungriga flugor som succesivt frtir
hans kropp, de fdr hjilp av vita likmaskar som skymtar till ibland ur hans tomma 6gonglober och halen i
hans tinningar. Hans hinder griper fortfarande kramp-aktigt runt tangentbordet tillhérande den dator
som han sitter framfor. Heimersson utsinder en FORFARLIG doft frdn sin ruttnande kropp.
Frdn Heimerssons scanner kommer ljud vilka definitivt INTE skall komma fran en scanner och absolut inte
fran en som &r s3 trasig som den Heimerson innchar. Scannern verkar ha exploderat innifrén med ohygglig
kraft och hetta. Glaset har smalt och ligger likt siden draperat runt den smilta plasten och metallen
vilken &r bdjd utdt. D4 man ndrmar sig scannern kan ljuden av avlagset plagade skrik horas tydligt och
det sipprar in en svavel stinkande rék fran det hal som bildats i scannern.
Och detta hdl skakar spelarna mer &n ndgot annat under dventyrets géng.

Scannern stdr pd ett rangligt trd bord med tre ben snett bakom Stefan, men scannerns hal ir odndligt djupt.
Ldngt dar inne kan man se eldar brinna vid synfiltets kant och bilder av ett kargt sten och lava landskap
striacker sig milsvitt dt alla hall.

Himlen ér rodfargad och déende molntrasor drar forbi en mane utan tillstymmelse till liv forutom det
svarta sken den sprider. I hdlets kanter kan fastbrinda hirstrans, ja hela tovor av har beskddas. Haret ar
djupt rodfargat och ar ungefar en meter lIangt och det flad- drar i en vind vilken likt en doéendes sista
andetag pressas genom dimensions dorren.



Problemet med Rebeccas dterférande:

Om man stinger av datorn forsvinner linken till VISA och nefaritens eget plan. Detta gor inte att hon
(eller ndgon av de saker hon har i sin ligenhet) forsvinner. Ddaremot blir flickan VALDIGT
FORBANNAD nir hon kommer tillbaka (ndgot som sker nir spelarna varit i ligeenheten i ungefir en
halvtimme eller precis ndr de skall sticka.). Om du sé vill kan du lita spclarna komma undan, men dé
kommer nefariten att forfolja dem alla tills de &r STENDODA, ndgot som inte kommer att ta sardeles ling
tid.

For att fordriva Rebecca KRAVS att spelarna ENDAST stinger av SCANNERN, négot de far reda pa
genom kommande beskrivning av Heimerssons videoinstallage.

Om scannern stings av, kommer ctt ruskigt kraftigt vinddrag att passcra genom hélet mellan virldarna.
Detta drag kommer att starta mjukt for att sedan, i ett vansinnescrescendo av ljud och vind, kulminera i ctt
luftstrom som for med sig Rebbeca tillbaka till sin rétta virld. Om spelarna dr pa nagot sitt dumma cller
ologiska kommer de givetvis (iallafall delvis) att félja med i luftdraget. Det enda séttet spelarna kan f3
veta vad som hinde Heimersson, den for honom sd dystra kvallen dd hans ddvarande liv slutade, &r att
ta sig in i det rum som Heimersson hade i Magasin 118. Det star helt orort enligt ovan.

Om de gor detta och samtidigt passar pd att snoka rundor i det likdoftande rummet, hittar de tva
videokameror, riktade snett uppifran, en mot skirmen och en mot Heimersson. Kamerorna ar kopplade till
tvd videobandspelare (vad annars?).

I dessa bandspelare finns tvd VHS-band innchdllande Stefan Heimerssons sista 3,5 timmar i liv samt en
halv timme av hans otacksamma dod. Den ena av kamerorna visar tangentbordsoperationerna samt
skdarmen med omnejd, den andre filmade Heimerssons ryggtavla och tickte dven in kringutrustning pa
bordet.

Heimersson anvidnde dessa kameror for att kunna i efterhand kolla vad han gjort for fel/framsteg i sitt
hackerarbete. Om de spolar tillbaks det forsta bandet, kan de se hela det 6desdigra arbetet med att
knédcka VISAs on-linesystem. De kan se, vid ett tillfdlle, att ett kort ljussken lyser upp Heimers- sons
ryggtavla, som sjilv stinger av sin scanner. Senare sitter han pd den igen. Minuter efter detta, lyser den
till igen, men Heimersson verkar inte marka det, han ar helt upps'l.ukad av sitt hackerarbete. Hans armar
smeker skdrmen nir han skriker "Tack, d3dh tack GODEGUD JAG AR RIIIK".

Detta foljs av ett vdl avstimt och mycket sensuellt "Tack". Omedclbart efter detta kan man se
Heimerssons armar rycka till for att sedan ligga stilla pd tangentbordet.

Det intressanta med det andra bandet, dr den sckvens strax efter det att Heimersson siager "VA?", paus,
"Kattfan!".

Om man tittar mot scannern ser man en arm som stracker sig upp mot Stefan, men nar Stefan sldr av
scannern hors ett sugande ljud och armen sugs in till Inferno igen. Vid ljudet vander sig Stefan om och
uppticker, ingenting, han sldr dd pd scannern igen. Efter detta tergdr han till sitt arbete, och verkar helt
forsjunken i sitt envetna hamrande pd tangentbordet. Ett tiotal minuter gar, och Heimersson verkar
madrkbart exalterad. Han arbetar allt fortare och fortare. Plotsligt exploderar scannern helt ljudlost i en
kaskad av ljus och smiilt glas.

Ur scannern stiger en uppenbarclse fran himmelem (eller helvetet) detta dr naturligtvis Rebecca, hon
stracker fram hande och lidgger den pa Stefans axel. Han hoppar upp och viander sig om. Efter detta foljer
en ldng tid dd en vildigt vacker kvinna succesivt flar den motstravige hackern, varje gdng han svimmar
vdacker hon pd ndgot mystiskt sitt upp honom igen. Nar allt skinn dr avskalat trycker kvinnan in
tummarna genom Heimerssons tinningar, vilket resul- terar i ett vackert krasande ljud f6ljt av déden.

Lagenheten:

Lagenheten som édgs av Stefan Heimersson har genomgdtt en kraftig forandring sedan nefariten

flyttade in. Luften i ligenheten ar stindigt fylld med en tunn, bldaktig rok som verkar komma fram ur
vaggarna.Det hors ett stindigt malande av metall, ett ljud som dr mer eller mindre OMOJLIGT att spdra
kéllan till. Langa kadttingar dndande i stora, vassa krorkar, hinger fran taket pd ett flertal platser i
ligenheten. Vaggarna pryds av sonder slitna ansikten vilka sitter uppspikade med grova, rostiga sylar.
Uppspikade miénniskokroppar som alla visar TYDLIGA spér efter omannsklig tortyr och det hela blir
inte bittre av att liken fortfarande verkar andas.
Koket: Koket dr inrett som en korsning av en obduktionssal och en slummig kebab restaurang, dér finns inga
knivar och gafflar bara elektriska kraniumsdgar, skalpeller och andra "kirurgverktyg" pd diskbinken
stdr en maskin av samma typ som anvinds pa kebab- restaurangerna for att grilla kottet pd, om man tittar
pd den kan man urskilja tre hiander och en fot, golvet ar helt flottigt och kladdigt, fargen gdr i rostbrunt
med ludna bldvita flackar. Ur en tillsynes néstan aldrig anvand koksmixer sticker en arm.



Siangkammare:

Sangkammaren dr jimnstild med hur man kan tinka sig nigot ur  Marquise du Sades virsta
mardrém, singen bestdr av fyra grova kedjor i taket som hdller upp en stor "madrass" av stilvajrar
invirade i taggtrdd, sdngen gungar konstant, bredvid stdr en acetylen svets inbjudande, vintande. I
takhdjd hénger fyra par handklovar fast férankrade i kedjor, i handklovarna héinger fyra min. Ur
véaggarna kan vidjande barnroster horas skrikande efter deras mammor.

Vardagsrum:

I vardagsrummet dr det forsta man méarker en unken doft, som av brant har i ett horn star ett eldfat
med ndgra benpipor som brinner och sprider en "hemtrevlig" doft, i bokhyllan stdr burkar i allskdns
former och storlekar inehdllande vil valda delar av den minskliga anatomin (till storsta del manlig).
Overallt hinger delar av méanniskor och bilder av stympade och flidda ménniskor.

Stefans datarum:
Detta rummet &r som sagt var ordrt av Rebecca, dir finns utdver datautrustningen och
videokamrorna ett storre antal Coca-Cola petflaskor och en ansenlig mingd Burger King l4dor.

"Rebecca"
185cm

Tjockt rott hdr ner till ldren, mjolkvit hy, fint modulerad nisa, fylliga lippar, kolsvarta gon, hennes
utseende &r en blandnig mellan klassisk skonhet och en dngels gudomlighet. 111cm ldnga slanka ben, stora
fasta brost, platt mageoch en fast par onformad skirt. Hela denna otroliga uppenbarelse kommer insvept i
en kort-kort lack kldnning, ldrhoga lack stovlar med stillett klack allt i sexigt svart.

Om spelarna pa nigot sett skulle f& av "Rebecca” kliderna  upptécker de att allting inte ar som det bor
med denna ultimata sk&nhet. Ett stort hdl mitt i rygen som halls ihop av kedjor i rent guld med grova
kottkrokar i d&ndarna. Om man undersdker hdlet kan man se hennes inilvor bakifran.

ROR 35 UTS 5

UPP 12 STY 48
EGO 24 UTB 11
TAL 44 KAR 20

Mod till skrackslag: 0

Langd: 185cm
Vikt: 68 kg
Sinnen: Som ménniskor, ser magiska auror, kan avlisa en minniskas mentala balans.

Kommunikation:Talar alla sprik, Telepati.
Forflyttning: 15m/sr
Handlingar: 5
Initiativbon: +19
Skadebonus:  +9
Skadekapacitet:
10 skrdmor = 1 latt sdr
9 ldtta sdr = 1 allvarligt sdr
7 allvarliga sar = 1dodligt sar
dor forst efter 2 dodliga sar.

Uthdlighet: 235

Férmdgor: Telepati, forvrida tid som om hon hade mentalbalans +-300.
Fardigheter: Smyga 25, undvika 25, dolkar 25, Piskor och kedjor 50, tortyr 80.
Hemort: Inferno.



Erik Hjdlmkrona

Hemort: Malmo
Adress: Cirkelsgsgatan 99
Yrke: Student
Alder: 21

Léngd: 182cm

Vikt: 76kg

Har: Mellanblond
Ogon: Bl4

Ror: 18

Ego: 5

Uts: 5

Utb: 16

Upp: 9
TXL: 12
Sty: 12
Kar: 9

Moérka hemligheter:

Nackdelar:
Fordelar:
Mental balans:

Fardigheter:

Vid 5 drs dlder sdg du dina foraldrar bli brutalt leml4stade och styckade utav
ndgot som du inte vet vad dom var, svagt madnniskolika, bld hudade. Du kan inte
berdtta nigot om drommen d4 du fortréngt allt som har med den att géra men den
dterkommer ganska frekvent i dina drémmar.

Foértrangnig, Mardrdmmar, Sjilvisk, Missbrukare (tog till sprit vid 10 4rs 4lder)
Kulturel flexibilitet, Sprdkbegdving

-20

Teknologi 10, Fysik 12, Matematik 13, Biologi 6, Franska 12, Tyska 12, Latin 8,
Gevir 12, Slass utan vapen 15.



Peter Johansson

Hemort: Malmo
Adress: Karlsg. 13
Yrke: Student
Alder: 24
Langd: 190cm
Vikt: 121kg
Hir: Svart
Ogon: Bl4
Ror: 19

Ego: 19

Uts: 12

Utb: 6

Upp: 7

TXL: 12

Sty: 20

Kar: 5

Mérka hemligheter: Din mor har sd ldnge du kan minnas legat hemma i ndgon mental sjukdom flera
ganger nér du har varit inne och hélsat pa henne har viggen bakom henne

forandrats och du har sett ut 6ver ett 6de lanskap. Nu ar din mamma déd och du
har fortrangt att du ngonsin sett detta.

Nackdelar: Littretlig, fortrangning, intolerant, mardrémmar.

Fordelar: Kroppsmedvetande.

Mental balans: -20 d

Fardigheter: Kroppsbyggnad 19, Slass utan vapen 17, Motorkunskap 13, Karate 16, Amerikansk

fotboll 16, Strypgrepp 12.



KARAKTARERNA

Sven Eriksson

Hemort: Malmd
Adress: Strandv. 12
Yrke: Student
Alder: 22

Léangd: 188cm
Vikt: 82kg

Har: Mellanblond
Ogon: Bl4

Ror: 12

Ego: 8

Uts: 9

Utb: 15

Upp: 11

TKL: 11

Sty: 6

Kar: 16

Morka hemligheter:

Nackdelar:
Lognare.

Fordelar:
Mental balans:

Fardigheter:

En dag nir Sven kommer hem frdn skolan upptacker han till sitt stora fortret att
hans flickvdn brunnit upp, det konstiga ar att det bara &r hon som brunnit, resten av
ligenheten ar helt intakt. Det enda teknet pd brand var en férkolnad kropp och en
laskig doft.

Forfoljelsemani, Himndlystnad (vet inte mot vad, men tar det mesta), Depression,

Fa
K

Kulturell flexibilitet, Matematisk begdvning.
-25

Datorkunskap 5, Engelska 18, Vérldsvana 7, Naturvetenskap matte 16, Fysxk 12,
Kemi 13, Biologi 13, smyga 12, Klittra 6, Pistol 8.



Anders Hjort

Hemort: Malmd
Adress: Eriksg. 22
Yrke: Student
Alder: 21

Langd: 182cm
Vikt: 78kg

Hir: Platinablond
Ogon: Bl14

Ror: 11

Ego: 19

Uts: 19

Utb: 11

Upp: 7

TXL: 12

Sty: 10

Kar: 18

Moérka hemligheter: Din storasyster har blivit mérdad nar du var 7 ar och sedan dess har du haft
: mardrdmmar om olika sitt hon kan ha blivit mérdad pa.

~ Nackdelar: Dédsdrift, forfoljd(bilder av din déda syster), mardrommar.
Fordelar: Uthédrda hunger, chevaleresk, pacifism.
Mental balans: -10
Fiardigheter: Dolkar 10, Piskor och kedjor 20, simmia 17, leta 13, sportdyknmg 13, ockultism 17,

forhorsteknink 18, kora bil 15.



_ Peter Orre

Hemort:

Adress:
Yrke:
Alder:

Léngd:
Vikt:

Hér:

Ogon:

ROr:
Ego:
Uts:
Utb:
Upp:
TKE:
Sty:
Kar:

12
19
12
17
11
12
5

11

Malmo

Student
21

160cm
76kg

Svart:
Bl1&

Moérka hemligheter:

Nackdelar:

Fordelar:

Mental balans:

Férdigheter:

KUBBEVALEN |9

o

Du blev under dina yngre tonar sexuellt utnytjad av din styvfar som du senare slog
ihjdl genom att skéra halsen av honom i somnen, liket kastade du i hamnen och det
har inte blivit hittat.

Fobi(blod), Mardrémmar, fértringning, girig.
Sprakkunskap, osjilvisk, Uthirda kold.

-15

4y
v

Humaniora: engelska 19, Franska 17, Tyska 15, Grekiska 15, Italienska 15,
Latin 10, Gevir 6, Pilbage 6,



