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Förord
Detta är inte ett klassiskt kultäventyr med alla de stereotypa klichéerna. Jag har gjort ett försök att spegla en alternativ och mer balanserad värld. Den kan nog lätt uppfattas lite mer ”fantasy” vilket är min tanke.
Om kults värld
Viktigt är att Spelledaren är bekant med kults världsbild, ifall Spelledaren inte är det så följer här en kort introduktion

Världen som du känner den är en illusion. Jorden, Tellus, universum, kosmos, Sverige och allt som du trodde var din värld är en illusion. Varför? Svaret är enkelt, den är ett fängelse. Alla människor är i själva verket gamla gudar, odödliga sådana. Så länge vi lever i illusionen så hålls vi omedvetna om våran egentliga potential och de som placerade oss här kan förvara oss lättare. 

Tiden före illusionen härskade människan i en gigantisk och urgammal stad vid namn Metropolis. Vi var grymma och skoningslösa regenter som ständigt utnyttjade vår makt och lät alla de andra dödliga raserna i Metropolis lida för våra simpla nöjen och lustar. Men de förtrycka gjorde revolt och störtade människan. Denna revolution kallas syndafallet. Den som ledde syndafallet och gjorde revolten möjlig var ett väsen vid namn Demiurgen. Demiurgen lät bygga en stor maskin vid namn ”maskinen” vilken skapade illusionen. Sedan kastades människorna in i illusionen. Demiurgen konstruerade maskinen så att människan tror hon är dödlig. När en människa dör så färdas hennes själ till inferno där hennes minne raderas. Sedan reinkarneras själen i illusionen igen. Inferno är beläget på andra sidan det hav som omringar metropolis. Inferno är ett oändligt landskap vars gränser inte är kända.
Det har gått 40 000 år sedan syndafallet ägde rum.

Efter syndafallet tog Demiurgen makten i Metropolis och en harmonisk tid i Metropolis gjorde entré. På den tiden var Metropolis en fantastiskt vacker stad där fontäner med regnbågsfärgat vatten prydde vackra marmorgator. En dag försvann Demiurgen plötsligt och förvirring utbröt. När Demiurgen var borta stod plötsligt en massa andra väsen och varelser på tur att ta hans plats på tronen. Ett gigantiskt krig om makten bröt ut och detta krig spred sig även till Illusionen och tog skepnaden av första och andra världskriget.
För att vara exakt så var det veckan före första världskriget som Demiurgen försvann. Kriget i Metropolis var så omfattande att det nästan utplånade allt liv i staden och den vackra exotiska staden blev nu istället en gigantisk ruin. Likt ett kadaver av ett en gång så vackert djur gick det knappt att urskilja vad Metropolis en gång varit. Inte bara staden dog i kriget, 99% av stadens invånare gick en minst lika hemsk död till mötes.
När det inte längre fans några varelser som kunde ta hand om maskinen och hålla efter den så började den förfalla och plötsligt började sprickor uppstå i illusionen.

Som en följd av att illusionen försvagades så stannar själarna i inferno i kortare och kortare tid, varpå illusionen börjar överbefolkas. Det finns totalt ca 8 miljarder människosjälar och för tillfället befinner sig ca 2 miljarder i inferno och resten i illusionen. Illusionen är konstruerad för att rymma ca 4 miljarder själar. Den dagen då alla själarna befinner sig i Illusionen kommer den kollapsa.

Själva scenarioplotten
Detta som följer här nedan är min egen tolkning och äventyrsidé av kults världsbild och har ingenting att göra med de redan publicerade kultmodulerna.

Demiurgen hade insiderhjälp när han störtade människorna. Det var fem människor som insåg att deras leverne var felaktigt och valde att stödja syndafallet. Dessa fem hette Nexus, Phaeria, Vim, Braman och Antagonist. Demiurgen använde sig av deras hjälp att infiltrera och stjäla tre viktiga artefakter ifrån människorna. Dessa tre artefakter gav människorna stor kraft och så länge människorna hade tillgång till dessa tre artefakter så skulle syndafallet inte vara möjligt att genomföra. 

Exakt vad dessa artefakter var återkommer vi till senare. 

Dessa artefakter stals och gömdes i Metropolis men när den sista artefakten skulle stjälas så fastnade Antagonist i en fälla och hans fyra kumpaner var tvungna att lämna honom i sticket. När människorna fann Antagonist i fällan så ställde de honom inför ett ultimatum, antingen kunde han avslöja vilka hans kumpaner var och bli skonad eller så skulle han få lida på värsta tänkbara sätt. Antagonist var rädd om sitt eget skinn och gav efter för hotet. Han skvallrade om Demiurgens planer samt om hans fyra kollegor som svikit människorasen.

Antagonist blev inte skonad fastän han ”tjallat”. Han blev placerad i ett fängelse. Fängelset tog skepnaden av en liten drömvärld där han blev lämnad för att plågas av tristess i all evighet. Sedan begav sig människorna till Demiurgen för att ta tillbaka sina artefakter och stoppa syndafallet. Men när människorna kom till Demiurgen var det redan för sent och syndafallet var ett faktum. Under syndafallet så vände sig Demiurgen till sina fyra lojala medhjälpare och sade:
”Jag kan inte göra några undantag, ni måste möta eoner av maktlöshet och smärta som alla andra människor. Tids nog kommer de alla lära sig att deras leverne var felaktigt. Även om ni redan visat prov på denna insikt så måste alla själar mogna. När illusionens tid är över så skall jag se till att era hjältedåd blir ihågkomna. Men för nuet måste ni lida så som era slavar har fått lida.”
Braman, Nexus, Phaeria och Vim insåg sanningen i det Demiurgen sade och begav sig frivilligt in i illusionen. Allt borde vara frid och fröjd men en person får vi inte glömma och det är Antagonist. Eftersom Antagonist var gömd i drömvärlden så kom han aldrig till illusionen som de andra människorna. 

Antagonist är troligtvis den enda människa som blev ”bortglömd” av revolutionärerna.

Människorna utvecklade drömmagi under alla sina år i illusionen, en magiskola som inte fans tiden före syndafallet. Drömmagi var den enda tillgängliga magin för människor innan maskinen började kollapsa. Ju mer människorna började behärska drömmagin desto märkligare saker började inträffa i drömvärldarna.

Limbo (så heter drömvärlden) hade tidigare bara varit ett kaos där naturlagarna endast kunnat manifestera sig i små världar som bara levt några timmar.

Plötsligt började drömvärldarna hålla längre och länge och dess naturlagar blev mer och mer välfungerande. Drömvärldar började smälta ihop och sakta men säkert så började drömvärlden bli mer och mer ”verklig”.

Antagonist hade nu legat och slumrat i 40 000 år i sin lilla drömvärld och plötsligt börjar naturlagarna i hans lilla fängelse fungera annorlunda. Han kunde börja smita ut i andra drömvärldar. Bitter av hat mot Demiurgen och människorna som placerat honom i sitt fängelse, började han sakta smida en plan att hämnas på dem allihopa.
William Baley
Scenariot börjar med att en drömmagiker och sektledare vid namn William Baley. En dag utforskade Baley drömvärlden, han reste runt mellan drömvärldar och råkade hitta en liten drömvärld i form av ett gammalt bibliotek. I biblioteket bodde Antagonist, en gammal själ som tydligen levt i någon slags dvala i drömvärlden.

William blev mycket nyfiken på vem Antagonist var och skapade en pakt med honom. William skulle ge Antagonist en människa att besätta och i utbyte skulle William få ta del av Antagonists färdigheter inom magi.

William är sektledare för en kult vid namn Children of Dreams. Ett litet sällskap med människor som är nyfikna på ockultism. William valde ut en av sina mest hängivna elever, som heter Christian Starkman. Christian är en misslyckad konstnär som kastat bort sin estetiska tallang på kvinnor och sprit. William utsatte Christian för en lång magisk ritual varpå Antagonist själ nu bosatte sig i Christians kropp. Antagonist tog successivt över kontrollen av Christians kropp.
Antagonist lärde William lite mer magi som tack för hjälpen men ville nu skrida till verket med att hämnas på allt och alla. Han vill nämligen få tag på de tre artefakter som han och hans ”kollegor” stal för 40 000 år sedan. Problemet är bara att han inte vet var den sista artefakten är gömd, men han har en plan.
Antagonist utnyttjar Christian Starkmans artistiska begåvning och målar några magiska tavlor. En av tavlorna föreställer Nexus, Vim, Phaeria och Braman. Den tavlan innehåller så stark magi att de fyra kallas till den.

FÖRSTA DELEN
ILLUSIONEN
Ateljé Reflex
På Manhattans västkust finns det ett distrikt som heter Alphabet Village. Det heter så eftersom gatornas namn är i alfabetisk ordning. Området ligger nedanför de så kallade ”west side” distrikten och är mest känt för sin antika arkitektur. Områdets låga kriminalitet och rimliga hyror samt stora utbud av restauranger och pubbar gör att det är ett populärt område för konstnärsmänniskor. Där ligger en av New Yorks finare ateljéer som heter Reflex. Ateljén ägs och sköts av en konsthandlare (och sektledare) vid namn William Baley.

William Baley är Christian Starkmans agent och precis som Starkman en medlem i Children of Dreams. Datumet är den 22:a augusti 2004 och ateljén har utställning. Rollpersonerna befinner sig alla på den fina ateljén av olika anledningar. Vad de inte vet är att de alla i själva verket kommit hit för att en magisk tavla kallar på dem.
Atmosfären på ateljén är tillgjord och skrytig. I den kliniskt rena och proffsigt belysta lokalen med kritvita väggar så trängs ett stort antal hippa newyorkare. Hälften av alla i lokalen är ointresserade av konsten och är egentligen bara här för att vara märkvärdiga och få dricka gratissprit. Samtliga tavlor på väggarna är gjorda av Starkman och säljs för ca 20 000 dollar styck. Utanför ateljén står en stor svart skåpbil parkerad och en uppmärksam spelare kan göra den lilla upptäckten att det är någon form av federal myndighet som verkar övervaka lokalen. Inne på själva utställningen finns det ett fåtal FBI-agenter som inkognito fotograferar personer inne på utställningen.
Den magiska tavlan heter Fyra väktare och föreställer rollpersonerna. Tavlan är ca 1,4 meter bred och 0,7 meter hög. Den är målad i olja och har i huvudsak varma och mörka färger som rött och brunt. Den föreställer rollpersonerna som alla står intill varandra och ser avslappnade ut. De är alla klädda i enkla och simpla kläder i billiga material som vadmal och bomull. Tavlan är signerad Starkman och prislappen ligger på 30 000 dollar.

Försök här som spelledare att lägga upp ett filmiskt ögonblick då alla fyra rollpersonerna i samma ögonblick lägger sina blickar på tavlan och inser att tavlan faktiskt föreställer dem själva. I nästa ögonblick ska de upptäcka att de tre personer som står bredvid dem föreställer resten av ensemblen på tavlan. Gästerna på ateljén tror att rollpersonerna är modeller och att hela grejen bara är en ”happening”.
Rollpersonerna kommer säkert att bli förvirrade och kanske rentav förbannade, de har blivit avbildade mot sin vetskap. De kan lätt komma i kontakt med Baley som blir lika förvånad som dem (faktiskt, Baley vet inget om Antagonists planer).
Han tar in rollpersonerna på sitt kontor och bjuder dem på en drink, varpå han ringer efter Christian som kommer dit efter en kort stund. 

Starkman kommer in på kontoret och flinar när han ser rollpersonerna. Alla eventuella frågor som RP ställer kommer han undvika eller svara kryptiskt på.

”Jag målar bara mina drömmar,” säger han till rollpersonerna. Sedan öppnar han ett kassaskåp och tar ut en liten tavla på måtten 0, 5m bred och 0, 9m hög. Tavlan är en vanlig landskapsmålning som föreställer Fifth Avenue i New York. Tavlan är signerad och han ger tavlan till Roy Christoferssen (en av rollpersonerna). Sedan går Starkman, han lämnar ateljén och springer och gömmer sig. Detta är det sista gången som rollpersonerna träffar Starkman, hädanefter så tar Antagonist över Starkmans kropp hela tiden och Starkman går under jorden.

Baley är minst lika förvirrad som RP och ber om ursäkt för Starkmans beteende. ”Ni vet konstnärer,” säger han och rycker på axlarna. Baley ber att få Rollpersonernas telefonnummer och dylikt så han kan kontakta dem ifall det skulle vara något. Ifall RP är arga och begär skadestånd och dylikt så säger Baley att något skall arrangeras. Likaså får RP Baleys telefonnummer och adress.
Baley blir mycket nyfiken på tavlan RP har fått och kommer vilja köpa tavlan av dem.

Tanken är att denna märkliga händelse ska föra RP något närmare varandra och som SL rekommenderar jag att du tar ut varje spelare i enrum och säger att den spelaren har en stark känsla av Déja Vu gentemot de andra karaktärerna.

En magisk dröm

Samma kväll blir Rollpersonerna kontaktade via en magisk dröm. En drömmagiker vid namn Kind som känner Starkman och känner till sekten han gick med i befann sig tidigare under dagen på utställningen och såg tavlan. Han blev förvånad över magin i tavlan och fundersam var Starkman har lärt sig sådan magi. Kind skickar några kumpaner till galleriet som spanar in RP när de dyker upp, dessa tar på ett eller annat sätt reda på vilka RP är så att Kind kan kontakta dem. 

Rollpersonerna drömmer alla samtidigt samma dröm. Förklara tydligt för spelarna att de vet instinktivt att detta är en magisk dröm och att de alla delar denna dröm. RP befinner sig plötsligt på en enormt stor och vacker sommaräng. Kind kommer inridandes på en enhörning och rider fram till RP. Han kliver av sin enhörning och presenterar sig som Kind. Han säger en ramsa till RP och klappar sen i sina händer så de åter vaknar upp i sina sängar.
Se igenom olja och fett

Fuska när ni spelar

Sikta rakt men titta snett

Var inte rädd om erat vett

Blicka bakåt när ni funderar

Ett problem som har uppstått när jag har provspelat detta scenario är att spelarna inte begriper att deras karaktärer är kopplade till varandra genom ödet. Som spelledare måste du betona mycket tydligt att detta var en magisk dröm och att detta är något RP begriper instinktivt. Likaså begriper RP att de andra just har delat samma dröm och att det är onödigt att fråga varandra ifall de delade samma dröm. För att betona hur magisk drömmen var så kan RP upptäcka att det ligger små grässtrån i sängen. Grässtrån från drömmen. 
Drömvärlden RP just var i är en av Kinds favorit drömvärldar som han skapat. Drömvärlden är en återskapning av en äng han brukade leka på som barn. Han har återskapat ängen så som han upplevde den som barn.

Fifth Avenue

Den enda ledtråd RP har riktigt att gå på nu är tavlan som Starkman gav Roy Christoferssen. Vad Roy upptäcker är att färgen på tavlan han fått inte har torkat. När färgen skrapas av tavlan så upptäcker Roy att det är ett motiv under det redan målade motivet, istället för en blank målarduk. För att kunna se det andra motivet måste RP skrapa tavlan från färg. Motivet under färgen föreställer likaså Fifth Avenue men med några viktiga förändringar. 
Det nya landskapsmotivet över fifth Avenue är hämtat från Metropolis. Som SL kan man enkelt beskriva det som ett ”postapokalyptist mangainfluerad ruinstads-skildring”. Detta motiv är signerat Antagonist. 

En viktig detalj måste poängteras för spelarna. Fifth Avenue är en enorm gata i New York som är fullkomligt dränkt i reklamskyltar och neonlampor. I den metropoliska skildringen av Fifth Avenue finns det bara en enda neonskylt som fortfarande är intakt och det är en stor vit neonskrift som lyder ”Pentagonium”

Pentagonium

I Roys liv före syndafallet (när han hette Phaeria) så var den byggnaden hans tempel där han dyrkades. I illusionen så är lokalen en bokaffär som inriktar sig på ockultism och magi. Roy känner en stark dragning till platsen när han ser tavlan över Metropolis. Spåren leder som sagt till Fifth Avenue där RP kan hitta bokaffären. Väl utanför bokaffären så kan en observant RP lägga märke till att butiken är bevakad. En röd skåpbil står parkerad utanför och en man på förarplatsen försöker se alldaglig ut. Den här gången så är det inte FBI som övervakar utan Ordo Astaroth.
Exakt vilka Ordo Astaroth är återkommer vi till senare.

Själva butiken är en liten källarlokal fullproppad med böcker om ockultism. En liten disk finns inklämd i lokalens ena hörn där en söt tjej vid namn Susanne jobbar. Ifall rollpersonerna börjar prata med henne om Starkman och tavlor så skriver hon smidigt ett meddelande på en lapp samtidigt som hon säger: ”Lessen, har inte en aning om vad ni pratar om.”
På lappen står det ”Lokalen är buggad, lämna erat tel nr/adress”

Ifall RP lämnar ett nummer så kommer Susanne senare kontakta dem.

När Rollpersonerna lämnar affären börjar Ordo Astaroth förfölja RP. Vid ett väl valt tillfälle kommer den röda skåpbilen köra upp jämsides med RP och några kultister i Ordo Astaroth kommer försöka slita in RP i skåpbilen. Denna illgärning är dock tänkt att misslyckas.

Ordo Astaroth

Ordo Astaroth är en kult som leds av en inkarnat av Astaroth. Kulten fungerar som en slags ”hemlig polis” i illusionen. Den har bara ett enda syfte och det är att hålla människorna i okunskap. De människor som lär sig för mycket om magi och ”verkligheten” måste likvideras eller skrämmas till tystnad. Ordo Astaroth har en längre tid varit Children of Dreams på spåren för att de frammanade Antagonist och placerade honom i Starkmans kropp. Ordo Astaroth vill sätta Antagonist åter i det fängelse han rymde ifrån.

Susanne och hennes vänner tillhör inte Children of Dreams. De tillhör en tredje kult som heter Legion Within. Kind är ledaren för Legion Within.

Ordo Astaroth kommer leta upp RP senare den kvällen med avsikt att mörda dem. Det är nu det blir lite action. Tanken är att Susanne ska rädda RP från Ordo Astaroth. Ifall RP inte lämnade sitt telefonnummer eller adress i affären så har hon luskat fram det på andra vägar. När RP är samlade så knackar hon på deras dörr eller ringer dem och säger att de fort måste fly och att de är i stor fara. I samma ögonblick kan RP höra skottlossning strax utanför bostaden de befinner sig i eller dylikt. Susanne och hennes tre vänner har just öppnat eld mot några kultister från Ordo Astaroth. De nerskjutna kultisterna satt i en bil utanför bostaden och övervakade RP. Susanne och hennes sällskap anlände i två bilar som körde upp jämsides med övervakningsbilen innan de öppnade eld. De vet att fler anhängare av Ordo Astaroth finns i närheten. De skriker åt RP att fort hoppa in i en bil innan fler kultister anländer. Ifall RP släpar benen efter sig så gör den röda skåpbilen entré. Susanne och hennes vänner öppnar eld mot den och kultisterna i skåpbilen är inte artigare än att de besvarar elden. RP gör klokt i att hoppa in i de två bilar som väntar på dem så att de alla fort kan fly ifrån Kultisterna.
Susanne tar RP till Central Park där Susanne och hennes vänner dumpar sina vapen i en liten sjö. De tar några nervlugnande tabletter (av märket haldol) och ringer sen ett samtal som RP kan lyssna på. RP hör dock bara vad Susanne säger.

S: Hej är kind där ?

S: Hej, vi var tvungna att skjuta två kultister

S: Nej vi är oskadda

S: Ja

S: Jag har med mig de fyra personerna från affären

S: Vi står i Central Park

S: Ja, ingen fara.

S: Jo

S: okej *förvånad*

Susanne säger sen till RP ”Han vill tala med er,” och räcker över telefonluren till RP.

Legion Within

RP känner igen rösten i telefonen. Det är Kind som de träffade i sin magiska dröm. Kind ber om ursäkt för faran de utsatts för och ber dem komma och träffa honom. Han lovar att svara på alla deras frågor och att det inte har något att frukta. 

Susanne lämnar sina vänner i den ena bilen och kör RP i den andra ut till New Jersey. Närmare bestämt till utkanten av Jersey till ett exklusivt villaområde. Där bor Kind i en relativt stor och väldigt dyr villa. Hans villa omgärdas av murar med taggtråd och hela gården är kameraövervakad. Det finns en hundgård med tre rottweilrar och två beväpnade män befinner sig alltid på gården samt en betjänt.
Susanne kör upp till villan där de två beväpnade männen eskorterar Rollpersonerna in i huset. Där upptäcker de att den stora exklusiva villan är helt omöblerad. En typisk butler leder Rollpersonerna genom en korridor och upp en trappa till övervåningen där Kind sitter i ett skralt möblerat rum och tittar på en gammal Tv.

En rolig detalj man kan lägga till är att när butlern leder RP genom villan så passerar de ett fotografi som hänger inramat på väggen. Fotografiet föreställer Kind som barn och är taget på den barndomsäng han brukade leka. RP kommer då känna igen drömvärlden vagt, i verkligheten så är inte den ängen så storslagen som den var i drömmen.

Kind ser dock likadan ut som han gjorde i den magiska drömmen och de känner igen varandra direkt. Rummet han sitter i är endast möblerat med ett pingisbord, en gammal tv från tidigt 80-tal samt en sackosäck. Kind sitter och äter kinamat och ser på barnprogram. Lite över allt i rummet så ligger det diverse böcker om ockultism och magi.

Kind

Här följer en lång och kanske mycket intressant diskussion där RP är fria att fråga vad som helst. Det är svårt att förutse hur sådana diskussioner ter sig i skrivandets stund men nedan följer några enkla regler om hur saker och ting förhåller sig till varandra.
Kind om Rollpersonerna

· Kind misstänker att RP är kopplade till varandra på grund av något de har gjort i ett tidigare liv, men han vet inte säkert

· Kind misstänker också att RP har en koppling till Starkman, han frågar dem ifall de har det

· Kind misstänker att Pentagonium i Metropolis är ett Tempel som har tillhört en av Rollpersonerna. Kind har en längre tid försökt ta sig in i templet men det skyddas av en magisk barriär. Kind letar efter en magisk dryck som han tror finns inne i Pentagonium. Det är därför Kinds agenter äger och driver bokaffären, så att de ostört kan försöka forcera den magiska barriären
· Kind berättar för RP att de har all rätt att inte tro på vad han säger nu, men han lovar att tids nog kommer de tro på honom
Kind om Ordo Astaroth

· Kind förklarar att Ordo Astaroth är som en slags hemlig polis som mördar personer som vet ”för mycket”

· Kulten leds av en farlig man vid namn Damien Raven

Kind om Children of Dreams

· Kind berättar att det är en drömsekt som Starkman gick med i

· Sekten leds av en gammal drömmagiker som kallar sig för Baley
· Kind har haft kontakt med sekten men aldrig varit med i den

· Kind tycker inte om sekten

· Starkman var Kinds elev inom drömmagi ett tag men Kind ansåg honom vara ett hopplöst fall så deras samarbete avslutades och Starkman blev lärling under Baley istället.
· Kind är mycket fundersam hur det kommer sig att Starkman plötsligt lärt sig sådan mäktig magi som fans i tavlan som sammankallade RP.

Kind om sig själv

· Kind är drömmagiker

· Kind är ledare för cell i en stor kult som heter Legion Within

· Kind berättar att han besökte Ateljé reflex samma dag som RP var där och såg den magiska tavlan.
Kind ljuger aldrig för RP under det här samtalet och är helt öppen med allt inför dem. Han är ogenerad och uppriktig. Han kan utan att blinka berätta för RP sanningen om hela illusionen och Metropolis. 

Ifall RP hånar honom så svarar han: Jag trodde inte heller att ni skulle tro mig i nuläget, men låt oss för en stund strunta i det filosofiska angående huruvida jag har rätt eller fel. Bara lyssna så kommer er upplysning i framtiden bli lättare.

En intressant sak som återkommit när jag provspelat scenariot är att spelare gärna skämtar med Kind huruvida han har sett filmen Matrix lite för många gånger. På sådana skämt svarar Kind: ”Sådana filmer tillverkas av illusionens väktare för att förlöjliga sanningen och göra uppvaknandet ännu mer smärtsamt.”

Ifall RP frågar om vilka Legion Within är så får de en lång förklaring.
Kind om Legion Within

· Legion Within var ett sällskap som bildades tiden före syndafallet

· Legion Within var en samling som utsåg sig själva att vara mänsklighetens väktare

· Legion Within hade 7777 medlemmar tiden före syndafallet

· Legion Within grundades och leddes av en Profet som förutsåg syndafallet och Demiurgens ankomst

· Endast medlemmarna i Legion Within lyssnade på Profeten

· Alla medlemmar I Legion Within bär på ett magiskt märke i sin själ som går att se ifall man genomgår inträdesprovet

· Legion Withins enda uppgift för nuet är att hitta de 7777 medlemmarna som bär märket i själen

· I nuet så har man funnit ca 6000 medlemmar 

· Profeten sa att den sista medlemmen som skall bli återfunnen skall vara profeten själv

· Kind misstänker att RP kanske bär märket i sina själar och är intresserad av att testa dem i framtiden

· Susanne och hennes vänner samt vakterna vid gården är medlemmar i Legion Within

Tanken är att hela diskussionen mot slutet skall glida in på ämnet Pentagonium. Kind berättar om den magiska drycken han söker. Kinds teori är att eftersom templet är skyddat av en mäktig magi som troligtvis någon av rollpersonerna besvärjade i tiden före syndafallet, så är det kanske endast rollpersonerna som kan ta sig in i templet och hämta drycken.

Kind ber RP om hjälp. Han vill att de ska låta sig flyttas in i Metropolis med hjälp av en magisk ritual och sedan leta upp Pentagonium. Ta sig in i templet och hämta drycken och sen återvända med drycken till Illusionen.
Ifall RP tackar nej så försöker Kind att länge och väl övertala dem. Han erbjuder dem pengar, droger, privatlektioner i drömmagi med mera. Ifall RP frågar om drycken förklarar Kind att det är en magisk dryck. Drycken har den kraften att för varje droppe man dricker så mins man ett av sina tidigare liv. Kind har tänkt att RP ska få dricka av den så att de kan komma underfund över vad de har för koppling till varandra och Starkman.
Ifall RP fortfarande inte nappar på idén och vägrar låta Kind gå till botten med mysteriet så slutar äventyret här. Det skall betraktas som dåligt rollspelande av spelarna ifall det vid detta laget fortfarande tackar nej till att få svar på alla gåtor.

Metropolis

När RP väl säger sig ställa upp på att hjälpa Kind så blir han förtjust. Han ringer några samtal på en telefon och ber sedan RP följa honom. Han hämtar en väska full med diverse ockulta föremål och tar sen ut RP till en grå limousin på hans gård. Susanne kör Limousinen till New Jerseys hamnkvarter där den stannar vid en lagerlokal på inhägnat område. I lagerlokalen så väntar Susannes vänner samt några andra medlemmar av Legion Within som RP inte har träffat tidigare. Kind börjar göra i ordning ett stort och komplicerat pentagram med hjälp av några sprayburkar, under tiden så pratar Susanne med RP.

Susanne förklarar att RP ska för första gången i sitt liv lämna illusionen och få se ”verkligheten”. Susanne berättar mycket noga att ingenting som är illusionsmaterial kan passera via ritualen in i Metropolis. Hon förklarar att ifall RP har på sig sina nuvarande kläder under ritualen kommer de vakna upp nakna i metropolis. Hon tar fram en väska full med diverse kläder (kläder som är ganska identiska dem som rollpersonerna bar på tavlan) av material som jeans, fleece, läder, vadmal och bomull. Hon rekommenderar varmt att RP tar på sig kläderna. Ifall RP är generade kan de bära dessa ”riktiga” kläder utanpå eller under sina illusionsplagg.
Sen öppnar Susanne en annan väska full med enkla närstridsvapen som knivar, påkar, knogjärn, kedjor, järnrör, nunchakus m.m. RP ser att alla dessa vapen verkar vara tillverkade av diverse material från närmaste bilskrot. Susanne förklarar att kläderna och vapnen är tillverkade av material från Metropolis och att de har bearbetats med verktyg från Metropolis. Troligtvis kommer RP fråga vad de ska med vapnen till och Susanne svarar: "det är bättre att ha ett vapen och inte behöva ett än att behöva ett vapen och inte ha ett.”.
Ifall RP har fler frågor kring hur det fungerar med Illusionsmaterial och dylikt kan Susanne ge dem en genomgång:
Kring Illusions- och riktig materia

· Illusionsmateria kan tas in i Metropolis men då är det bara människor som uppfattar det. En pistol från illusionen är helt verkningslös mot en varelse i metropolis för han kan inte uppfatta illusionen

· Den ritual som RP strax skall genomgå, gör det tyvärr omöjligt att ta med sig illusionsmateria

· Illusionsmateria kan påverkas av riktig materia

· Riktig materia kan inte påverkas av illusionsmateria. Slår du med en illusionshammare på en glasruta i Metropolis kommer hammaren studsa på glaset.
· När en människa blivit medveten om att tillvaron är en illusion så blir han mer resistent mot det (man tål med andra ord att bli skjuten fler gånger av illusionspistoler).
· Ett fåtal människor har lyckats bli upplysta och funnit sin gudomlighet inom sig. Dessa människor kan genomskåda illusioner helt och därmed inte skadas av illusionsmateria
· Som gudar behövde människor aldrig äta, dricka och vila men gjorde det ändå för det simpla nöjet i det. När en människa blir varse om illusionen så blir även den människan mer resistent mot hunger, törst och trötthet

Kind blir klar med sitt pentagram och ger RP en varsin liten tub i metall med ett skruvlock på. Tuberna innehåller några blå piller (take the blue pill). Kind förklarar att de pillren är Rollpersonerna biljett hem och att det inte bör slarva bort dem. Ifall det skulle hända så finns det andra vägar att vandra men dessa är betydligt krångligare. Tuberna är av Metropolis material.
Sen får RP ställa sig i pentagrammet och utsättas för en lång magisk ritual där Kind svamlar magiska ramsor i en mindre evighet och plötsligt drabbas de alla av en plötslig trötthet och somnar på fläcken.
METROPOLIS
Första gången

När RP vaknar upp så befinner de sig i Metropolis, närmare bestämt i den Metropoliska motsvarigheten till det magasin där ritualen utfördes.

För att få en bra beskrivning på hur metropolis ser ut så kan man utgå ifrån följande tankeexperiment:
1. Ta all stadsareal på jorden och tryck ihop den på en enda fläck, då har du en yta som är ca 70 % av Metropolis.

2. Blanda alla världens stadsdelar hej villt så att exempelvis Eifeltornet ligger bredvid Sydneyoperan.

3. Blanda människans alla teknologiska tidsåldrar i en stor smet så att arkitektur från medeltiden blandas med t.ex. ångmaskiner och modern elektronik. Lite här och var kan man stöta på byggnader och konstruktioner av en teknik som människorna ännu inte uppfunnit (att hitta ett kraschat ufo kan vara ett roligt inslag).
4. Det finns en stor, röd, döende sol som ständigt vilar i horisonten. Huruvida det är soluppgång eller solnedgång går inte att avgöra. Solen rör sig aldrig

5. Himlen har samma röda färg fast i en mörkare ton än sin sol. Jag brukade beskriva färgen som samma röda färg ett infekterat sår har när jag provspelade scenariot
6. Tiden verkar stå stilla på ett obehagligt vis

7. Det är vindstilla och väldigt tyst

8. Ibland kan man se små prickar på himlen runt de högsta skyskrapetopparna, det är flockar med gigantiska köttätande rovfåglar som kretsar över staden
Nedan följer lite regler om hur det är att vistas i metropolis:

· Tiden verkar stå stilla, men gör det inte. Tiden går lika fort i metropolis som i Illusionen. Om man är borta i Metropolis i två timmar då saknas man i Illusionen i två timmar. Däremot är det svårt att uppfatta tiden gång eftersom det inte finns något dygn i Metropolis

· Rp upplever aldrig att de blir trötta, törstiga eller hungriga i Metropolis. Dock så kan det vara psykologiskt skönt för dem att äta eller dricka
· Det är en jämn temperatur över Metropolis som är ca 18 grader Celsius
· Den enda grönska som går att hitta i Metropolis är enstaka ruttnande trädgårdar. Förmultningsprocessen verkar inte existera i Metropolis. Däremot så finns det gott om små gnagare och insekter som tar hand om kadaver och dylikt

· De flesta naturlagar såsom gravitation, friktion, centrifugal, hävstångseffekten m.m. fungerar precis likadant i metropolis som i Illusionen

· Eld brinner mer intensivt i Metropolis. Det lyser bättre och värmer effektivare.

Vad RP kan göra nu är att ta fram tavlan över Fifth Avenue och hitta landmärken (tavlan är målad på kanvas från Metropolis samt färger från Metropolis). Med hjälp av identifierbara skyskrapor på tavlan kan RP ta ut en riktning och påbörja en lång och mödosam vandring genom Metropolis. Här får SL ha fingertoppskänsla för hur mycket miljöbeskrivningar som behövs samt hur lång tid av spelpasset som ska utspela sig här. Viktigt är dock att RP inte ska känna sig allt för trygga i Metropolis. Mötet med Leonardo DaVinci (se nedan) är obligatoriskt. Nedan följer förslag på några incidenter SL kan slänga in för att dra ut på tiden ifall det behövs. 
· RP kan höra hur ett mullrande oljud sakta växer sig starkare och starkare. Till slut så ser RP hur en pansarvagn passerar dem med några hundra meter. Pansarvagnen är en så kallad FN-pansarvagn och har nyss stulits av några Irakiska frihetskämpar. Irakierna stal vagnen i Bagdad och råkade av en ren slump köra igenom en spricka i illusionen och hamnade i Metropolis. Nu är de mycket förvirrade.

· RP kommer till en plats där det ligger en massa döda kroppar. Kropparna har varit döda olika länge och alla verkar ha tagit sina liv för egen hand. Det finns ett litet djur i trakten som heter ”Mentophager”. Det är en metropolisvarelse som på telepatisk väg kan ta över andra intelligenta varelser och driva dem till självmord. När de väl är döda så kryper han fram och äter upp deras hjärnor genom att kräla in genom näsan. Rätt som det är så kan en rollperson bli övertagen och vill akut ta sitt liv. Då borde en annan RP hindra honom/henne

· Rollpersonerna måste söka skydd för de märker hur några av de gigantiska rovfåglar de skymtat i horisonten flyger mot deras riktning. RP kan i sitt skydd se att fåglarna är identiska med dinosaurieflygödlor.
· RP ser hur en New York-taxi kommer körandes på Metropolis gator. Bilen är rökfylld av hashrök och reaggiemusik spelas på hög volym i bilen. Taxichauffören är en man som fastnat i en kronisk drogtripp och kan därför köra sin taxi in och ut ur Metropolis precis hur han vill. Han kommer dock inte stanna och ta upp RP. RP kommer se mer av denna taxi i framtiden.
· RP ser hur två personer sitter i en soffa och röker. Soffan står ute mitt på en av Metropolis gator. Personerna i soffan är två studenter från Finland som sitter och röker diverse droger. Deras drogtripp gör att de tillfälligt har teleporterats ut i Metropolis

· RP passerar en telefonkiosk (eller något som påminner om det) då det plötsligt ringer ifrån telefonen. Ifall RP svarar så är det en telefonförsäljare i Illusionen som försöker sälja prenumerationer på dagstidningar. Försäljaren har ingen aning om vart han har ringt och råkade slå numret av rent misstag

· RP träffar på några korta varelser med svart hud och stora gula ögon. De har tre fingrar på varje hand och verkar ofarliga. De håller på att reparera en stor maskin som RP inte riktigt förstår vad den har för funktion. De är oerhört skickliga och effektiva. De kommunicerar med pipande ljud och verkar inte vara rädda för RP. Ifall någon av rollpersonerna har något som är trasigt som springer de genast fram och gör allt vad de kan för att laga det trasiga. Varelserna är så kallade ”technoider” ett litet folkslag som skapades av Demiurgen för att sköta om Metropolis och hindra det från att förfalla. Technoiderna blev decimerade under kriget och har sedan dess förtvivlat försökt reparera staden och allting i den

· RP ser på distans hur några av de stora flygödlorna verkar anfalla något. Tre av ödlorna kommer flygandes med en pansarvagn i klorna (kan vara den som RP eventuellt har träffat tidigare). De lyfter med pansarvagnen till hög höjd och släpper den sen. Ungefär som när örnar jagar sköldpaddor

· RP träffar på en krigskorrespondent som irrar runt i Metropolis. Han kom nyss ifrån Sri Lanka där han har bevakat ett mindre krig som nyligt utbrutit. Han hamnade i Metropolis av en slump och irrar nu runt med sin kamera och försöker begripa var han är någonstans. Han heter George Carley och är engelsman. Han tar några bilder på RP och försöker ställa dem lite frågor om vad de anser om det politiska läget i Sri Lanka. Sen lämnar han dem för att kanske återkomma i framtida delar av äventyret.
· RP ser hur en stor grön tentakel kommer upp ur en kloakbrunn och börjar kräla sig runt i jakten på något att äta

· RP ser hur några fyrarmade och starka humanoida varelser med rödaktig hud släpar en stor vagn efter sig mellan Metropolis gator. De verkar samla metallskrot och slänger upp på den stora vagnen. Ifall de ser RP springer de genast emot dem och slår ner dem, de tar allt av metall som RP har på sig och lämnar dem sedan fullständigt ointresserade av dem (kom ihåg att RPs tuber är av metall). Varelserna är av rasen ”Quadrosapien” och är ett gammalt krigarsläkte som länge bott i ruinerna. De letar i huvudsak efter vapen men även metaller som de kan smälta ner och sen göra vapen av. Ifall RP blir av med något sådant så bör SL lägga det på minnet.

· RP hittar en gammal hangar där det står diverse fordon av modeller de aldrig skådat tidigare. Fordonen är gamla militärfordon som användes under kriget i Metropolis och har lyckats förbli intakta. Ifall RP känner sig våghalsiga kan de försöka sig på att köra något av fordonen. Fordonen är dock inte konstruerade för att köras av människor. Det kan vara rent livsfarligt att försöka köra dem.
Ifall RP dricker upp innehållet i sina tuber de fick av Kind så somnar de omedelbart för att sedan vakna upp i magasinet där ritualen utfördes. Kind blir besviken ifall de återvänder tomhänta och envisas med att RP ska försöka göra ett nytt försök
Möte med Leo

Ett fåtal människor har lyckats bli upplysta. De har kommit i kontakt med sin gudomlighet och insett sin egen natur, Leonardo DaVinci är en av dessa. När man är upplyst så behärskar man kraftfull magi, man åldras inte om man inte vill det, man kan använda telekinesi på tyngder upp till ett tiotal ton, man kan genomskåda illusioner, man kan teleportera sig så långt ens öga når etc. 

Leonardo blev upplyst någon gång strax före sin officiella död och har sedan dess vandrat runt i Metropolis och studerat människans forna teknologi. Han har skrivit en stor bok om Metropolis som går under namnet Arcanum Metropoli. Arcanum Metropoli är ungefär som en slags handbok för överlevnad i Metropolis (kanske något för Rosenius). Rollpersonerna kommer efter några timmars vandring se att det står en märklig apparat parkerad utanför en liten ruin. Apparaten är bygd i trä och ser ut som en slags 1500-talsvariant av en helikopter. Intill apparaten sitter Leonardo DaVinci och grillar en liten korv över en öppen eld. Han bjuder in RP att göra honom sällskap och börjar prata lite med dem. Han är ganska nyfiken på vilka de är och när han förstår att det är första gången RP vista i Metropolis blir han märkbart orolig och erbjuder dem sin hjälp. Han ger dem ett visitkort till ett antikvariat i Italien och säger åt dem att när de återvänder till Illusionen gör de klokt i att köpa hans bok Arcanum Metropoli för att lära sig klara sig i Metropolis. 

En kul grej är ifall Leonardo aldrig presenterar sig vid sitt fulla namn. 

”Kalla mig Leo,” är det enda han säger.

På så vis kan en del spelare få en trevlig överraskning är de så småningom återvänder till Illusionen och köper hans bok. Först då ser de hans fullständiga namn.

Leonardo hjälper RP att hitta till Fifth Avenue och kan även visa lite av sina krafter som upplyst för RP och hur bekvämt resande blir när man behärskar telekinesi. Väl framme vid Fifth Avenue så tackar han för sig och reser vidare.

Fifth Avenue, igen
RP kommer nu fram till exakt samma plats som finns avbildad på tavlan. Allting stämmer in i detalj. RP kan till och med hitta ett gammalt staffli och en pall som står övergivna mitt på gatan. De kan lätt se den vita neonskylten med texten ”Pentagonium”

När de kommer fram till Pentagonium så är det en större marmorbyggnad. Utanför dörren till byggnaden så står där en stor stenstaty som föreställer Roy Christofesson. Statyn matchar Roys utseende men inte hans klädsel. Statyn är klädd i något som liknar en gladiatorrustning och dessutom har Roy stora piercingar i kroppen. Ringarna sitter i hans nackmuskler, axlar, armbågar, näsväggen m.m.

Ulven, fåret och kålhuvudet
Innanför porten till byggnaden så finns det en granittrappa som leder ner i en stor sal. Salen har en takhöjd på 15 meter och en bredd på 200 meter, ett djup på 100 m. I Salens fyra hörn finns det stora gamla träportar som står på glänt och längst bort i salen finns det även en femte mindre port i koppar.

Framför Porten finns det ett Podium där tre statyer i järn står uppradade. Den ena föreställer en varulvsliknande varelse, den andra föreställer ett stort får, den tredje verkar föreställa en rabatt med tulpaner. På podiet finns det tre rännor i golvet och varje staty verkar fäst i rännan. Det gör att statyerna går att skjuta fram och tillbaka längst med rännan ungefär som ett volymreglage till en stereo. Alla statyerna och deras fåror ligger parallellt med varandra och statyerna är alla längst ut till höger. Det hela är en gåta som Roy (Phaeria) lät konstruera i tiden före syndafallet, ett slags kombinationslås för att öppna valvet. 
Gåtan lyder:
”På den högra sidan om en flod stod en ulv, ett får och ett kålhuvud. I floden satt det en man som ville frakta de alla tre över floden. Det fans dock några problem, båten rymde nämligen bara en passagerare i taget. Ifall mannen lämnade fåret och kålhuvudet kvar på stranden medan han fraktade över ulven, så åt fåret upp kålhuvudet. Ifall mannen lämnade ulven och fåret kvar på stranden medan han fraktade kålhuvudet, så åt ulven upp fåret. Mannen ville inte att någon skulle äta upp någon medan frakt pågick. Samma problem uppstod ifall ulven och fåret eller fåret och kålhuvudet befann sig på den vänstra stranden medan mannen höll på att frakta den tredje och sista individen. Men mannen löste problemet till sist. Hur ?”
Svaret är att Mannen tog först fåret över floden, hämtade sedan kålhuvudet. Tog med sig fåret tillbaka, fraktade över ulven och sen återvände med fåret. På så vis kunde alla de tre korsa floden utan att äta varandra. RP måste föra statyerna längst med reglagen i samma turordning och då öppnas porten.

Valvet
På andra sidan de magnifika portarna väntar ett inte lika storslaget rum. Det är stort ungefär som en vanlig garderob, helt kalt med undantag för en piedestal på vilken det ligger en keramikflaska. Flaskan innehåller den efterlängtade drycken. Nu gör RP klokt i att äta pillren de fick av Kind.
Ifall SL vill ha lite action här så kan det dröja några minuter innan pillrena börjar verka. Nu när RP öppnat porten så kan ett gammalt larm aktiveras och en razid gör entré. Raziden är en av Roys gamla tjänare som än idag bor i templet och har i uppgift att skydda templet mot inkräktare. Raziden är instruerad att döda alla som öppnar valvet utan att säga det hemliga lösenordet. Låt här är en kort strid äga rum. När pillret verkar så teleporteras man helt enkelt ut till pentagramet i Illusionen. Lösenordet är ”blind lydnad”. Ifall någon av RP skulle säga det så vänder Raziden om och går iväg.

Mer om Raziden under spelledarpersoner. 

Tillbaka

Under tiden RP vistats i Metropolis har Legion Within tålmodigt väntat vid pentagramet. När RP vaknar upp i lagerlokalen så möts de av välvilliga kultister som nyfiket undrar hur deras resa i metropolis var. En av dem ringer efter Kind på sin mobiltelefon och han anländer efter ca 20 minuter. Under tiden så tar kultisterna hand om RP, ifall de är skadade får de genast läkarvård av en kultist som är utbildad läkare. Kind frågar ifall RP har med sig drycken och när de svarar ja så visar han ogenerat sin glädje i några minuter.
Kind undrar sen ifall RP är nyfikna på att ta en droppe och förhoppningsvis få reda på vad deras koppling till Starkman är. När de åter (förhoppningsvis) tackar ja så ber Kind dem att följa med honom ut till limousinen. RP körs nu till ett fint hotell i utkanten av Manhattan där Kind ber dem checka in under falska namn. Kind betalar för hela kalaset och förklarar att hotell är utmärkta platser för att minnas. Väl uppe på rummen så förklarar Kind väldigt noga hur drycken fungerar. När man väl druckit en droppe så faller man i chock. Man skall nu bara på några timmar återuppleva ett helt liv. Man ligger i svåra spasmer och kommer totalt tappa kontrollen över blås och tarmfunktionen. När man väl vaknar upp så kommer man vara disorienterad och må mycket illa.

Efter någon timme börjar minnet av ett tidigare liv växa fram och efter ytterligare några timmar så har ens kropp hämtat sig. Om man skulle dricka mer än en droppe i veckan kommer man med största sannolikhet förstöra sina sinnen och bli ett vårdpaket för resten av livet.

Sedan bjuds RP på en droppe och Kind vakar över deras epileptiska kroppar under hela tiden.

Att minnas

Kinds beskrivningen av förloppet var korrekt men något förmildrad. Som tur är befinner sig RP på ett fint hotell där ingen stör dem och de behöver inte oroa sig för att de har ”smutsat ner” lakanen. SL bör här dela ut handoutsen för Rollpersonernas tidigare liv.
Tanken är här att det ska bli något av ett antiklimax. Det finns ingenting i deras tidigare liv som kopplar till vad som inträffat i detta scenario. Kind blir mycket förbryllad och rekommenderar att RP försöker återvända till sina tidigare liv. Han skall kontakta dem igen så fort han vet vad han ska ta sig till för att utforska det här mysteriet.

Tidigare liv
RP kan inte längre återvända till sina tidigare liv hur som helst. Ordo Astaroth letar efter RP samt Legion Within och tänker göra processen kort med dem. Kind hjälper RP att få nya bostäder under falska namn och dylikt. RP märker att Kind har obegränsat med pengar. Kind kan förklara ifall RP är nyfikna att han helt enkelt skapar en drömvärld där det finns pengar överallt och sen hämtar han enorma summor från sin drömvärld och tar in i illusionen. Det är därför det har varit ständig inflation på världsmarknaden under 1900-talet, förklarar Kind.

– Nationalekonomerna skulle gråta blod ifall de fick veta att sanningen bakom inflationen är att drömmagiker hämtar obegränsat med valuta från sina drömvärldar och på så vis kan ”förfalska” pengar.

Avrundning av första delen

En rolig avslutning på första delen kan vara att RP beställer Arcanum Metropoli från antikvariatet och upptäcker att Leo de träffade i Metropolis var självaste Leonardo Da Vinci.

ANDRA DELEN
Tänk på att ge karaktärerna sina nya stats. Deras tidigare liv ger dem färdigheter de tidigare hade glömt.

Kort om vad som kommer hända
Vad som händer nu är följande. Ordo Astaroth har en infiltratör inom Children of Dreams. Hans namn är Timothy Doyle och han är en nerknarkad civilsnut som tjänar Damien Raven (ledaren för Ordo Astaroth). Timothy får i uppdrag att hitta Christian och försöker lösa saken genom att kidnappa och tortera Christians fästmö Christina.

Christina har inte tidigare nämnts i scenariot. Det är ganska osannolikt att RP har träffat på henne eller fått veta om henne i scenariots första del.

Christina vet inte var hennes fästman håller till men hon misstänker att William Baley har hand om honom. Hon ger vika för tortyren och berättar detta för Timothy som tar informationen till Damien och Ordo Astaroth börjar förbereda sig för att anfalla Children of Dreams och krossa sekten en gång för alla. 

Samma timme som Christina dör så vandrar hennes själ till Inferno. Men hon flyr där ifrån för en kort stund och kan genom sitt starka känslomässiga band till sin fästman smita in i en drömvärld som heter ”det svarta biblioteket”. Den drömvärlden är inget mindre än Antagonists fängelse. Eftersom Antagonist besitter Christian så kan Christina där ifrån läsa sin mans tankar och kontaktar Rollpersonerna.

En varning

Mitt i natten vaknar RP av att det är tänt i deras sovrum. Till sin stora förvåning märker de att även om de gick och la sig i olika rum så delar de alla nu ett och samma rum. I rummet så finns det en dörr som inte fans där tidigare, den dörren står på glänt och släpper in ett skarpt ljus i rummet. Den dörren leder till ”det svarta biblioteket”. Den drömvärlden tar skepnaden av ett enormt bibliotek i ganska modernt snitt. Det ser ut som om någon inrett en enorm tågstation med bokhyllor och skrivbord. I bibliotekets mitt finns en reception. En liten metallskylt på receptionen har gravyren ”ANTAGONIST”. En liten handskriven lapp ligger bred med texten ”ute på lunch”. 

Christina gör nu entré och hon är ingen vacker syn. Hon ser ut så som hennes kropp just nu ser ut. Den är fruktansvärt misshandlad och dessutom har den obducerats. RP kan se en liten papperslapp runt hennes tå där hennes fullständiga namn står.

Christina talar nu rosslande till RP:
· Vi måste prata. Jag har viktiga saker att säga. Men vi kan inte prata här. Fel folk kan höra oss. Antagonist kanske kommer hit när som helst. Kom till mig, jag är död, kom till mitt Helvete. Min mans liv är i fara. 

Sen går hon därifrån och kan inte stoppas.

Dagen efter

Den mindre trevliga drömmen är säkert ganska förvirrande för RP. Ca 20 minuter efter att RP vaknar så kontaktas de av Kind. Kind låter upprörd och säger åt dem att ta en titt i dagens tidning. En mindre artikel i New York Times avslöjar att Christina Henderson blev torterad och mördad under natten som gått. Mord är vardagsmat i NY men just Christina var lite av en kändis eftersom hon var gift med den kända konstnären Christian. Förövrigt står det i tidningen att Christian inte kunnats nås för en kommentar.

Ifall RP då nämner drömmen så blir Kind chockad. Han kräver att få veta i detalj allt som hände i drömmen. Sen blir han mycket fundersam för att slutligen bli beslutsam. Han ber RP göra sig i ordning, han säger att han kommer skicka över några män för att hämta dem till hans villa.

Mer ritualer

Ute i Kinds villa i New Jersey är saker och ting sig lika. Kind tar emot RP och sätter sig ner med dem och börjar förklara för dem hur Inferno fungerar och är uppbyggt. Kind är mycket bekymrad över vad Christina kan ha sagt till den som torterade henne. Han anser att det är av största vikt RP tar kontakt med Christina i Inferno och hör vad hon har att säga.

Han räcker över en burk fylld med formalin. I burken så flyter det ett finger. Denna något makabra gåva är inget mindre än Christinas eget finger som Kind och hans kollegor nyss stulit från bårhuset där Christina ligger. Över fingret ligger en besvärjelse som gör att fingret alltid pekar mot den själ det en gång tillhörde. Besvärjelsen fungerar inte i Illusionen men när RP kommer till Metropolis så fungerar det. Om man skakar burken häftigt så kommer fingret peka mot Christinas själ i någon minut för att sedan sjunka till botten.
Kind förklarar vidare att RP troligtvis kommer behöva hjälp när de ska ta sig till Inferno. Det är nämligen så att Metropolis omges av ett stort hav som kallas Styx. Kind har en gammal vän vid namn Blackpope som nog kan hjälpa RP över havet i sin båt. Men det är ett problem, Kind och Blackpope skildes inte åt som vänner så Kind vill inte att RP nämner hans namn för Blackpope. Exakt vad som hände mellan Kind och Blackpope vill Kind inte gå in på. 

Återigen

Ännu en gång får RP genomföra ritualen som de genomförde i förra delen för att åter vandra på Metropolis gator. Deras enda hjälp denna gång är Christinas finger i glasburken. Kind vill inte ge dem någon dryck som för dem tillbaka till Illusionen, han menar att det är för riskabelt om RP ska till Inferno. Ifall fel varelser äter ett sådant piller kan det bli katastrofalt. Istället så säger han åt RP att be Blackpope om hjälp tillbaka till Inferno.

Noteras bör att Kind denna gång gör en annan ritual än den han gjorde första gången. Denna ritual gör det möjligt för illusionsmateria att följa med in i Metropolis. Dock så är denna ritual lite mer otrevlig, den innehåller offrandet av en gris och dylikt. Kind vågade inte använda den ritualen första gången, han var rädd för att skrämma bort RP.

Styx

Vandringen i Metropolis denna andra gång bör inte spelas lika detaljrikt som första gången. Du kan ta enstaka ”encounters” som spelgruppen kanske inte hann med förra gången ifall du känner för att brodera ut handlingen lite. Annars kan RPs vandring genom Metropolis mest vara händelselös och långtråkig. Oavsett hur RP vandrar och hur fingret pekar så kommer de förr eller senare komma fram till Metropolis hamn. Hur de där ifrån ska kunna ta sig över havet Styx kommer verka som en total gåta för dem. Efter mycket vandring längst med hamnen så kommer RP till slut stöta på en man som sitter och metar i havet. Mannen är ingen mindre än Blackpope.

Blackpope

Blackpope är en upplyst människa som bor i en liten båt han byggt själv. Båten heter ”Nagelfar” och är en gammal plåtskorv som drivs av en tvåtaktsmotor. Blackpope är en stillsam och lugn människa som lever ett stilla liv i Metropolis. Han är aktad och känd bland de andra upplysta och hade en gång i tiden kontakt med Legion Within. Nu har han dragit sig tillbaka och väntar mest på att slutet skall komma. Blackpope blir mycket nyfiken på RP och kommer ganska fort räkna ut att de har en koppling till Legion Within. Dock så kommer han inte tro att Kind har något att göra med saken såvida inte RP försäger sig. 

Blackpope erbjuder RP sin hjälp. Han kan skeppa dem över havet till Inferno.

Resan känns som om den tar en mindre evighet eftersom det inte finns några dygn i Metropolis. Tanken med denna resa är att RP ska kunna få prata med en upplyst och självständig individ. Jag har när jag tidigare spelat dessa äventyr upptäckt att det kan gå åt väldigt mycket tid av spelet för att sitta och diskutera med Blackpope. Blackpope har några enkla och bra svar ifall RP har frågor:
Blackpope om sig själv

· Blackpope berättar att han är en upplyst människa, precis som Leonardo Da Vinci
· Blackpope blev upplyst på 1500 talet och har sedan dess levt i Metropolis. Han avskyr att vistas i Illusionen

· Blackpope var en mycket ond människa, han gick den så kallade mörka vägen till upplysning. Han var medlem i spanska inkvisitionen och gjorde sig skyldig till grova brott

· Några andra upplysta människor som finns i Metropolis är Siddharta, Timmermannen från Nazareth, Leonardo da Vinci och Sokrates. Det sägs att Sokrates var den första av alla människor som någonsin blev upplyst.

Blackpope om Legion Within

· Blackpope hade lite att göra med dem en gång i tiden men tröttnade på dem. Dom var lite för ”sektiga” för hans smak

· Blackpope tror att Legion Within försöker hitta en för enkel lösning på ett alldeles för svårt problem

· Den högsta och mest kända ledaren för Legion Within kallas Lukas

· Legion Within har baser utplacerade lite överallt i Metropolis och Illusionen. En av de största baserna kallas Pendragon

Blackpope om Metropolis

· En avgrund har uppstått i Metropolis och den har funnits i ca 50 år. Den växer sakta och kommer nog en vacker dag sluka hela Metropolis. Avgrunden kallas Aychlys men går även under smeknamnet “Ginnungagap”
· Metropolis hade fungerande dygn. Ungefär när Demiurgen försvann så slutade himlakropparna att vandra på Metropolis himmel. Det har varit gryning i 80 år i Metropolis

Blackpope om Children of Dreams

· Blackpope vet ingenting om vilka de är

Blackpope om Ordo Astaroth

· Blackpope har hört dem nämnas av Legion Within några gånger. Tydligen så leds Ordo Astaroth av en inkarnat av Astaroth och de är nog mycket farliga

Inferno

När du som SL känner att det är läge så anländer RP till Infernos strand. Den ser ut lite som ”Omaha beach”. Det finns gigantiska konstruktioner av plåtskrot utställda lite här och var. Det är samma röda himmel som lyser över Metropolis fast luften är svalare och lite fuktigare. Blackpope har vid det här laget blivit såpass nyfiken på RP så han frågar ifall han får följa med.

Vandra i inferno

Inferno är mer eller mindre ödelagt. Inferno var byggt för att kunna rymma ca 7 miljarder själar samt en djävla massa infernaliska varelser som skulle leva där och tortera de mänskliga själarna. Idag är det bara ca 1-2 miljarder själar i Inferno. De flesta infernaliska varelserna har rest till Metropolis eller helt enkelt gått och dött i strider mot varandra. Det resulterar i att RP kan vandra runt på enorma ödelagda fält där det lite här och var finns enstaka sönderrostade tortyrmaskiner och dylikt.

Här får man som SL återigen ha fingertoppskänsla för hur mycket och länge man vill beskriva ett övergivet helvete. Så fort RP får orienteringsproblem är det bara att skaka burken med Christinas finger så får de riktning. 

Till slut kommer RP fram till ett enormt fält fullt med bombkratrar. Bombkratrarna är alla fyllda med smutsigt vatten och i varje krater så ligger det på botten något som ser ut som ett människolik.
Blackpope förklarar att alla dessa kratrar är portaler till purgatorium.

Ett purgatorium är ett skräddarsytt helvete som styrs av en nefarit. Det kan efter lite letande hitta en bombkrater där ingen mindre än Christina Henderson ligger. Blackpope förklarar att ifall RP hoppar ner i vattnet så kommer de förflyttas in i Christinas helvete.

Där måste de vara mycket försiktiga. Det är en värld som mer eller mindre helt styrs av en nefarit. Ifall RP har otur så kanske de fastnar i purgatoriet. Blackpope tänker inte följa med in i purgatoriet
Wilkinson’s clinic for substance abuse

Christina Henderson var heroinist i sitt senaste liv och det värsta hon någonsin varit med om var när hon hamnade på avgiftning. Christinas själ hamnade hos en nefarit som läste den och sedan skapade en kopia av den drogklinik som Christina hamnade på. Här får hon varje dag återuppleva fasorna hon var med om.

Det är viktigt att man som SL bygger upp en tydlig känsla av att RP befinner sig nu i en annan människas helvete.

Efter att RP hoppat ner i gropen så vaknar de plötsligt upp. De befinner sig plötsligt intill en grusväg som löper genom ett pittoreskt och vackert landskap. De får alla en stark känsla av att de befinner sig någonstans i västra USA på landsbygden. Intill vägen där de teleporterats så finns det en enorm gård omringad av en stor mur. RP står alldeles framför anstaltens grindar och kan se hur en liten asfalterad väg leder upp till anstaltens entré.

Kartan över kliniken

1. Här teleporteras RP fram. Ifall RP försöker gå iväg ifrån kliniken så kommer vägen bara leda dem tillbaka (som när Neo är fast på tunnelbanestationen i Matrix revolutions). De kan se en stor granitskylt med metallbokstäver där det står ”Wilkinsons clinic for substance abuse”. De kan avlägset höra klassisk musik spelas på en gammal grammofon.

2. En liten asfalterad väg leder genom anstaltens grindar och runt en kulle som skymmer sikten mot anstalten
3. Entrén. Vägen slutar i en liten rondell. Här finns en stor entré med glasdörrar som leder in i Foajén. 

4. En bit bort från Entrén på en stor gräsplätt står en samling patienter tillsammans med en sjuksyster och gör morgongymnastik. De lyssnar på dålig klassisk musik och gör töntiga gympaövningar från 60 talet. Just denna detalj är ganska viktig att beskriva tycker jag. Den säger mycket om stämningen som råder. Allting är rent, prydligt, helt och ordentligt men ändå så finns det en sådan fruktansvärd fasa och psykologisk skräck som ligger och pyr över hela anstalten.

5. Foajén. Här finns en slags reception där en sjuksyster sitter och klottrar i papper. Ifall RP vill något får de kontakta henne, hon ignorerar dem annars fullständigt. 

6. Hissen ner till källaren. Detta är den enda hissen i hela huset som leder ner till källaren. För att använda hissen måste man ha tillgång till en speciell nyckel. Det är bara föreståndaren (nefariten) eller vakterna som har en sådan nyckel
7. Direktörens kontor. Nefariten som styr detta purgatorium har tagit skepnaden av klinikens direktör. Ifall RP skulle på något vis bli tillfångatagna eller arresterade av en vakt på kliniken så kommer RP föras hit där de får träffa direktören.

Karta över källaren

Längst ner i klinikens källare så finns den slutna avdelningen där de svåraste fallen av missbrukare och sinnessjuka har placerats. Där längst ner i den mörkaste och otrevligaste av samtliga madrasserade celler så ligger Christina. Christina lider av svår Delirium tremens som har blivit ”verklig” i hennes purgatorium.

1. Hissen ner leder till en korridor. I korridoren finns det enstaka städvagnar och sjukhussängar utställda. Rp kan även här hitta en brandsläckare som SL bör lägga på minnet.

2. Längst ner i korridoren finns det en gallergrind som bara kan öppnas med hjälp av en knapp som är belägen i receptionen bakanför gallret.

3. Personalens fikarum ligger beläget här. Här finns det bland annat ett litet vapenförråd med elchocksbatonger och pepparsprej

4. Övervakningsrum. Ett litet rum med övervakningsmonitorer över allt. Här har man sikt över hela källaren. Det finns bland annat monitorer som ger sikt över isoleringscellerna. RP kan här lätt se var Christina befinner sig. Samt ser de att hennes cell är full med spindlar. 

5. Den elektroniska slussen. Två gallergrindar tätt intill varandra utgör en sluss till isoleringscellerna. Slussen funkar som en luftsluss att bara en grind kan öppnas i taget. Dessa öppnar elektroniskt tack vare en panel i övervakningsrummet. 

6. Christinas isoleringscell. I en madrasserad cell bakom en massiv plåtdörr ligger Christina och lider helvetets alla kval. Ifall RP öppnar dörren så kommer spindlarna börja jaga RP och dessa spindlar är alla ytterst giftiga. Det bästa RP kan göra är att hämta brandsläckaren med koldioxidgas och spreja över spindlarna… då dör de som flugor (du förstår nog vad jag menar).

Christina

RP kan ta ett snabbt samtal med Christina. Hon säger rakt ut att det var en man vid namn Timothy Doyle som mördade henne. Timothy Doyle är medlem i Children of Dreams, men även medlem i Ordo Astaroth, han är en ”undercover” agent. Doyle torterade Christina för han ville ta reda på var Christian Starkman går att få tag på. Christina vet inte säkert men tror att Christians egen agent William Baley gömmer Starkman hemma i sin villa. Christina kan inte räddas från sitt purgatorium och ber RP att lämna henne där och skynda sig därifrån innan Nefariten över purgatoriet kommer och tillfångatar RP. Ifall RP blir tillfångatagna av Nefariten så kommer de dela Christinas helvete i ca 100 år.

Christina ber RP att rädda hennes fästman Christian från att mördas av Ordo Astaroth.

· Hälsa Michael att jag älskar honom, hälsa honom att jag aldrig tog några droger igen efter att jag lovat honom att sluta, ifall han inte tror er så kan ni beskriva mitt purgatorium för honom.

Att lämna purgatoriet

Enkelt. Bara att gå ut ur kliniken och bort därifrån. Man loopas inte runt längre. Det är nämligen Christina som har makten att bestämma ifall någon kan lämna hennes helvete. Skulle RP på något vis göra sig ovän med Christina kommer hon låsa purgatoriet för dem så de loopas runt. 

Blackpope väntar på RP vid samma damm som de en gång hoppade ner i. Han leder dem raka vägen tillbaka till sin båt Nagelfar.
Burken med Christinas finger fungerar inte längre.

Ifall RP skulle misslyckas och hamna i fångenskap i purgatoriet så kommer Blackpope anlända och frita dem. Blackpope kommer ifall det behövs gå till sin båt och hämta diverse vapen från ett hemligt vapenförråd han har i förpiken. Beväpnad med diverse flintlåspistoler tillverkade i Metropolis material kommer han skjuta nefariten för att sedan frita RP.

Tillbaka till Illusionen

Blackpope börjar bli mycket nyfiken på RP och vad de har gjort i Christinas inferno. Han ställer dem försiktigt några frågor och är mycket respektfull hela tiden. Han undrar ifall RP kan komma tillbaks någon gång och hälsa på honom och berätta hur det går för dem. Väl tillbaka i Metropolis hamn så ger han RP ett telefonnummer till en mobiltelefon. Han berättar att numret leder till en taxichaufför i New York.
Ganja Taxi

Taxichauffören som numret leder till en är en rättroende utövare av religionen Rastafari. Han försörjer sig som chaufför på New Yorks gator och har ett litet märkligt tillstånd. Han är en aktiv rökare av diverse substanser och har fastnat i en kronisk drogtripp. Detta gör att han obehindrat kan resa mellan Metropolis och Illusionen utan att han själv förstår det. Så RP kan ringa efter honom i Metropolis (ifall de hittar en fungerande i telefon i Metropolis) och han kommer i sin taxi och hämtar dem. Sen kör han dem raka vägen in i Illusionen och lämnar dem var de vill på Manhattan. 

Det finns en telefonkiosk i närheten av Blackpopes båt som fungerar. 

Rädda Christian
Det klokaste RP gör nu är att leta upp Christian och försöka rädda honom som de kanske lovat Christina att göra. De kan med lätthet ta reda på var William Baley bor. Han bor i en exklusiv villa i ”the Hamptons”. När RP anländer till Baleys villa som är mycket påkostad så verkar det vara någon slags party som pågår.

Baley har nämligen samlat sekten Children of Dreams hos sig på ett stort ”garden party”. Folket på festen är mycket avslappnade och trevliga, de är ganska öppna och obrydda. Baley går runt i en siden morgonrock och blir ganska förbluffad när RP dyker upp. Han är först inställsam och överdrivet trevlig. Ifall RP på något vis konfronterar honom och säger att de vill träffa Michael så försöker han fört spela oskyldig men ger upp efter ett tag och för RP in i huset.

Michael Starkman sitter och gömmer sig i källaren 

Om festen

Children of Dreams brukar då och då arrangera små knarkpartyn/pyjamaspartyn som mest går ut på att partaja tills man somnar och sedan när man somnat så fortsätter partajet i en trevlig drömvärld som Baley har skapat. Därför så kan folk lite här och var somna under festen och ingen verkar bekymra sig över det.

Antagonist

Första och förra gången RP träffade Michael så var han just Michael Starkman som ganska nyligen blivit besatt av Antagonist. Nu har det gått så pass mycket tid att Michael har blivit helt övertagen av Antagonist. Det är ungefär som i filmen ”huvudet på John Malkovich”. Michael är helt nertryckt och Antagonist tagit över. Michael kan bara beskåda vad som händer.

När RP kliver ner i källaren så står Michael där och tittar på RP. Han har ställt ut tre stycken tavlor som står och torkar.

– Jasså, det är dags att komma nu! Väntat på er länge. Jag har gjort dessa tre tavlor till er. Det är dags att återuppleva gamla goda tider. Låt tävlingen börja. Må bäste tjuv vinna. Kanske ni inte lämnar mig i sticket denna gång, säger Antagonist och springer sedan raka vägen in i en spegel och försvinner igenom den. 

Antagonist har nu flytt ut i Metropolis

Antagonists plan

Antagonist vet att RP inte minns/vet vad som en gång hände. Men Antagonist vet att RPs minnen ligger djupt bevarade. Antagonist vill nämligen lägga vantarna på de tre mäktiga artefakter som de stal tillsammans före syndafallet. Antagonist vet var två av artefakterna ligger gömda, men han kommer inte åt dem därifrån. När den tredje artefakten skulle stjälas så fastnade han nämligen i en fälla. Antagonist tänker nämligen låta RP hämta/leta upp de tre artefakterna för att sedan stjäla dem ifrån RP.

Ifall Antagonist kommer över artefakterna kan han ställa till mycket djävulskap.

Tavlorna

De tre tavlorna RP just fått av Antagonist är ungefär som tavlan över Fifth Avenue. De är alla tre motiv över platser i Metropolis.  

Motiv 1

Denna tavla är målad i mörka blåa och svarta nyanser. Den föreställer en gigantisk staty som har tydliga liknelser med Sfinxen i Kairo. Sfinxen står ute på ett fält av grus och är omgiven av utbrända skyskrapor. I sfinxens ”urringning” ser man en port.

Motiv 2

Detta är en tavla i mer röda och blåaktiga färger. Den föreställer en stor ziggurat med statyer föreställandes liktorer utställda i zigguratens hörn på varje plan. Zigguraten är omgiven av diverse ruiner av något som en gång kan ha varit gamla katedraler.

Motiv 3

Denna tavla föreställer ett torn. Ett torn i svart och grå marmor som reser sig högt upp mot Metropolis himmel. Tornet påminner tyvärr inte alls om något torn RP har sett i Illusionen. Tornet är omgivet av något som påminner om enorma cisterner och lyftkranar.

Om Metropolis och byggnader

Människans gudomliga instinkter gör att hon söker sig till sitt ursprung, nämligen Metropolis. Det är därför illusionen har urbaniserats sedan 1900-talet och människor bygger stora monument och byggnader. Människan försöker undermedvetet återskapa sin ursprungsmiljö och därför så återskapas många av de byggnader som människorna en gång byggde i Metropolis. Samtliga 3 byggnader på tavlan har eller har haft en motsvarighet inom illusionen. Sfinxen är inget mindre än just sfinxen i Kairo, Zigguraten som den andra tavlan illustrerar är den Metropoliska motsvarigheten till den Inkaziggurat som finns i Perus djungler. 

Den sista tavlan föreställer Babels torn. Babels torn blev nämligen raserat bara några tusen år efter syndafallet och samtidigt som Babelstorn i Metropolis rasade så föll även Babelstorn i Illusionen. Det är ett intressant samband mellan illusionen och Metropolis. När en byggnad i illusionen som imiterar en metropoliansk byggnad rasar så är det nästan alltid för att metropolisbyggnaden rasat först. World Trade Center var den senaste stora byggnaden i Metropolis som rasade samman och det speglades i Illusionen den 11:e september.

Ordo Astaroth anfaller

Vid det här laget har Ordo Astaroth fått nog. Nu skall de utplåna Children of Dreams och de slår till med full kraft. Ganska lagom efter att RP har fått tavlorna av Antagonist och är på väg där ifrån så kör ett antal bilar upp till Williams villa och beväpnade män börjar skjuta hejdlöst mot folket i trädgården.

Det är inte tänkt att RP ska hamna i striden, utan snarare se den på håll när de precis har lämnat festen

Avrundning andra delen

Här slutar andra delen av scenariot och sista delen gör en flygande start.

Den tredje delen gör att scenariot byter ganska mycket form. Från att ha varit ett ganska styrt scenario (något vi scenarioförfattare hatar att erkänna) så lämnas nu spelbordet fritt. De saker som inträffar behöver nu inte längre utspela sig i en speciell kronologisk ordning.

TREDJE DELEN

De tre artefakterna
Den tre artefakterna har en sak gemensamt. De är alla artefakter som på något vis manipulerar eller påverkar evigt liv. Den första artefakten är en svart kittel, den andra är en korg med förgyllda äpplen och den tredje är en graal i trä.

Den svarta kitteln

Den svarta kitteln stals av RP före syndafallet och den gömdes inuti ”sfinxen”. En trogen tjänare till RP sitter än idag och vaktar kitteln. Denna tjänare börjar dock bli väldigt gammal och han tillskillnad från RP har inte evigt liv. Det är väldigt få varelser i metropolis som har det. Med hjälp av kitteln kan man utföra fruktansvärda besvärjelser som skapar mer eller mindre oförstörbara zombier (så kallade kittelfödda).
Iduns äpplen

Dessa äpplen stals och gömdes av RP inuti den stora zigguraten. Zigguraten är i själva verket en helig grav som vaktas ständigt av ett släkte som kallas liktorer. Äpplena har förmågan att skänka evigt liv till den som äter ett. I korgen finns det ca 25 äpplen. 

Den heliga graalen

Denna graal har förmågan att ta ifrån en odödlig hans odödlighet. Grahlen är gömd inuti i en staty i en anonym byggnad i metropolis. Problemet är dock att avgrunden i metropolis har vuxit så fort de senaste åren så nu står byggnaden och vaggar på avgrundens kant. Ifall grahlen försvinner ner i avgrunden så kan inte Antagonist genomföra sina onda planer och då blir han sur.
Handlingen
Här är tanken att RP ska leta upp de tre artefakterna och samla på sig dem. Tanken är att hela scenariot skall uppnå ett klimax när RP ger sig ut att leta upp den sista av artefakterna. Dock så vill Kind gärna träffa RP och tala med dem innan de springer ut och letar artefakter.

Tyskland
Kind vill väldigt gärna testa RP ifall de har varit medlemmar i Legion Within. Han förklarar att det finns en helig ritual man kan göra på en helig plats. Ifall man bär märket i sin själ så är man en medlem i Legion Within. Ritualen består av tre tester och ifall man klarar alla tre testerna så bär man märket i sin själ. Exakt vad det är för tester och dylikt får inte Kind avslöja men han berättar att 95 % av alla som kuggar testet gör det under ritualens första del. Ingen har någonsin kuggats på ritualens tredje del. Kind tror att RP bär märket i sina själar och vill gärna så fort som möjligt testa dem.

Kind fixar fram ett gäng flygbiljetter till RP. Flygbiljetterna är till Tyskland och han ger även RP en turistbroschyr över ett gammalt välbevarat slott längst den fransktyska gränsen. Kind förklarar att det slottets motsvarighet i Metropolis är ett gammalt mäktigt slott vid namn Pendragon och utgör en av de största baserna för Legion Within.
Kind ger RP även några sprejburkar av metropolismaterial och visar RP hur man kan spreja en mycket avancerad runa. Ifall man sprejar runan på en vägg eller dylikt så kan man springa in i väggen och kommer ut i den metropoliska motsvarigheten av där man sprejat. Sprejen funkar bara när man ska resa in i metropolis från Illusionen. Runan försvinner efter några minuter.

Kind säger åt RP att när de kommer till Pendragon ska de leta upp Lukas och hälsa från Kind så kommer allt ordna sig.

Ifall RP nappar på erbjudandet så är det bara att ta första bästa flyg till Tyskland, hyra en bil och åka till slottet. Passa på när inga turister tittar och klottra lite på slottet. När de väl passerar runan så befinner de sig nu intill slottet Pendragon i metropolis.

Pendragon

Slottet Pendragon påminner lite om slottet i filmen ”Beowulf”. Det är en smältdeg av teknologi från olika tidsåldrar men i grund och botten ett slott. Här lever ca 100 medlemmar av Legion Within (kvinnor och män, inga barn). De tillbringar sina dagar med att träna och studera. I slottet finns flera verkstäder som hela tiden tillverkar vapen, rustningar, kläder m.m. i metropolismaterial. När RP helt plötsligt dyker upp så blir de först rädda men när RP väl presenterat sig ordentligt och sagt att Kind skickat dem så slappnar de av och blir trevliga. De leder RP till Lukas.

Lukas

Lukas är en av de första människorna som upptäcktes när Legion Within återbildades under 1900 talet. Han är en äldre man som utstrålar en naturlig pondus. Lukas blir glad när han hör att Kind skickat dem och börjar genast fråga hur det är med Kind och vad han har för sig nu för tiden. Han lyssnat mycket intresserat på RPs historia (ifall de vill berätta den) och anser sedan att de snarast bör testa RP ifall de är medlemmar i Legion Within.

Testet

RP förses med ögonbindlar och leds av en eskort ut genom slottet och genom Metropolis. Kind förklarar att han ska ta dem till den helgedom där Legion Within bildades för nästan 45 000 år sedan. Dess position är topphemlig och därför måste RP resa i blindo. Legion Within tar RP på en riktig irrfärd genom Metropolis. De leder RP med flit runt i stora cirklar så de totalt ska tappa bort sin orienteringsförmåga för att slutligen ta av dem bindlarna.

När de nu ser sig omkring så befinner de sig i en enorm katedral. Jag ska inte ägna så mycket tid av detta scenario åt miljöbeskrivningar så vi nöjer oss tillsvidare med enorm.

De står i katedralens mitt och är omringade av ca 100 män och kvinnor (medlemmarna från Pendragon). Alla utom RP är klädda i lila kåpor. Lukas kliver fram till RP och börjar mässa en lång ramsa på ett språk de inte förstår. Han tar fram svarta pannband och knyte de kring deras pannor. Han döljer pannbanden noga för dem, RP kan skymta att det står något skrivet på pannbanden men de kan inte se vad. Lukas knyter pannbanden på ett sådant sätt att texten kommer inåt mot pannan.

Sedan beordrar han dem att säga vad som står på pannbandet. RP kommer troligtvis bli lite förbluffade men Lukas ber dem sedan att sluta sina ögon och anstränga sig.

– Försök se den heliga skriften på banden. Använd erat inre öga, säger han.

När RP så gör så kan de för sitt inre öga se hur en text i eld framträder.

Texten är olika för alla RP och texten är inget mindre än RPs gudanamn. Så för Roy står det Phaeria o.s.v.

När RP väl sagt vad de uppfattar så ber Lukas dem att ta av sig sitt panband och läsa skriften. På pannbandet står det: ”Detta är ditt första och enda sanna namn”.

Testets andra del

Folket kring RP börjar applådera när RP mins sina gamla gudanamn och Lukas ler nöjt. Han förklarar att denna första del av ritualen är ett test ifall deras själar är redo att vakna upp. Det är dags för det andra testet, det testet avgör huruvida RP är lojala mot människosläktet.

Lukas går ut till cirkeln av människor runt RP och på kommande så tar de alla fram en knytnävsstor sten ur sin kåpa och kastar med full kraft mot RP. Tanken är att RP ska bli lite skrämda men märker sen till sin stora förvåning att stenarna studsar mot deras kroppar som om de var av gummi.
Nya applådsalvor utbrister och Lukas förklarar högtidligt att det är dags för det tredje och sista testet.

Detta test skall avgöra huruvida RP är demiurgens fiender.

Två kultister bär in en stor avlång kruka full med kokande vatten. Lukas tar fram ett guldmynt och slänger ner det i vattnet. Sedan ber han RP i tur och ordning att plocka upp myntet från krukans botten med sina bara händer.

Antiklimax!
Men här går det inte som det är tänkt. När RP vidrör vattnet så skollar de sig och en total tystnad infinner sig. Ingen har någonsin misslyckats det tredje testet. 

Alla står och stirrar på RP med vidöppna ögon och efter en lång paus så säger Lukas lite generat:
· Det var som fan. Första gången någonsin som någon klarat första två proven men misslyckats på de tredje. Jag är helt paff. Jag har aldrig sett något liknande. 

Vad händer sedan

Legion Within kan inte bevilja RP medlemskap i sekten. De får åter ta på sig ögonbindlarna och ledas ut från helgedomen till Pendragon.

Väl åter i Pendragon så talar Lukas till dem. Han är tacksam för att RP försökt göra deras sekt sällskap och han tvivlar inte på deras potential. Men RP kan inte bli medlemmar så som det ser ut nu. Legion Within kommer inte ta in några nya medlemmar förrän alla de 7777 medlemmarna åter är samlade. 

Lukas ber sedan RP att lämna Pendragon och inte komma tillbaka. Som en avskedsgåva ger han RP diverse rustningar/vapen/utrustning som de kan behöva ifall de ska vandra i metropolis.
Utrustningen
Plötsligt är RP utrustade med diverse utrustning från ett klassiskt fantasyrollspel, såsom facklor, elddon, rep, bredsvärd, ringbrynjor, armborst, pilbågar m.m.

Kinds reaktion

Ifall RP skulle söka upp Kind igen blir han alldeles paff när han får höra att de kuggades på ritualens tredje del. Han blir efter det lite reserverad mot RP nästan snudd på misstänksam. Dock så fortsätter Kind hjälpa dem. Kind ger RP (ifall de vill) en droppe av den magiska drycken att dricka en gång i veckan. Så de kan minnas fler liv.
Artefaktjakten

Ifall RP ska ge sig ut och leta upp platserna på tavlorna för att förstå sig på mysteriet så är det bara för RP att välja. Troligtvis kommer RP börja med Sfinxen för den är lättast för spelare att koppla till. 

Tänk nu på att RP har en del olika vägar att gå. Ifall RP inte gör inträdesprovet till Legion Within så hjälper Kind dem så gott han kan. Kind anser dock att i Pendragon kan de nog hjälpa RP bättre. Och om RP kommer till Pendragon så kommer nog inträdesprovet komma på tal förr eller senare.

Blackpope däremot är en mycket bra hjälp RP kan få. Att använda sig av Blackpopes båt som en slags bas för RP är en förträfflig idé. Blackpope kan vakta artefakterna och dylikt medan RP är ute och äventyrar. Blackpope lämnar dock ogärna sin båt. Blackpope har ett litet vapenförråd han kan dela med sig av ifall RP behöver hjälp. Han brukar tillverka flintlås pistoler som RP kan ha mycket hjälp av. 

Sfinxen i Kairo

Ifall RP vill resa till sfinxen i metropolis så gör de enklast i att resa med flyg i Illusionen till Kairo och leta upp sfinxen. Där spreja den magiska runan de lärt sig (på sfinxen) och hoppas att de kalachinkov-beväpnade vakterna inte ser dem. Ifall RP ber om Kinds hjälp så ger han dem ett telefonnummer till ledaren för Legion Within i Kairo. Han heter Toth-Amon och är en arabisk man som hjälper RP så gott han kan. Legion Within i Kairo har ca 40 medlemmar och de gör vad de kan för att hjälpa RP. De är dock ganska dåliga jämfört med Kind och hans kollegor. Ingen av Legion Within i Kairo är någon vidare skicklig magiker och de har ganska ont om pengar och utrustning. Dock så har de förträfflig lokalkännedom och kan hjälpa RP med att köpa illusionsvapen och dylikt.

Ifall RP försöker hitta sfinxen genom Metropolis så har de problem. Blackpope säger dock åt dem att resa ner i Metropolis till en underjordisk stad som heter Ktonor. Där kan de nog hitta en vägvisare som kan hjälpa dem hitta sfinxen.

Ktonor

Nere i metropolis underjord så finns det en liten stad bebodd av människor som tagit sig ur illusionen. Ktonor är beläget längst ner i underjorden och är faktiskt ganska lätt att hitta. Staden ser ut som en liten medeltida stad med ca 1000 invånare och staden håller sig nästan uteslutande till medeltida teknologi. Staden styrs av en borgmästare vid namn Thesevs. 

Staden fungerar som så att Thesevs och några av hans kollegor stjäl spädbarn från Illusionen och uppfostrar dem i Ktonor med en ganska märklig världsbild. Ingen i Ktonor är direkt upplyst och de flesta i Ktonor vet inte ens att det finns en värld utanför den grottsal som Ktonor ligger i. Familjer tilldelas spädbarn som stulits från illusionen.

Ktonor var nämligen det frö som staden Metropolis växte upp ifrån. Ktonor är mänsklighetens vagga.
Ifall RP anländer till Ktonor så kommer de stoppas av beväpnade vakter som för dem till Thesevs. Thesevs bor i ett partenon tempel i Ktonors centrum. Thesevs är artig men bestämd med RP. Han kräver att få veta vilka de är och vad de har att göra i Ktonor. Det första han säger är:
· Ni kan glömma att få något vatten ifrån Tjurens källa, ifall det är därför ni har kommit hit! 

När RP förklarar att de ”bara” vill ha en vägvisare så ser han lite lättad ut och visar dem vägen till en liten stuga i utkanten av Ktonor. 

Grå

I en ”lilleskutt stubbe” utanför staden bor en varelse vid namn Grå. Grå tillhör en ras som kallas lupiner. Grå kan inte prata men han kan kommunicera telepatiskt med att projicera bilder framför sig. Grå förstår dock utmärkt när andra pratar med honom. Grå kan hjälpa RP hitta till sfinxen men då vill han ha något i utbyte, ett fint vapen ifrån RPs utrustning borde duga tycker han. Grå kommer beskrivas i närmare detalj senare.
Tjurens källa

När RP träffade Thesevs så försade han sig lite när han började prata om Tjurens källa. Det är nämligen så att det finns en magisk brunn i det tempel Thesevs bor i. Det är en brun med ett magiskt vatten. Vattnet har olika funktioner men en av dess egenskaper är att man för varje droppe man dricker så minns man ett av sina tidigare liv (låter det bekant?)

Thesevs har dock inget att dölja och kan berätta detta för RP, som troligtvis kommer lägga ihop två och två. Det vatten som fans i Phaerias valv var just vatten från tjurens källa. Ifall RP nämner detta eller nämner namnet Phaeria så rycker Thesevs till lite granna. När Thesevs förstår att en av RP är Phaeria så utbrister han:
– men varför sa ni inget med en gång !
Han leder RP in på templets bakgård där de får se brunnen. Thesevs förklarar att brunnen har funnits sedan tiden före syndafallet men endast ett fåtal människor var privilegiet att få hämta vatten ur källan. På en gammal stentavla intill brunnen finns bland annat namn Phaeria ristat. Thesevs läser högtidligt från stentavlan för RP. 

- Detta är tjurens källa som rymmer Achlys tårar, endast få utvalde äga tillträde.

Thesevs ger RP en flaska med vatten från källan men varnar dem först med riskerna om man dricker för mycket…
RP kan nu även ifall de blir ovänner med Kind ha tillgång till sina tidigare liv.

Sfinxen i Metropolis
Oavsett hur RP tar sig till sfinxen i Metropolis så är den mycket identisk med hur den ser ut på tavlan RP har fått. När RP kommer fram till porten in till sfinxen så leder den in i ett förmak där det brinner ett bål. En inskription i väggen kan med lite hjälp av Grå tydas ”Endast Achlys tårar kan släcka Sfinxens eldar”. Ifall RP kör fast här så kan Blackpope enkelt förklara för RP vad Achlys tårar är och att de går att finna i Tjurens källa… men Thesevs är lite grinig med vem som får tillgång till källan.
När RP väl hällt vatten från Tjurens källa över det brinnande bålet så öppnar sig en port in i sfinxen. Här inne är det er mer eller mindre virrvarr av tunnlar och gångar RP kan svagt höra att något verkar smyga runt i tunnlarna och lurpassa på RP. Bygg upp en fin skräckstämning som sedan punkteras när de hör en röst som utbrister:
– Mästare ! Är det du ? Du har äntligen kommit.

Ett stort gammalt kattdjur kommer fram ur mörkret till RP. Här är en av RPs gamla trotjänare. Han går under namnet sfinx och är just… en sfinx.

Han börjar dock bli väldigt gammal och ganska tjock. Sfinx är överlycklig över att hans mästare Nexus äntligen kommit tillbaka efter 40 000 år. Sfinx förklarar stolt att han vaktat kitteln troget under hela tiden. Dock har han haft problem med några Quadrosapiens som har grävt sig in i tunlarna och försökt stjäla saker av honom. Sfinx förklarar stolt att han dödat ett femtiotal av dem.

Sfinx leder RP till en kammare som är luxuöst inredd med sidendivaner och mjuka mattor. Diverse överdimensionerade kattleksaker ligger utspridda i kammaren. Sfinx tar fram en svart kittel och håller fram den och frågar sin mästare vad han ska göra härnäst.
Ett sidospår här är att ifall RP blev av med all utrustning som var av metall första gången de besökte Metropolis så kan de leta upp Quadrasapernas lya som ligger här i sfinxen och hämta tillbaka sin utrustning som de har lagt till sin enorma samling av skrot.

Exakt vad som händer med Kitteln och Sfinx är egentligen inte så noga. Dock så börjar sfinx bli gammal och vet att han nog kommer dö om ca 1000 år. Om sfinx är död kan han inte vakta kitteln och då kommer nog Quadrasaperna stjäla kitteln. Sfinx följer med glädje RP överallt och bär kitteln i sin mun åt dem.

Zigguraten
Ifall RP inte vill använda Grås hjälp att hitta till Zigguraten så kan de alltid ta ett flyg till Peru och leta upp Zigguraten ute i djunglerna och spraya sig fram. Denna gång kan inte RP få hjälp av Legion Within.

Zigguraten är en helig grav för liktorerna. 

Liktorerna är vidrigt släkte. Det är över 2 meter långa och deras kroppar är bleka och groteskt feta. De brukar tjäna i illusionen som stora ledare för att upprätthålla illusionen (påven t.ex. är liktor) men många av dem har övergett illusionen och lever i små klaner i Metropolis där de försöker skapa sig en bättre tillvaro.

I just denna ziggurat så finns en helig gammal liktor begraven. Det är aldrig meningen att RP ska beträda den heliga graven. När RP beträder Zigguraten så kommer beväpnade liktorer komma ut och fråga RP vad de vill. Ifall RP försöker slåss med dem så är det dömt att sluta illa.

Ifall RP berättar vilka de är och att de har en tavla över zigguraten så blir de alla mycket förbryllade och hämtar en av sina överstepräster.

En abnormt fet liktor klädd i en slags klu klux klan-dräkt kliver då fram och börjar tala med RP. Ifall RP nämner sina namn (alltså guda namn) syns det på honom att han blir lite rädd. Han säger då

· Jag antar att ni kommit för att hämta era äpplen.

Han skickar iväg några vakter som kommer tillbaks efter en timme med en korg med gyllene äpplen. Högsta prästen tackar fjäskande för att RP skonar dem och deras liv och ger dem äpplena för att sedan springa in i Zigguraten och låsa porten.

Exakt hur det kommer sig att Liktorerna har äpplena och hur det kommer sig att de fruktas RP är en lång historia som jag kan förklara på spelledarsamlingen.

Babels torn

Om RP ska ha en rimlig chans att hitta Babels torn så gör de klokt i att rådfråga Blackpope eller Sfinx. Sfinx levde på den tiden tornet fortfarande stod och säger sig kunna hitta det. Blackpope vet att tornet rasade strax efter syndafallet, vilket Sfinx inte vet. Med lite god vilja och intensivt letande så kan de tillslut hitta Babels torn. Tornet är som sagt raserat men själva bottenvåningen är faktiskt någorlunda intakt samt källarvåningen.
Detta torn tillhörde en mäktig magiker vid namn Demostenes. Det var Demostenes som skapade den magiska grahlen. Demostenes som de flesta andra människor åkte in i illusionen när syndafallet ägde rum men tornet stod fortfarande kvar i några tusen år. När Demostenes lämnade tornet så flyttade en mäktig arkont in, men denna kom i onåd med Demiurgen och blev dräpt av honom. När arkonten dog så raserades även hans torn.

Rafaeliten

Demostenes hade en tjänare som tillhör arten Rafaeliter. Rafaelitens uppgift var att skydda graalen från att bli stulen. Rafaeliten misslyckades som bekant med sin uppgift och som straff blev han besvärjad av Demostenes. Nu kan inte Demostenes längre lämna tornet (eller det som nu finns kvar av det). Rafaeliten har hållit till här i ca 40 000 år. De första tusen åren var inte så farliga för Rafaeliten men när tornet rasade så blev det lite långtråkigt att leva på en yta av ca 1000 kvadratmeter. När RP kliver in i ruinerna så tror inte Rafaeliten inte sina ögon, samma tjuvar som för 40 000 år sedan stal grahlen ifrån honom och drog över honom denna förbannelse kliver nu helt plötsligt in i hans fängelse.
Rafaeliten anfaller RP först i blint raseri men när Sfinx går emellan och skyddar sina vänner så backar han och börjar tänka till. Rafaeliten börjar sakta förstå att RP kanske inte minns det som en gång skedde. När Rafaeliten förstår att RP letar efter graalen och inte kan minnas var de har gömt den så blir han mycket förtjust.

Det är nämligen så här. Rafaeliten har ett speciellt magiskt band till graalen eftersom han vakat över den. Rafaeliten har nämligen en slags inbyggd radar och kan känna på sig var den är någonstans, problemet är ju dock att Rafaeliten inte kan lämna platsen. 

Rafaeliten vill göra en uppgörelse med RP. Rafaeliten kan nämligen frias ifrån sin förbannelse ifall Demostenes personligen kastar en besvärjelse som upphäver förbannelser. Rafaeliten ber RP att leta upp Demostenes och föra honom till tornet så han kan upphäva förbannelsen. Som betalning skall Rafaeliten hjälpa RP att hitta graalen.

Hur hittar man Demostenes ?

Rafaeliten tar en ring från sitt finger och ger till RP. Han förklarar att ringen tillhör Demostenes och att de nog kan spåra honom med hjälp av ringen.
Det smartaste RP kan göra nu är att kontakta Kind och be honom hjälpa dem med ringen. Kind hjälper RP och gör en ungefärlig besvärjelse som han gjorde med Christinas finger. Han fäster ringen på en silverkedja, därmed kan man använda ringen som en pendel. Nu måste RP ut på en märklig resa. De har ingen aning om var Demostenes finns. De har ingen aning om vilken skepnad han har i detta liv. Kind kan med sin magi ta reda på att han i alla fall lever och befinner sig i illusionen. Enklast är att RP sätter sig en bil och ger sig ut och letar. Pendeln kan bara säga ifall du reser i rätt riktning, den säger inget om avstånd.

Demostenes

Demostenes heter Bob Patterson i detta liv och är en medelålders bankir som bor i en liten amerikansk småstad i det Amerikanska bibelbältet. Han är en troende medlem av Jehovas Vittnen. Han är gift och har 3 barn och bor i en liten villa i ett tryggt litet samhälle.

Att berätta ”sanningen” för Demostenes är dödsdömt. Det smidigaste RP kan göra är att kidnappa honom och ta honom till Metropolis eller se till så att Kind kan träffa honom. Ett enkelt sätt att övertyga honom är att låta honom dricka en droppe av vattnet från Tjurens källa. 

Kind kan med lite övertalning och med välplacerade lögner få Bob att tro att detta är något i stil med en biblisk prövning. Kind lär Bob besvärjelsen han behöver kunna och sedan är det bara att ta honom till Babels torn

Rafaeliten luras

Rafaeliten håller masken när Bob kommer in i tornet och befriar honom med sin besvärjelse. När Rafaliten ska fylla sin del av avtalet så förklarar han lite diskret att han måste dräpa Demostenes för att kunna hitta graalen. Rafaeliten luras givetvis, han är i själva verket bara hatisk och vill ge igen för gammal ost på Demostenes. 
Ett vanlig resonemang som mina spelare har visat när jag provspelat scenariot är ”Han ska ju ändå reinkarneras så vad spelar det för roll ?”. Bli inte förvånad ifall spelarna går med på Rafaelitens begäran. Rafaeliten vägrar mer eller mindre att hjälpa RP ifall han inte får dräpa Bob.

När väl Rafaeliten fått dräpa Bob så ler han nöjt mot RP och säger åt dem att följa med honom. Rafaeliten flyger sedan ut ur ”tornet” och raka vägen mot grahlen. RP behöver bara följa honom.

Antagonists fälla

Antagonist har under hela detta scenario suttit och lurpassat utanför Babels torn. Han visste att RP förr eller senare skulle komma till tornet och när han ser hur RP fritar Rafaeliten och sen följer efter honom så lägger han ihop ett och annat.

Antagonist följer nu RP på ett avstånd

Huset vid avgrunden

I en tämligen anonym byggnad alldeles intill avgrunden så är graalen gömd. På taket på byggnaden finns det en staty som föreställer Rafaeliten. Rollpersonerna följer troligtvis efter Rafaeliten till fots och de ser hur han landar på taket till byggnaden. När RP har vandrat igenom den ödelagda byggnaden som svajar lite obehagligt i vinden så kommer de upp på taket. Rafaeliten sitter där och tittar på statyn av sig själv. Han tittar på RP med en hatisk blick och säger
· Om det inte var för att det var ni som just fritagit mig från min förbannelse så hade jag slagit ihjäl er så fort jag fått tillfälle. Jag trodde aldrig någonsin att jag skulle hamna i tacksamhetsskuld till en människa, men så blev det. Jag har suttit här och betraktat denna staty i väntan på att ni skulle komma ikapp mig. Jag antar att det är ni som har mejslat denna staty. Det hela är ironiskt. Graalen är gömd inuti statyn och nu har jag fyllt min del av avtalet. Vi är nu så att säga… kvitt. Jag hoppas jag aldrig någonsin behöver träffa er igen

Rafaeliten flyger sedan där ifrån och kvar står RP på hustaket och blickar mot statyn.

Fällan går i lås

Antagonist/Christian kommer nu upp på hustaket. I sina händer håller han ett stort maskingevär (av Metropolismaterial). Tanken är att RP ska vara chanslösa. Sfinx (ifall han är med) gör ett anfall mot Antagonist som genast avlossar några skott i honom och dräper honom. Sfinx förblöder inom loppet av någon minut på hustaket och det sista han säger innan han dör är:
· Mästare, förlåt att jag sviker dig och dör i en stund som denna.

Antagonist skrattar sedan till och säger något i stil med:
· Jag hörde eran lilla dialog med den tragiska ängeln nyss. Mycket rörande men ändå så effektivt.

Han avlossar sedan några skott rakt in i statyn som splittras. Statyn visar sig vara ihålig och ur dess innanmäte rullar graalen fram. 

· Kom igen, sparka hit graalen. Tvinga mig inte att döda er helt i onödan.

Ifall RP vägrar så skakar han bara på huvudet irriterat och  höjer sitt gevär för att skjuta.

Ifall RP sparkar över graalen skrattar han bara rått och säger att döda RP kommer alltid vara ett rent nöje oavsett om det har en mening eller inte. Varpå han höjer geväret för att skjuta.
Hur slutar det?
Det finns lite olika slut på vad som händer nu beroende på vad som känns rätt för stunden. 

Slut 1

Detta är det bästa slutet enligt min mening.

RP inser att det är kört och att de nog kommer dö här och nu. Men en skarpsint RP mins kanske hur Christina bad dem att hälsa Christian från henne. De skulle hälsa att Christina aldrig mer tog några droger efter att hon lovade Christian att sluta. Ifall spelarna spelar ut ett emotionellt ögonblick där de framför Christinas hälsning och intygar att vartenda ord är sant (hennes inferno intygar ju att hennes historia är sann) så inträffar något konstigt.

Den starka kärleken till Christina får Christian att för en kort stund åter ta kontrollen över sin kropp igen. Det hela är komisk scen, när Antagonist har kontroll över kroppen så kan Christian styra över talet och när Antagonist har talet så styr Christian över kroppen. En märklig intern strid utbryter och RP kan bara se på. Christian vrålar något i stil med:
– Nu får det vara nog ! Du har tagit över min kropp alldeles för länge !

Antagonist svarar:
– Bort med dig din patetiska människa, jag har tagit din kropp rättmätigt !

Christian tar slutligen över kroppen och begår självmord. Antingen så tar han maskingeväret och stoppar under sin haka och trycker av på avtryckaren eller så springer han raka vägen ut för taket och hoppar ner i avgrunden.

Ifall Christian skjuter sig själv så krampar kroppen direkt efter dödsögonblicket varpå avtryckarfingret låser sig och maskingeväret börjar spotta kulor överallt omkring sig. Ifall någon kula skadar en RP eller lämnar dem oskadda är upp till dig som SL att avgöra. Men den vilda skuren av kulor har mestadels slagit ner i taket de befinner sig på och plötsligt så börjar de knaka något fruktansvärt. Byggnaden de står på börjar nu sakta men säkert falla ner i avgrunden. RP måste skynda sig ner på fast mark igen annars kommer de följa med ner i avgrunden.

Ifall Christian hoppar ner i avgrunden så tar Antagonist kontroll över kroppen igen först när det är för sent. Gapskrattandes störtar Antagonist ner i avgrunden med sitt maskingevär i händerna. Antagonist vill dock inte dö ensam så han avlossar geväret mot RP och huset varpå huset börjar rasa ner i avgrunden.

Slut 2
När Antagonist höjer sitt gevär för att avlossa sina skott mot RP så kommer plötsligt Rafaeliten tillbaka. Rafaeliten landar plötsligt på taket och Antagonist avlossar några skott rakt i hans mage. Rafaeliten kastar då sitt svärd mot Antagonist och klyver hans maskingevär. RP kan här passa på att försöka rädda grahlen och slå ihjäl Antagonist. Antagonist har ett svärd i beredskap så en episk strid kan ta rum på hustaket. När striden är över och Antagonist är död (givetvis, ifall han vinner blir det världens sämsta slut, men det behöver aldrig RP ana) så ser de hur Rafaeliten fortfarande lever även om han är svårt sårad.

Rafaeliten säger några sista döende ord till RP innan han också förblöder likt Sfinx.

· Ironi… denna djävla Ironi har präglat det som ska föreställa mitt liv. Jag återvända för att håna er, hämnas, mitt hämndbegär växte sig så starkt när jag lämnade er. Jag kände mig tvungen att vända om för att säga en elak sanning, allt för att förstöra eran glädje över att ha funnit grahlen. Det var nämligen så att Demostenes behövde inte dö för att finna grahlen. Det var något jag gjorde för det simpla nöjet. Det som var tänkt att vara en hämnd på er blev istället eran räddning. Ironi…. 

Sen dör han.

I detta slut så rasar byggnaden först när RP har gått en bra bit där ifrån.

Slut 3

Ett slut som kan uppstå är ifall RP kastar ut graalen för avgrunden eller hotar med att kasta ut den för avgrunden. Då blir genast Antagonist lite lenare i käften. Ett scenario kan vara att en RP plockar upp grahlen i sina händer och ställer sig vid takets kant. Ifall då Antagonist skjuter honom kommer han störta ner i avgrunden med graalen. Antagonist blir perplex och ett dödläge infinner sig. Mitt i den hetsiga diskussion som kan uppstå så börjar plötsligt byggnaden rasa och stressen är total. Antagonist stormar emot graalen med geväret i händerna och utkomsten av det tumultet improviseras nog bäst.
Slut 4

Sfinx har i själva verket varit listig. Han blev svårt sårad av Antagonists kulor men inte dödad. Hans sista ord var bara ett skickligt spel för att vända situationen. Precis när Antagonist ska avlossa sina skott så samlar Sfinx sina krafter och sliter geväret ur Antagonist händer med sin mun. En strid infinner sig och när striden är över (givetvis klarar RP fajten) så kan RP bära den svårt sårade Sfinx till Blackpope som kan rädda hans liv.
Slut 5

Precis när RP ska avrättas så rycker hela byggnaden till för att börja rasa, men sedan tvärstannar den igen. Plötsligt så lutar hela byggnaden 45 grader ut över avgrunden och kommer vila så i några minuter innan den slutligen rasar hela vägen ner. Den plötsliga lutningen av marken gör att RP faller baklänges men tas emot av det räcke som finns vid kanten. Antagonist däremot störtar framlänges och glider på mage rakt ut för takets kant.
I tumultet så börjar graalen rulla hejdlöst. Roligast är nog ifall Antagonist får tag i graalen och håller den i sin vänstra hand medan han med sin högra hand hänger ut över avgrunden i en kabel eller ett järnrör. Han maskingevär däremot ligger bekvämt till för RP. Nu är det upp till RP att fort rädda honom ifall de vill.

Slut 6

När antagonist ska avfyra vapnet mot RP så klickar det bara. RP kan se hur en patron verkat har fastnat och Antagonist börjar förtvivlat slå på sitt vapen för att få det fungera igen. Här har RP sin chans att gå till anfall.

Oavsett slut

Det spelar egentligen inte så stor roll ifall grahlen försvinner ner i avgrunden eller inte. Däremot så är det ganska viktigt att Antagonist dör. Ifall han störtar ner i avgrunden eller dör i strid är inte så noga, men låt inte Antagonist leva efter slutet.

Aftermath

Vad RP nu gör med artefakterna och Antagonist död är ganska enkelt. Blackpope samråder med RP och tycker att de borde förstöra/gömma artefakterna. Det är för farligt att ha sådana artefakter liggandes framme. Ifall RP sedan dumpar artefakterna i avgrunden eller havet är upp till dem själva. 

/The end.

SPELLEDARPERSONER

Christian Starkman

Christian är en man i 30 års åldern som tycker om att gå klädd i skrynkliga regnrockar. Han är smått alkoholiserad och lite förbittrad över att hans konstnärskarriär gick dåligt. Christian har varit intresserad av magi och ockultism hela sitt liv. Han var Kinds lärling en tid men ansåg att studietakten gick för sakta. Han kom i kontakt med Children of dreams och började studera under Baley istället. Föga anade Christian vad som väntade honom när Baley frågade honom ifall han ville ställa upp på en ritual. Christians medvetande har nu slagits ut av Antagonist. Christian kan bara passivt uppleva och se vad Antagonist gör med hans kropp och liv. För er som sett filmen ”I huvudet på John Malkovich” så har ni en ganska bra bild av Christians tillstånd.
Christina Henderson
Christina är förlovad med Christian. Christina är en kvinna som i sin ungdom missbrukade heroin. Christian var hennes ungdomskärlek som alltid stod vid hennes sida genom hennes missbruk. Vid ett tillfälle så lovade Christina att aldrig mer ta droger. Ett löfte hon sedan dess hållit tack vare sin kärlek till Christian. Christian dock tror inte att Christina uppfyllt detta löfte, men älskar henne ändå. Christina är inte särskilt vacker men hon har en karismatisk personlighet och är kvicktänkt. Hon är lite av en kvasikändis i New York eftersom hon är gift med Christian och rör sig i kändiskretsar.

William Baley

Baley är en framgångsrik börsmäklare och yuppie som gjort karriär som konsthandlare. Han spekulerar och investerar i konst, han företräder några av de största konstnärerna i New York. Baley klär och för sig som en tvättäkta yuppie. Som inspiration kan SL se filmen ”American Psycho” och anamma Patrick Batemans utseende. Baley precis som Starkman är intresserad av ockultism och medlem i Children of Dreams. Baley är ledare för Children of Dreams 
Kind

Alltid klädd i gröna Adidasoveraller vandrar Kind genom livet. Han är en man i fyrtioårsåldern med ett stort skägg och en begynnande flint. Han är en mycket skicklig magiker och aktad medlem i Legion Within. Kind är okomplicerad och rak. Hans uppriktighet är viktig för att lindra spelarnas förvirring i scenariot.

Susanne

Susanne är en söt negress på 25 år. Hon är en av Kinds elever och har varit medlem i Legion Within i 5 år. Hon tycker om att klä sig enkelt och vardagligt i jeans och t-shirt. Susanne bryter på lite brittisk engelska och brukar gå beväpnad. Hon kan lätt ge intryck av att vara försynt och lite blyg men sanningen är en helt annan. Hon är en kvinna med skinn på näsan som mer än en gång slagits på liv och död med Ordo Astaroth.

Antagonist

Antagonist är bara en själ, han har ingen kropp. Eftersom Antagonist blev bortglömd i sitt drömfängelse så hamnade han aldrig i maskinen. Det innebär att om den kropp han besätter blir mördad så återvänder hans själ till biblioteket medan själen i kroppen han besatte reser till Inferno. Om man skall fördriva Antagonist från en kropp så krävs en avancerad exorcismritual.
Leonardo Da Vinci

Leo ser nästan ut som Obi-wan Kenobi från den allra första starwarsfilmen. Han traskar runt i Metropolis i en brun kåpa och har en vandringsstav med sig. Han tillbringar sin tid med att försöka minnas sitt liv före syndafallet och begripa sig på den mycket avancerade teknologi som finns i Metropolis. Ifall en Rollperson skulle ta sig tid att förklara 1900-talsteknologi för honom skulle han bli mycket tacksam.

Leo svarar gärna på frågor om sitt liv innan han blev upplyst, men om Mona Lisa kommer på tal ler han bara lite pillimariskt och säger ”jag kan ju inte avslöja alla mina hemligheter”

Sfinx

Sfinx är precis vad han heter. Ett stort gracilt kattdjur i storleken av en stor bengalisk tiger. Hans rygg pryds av ett par fladdermusvingar. Sfinx börjar dock bli mycket gammal och ganska tjock. Han talar lite gran som Aslan ur Narnia-filmerna. Sfinx lojalitet är total mot RP. Han håller Nexus kärast av alla. En gång i tiden brukade Nexus få rida på Sfinx rygg när han flög över staden men Sfinx är idag alldeles för gammal och svag för sådant.
Rafaeliten

Rafaeliterna är ett släkt som ser ut som de bibliska änglarna. Vackra, muskulösa, androgyna gestalter med stora änglavingar på sin rygg vilka de kan fälla ut ur tomma intet. Rafaeliten är beväpnad med ett stort rostigt svärd och klädd i trasor. Hans blick är smått vansinnig och han har kala fläckar på sitt huvud. Rafaeliten har inget namn. Rafaelitens hy är väldigt blek och hans blodådror antar en kolsvart färg (istället för det vanliga blå) när han blir arg.
Bob Patterson a.k.a Demostenes
En medelålders lönnfet man som är lyckligt gift med en kvinna och har 3 barn. Han gick med i Jehovas vittnen när han studerade ekonomi på College och har sedan dess varit djupt troende. Han träffade sin fru Barbara genom kyrkan och är extrem pacifist, som alla Jehovas. Det gör att han på sätt och vis är väldigt lätt att kidnappa.

Blackpope

Blackpope är en reslig man som blev upplyst under 1500-talet. Blackpope var en ond man i sitt senaste liv. Han tjänstgjorde vid den spanska inkvisitionen och begick  ohyggliga grymheter. Han gick den mörka vägen till upplysning. Blackpope var ett tag i början väldigt engagerad i Legion Within men tröttnade ganska fort på sekten.

Blackpope blev mycket osams med Kind vid ett tillfälle. Det var nämligen så att Blackpope ägde ett magiskt svärd som han hittat i Metropolis ruiner. Blackpope lånade ut sitt svärd till Kind som i sin tur lånade ut det till Lukas utan att rådfråga med Blackpope först. Lukas i sin tur blev av med svärdet i strid och nu ligger svärdet på en helig grav vid gravfältet i Metropolis. Graven som svärdet ligger på är ingen mindre än självaste Demiurgens grav.

Ifall Demiurgen ligger i sin grav eller inte vet ingen. Men hans grav/framtida grav vaktas av en mycket farlig Rafaelit vid namn Mikael. Detta är anledningen varför Blackpope och Kind är ovänner. Kind skämms innerst inne men vill inte riktigt visa det. Blackpope säger att han förlåter Kind den dagen han får igen sitt svärd.

Raziden

Razider är ett fruktansvärt släkte från Inferno. Det är groteskt muskulösa varelser med stora taggar som sticker ut ur deras rygg. Raziden i Pentagonium har en enorm stridshjälm på sitt huvud. Från hjälmen löper det kättingar som fäster i stora metallringar i Razidens kött så att hjälmen inte kan avlägsnas från hans huvud (utan massiva skador). Raziden är beväpnad med ett stort stridsgissel. 
Grå

Grå är en lupin. Lupinerna är ett märkligt släkte som lever mestadels i Metropolis. Ifall spelledaren av en händelse spelat dataspelet ”shadow of the beast” så vet han vad det är jag försöker beskriva. Grå är ca 180 cm lång och är alldeles mörkgrå över hela sin hud. Det enda plagg han bär är ett blått höftskynke. Hans ögon är avlånga, smala och röda. Hans kropp är helt fri från hår och väldigt senig och muskulös. Lupinerna är ett släkte som enbart lever på kött, det innebär att dom har ett väldigt litet tarmpaket (till skillnad från människor) och därför har dom väldigt smala midjor (ungefär som jeparder).
Lupinernas mun är placerad under hakan så när en lupin äter så matar han sig rakt underifrån. Ansiktet har väldigt tydliga okben och näsbenet ligger mer eller mindre längst med ansiktet, näsborrarna är smala och placerade framåt.  Lupiner kan göra sina armar längre genom att räta ut stora muskelgrupper i armarna och ryggen. Detta gör att Lupiner kan skifta mellan att springa på alla fyra eller gå som vanliga människor. Lupiner har ingen ”voicebox” och kommunicerar istället telepatiskt. Människor kan inte uppfatta Lupinernas telepati så istället projicerar Lupinen bilder framför sig som bara de utvalda kan se.

Nefariten

En nefarit är en lång och muskulös varelse vars skalle är krönt med tre stora vassa horn. Nefariter är ett släkte som lever i Inferno och har till största uppgift att förvalta och sköta driften av purgatorier (privata helveten). Nefariter är mycket farliga och kan läsa tankar, de hyser ett genuint hat mot människor. Nefariter är övermäktiga i de purgatorium de har skapat. Nefariten i Christinas purgatorium tar sig skepnaden av klinikens föreståndare, men kan ”besätta” vem som helst på kliniken (ungefär som agent smith i Matrix filmerna).

Lukas

Lukas är i själva verket en mycket gammal man dock så ser han ut att ”bara” vara kring 40 års åldern. Lukas är en av de aldra första medlemmarna i Legion Within som kommit ihåg sitt medlemskap sedan syndafallet. Lukas är i själva verket snart 80 år gammal. Ända sedan Lukas blev varse om sitt ursprung så har han levt ett liv som hälsan själv. Med hjälp av ackunpunktur och alkemi så har han lyckats bevara sin kropp och psyke. Lukas är mycket duktig på ackupunktur och kan förklara för RP att hemligheten med ackupunktur är att man måste använda nålar av Metropolis material. Lukas har blonderat hår som har en förmåga att alltid se nyschamponerat ut. Han påminner lite om Runar Sörgard när han går runt i en tunika med V-öppning och läderbyxor. Lukas har samma sektledarpersonlighet som Runar.
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