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Och Enok vandrade med Gud,

sedan var han inte mer,

ty Gud tog honom bort.




D4 ir plotsligt nu och vattentrycket slar lock
for mina oron.

Kring mig breder underytanlugnet ut sig

och drinker oron diruppe. Snabba glimtar av
helikoptrarnas s6karljus trasas sonder av det
stormande havet. Svarta, svivande maskiner
hinger 6ver vigorna. Megafonréster plojer
vasst genom viggar av hart piskande regn.
Nu nirmar sig skeppets morka skugga. Jag
sjunker undan. Djupare. Kolen glider fram
over mig och propellrarnas mjuka din forsvin-
ner bort. Osedd pa vig mot havsgravens bot-
ten ser jag stralkastarna folja efter. Slutligen
finns bara stormens eko kvar i morkret.

Och en avldgsen, knapp fornimbar, kor av
rotorblad.
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scenen

Nu blir nu och verkligheten stiller in skirpan.
Nasarna skriker i mina 6ron. Meloner finns att
kopa. Och dpplen. Och billiga, solvarma apel-
siner.

Gatans hetta har torkat allt syre till damm och

overallt tringer folkmassan pa. Alla skall at
olika héll. Alla pratar och ropar 4t varandra.

Det prutas pa priser, det tummas pd frukt och
gronsaker. Marknadsdagen 4r en torr storm i
ett odndligt minniskohav.

Jag letar efter ndgonting, men har glémt vad.
Brunnslocken jag trampar pd mumlar svarta
saker som fullstindigt bleknar i sorlet.
Négonting djupt nere i mig skriker och vill ut.
Fran skuggan av husen pé andra sidan gatan
ger parkeringsautomaterna mig menande

blickar.
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Malakh/Scenen

ppsala dr platsen for Malakh och hir f6ljer en del korta riktlinjer for hur
staden ser ut och hur den forindras éver tid. Kinner du att du

behover mer kunskaper for att gora staden levande bor du
konsultera nagon limplig bok om Uppsala. Hamnar du i den
situationen att du plotsligt kinner dig osiker pa nagonting, eller
dnnu virre: du spelleder infédda Uppsalabor men har aldrig

satt din fot i staden, beakta da detta rid:

Agera som om du visste alle. Erkdnn aldrig att du inte idr
bekant med staden, utan hivda bestimt att du har rite i alla
eventuella diskussioner. Nir allt kommer omkring 4r det ju inte

det verkliga Uppsala vi spelar i, utan Malakhs Uppsala — och detta

ar spelledaren alltid expert pa.

Ganska grundliggande spelledarrdd, men bra att ha i atanke. Nu fort-
satter vi med en kort dversikt over Uppsala i de olika faserna och beskriver sedan
ett antal platser som ir av vikt for dventyret, eller som kan komma att intressera

spelarna.

OVERSIKT FAS I

Det Uppsala som forst moter rollpersonerna ir en
varm, solig stad med livligt folkliv. Genom faserna
glider Uppsala allt nirmare det bibliska Jerusalem
och detta ir forsta steget pd den resan.

Det dr varm och klibbigt. Gatorna luktar av frim-
mande kryddor och exotiska matritter. Se dill ate
utelimna reklampelare, neonskyltar och liknade
foreteelser som inte fyller nagon egentlig funktion.
Alla affirer, utom de allra storsta snabbkopen har
betjaning 6ver disk. Varor birs i bruna papperspasar
och gatuférsiljare stdr i nistan alla gath6rn. Folklivet
ar rikt och myllrande och bestér till en stor del av
invandrare, girna i linga arabiska klidnader, men
ocksa av uteliggare och pensionirer. Annu si linge
mirks inte sd stor skillnad mellan de olika stadsde-
larna, men hill som regel kvarteren kring Universitetet
och Domkyrkan lite friare fran folk. Biltrafik existe-
rar mycket sparsamt, diremot vimlar det av bussar
(besatta av demoner).

Uteldmna inte trafikljus, p-mitare, kodlas, elskdp

och andra platser dir demoner kan sitta (se
"Monsterboken" nedan). Demonerna skall vara ett
patagligt inslag i stadsbilden. Tink pi dem som
horor eller langare i en stad pa vig mot slummen. De
gor inte alltfér mycket visen av sig. De skriker inte
ut sina tjanster som pa marknaden. Men de forsoker
heller inte dolja sin nirvaro. Allt som har en knapp
att trycka pa kan egentligen sigas vara en demon.
Observera dock att datorer inte ir en del av Malakh,
sd demonerna kan inte besitta dem.

Fran gatubrunnar kan pustar av svavel och lukten
av brant ket komma upp. Det samma giller avlopp
i duschar, eller de gamla offentliga toaletterna under
Fyristorg. (Numera lasta toaletter som nds via trap-
por invid dn och som ir forsedda men gallerférsedda
fonster ut mot strommen.) Dessa stillen ir dels ned-
gangar till helvetet, aven om man knappast hittar dit
utan nigon som leder en (t.ex. Azazel), men dir
hianger ocksa straffade grigori frin den forsta synda-

floden.



De nyfallna ar ett annat udda inslag i gatubilden.
De forsoker att smilta in sa gott det gar och lyckas for
det mesta att dra uppmirksamheten frin sig. Men
rollpersonerna kommer att mirka dem som anoma-
lier d4 och di. Se "Monsterboken" for vidare infor-
mation om nyfallna och grigori.

Universitetsviarlden och  kvarteren  kring
Domkyrkan priglas av en string atmosfir himtad
fran 1800-talets akademiska virld. Allt uppsluppet
studentikost dr bortsuddat och ersatt med string dis-
ciplin och hierarki. Professorer i linga svarta rockar,
langt skdgg och med hoga hattar, hilsar artigt pa var-
andra. Unga studenter hastar allvarligt f6rbi med
tjocka buntar av bocker och papper under armen.

Kom dessutom ihag att Uppsala dr begrinsat i alla
fyra viderstrick, se mer om detta under "Grinser"

nedan.

OVERSIKT FAS 11

I Fas II glider staden dnnu nirmare mellangstern.
Biltrafiken dr nu helt borta. Gatorna ir fyllda av folk
som prutar och siljer och skvallrar och grilar.
Invandrarinslaget 4r 6vervigande — det dr bara pen-
siondrer, uteliggare och smi barn som kan se vister-
lindska ut ibland. Alla andra minniskor har anting-
en arabiske eller judiskt ursprung och kliderna vixlar
fran judiskt ortodoxt till stringt muslimsk och alla
nyanser dir emellan.

Vidret dr dnnu varmare nu, middagshettan gas-
sar, men tar man sig upp pa en tillrickligt hog plats
(och det finns det bara en i Uppsala: Slottet) kan
man se avldgsna askmoln som drar ihop sig.

Universitetets och kyrkans min bérjar glida ihop.
Alla diskuterar religiost filosofiska problem och klid-
seln dr den som bars av de skriftlidrde: lingt skigg och
har, stor svart hatt pa huvudet till en ling fotsid svart
klidnad — studenterna bir kalott. Disciplinen ir
fortfarande och  kvarteren  kring
Universitetshuset och Domkyrkan 4r 6dsliga i jamfo-
relse med resten av Uppsala. Hir triffar man pa
maénga skriftlirda i hiftig konversation om alfabetets

strang

innebord eller andra kryptiska saker.

Nu kan man urskilja distinkta kvarter i staden.
Jerusalem borjar gora sig pamind allt mer:

Fran S:t Olofsgatan forbi S:t Eriks torg och ned
lings med Fyrisdn, 16per en grins som skdrmar av de
judiska kvarteren. Innanfor denna grins kan du
betona de judiska dragen mer 4n de andra.

Utanfor de judiska kvarteren, men pa samma sida
dn ligger de armeniska kvarteren. Har du sirskild
kunskap om den armeniska kulturen sé 4r det bra att
betona sddana inslag hir. Har du inte det gir det lika
bra att betrakta kvarteren som muslimska...

...vilket hela omridet pa andra sidan an och ned
mot Marknaden ir. Hir betonar du muslimska
inslag, boneutropare och besléjade kvinnor. Det ir
dock bra att blanda in en del judiska inslag dven har.
Det ir trots allt i den judiska mystiken som Malakh
har sina rotter.

Nyfallna, demoner och stadens grinser behandlas
som vanligt. Glom dock inte att helikoptrar jagar RP
genom denna fas med alla till buds stdende medel.



OVERSIKT _FAS III
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Uppsala dr nu vildigt nira Jerusalem. Byggnaderna
ser for det mesta ut som vanligt, men en del hus
paminner starkt om gamla lerhus frin Israel. Forsok
att viva in sddana utan att det mirks att du har dnd-
rat stadsbilden si mycket. Folket pa gatorna bérjar
packa in marknadsstanden och klidnader som hing-
er framme. I lugn take verkar de gora sig redo for ett
skyfall. Molnen tornar upp sig och regnet bérjar
langsamt atc falla. Stilla droppar forst men under
fasens gang tilltar oviddret till ett verkligt skyfall.
Fyrisan svimmar 6ver och langsamt stiger floden for
att till slut ligga hela staden under vatten.

Nu dr all text i staden skriven med hebreiska
tecken. Lopsedlarna, gatunamnen, bokstiverna pa
brunnslocken etc. etc. Detta torde inte vara nagot
problem eftersom rollpersonerna nu bérjar kunna
lasa det. Grinserna kring staden finna kvar som van-

ligt, fast med alla keruber i luften blir det 4nnu farli-
gare att ta sig over dem (inte svirare — det var omoj-
ligt redan fran borjan).

Den akademiska virlden i de judiska kvarteren
har nu blivit helt och héllet esoterisk. Man talar om
kabbala och gnostisism, grilar om Merkabha-
traditionen, driver ut onda dybbuk, shedim och
mazzikin ur sjuka och offrar lamm ¢ill den ende
Guden.

Demonerna limnar maskinerna nu si du kan ta
bort sidana inslag. Istillet uppenbarar sig deras
sanna former — skuggor som kriver att fa de sjilar
som blivit lovade dem. Anglarna ir ocksi mer aktiva
nu. De har antagit sin sanna form (se "Monsterboken"
nedan) och sveper 6ver staden i sin jakt pa de fallna.
De fallnas desperation stegras ocksa i takt med keru-
bers, serafers och troners iver.

OVERSIKT FAS IV

Uppsala efter Syndafloden ser precis ut som vanligt.
Faktiskt nistan lite fo6r vanligt. Staden 4r som en
turistbroschyr. Allt skrip har spolats bort samtidigt
med alla absurda element. Man kan se vattenlinjen
pa vissa hoga hus, se nate och vass som floden har
limnat kvar efter sig nir den drog sig undan. Men
ingenting ir vattenskadat, eller ens rubbat av Gver-
svimningen. Och alla minniskor har 6verlevt — dven
om de nu ser ut som vanliga sommarklidda Svensons
och inte som Jerusalems invinare vid tiden for Kristi
fodelse. Stadens grinser har dessutom férsvunnit.

Dock finns Mikael kvar med sitt svird och den
himmelska hiren gor sig redo att rida ut bortanfér
manens sfar.
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CAROLINA REDIVIVA

Carolina ar Uppsalas universitetsbibliotek. Det ir

Hir skildras en rad speciella platser som
kan vara till hjilp under dventyret och
som kan tas till om improvisationen
skulle kora fast. De beskrivs efter hur de
ser ut i de olika faserna. Fas IV utelimnas
dock — di ir allt normalt och RP kom-
mer dessutom inte att hinna utforska
staden sirskilt mycket.

beliget lingst upp pid den branta backe som ir

Drottninggatan, men fortfarande i skuggan av slot-

tet. Hir finns en stor del av allt det material som har

tryckes i Sverige lagrat.

Fas 1

Carolina beviljar allminheten tilltride till den 6ppna
utstillningsdelen (hir aterfinns en utstillning om
dédahavsrullarna och fynden i Qumran grottorna),
men de liter bara universitetsanstillda och studenter
komma in i det verkliga biblioteket. Rollpersonerna
kan dock ta sig in med lite 6vertalning. Inne i sam-
lingarna stricker sig dndlosa rader med viggfasta
hyllor upp mot taket. Alla bocker hir 4r dammiga
och liderbundna och urildriga bibliotekarier med
frack och gike sldpar sig fram och tillbaka for att
kldttra pa rangliga stegar och plocka fram bestillda
bocker.

Nigot soksystem med datorer finns inte, inte
nagot kortregister heller, allt finns uppskrivet for
hand i tunga kataloger.

Diremot stir det en modern kaffeautomat ute
vid rockinlimningen (inga ytterplagg i biblioteket)

-och-den-ir naturligtvis besatt av-en lismande demon.—

Fas IT
Nu finns ingen 6ppen utstillningsdel, allt 4r biblio-
tek. Carolina ir styrt av judiska skriftlirda som inte
slipper in andra 4n dem de anser behoriga (det ar
upp till SL om du tycker att RP beter sig tillrackligt
behérigt). Hyllorna dr nu fyllda med dndl6sa rader
av bokrullar, 6msom pa hebreiska, 6msom pé ara-
biska. Det finns inte en enda bok i hela byggnaden
och rullarna avhandlar nistan uteslutande religiésa
sporsmal.

Demonen i kaffeautomaten ar dock kvar. Han

| Sleat i . | kol ks.

Fas 111
Nu 4r Carolina i det nirmaste ett tempel till judisk
kunskap. Ortodoxa prister mumlar boner i varje
hérn och bokrullarna fortsitter ned i de grottlik-
nande killarvalven. Allt ljus kommer frin vaxljus
dekorerade med hebreiska tecken och ingen som inte
verkar stringt troende kommer in.

Kaffeautomaten 4r borta — demonen har gett sig
av for att inkassera sjilar.




DOMKYRKAN

Uppsala Domkyrka syns 6ver hela staden. Tva hoga, raka spiror
och en liten ryttare pd takdsen. Framfor portarna finns en 6ppen
plats och kyrkoomridet avgrinsas mot nordvist av gamla lager-

byggnader och andra hus som tillhért kyrkans yrkesmin.
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Fas 1

Domkyrkan i denna fas 4r en kuslig och 6dslig plats.
Utanf6r portarna, pa trappan och torget framfor gar
pristerna i sina fotsida kapor, judiska mossor och
lagens bokrullar under armen. De ir alla skriftlarda
fariséer och de dgnar dagen dt att std framfor ingang-
en till helgedomen och diskutera religios filosofi,
kabbalans mysterier och judisk gnosis.

Inne i domkyrkan kinns det markligt kallt — och
tyst. Det dr som om nédgon hela tiden iakttog en.
Rollpersonerna kinner en motvilja mot hela platsen
och har svart att vara kvar dir en lingre stund. Deras
sovande dngla-jag borjar lingsamt att kinna skricken
infor den allseende Jahve. Framme vid altaret, innan-
for altarringen, sitter drkeingeln Mikael och putsar
sitt svird.

nan).

Mikael ir naturligtvis kvar. Han sitter kvar pa
altaret och putsar svirdet. Bakom honom ticker ett
vildigt forhinge altartavlan.

Fas 1T

Under denna fas d4r Domkyrkan i stort sett sig lik
sedan forut. Det dr egentligen bara rollpersonernas
obehag infor den som 6kar. Mycket av symbolerna
inne byggnaden har dock blivit judiska och alla kors
har ersatts antingen av den sjuarmade ljusstaken
(menoran) eller Salomons sigill (den sexuddiga stjdr-

Fas I

Domkyrkan har blivit alltmer hebreisk, samtidigt
som den faktiskt blivit mer gotisk. Nu 4r den négot
sd paradoxalt som en judisk katedral som stricker sig
nistan inda upp till himlen.

Rollpersonerna kan nu knappt ga i nirheten av
den. Den framkallar starka obehagskinslor och en
svettig skrick i handflatorna. Om nagon pa nagot
satt skulle ta sig in i kyrkan skulle han mirka att alle
inuti har blivit ett judiskt tempel. Lingst framme vid
altaret star férbundsarken och skiner med klart ljus
och lutade mot altarringen stir stentavlorna som
Moses bar ned fran berget, tavlorna med lagen pa.

Mikael har borjar rora pd sig. Han gar nu
omkring uppe i kyrkspirorna. Ibland kommer han ut
pa en av alla de balkonger som pryder tornen, ibland
skymtar han forbi i ett blyinfattat fonster. Han put-
sar fortfarande svirdet, men nu gloder det vitt och
klart och trasan han anvinder blir allt svartare.

FYSIKUM/TEKNIKUM
Rakt bakom Carolina finns en grupp hus som 4gs av
universitetet. Det 4r institutionerna for fysik, teknik
och kemi. Observera att dessa byggnader i Malakh ir
placerade en bra bit in pa Kyrkogérden (se "Grénser"
nedan) och dirfor inte dr stillen man gar till i forsta
taget.

I Malakh ir husen tillhll for vetenskapsmin, inte
studenter. Hir foljer en mycket summarisk beskriv-
ning. Vill du ha mer kdtt pid benen si anvind

beskrivningen av Gustavianum som mall.

Den forskning som pagir ute bland gravarna ir
till en borjan himtad frin slutet av 1800-talet.
Maskiner som alstrar elektricitet, primitiv radiout-
rustning, bubblande flaskor etc. etc. Under fas II
glider det hela mer 6ver till religiosa grubblerier f6r
att i fas I1I bli ett slags judisk alkemi.

Anvind vetenskapsminnen hir ute som ett slags
magiker i sina labb. De kan veta saker som ingen
annan vet om det ar sd att rollpersonerna ir ute och
cyklar farligt ndra misslyckandets rand.
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GRANSER

Klagomuren

I en rak linje uppfor Biverns grind, over bron, lings
med kanten av Svandammen, ihopvixt med Slottets
ostra torn, ut igen pd andra sidan och bort lings med
kanten av Botaniska tridgarden, 16per Klagomuren.

Klagomuren kommer frin Jerusalem, den ir en
rest frin Herodes gamla tempel och hit kommer
judarna for att be. Det dr en hog mur, tio meter grovt
uppskattat, murad av stora, jimnt skurna block. Hir
och dir sitter sma buskar fastvuxna i sprickor mellan
stenarna och framf6ér muren star, eller sitter pa stolar,
minniskor och ber.

Det dr det hela. Det gar inte att kldttra 6ver
muren. Ju lingre man klittrar desto hogre verkar den
stricka sig. Inga formédgor som Znglarna har kan
rubba den. Dir den I6per 6ver Fyrisan finns en 6pp-
ning under vattnet dir an flyter fram, men denna
oppning ar spirrad med tite galler av tjockaste jirn.
Tink pa muren som om den vore virldens grins, det
finns ingenting utanfér den si det gar naturligtvis
inte att komma 6ver den.

Allteftersom faserna fortldper kommer det att
samlas mer och mer folk for att be hir. Det ir annars
den enda forindringen som Klagomuren genomgar.

Marknaden ir liksom Klagomuren dventyrets och
virldens grins. Det gér inte att komma f6rbi den, for
det finns ingenting bortom den.

Luthagsesplanaden

Luthagsesplanaden ir en stor genomfartsled genom
Uppsala. Hir markerar den stadens och dventyrets
grins i norr.

Lings med Luthagsesplanaden och vidare ned pa
Rabyvigen loper busstrafiken tit. Mycket tit.
Faktiske helt ogenomtringligt tit. Grona bussar pas-
serar forbi i hastigheter himtade frin autobahns
onskedrommar och s manga ir filerna att det aldrig,
ens for ett 6gonblick, gir att urskilja vad som finns
bortanfor vigen. Och det ir ju inte si konstigt efter-
som virlden tar slut dir.

Om man forsdker gi 6ver gatan kommer man
ohjilpligt att kéras pa av en buss och kastas, mycket
mosad, tillbaka pa trottoaren igen. Detta bor ju inte
bekymra si tuffa dnglar som rollpersonerna s myck-
et, men de kanske later bli att forsoka igen.

Marknaden

Marknaden avgrinsar Uppsala i ost. Frin och med
jarnvigen och bortdt blir byggnaderna ligre och ligre
och torgen fler och fler. Gatorna 4r packade med folk
och pd alla lediga ytor finns det marknadsstind dir
man kan kopa allt frin kryddor till stulet gods.

Som grins betraktat hindrar inte Marknaden
nagon fran att komma vidare. Det ir bara det att den
dels verkar fortsitta i det odndliga och dels 4r det
stort omaijligt att gd i en rak linje genom den. P4 ett
eller annat sitt knuffas man ur kurs av folkmassorna
och befinner sig pa samma stiller som man borjade
pd igen,

Kyrkogirden

I det normala Uppsala, stricker sig kyrkogirden
bortom Kyrkogérdsgatan nigra kvarter bort och tar
sedan slut. Nu talar vi i stillet om Kyrkogérden, den
ar storre. Det som i vanliga fall ar Kyrkogardsgatan
stricker sig nu idnda bort till Luthagsesplanaden,
mycket lingre 4n vad den egentligen ir. Allt utanfor
denna linje ir Kyrkogarden.

Kyrkogirden dr en mork plats. Tunga cypresser
hianger 6ver smé stigar mellan gravarna. Vita gravka-
pell i marmor dyker plotsligt upp. Grusgingarna
l6per lings alléer av sten och trid, uppfor nagra
trappsteg, nedfor trappsteg, in i en lund, runt i en
veritabel labyrint. Det gir inte att ta sig utanfor
Kyrkogérden, precis som marknaden stricker den ut
sig i odndligheten. For eller senare tappar man dess-



utom biringarna och befinner sig plotsligt vid grin-
den dir man gick in.

Kyrkogardens gravstenar blir allt mer judiska ju
lingre in man kommer pa omradet. Under dventy-
rets ging smyger sig gransen for det judiska omradet
nirmare tills det i fas III inte finns en enda gravsten
som inte har hebreisk skrift.

Kom ihag att Fysikum/Teknikum ligger inne pa
kyrkogarden. Det kan gora det svart att hitta dit —
man skymtar det mellan triden, men hittar inte ritt
stig dit. Med lite talamod gar det dock.

Om rollpersonerna envisas med att forsoka hitta
en vig genom Kyrkogarden kan du f6rsoka skrimma
dem lite. Langt inne pa omréidet blir skuggorna dju-
pare och verkar fa ett eget liv. Hir finns vdsen som
ocksa dnglarna borde bli ridda for. Varelser som ir
dldre 4n virlden, dédsandar pa grinsen till den ord-
nade skapelsen. Antyd dem, antyd hur fel de verkar
och sling sedan pa dem en dod kerub. En kerub som
ligger mitt pa grusgingen i sitt get blod. Elden i
kroppen har slocknat, 6gonen dr tomma hall, skallen
krossad, vingarna sonderslitna och 6gonen pa dem
har fallit ur. Naturligtvis 4r det omaijligt att déda en
kerub, eller... I skuggorna ror sig nagot stort och
svart med blod pa klorna.

Denna hindelse bor inte anvindas fore fas 111, di
rollpersonerna vet tillrickligt for att forsta implika-
tionerna av en d6d dngel.
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GUSTAVIANUM

Gustavianum ligger mitt emot Domkyrkan, det dr
en byggnad frin 1600-talet som frimst utmirks av
den kupol som vilver sig 6ver den anatomiska tea-
tern dér studenter dgnade sig dt dissektioner nar det

begav sig.

Fas 1

Under den forsta fasen ir Gustavianum ett lirosite,
fyllt med de stela 1800-talsakademiker som priglar
den hir miljon i Fas I. Anatomiska planscher ticker
alla viggar, kopparstick pa kroppsdelar och dissektio-
ner,. Overallt gar allvarliga min och jaimfér anteck-
ningar och diskuterar naturvetenskap. I den anato-
miska teatern stir studenter och professorer i ring
och studerar hur ett lik av en medelilders man skirs

upp.

SLOTTET

Slottet i Uppsala ligger pa stadens hdgsta punkt. Det
finns egentligen ingenting hir som ir intressant i
Malakh. Slottets salar ir fyllda med kuriosa i indl6sa
rader och inte en enda minniska.

Fas I

I fas II har Gustavianum glidit nirmare den judiska
mystiken. Nu ir alla professorer och studenter orto-
doxa judar och vad man studerar dr kabbalistiska
skrifter. P4 viggarna sitter planscher pa de tio sefirot
och det hebreiska alfabetet och i den anatomiska
teatern dissekerar man en skrikande dybbuk — en
judisk ond ande. Den ir stor som en markatta, helt
svart med ett ansikte som bara ir en stor svart
avgrund till mun. Sakerna som plockas ut ur krop-
pen nir den skirs upp dr sma och silverglinsande
och sitter inbiddade i kottet som kirnor i en fruke.

UNIVERSITETSHUSET

Universitetshuset 4r en imponerande byggnad som
star lingst upp i universitetsparken. Inuti bestir den
av stora foreldsningssalar och ingenting annat. Hir,
som i alla andra akademiska byggnader gir stim-
ningen frin 1800-talsvetenskap till judisk mysticism.
Ta en titt pd "Carolina Rediviva" och "Gustavianum"
for att fa ndgra tips pd hur det gér dill. I Universitets-
huset pagar dock aldrig nagon forskning, bara fore-
lasningar.
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Gustavianum bérja nu dverges. Alla tar ledigt under
Syndafloden och bir hem bokrullar for att studera
ddr. Inne i den anatomiska teatern ligger en vildig
skepnad av lera pa undersokningsbordet. Det idr en
golem — en varelse av lera som givits eget liv av Ordet
och magi. Just nu vilar den under ett ticke av bone-
blad. I dess panna star det hebreiska ordet for san-
ning: emet (se Monsterboken).

Rollpersonerna kan vicka varelsen om de vill, det
dr bara att ge den en order. Den lyder allt de siger
och gér sonder vid forsta dngelattack, om du inte kan
hitta pd nagot intressantare att gor med den.
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et finns en uppsjo av markliga varelser som figurerar i Malakh och
vad som f6ljer hir dr en 6versike over hur dessa beter sig och
hur de fungerar i dventyret. Forst och frimst ror det sig
naturligtvis om inglar och demoner. Inspirationen till dessa bada
grupper ir en blandning av judiska och kristna myter och fore-
stillningar. Anglarnas utseende (efter det att deras sanna form har
uppenbarats) ir till exempel himtade frin judisk tradition, men
mdnga av namnen och kategorierna aterfinns ocksa i den medel-
tida kristna kyrkan. Demonerna ir kanske forst och frimst
sprungna ur kristendomen (blandat med mer modern surrealism),
men mycket av bakgrunden och demonernas namn har motsvarig-
heter i den judiska tron.
P4 grund av denna udda blandning ir det kanske svért att kinna sig
riktigt hemma bland de visen som Malakh befolkas av. Det kan ocksa vara
svart for SL att improvisera och brodera ut kring dnglar och demoner i dven-
tyret. Det finns flera vigar kring detta. Den enklaste dr givetvis att strunta
blankt i hur dventyrets konstruktdrer skulle ha tinke i en viss situation och
istillet fabulera helt fritt — manga ganger 4r nog detta en mycket sund 18sning.
Vill man diremot vara sann mot dventyrets anda, krivs kanske lite mer
arbete. Studerar man de beskrivningar som ges hir i hiftet gir det ganska bra
att bilda sig en uppfattning om hur 4nglar och demoner bor framstillas ocksd
i de fall som inte kartldggs av scenariobeskrivningen. Vill man ha mer kott pa
benen rekommenderar jag lisning av nigra verk om judisk angleologi, frimst
de som upptas i Enoks bok och den s.k. Hekhalot-traditionen. Det finns en
litteraturlista i slutet av hiftet som kanske kan ge den vetgirige lite hjilp pa
vagen.

De 6vernaturliga visen som dter-
finns i Malakh kan delas upp i tre
kategorier:

Anglar: Hir finns dels de
himmelska budbirarna, keruber,
serafer etc. I dventyrets borjan
déljs deras sanna skepnader av
skyddsbilder (antingen det nu
beror pa att de ir kamouflerade,
att rollpersonerna inte férmér se
sanningen, eller att verkligheten
som sidan inte kan rymma san-
ningen dnnu). Mot slutet uppen-
barar de sig dock som skrim-
mande, monstrudsa visen med
mycket fi minskliga drag. Hir
finns ocksé viktarorden: grigori,
dels de miserabla varelser som
straffades fore syndafloden, dels
de nyfallna som kastats ned pid
jorden i scenariots bérjan.

Demoner: En ganska homo-
gen samling. Besitter maskiner i
scenariots borjan och uppenbarar
sig sedan som skuggor utan indi-
viduella sirdrag.

Ovriga varelser ur judisk
myt: Inga av dessa spelar nigon
storre roll i Malakh och dirfor
beskrivs de bara som hastigast
hir. Det rér sig om den judiska
mytens onda andar: dybbuk,
mazzikin och shedim, samt en
konstgjord varelse: golem.



Och hon som mirkte hur jag greps av undran
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begynte: "Av serafer och Keruber

bestar den forsta kretsen och den andra.
Snabbheten hos dem fods ur deras lingtan
att likna punkten; och ju mer de hojt sig

i skddande, dess mer formar de detta.

Dante Alighieri, La Divina Commedia — Paradiso,

xxviii. 95-99

KERUBER

Keruber dr den hogsta klassen av dnglar. De lever tillsammans med den
hogsta makten, yuvH, Jahve, Tetragrammaton, Elohim, eller vilket namn
man nu ger honom, och déljer hans ansikte med sina vingar. De ir den
hogsta dnglakoren, i den hogsta himlasfiren — Empyreen, bortom fixstjir-
norna.

Keruberna i Malakh upptride i fas I och II som helikoptrar utrustade
med fruktansvirda forstorelsevapen: napalm, luftrobotar, girna hogenergila-
ser om du vill det. De ir inte of6rstorbara, bra triffar med tunga vapen far
dem pa fall. Men de faller alltid upp i himlen och ir helt och hallet odod-
liga — for eller senare kommer de tillbaka.

I fas III ser rollpersonerna Keruberna som de verkligen ser ut, bilder som
vi himtat frin den judiska och medeltida kristna uppfattningen. De har tvd
eller ett par vingar som ror sig runt dem som en virvelvind och orsakar kraf-
tiga vindar. Deras ansikten ir stela som masker och den bleka hyn ligger i
mork skugga i kontrast mot de eldar som brinner ur varelsernas mun och
ogon. Kerubernas kroppar bestar av ren eld och pé deras vingar sitter tusen-
tals oblinkande 6gon.

Keruberna skall vara nigonting groteskt och skrimmande och i den hir
uppenbarelsen vill det till att rollpersonerna samlar alla sina gemensamma
krafter som dnglar for att ens rubba dem. Att skrimma ivig dem ir inte att
tala om, bara fi dem ur balans ett tag.

Namn p3 keruber
Keruberna ir si hogt uppsatta
varelser att inte ens rollperso-
nerna kan namnen pi dem.
Kerubiel sigs i alla fall vara
kerubernas ledare och furste.
Asrael, dddsingeln, ir ocksa
han en kerub
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Namn pa serafer
Seraferna ir ocksa sd hogt
uppsatta att rollpersonerna
inte kan namnen pa dem.

Serafiel sigs i alla fall vara
deras ledare och furste.

Namn pa troner

Nagra namn pa troner dr
overhuvudtaget inte kinda.
Rollpersonerna hade ingen-
ting med dem att gora nir de
sjdlva var dnglar och ingen
har hért dem tala. Det ryktas
att en av dem heter Cassiel
och att han ir deras ledare.
Mer vet man inte.
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SERAFER

Kommer inte att forekomma lika ofta som keruberna. De dyker upp forst i
fas III, men hir kan de anvindas pa samma sitt som dessa. Sling in nigra
serafer for att variera lite.

Seraferna dviljs bland fixstjarnorna, pa grinsen till det ofattbara. De ir
dven de skrimmande varelser: Tre par 6gonforsedda vingar runt ett ansikte
utan kropp. Detta ansikte ir en stel och uttryckslés mask, 6gonen ir slutna
och munnen vrilar en entonig sing, nistan som ett flygalarm. Nar serafen
oppnar sina 6gon ir dess blick brinnande och krossande. Ingenting star
emot den. Serafens 6gon déljer den kraft som krossade Sodom och Gomorra.

R 2

TRONER

Tronerna dr mirkliga varelser som lever hdgt uppe i den sfir som tillhér
Saturnus. De tillhor det 6versta skiktet av dnglar, men si virst mycket mer
vet man inte om deras funktion — inte ens rollpersonerna anar deras roll i
skapelsen.

Tronerna ser ut som bevingade hjul av eld, med miljoner svarta 6gon pa
vingarna. De kommer att drabba dventyret forst i fas III och dé bara margi-
nellt. Anvind dem for att spida ut serafer och keruber lite grann.

De sveper ned fran himlen och omger sina offer med eld. Deras nigot
mirkliga utseende gor att de mer pAminner om maskiner dn tinkande varel-
ser, men deras uppmarksamhet och intellekt ar lika skarpa som nagon dngels.
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ARKEANGLAR

Det finns ett begrinsat antal drkednglar i den Merkuriska sfiren, samtidigt
som det finns ett odndligt antal. Paradoxen ir omaijlig att reda ut. Klart ar
att de bara ir ett fital som besitter namn.

Négra drkeinglar: Fyra drkednglar dr satta att vaka 6ver jorden. De har
varsin plats i virldens fyra horn och de besitter varsitt element. De fyra ir:
Mikael som star for elden, med starka kopplingar upp till solen. I dventyret
spelar han storst roll dd han utgor utrensaren efter syndafloden. I alla faser
utom den sista sitter han i Uppsala Domkyrka och putsar sitt flammande
svird. Raphael som star for luft. Gabriel som stir for vatten, men ocksd
kopplas till manen och Uriel jordens dngel som ocksa vakar éver Paradisets
portar.

Andra drkeidnglar dr Anael, Sachiel och Fanuel. Arkeﬁnglarna ser mer ut
som man vintar sig att anglar skall gora. De ir resliga gestalter, med onatur-
ligt jimna och rena drag — skrimmande rena faktiskt, som om symmetrin i
dem var nagonting hotfullt. De har vildiga vingar som ir s klart vita att det
ligger ett diffust skimmer Gver dem. De ir iklddda fotsida klddnader i linne.
Ogonen ir klara som ljuset bakom stjirnorna och det gor ont att se in i dem.
Manga drkednglar bir flammande svird.

ANDRA ANGLAR

Det finns otaliga klasser av dnglar utdver dessa. I dventyret nimn de grupper
som besitter de nio sfirerna (inifrin och ut, Merkurius och irkednglarna
beskrivs ovan):

I Venus sfir finns Archai, eller Makterna.

I Solens Exsusiai, eller Krafterna.

I Mars: Dynamis, eller Dygderna.

I Jupiters Kyriotetes, eller Rikena.

(Dirpa foljer, Saturnus, fixstjirnorna och Empyreen, se ovan)

Andra klasser av dnglar ir Ophaner, Hayylier och de gatfulla Galgallim
som styrs av Galgalliel. Dessutom finns sallisimer, parasimer, gibboriner,
sebaimer, gedudimer, memunnimer, sarimer, haylimer, mesarethimer, mala-
kimer och degalimer.

Det ir inte sa viktigt att hélla isir alla dessa klassers utseenden och namn.
Anvind dem bara om du nigon ging har ett behov av att skildra dnglarnas
maéngfald. De flesta av dessa klasser ser mer eller mindre groteska ut: Allt
fran svivande eldar till djurhévdade varelser med vingar av ljus och heliga
namn skrivna i pannan. Anvind din fantasi, men bli inte si specifik att
spelarna anar luckor i ditt kunnande. Intrycker skall vara att himlen 4r ord-
nad och befolkad — dven om ingen minsklig spelledare skulle kunna halla
ritt pd alla dessa klasser av dnglar.

Malakh/Scenen

Arkeéinglar
Mitael
Raphael
Gabriel
Uriel

Anael
Sachiel
Fanuel,

Andra inglar
Archai — Makterna.
Exsusiai — Krafterna.
Dynamis — Dygderna.
Kyriotetes — Rikena.
Ophaner

Hayylier

Galgallim (Galgalliel)
Sallisimer

Parasimer

Gibboriner

Sebaimer

Gedudimer
Memunnimer
Sarimer

Haylimer
Mesarethimer
Malakimer
Degalimer
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Namn pa grigori

Detta 4r nagra av de grigori
som foll tillsammans med
rollpersonerna. Dir det ir
kint anges ockas vilka kun-
skaper de lirde ut till min-
niskorna.

Ananel

Araquiel — Jordens tecken
Araros — fortrollningar
Armaros

Artaqoph

Asa

Asael

Baraquel — astrologi

Daniel

Gadyreel — krigets vapen
Hermoni

Kokabel

Kokabel — stjirnbilder och

konstellationer
Matarel

Ramiel

Sabriel

Sariel — Minens bana
Satavel

Tummiel
Turiel
Yhaddiel

Yomiel

12

GRIGORI

Med Semyhaza i spetsen steg 200 dnglar av Viktarorden, grigori, ned till
Jorden. De tog minniskornas dottrar till sig och defilerade sitt kott genom
kontakt med dem. Kvinnorna fédde dem sedan barn som var giganter med
omitlig aptit: Nephilim. Dessa férde med sig véldet till virlden. Grigori och
da frimst Azazel lirde ut hemligheter till manniskan, konster och magi som
var forbehéllet endast de celesta. Minniskan gick under pa grund av avslo-
jandena av den himmelska visdomen och Nephilims valdsamheter. Det hela
slutade med syndafloden som renade Jorden frin all férorening blodsutgju-
telsen hade orsakat. Allt levande forutom Enok och de som riddades av Noa
och hans ark gick under — Nephilim likasd, i alla fall deras kroppar. Grigori
skoljdes ned och fingslades i bottenlosa klyftor, eller fjittrades vid fotterna
och hingdes med huvudet ner mot helvetet.

Dessa fingslade grigori finns med i Malakh. De kan éterfinnas ropande
pa RP om hjilp, fingslade bakom ornamenterade galler i killare lings med
Fyrisan, hingande i fotterna i guldkedjor i golvbrunnen i duschen, eller i en
gatubrunn pa stan.

Observera att de fanns grigori kvar i himlen efter det forsta fallet och att
en del av dessa faller i dventyrets borjan och blir de nyfallna. I Malakh syftar
dock alltid "grigori" (ddr inte annat anges) pa de som ursprungligen f6ll och
straffades.
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NYFALLNA

Nir RP vicks av Azazel och for ett kort 6gonblick blir sig sjilva igen, kastar
deras uppvaknande en chockvig genom skapelsen. Grigori, de evigt vakande
Viktarna kinner den. Bara ett 6gonblick tar det f6r dem att forstd, att
undra, om det ir méjligt att undkomma straff f6r sina synder. Och denna
korta tanke dr tillrickligt for att flicka deras rena varelser. De faller, handlost
ned mot jorden.

I Malakh méter rollpersonerna dessa sorgliga existenser (som en gang var
deras kolleger) nir de helt férvirrade vandrar runt i Uppsala. De forstar inte
sin nya omgivning sirskilt bra. De vet inte vad som passar sig, de vet inte
hur man beter sig och irligt talar har de inte ens greppat de mest grundlig-
gande av naturlagarna.

De nyfallna ser samtliga ut som vanliga minniskor, vid den forsta
anblicken. Sedan mirker man att det alltid 4r nagon detalj pd dem som inte
stimmer. Négon har alldeles f6r ljusa 6gon, en annans mun brinner och en
tredje har fotter som sitter bak och fram. Inga avgorande skillnader, men
smasaker som de inte har haft tid, eller kunskap, att justera. Annars ir de
uteliggare, pensionirer, eller sma barn. Vanliga minniskor.

Sen har vi deras beteende. De vet inte riktigt hur de skall smilta in dar
de dr. De rabblar meningslosa hilsningsfraser for att verka naturliga och
vissa av dem ler onaturligt brett. Dessutom har de den fula ovanan att inte
halla pa naturlagarna. Vissa svivar nagra centimeter ovanfér marken, andra
gir igenom viggar, medan ytterligare andra gldommer bort att andas och
blinka.

De nyfallna skall vara ett absurt inslag i dventyret. Pa grinsen till slap-
stick men fortfarande patetiskt sorgliga och forbryllande. Lt inte rollperso-
nerna bli helt sikra pa var de har dem.
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Namn pa nyfallna
Arioch
Armeros
Bassasel
Batariel
Ezrael
Marchociel
Marioch
Phamarus
Samsapeel
Satreel
Tamiel
Tartarachus
Taruel
Turel
Zagiel
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They knew that Satan had broken his chain,
And with millions of demons in his train,
Was ranging over the world again.
Before the Angel had told his tale,
A sweet and a creeping sound
Like the rushing of winds was heard around;
And suddenly the lamps grew pale —
The lamps, before the Archangels seven,
That burn continually in Heaven.
P.B. Shelley, Satan Broken Loose, fragment, 1817

Namn pd demoner
Hir foljer ett antal namn att
anvinda pa demonerna i
dventyret och en uppskatt-
ning av deras rang.
Adramalech — irkedemon
Agaliarept — lagre
demonfur-
ste
Agares — mindre demon
Akephalos — svartsjukans
demon,
mindre
Aluga — mindre demon
Andusciassus — storhertig i
Sheol
Arotosael — sjukdomsdemon,
halvstor
Asiel — mindre demon
Asmodeus — storre demon
Astaroth — storhertig i Sheol
Beelzebub — demonprins
Bechet — mindre demon
Belial — demonfurste
Belphegor — halvstor demon
Dasarach — mindre demon
Datzepher — mindre demon
laldabaoth — demonfurste
Kimaris — mindre demon
Kurtael —sjukdomsdemon,
mindre
Mavet — mindre demon
Nebiros — demonfurste
Ornias — mindre demon
Sargatanas — demonisk
harforare
Samael — demonprins
Vovall — mindre demon

Demonerna i Malakh kommer upp till jorden for att jaga sjilar i forvir-
ringen som uppstir efter att de nyfallna har landat pd jorden. De ir inte
riktigt uppdaterade nir det giller den moderna virlden. De efter ett fokus
for minniskans uppmirksamhet och bestimmer sig raskt for att besitta
Uppsalas maskiner.

Foljden blir att alla trafikljus, p-mitare, kassaapparater, kodlas, bussar
etc. etc. (inga datorer eller bilar i Malakh) egentligen dr demoner. De viskar
till forbipasserande och forsoker fi dem att silja sig till dem. De har inga
skrupler nir det giller att tala om vad de ér for nagra, eller vad de heter. Men
de kan 4 andra sidan faktiskt erbjuda saker i gengild for sjilarna. Inom rim-
liga grianser kan de ge det mesta till dem som ingér en pakt med dem. Detta
innebir i klarsprak att du som spelledare kan godkinna alla 6nskningar, si
linge de inte stor dventyret, eller stimningen i det. Malakh ir absurt, men
blanda nu inte in enh6rningar, animerade kaniner, eller transformers i det.
Hall reda pd dventyrets grundidé, dven om den kan verka forvirrad och
minst sagt marklig.

I fas III kommer demonerna att limna sina maskiner och upptrida i sina
verkliga skepnader. Nu ser de ut som spoklika skuggor, svarta fortdtningar
av skrick och kyla. De dr humanoida, men utan nigra egentliga ansiktsdrag
och pa deras ryggar vilver sig spokbilder av de vingar de en ging bar som
anglar.

Demonerna ar formidabla fiender med stora kinsla for hur man skaffar
sig ett psykologiskt 6vertag. De verkar alltid sikra pd sin sak, ger alltid sken
av att de kan ta allt de vill ha. I strid har de ocksd alla mojligheter att besegra
rollpersonerna, sirskilt om de inte har vaknat riktigt annu. Men fem gri-
gori pd en ging borde vara for mycket for vilken demon som helst, dven om
Azazel kanske inte dr sd pigg pé att vinda sig mot sina kolleger. Se dnda till
att demonen river loss lite delar pa rollpersonerna. Det skrimmer dem trots
att de liker de virsta skador i sin egenskap av dnglar.
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P4 nagra stillen i Malakh nimns ett antal
varelser ur judisk myt som inte spelar
nagon storre roll for dventyret som
sidant. Diremot kan det vara bra att som
SL kinna dill dessa visen si att de kan
anvindas for att krydda anrittningen
nagot om det skulle behévas.

ANDAR

Tre olika kategorier av onda andar férekommer ofta
i judiska myter. Det ror sig om dybbuk, mazzikin
och shedim. Alla dessa varelser har en och samma
funktion — de besitter minniskor. P4 sitt och vis har
de samma roll som savil demoner som illvilliga sp6-
ken. I Malakh ir deras roll dock lite annorlunda. Alla
tre klasserna av andar dr mer eller mindre fysiska
existenser. De besitter fortfarande minniskor och
driver dem till destruktiva handlingar, men f6r dng-
larna fungerar de mer som en sorts parasiter. Tank er
andarna som ett slags 6vernaturliga skadedjur som
lever av himmelska och demoniska visens aura och
kraft. De ir inte sdrskilt farliga, men kan suga ut en
hel del energi ur en varelse och de r timligen svira
att bli av med, eller ta kal pa for den delen.

En dybbuk ser i Malakh ut som en liten svart
varelse, stor som en katt ungefir. Den har svart, glan-
sig hud och hela huvudet upptas av en gapande
avgrund, ett hal som den fister sig vid kroppar med.
En dybbuk klinger sig fast med vassa klor, som inte
gor ndgon skada, men som hakar tag som kardborrar.
Den springer lings med marken och tar langa skutt
mot sina offer. Kroppen piminner om gummi och
den miaste i princip slitas sonder innan den dor.

Mazzikin ir vita ormliknande varelser med ming-
der av smé korta spindelben. De verkar bestd av
ludna mogeltradar, eller dammigt spindelnit och det
gir inte att avgora vad som dr huvud och svans. En
mazzikin slingrar sig runt en varelse och klibbar sig
fast som spindelviv. Den absorberar offrets energier
genom huden, samtidigt som den utséndrar vitskor
som friter gropar i kottet. En mazzikin ir tamligen
late ate slita sonder, men svar att gora sig av med
eftersom tridarna den bestir av klibbar fast vid alla

ytor. Eld dr den snabbaste l6sningen.

Shedim ser ut som svirmar av sm4, bliskimrande
flugor. Varelsen rér sig bara korta stycken at gingen
och miste sedan vila. Den dras till kroppsvirme och
dter en varelses energier genom att bokstavligen
borra sig in i dess kott. Shedim dr hirda som metall
och skir sénder hinderna pa den som forsoker sla pa
den. Den forlorar dock flygférméigan av vatten och
kan krossas av harda foremal.

GOLEM

En golem ir en varelse av lera som fitt konstgjord liv
genom judisk magi och den kraft som ligger i de
heliga orden. En golem ir en tjdnstevarelse utan
nagon som helst egen vilja — den lyder allt som dess
skapare befaller den att gora och den arbetar out-
trottligt utan att sova.

P4 samma sitt saknar den egentlig sjdlvbevarelse-
drift. Den kommer inte sjialvmant att undvika faror
och den sliter ut sig sjilv om ingen hindrar den. Man
kan egentligen betrakta den som en tvibent maskin.
En golem ir bra mycket starkare 4n en ménniska och
tl en hel del stryk, mer 4n vad en lerstaty av motsva-
rande storlek skulle gora. Den dr diremot inte ofor-
storbar, utan spricker vid f6r hard belastning och den
kan ocksé oskadliggoras genom att ndgon suddar ut
det livgivande ordet frin dess panna. Enligt vissa kil-
lor 4r ordet emet — sanning: N®N. Fran detta ord

behéver man bara ta bort férsta bokstaven, aleph: .
Di bildas ordet mar — dod.
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ar foljer ett antal hjdlpmedel f6r SL i arbetet. Det r6r sig om en kort

ordlista med judiska termer, en oversikt over det judiska alfa-

betet, en litteraturlista for den vetgirige som vill fylla sitt
dventyr med trovirdiga detaljer och en karta 6ver Uppsala — plat-

sen for Malakh.

ORDLISTA )

Hir foljer ett antal uppslagsord som
syftar till att orientera SL lite i de
begrepp som kan anvindas i Malakh.
Nigra av de termer som nimns i dventyret forklaras hir (for sikerhets
skull tas ocksa mer sjilvklara saker upp), men hir finns ocksa nigra som

inte direkt férekommer ddr. Meningen ir inte att skapa ett uppslagsverk i
judisk mytologi — bara ge SL nagra ord att bolla mot spelarna och en aning om
vad som kan vara intressant att leta efter vi egna efterforskningar.

Dybbuk: Judisk ond ande, vanligen en d6d minnis-
kas sjil som besitter de levande, i Malakh mer av
ett parasitiskt andevisen.

Dédahavsrullarna och fynden i Qumran grottorna:
Ett av nittonhundratalets viktigaste arkeologiska
fynd. Ett stort antal skrifter som patriffats i ett
antal grottor i Qumran.

Gehenna: Det judiska helvetet.

Gnostisism: Mystisk ldra vars grundsatser férekom-
mer hos flera olika religioner. Gnostisismens vikti-
gaste ldra kan sigas vara att minniskan bir det
gudomliga, eller froet till det gudomliga inom sig,.
Vissa riktningar menar ocksd att jordelivet dr syno-
nymt med helvetet och att minniskan fingslats hir
av en illvillig make, en demiurg. Rollspelet Kult
bygger delvis pa gnostiska tankar.

JHVH: De fyra bokstiverna som star fér Herrens
namn. Namnet anses vara sd heligt att det inte bor
uttalas. Ofta anvinder man sig av omskrivningar
som Tetragrammaton: "Namnet med fyra boksti-
ver". Andra namn pa Israels gud ir Jahve, Elohim,
Akatriel Yah och Sebaoth. Totalt pastas Herren ha
sjuttio sirskilda namn och ett odndligt antal andra

namn. P4 hebreiska skrivs de fyra bokstiverna i
Namnet: m71° det vill siga (frin hoger till vinster):
Jod, He, Vau, He.

Kabbala: Judisk mystik som dgnar mycket tid at att
dekoda de heliga skrifterna. Studierna avser dels att
med numerologiska metoder avsloja dolda hemlig-
heter i Zorahn, dels att meditera Gver de tio Sefzroz.
Annars ir kabbalans tva grundliggande mysterier:
Skapelsen och Hesekiels vision av den Gudomliga
Vagnen: Merkabhan. Kabbalans frimsta verk ir
Zoar.

Kosher: Begrepp for "ren". Sirskilt fédodmnen
maste vara tillredda enligt vissa ritualer for att
betraktas som kosher. Ortodoxa judar éter bara mat
som tillretts pa detta sitt.

Mazzikin: Judisk ond ande, mycket lik dybbuk.
Menoran: Den judiska sjuarmade ljusstaken.
Merkabha: alt. merkava. Den Gudomliga vagnen,
omnimnd i Heseikels bok. En central foreteelse i

judisk mystik, sirskilt for kabbalisterna.

Sefirot: Guds tio aspekter i kabbalan. Ofta uppstill-
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da i Livets trid — ett schema dir de tio sefirot for-
binds med varandra genom olika vigar.

Shedim: Se dybbuk.

Sheol: De dodas virld, ofta synonymt med
Gehenna.

Sodom & Gomorra: Tvi stider som forstordes av
Gud som straff for invdnarnas syndiga leverne.
Berittelsen aterfinns i 1:a Mosebok 19:23-29.

Talmud: Judarnas andra heliga skrift, efter 7orah.
Innefattar bide levnadsregler, lagar och legender
samt en hel del praktiska rid vad det giller medicin,
astronomi och hygien.

Torah: Judarnas heligaste skrift. Gavs till Moses pa
berget Sinai och aterfinns i vir Bibel som de fem
Mosebdckerna.

Zoar: Kabbalans heliga skrift. Enligt legenden skri-
ven av Rabbi Shimon bar Yohai.

KETHER

De tio sefiroth enligt den kabbalistiska traditionen

ALFABETET )

Det hebreiska alfabetet skrives och lises fran
héger till vinster och saknar traditionellt vokaler.

Foljande bokstiver ersitter de vanliga i slutet av ord:

=]
I}
3
]

YEEIIKUKCAUDTIU “CI—~ —~2f (515 %

Aleph
Beth
Gimel
Daleth
He
Vau
Sajn
Hheth
Tet
Jod
Kaph
Lamed
Mem
Nun
Samek
Ajn
Phe
Zade
Kof
Resch
Sin
Schin
Thau

uttalas:  stum utandning

b (bh)

g (gh)

d (dh)

h

v

s, ds

hh, ch

t

)
k (kh)

gutturalljud

f(p)
z (ts)
k

r
S

sch
t (th)
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LITTERATUR

Det finns en uppsjo av verk som kan vara till nytta for
den som spelleder Malakh. P4 intet sitt gor denna lista
ansprik pa att vara fullstindig, och det 4r heller inte

avsikten. De bocker som tas upp hir 4r helt enkelt

verk som vi sjilva har haft glidje av under vart arbete med scenariot. Med stérsta sannolikhet finns
det bittre standardverk i judisk mytologi 4n de som listas hir, men vi tror andé att det kan vara
intressant att se vilka tankegingar som péverkat just oss nir vi skapade Malakh.

Francis T. Fallon

The Enthronement of Sabaoth —
Jewish Elements in Gnostic Creation myths
(LEIDEN 1978)

R. K. Harrison
Biblical Hebrew

(SEVENOAKS 1991)

Hugo Odenberg

3 Enoch or The Hebrew Book of Enoch —
Edited and translated for the first time

with introduction commentary & critical notes
(1928 — dtertryck NEw YORK 1973)

Gershom G. Scholem

On the Kabbalah and its Symbolism
(LoNDON 1965)

Howard Schwartz

Gabriels Palace — Jewish Mystical Tales
(NEw York, OXFORD 1993)

David Winston Suter
Tradition and Composition

in the Parables of Enoch
(MissouLa 1979)

Alan Unterman

Dictionary of Jewish lore & Legend

(LonDON 1991)

» Efier ett arbete av den hir typen hittar man alltid etr antal bicker i

higarna som man inte riktigt vet var de kommit frin. Fallons bok dr
en sidan, jag vet inte om vi anvint den, men nir jag bliddrar i den
nu hittar jag ménga godbitar. Hir finns resonemang kring inglarnas
skapande, kring virldens uppkomst och kring den evigt dterkommande

Tronen — Merkavahn.

Vi har anviint oss av en rad bicker om det hebreiska spriket, men det

hiir dr en av de roligaste.

Bra bok om ext snérigt dmne.
Viktigast hér ir dock forfatraren;
Scholem dr en av de verkliga tung-
viktarna i detta dmne och det lonar
sig alltid art lisa hans bocker

En tjock samling med judiska sagor
och legender som beror mystiska
upplevelser. Rakommenderas varms,
bra texter, bra noter, bra analyser.

Tung avhandling om hekaloth-tra-
ditionen och Enokh-bickerna. Vill
man nirma sig materialet frén ett
strikt vetenskapligt hill. Bra infor-

mation om nephilim-myten.

Digerr uppslagsverk med termer
[frin judisk myt och tradition. Ger
snabb information om vitt skilda
dmnen.

» Det hir ir en helt fantastisk

bok, en verklig guldgruva for
den som har sinne for det
mer obskyra. Odenberg har
dversatt ett hebreiskt manus-
kript som avhandlar Rabbi
Ishmael Ben Elishas uppsti-
gande till himlen och mdite
med ingeln Metatron. Hela
texten finns med i boken, for-
sedd med otaliga och fascine-
rande invecklade noter.
Dessutom diskuterar
Odenberg en del problem
med texten i verkers forsta del
— sdrskilt avsnittet om dnglar
dr lasvirt.

Odenbergs versittning
dr kraftigt kritiserad av
dagens religionsvetare och
texten verkar krylla av sakfel.
Det hindrar dock inte att
boken dir anvindbar for roll-
spelare som mer fiister sig vid
idématerialet in den akade-
miska relevansen. Dessutom
dr verket skrivet pd ett helt
fantastiskt tillkringlat sirt
som borde charma alla med
det minsta intresse for veten-

skapliga floskler.
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KARTA )

Det ir egentligen inte sirskilt svart att sjilv fa tag pa en bra karta 6ver Uppsala,
sd pa sitt och vis kan man tycka att det dr onddigt att publicera en sirskild sidan
for Malakh. A andra sidan finns det ingenting som 4r mer irriterande 4n att

pabérja ett spelpass och mirka att man inte vet vare sig bu eller bd om platsen
for scenariot. Dessutom 4r det ju sa att det i Malakh figurerar en hel del platser som man inte hittar pa en
vanlig turistkarta. Darfor finns hir en schematisk 6versikt 6ver de delar av Uppsala som ir aktuella. Vi
rekommenderar dock att du férsoker skaffa fram en bra buss- eller turistkarta som komplement — sirskilt
for spelarna vars rollpersoner ju forutsitts kunna hitta rict bra i staden.

1. Blomsterhandeln
Hir ligger den blomsterhandel som rollperson B
ager.

2. Borjeparken
Det forsta man ser fran fonstret i den ligenhet dir
rollspersonerna vaknar. Samlingsplats for uteliggar-

na i Malakh.

3. Carolina Rediviva
Uppsalas universitetsbibliotek ligger lingst upp pa
den backe som ir Drottninggatan.

4. Centralstationen
Uppsalas jarnvigsstation. Spelar ingen stor roll i

Malakh.

5. Den tomma ligenheten
Det ir hir som rollpersonerna vaknar i scenariots
inledning.

6. Domkyrkan
Uppsalas gotiska katedral. Tillhall for drkeingeln
Mikael.

7. Fyris torg

Ligger invid an. Hir finns underjordiska toaletter
med gallerforsedda fonster ut mot vattnet dir fallna
grigori sitter fingslade.

8. Fyrisan
Vattnet stiger i och med syndafloden.

9. Fysikum/Teknikum
Tillhall for gnostiska mystiker.

10. Gustavianum
Med anatomisk teater. Fungerar som féreldsningslo-
kal i scenariot.

11. Klagomuren

En av stadens fyra grinser. Rittrogna judar ber vid
muren och sticker in papperslappar med boner mel-
lan stenarna.

12. Kyrkogarden
En av stadens grinser. Fortsitter i det odndliga.

13. Luthagsesplanaden
En av stadens grinser. Ogenomtringlig mur av bus-
sar som firdas i hog hastighet.

14. Marknaden

En av stadens grinser. Fortsitter i det odndliga.

15. Metereologiska institutionen
Arbetsplats for rollperson c.

16. Universitetshuset
Innehéller fraimst foreldsningssalar.

17. Skolgatan 338
Hir finns rollpersonernas ligenheter.

18. Slottet
Stor byggnad med torn, ligger i den backiga slotts-
parken.

19. Stora torget
Centrum fér stadens demoniska kollektivtrafik.
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”What powers was in them that they were able to bring

them down? They would not have been able to bring

them down but for “Uzza, "AzzA and “AzziEL who taught

them sorceries whereby they brought them down and

made use of them.”

. (9) What power was in them... 'Uzza, 'Azza and

- 'Azziel who taught them sorceries, whereby they

Book of Enoch

by R. Ishmael Ben Elisha — the High Priest

V.9. g

brought them down. The quotation Siuni, Yalqut
s+ Re'ubeni, i. 53 a, has 'Shemchazai and Azzael (so
also BH. iv. 127-128, Yalg. Shim. Gen. xiiv; cf. on

the following vs.) On Azza, Uzza and Azzael see
on ch. iv. 6. Here they are represented as evil agen-
cies, teaching men sorceries and thereby supporting
or rather inspiring the idolatry. The tradition here

- set forth is of course a descendant of that which
: has found expression in the pseudepigraphical writ-

among other leaders of the fallen angels who cor-
. rupted mankind. vii. 1: "they began to... defile

- themselves with them, and they taught them

+ charms and enchantments". viii. 1: "Azazel taught
. men... and made known to them the metals (cf.

- 'gold, silver etc.' here) ... and all kinds of costly

: stones (cf. here) ... (3) Semjaza taught enchant-
ments... Baraqgijal astrology. Kokabel the constella-

Sariel the

. course of the moon", vide Charles ad loca. Add Jub.
iv. 22, v. 1, Xi. 4 seqq.: "they made for themselves

: molten images, and they worshipped each their

. idol... and malignant spirits assisted and seduced
them into committing transgression and unclean-

. "
: ness .

MALAKH :

3 ENOCH or The Hebrew Book of Enoch
edited and translated for the first time
with introduction commentary & critical notes

by Hugo Odenberg Pu.D. (LoND.)
(1928 — atertryck NEw York 1973)
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