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NYCKELN, EN INLEDNING

Patrick knibdjde till héger om Martin Videk, en av virldens rikaste mdnniskor,
och tittade ner i den vinréda mattan. Patrick var omgiven av artefakter, konstverk
och bissarra samlarsaker. Stolen framfor Patrick som Videk satt i var en gammal
avritiningsstol. Den enda som den Osterrikiska staten ndgonsin haft. Inképt frin
Ohio USA. Képt av Videk for en sjusiffrig summa. Det gick manga rykten om stolen,
men ingen av skrénorna sa att den var bekvim att sitta i. Videk anvinde den som
kontorsstol.

- Vi har inte hittat nagon mera information om nycklarna, Herr Videk.

Videk la ner elfenbensstatyetten han hade undersékt pd bordet framfor sig och vred
sakta huvuet mot Patrick. Videk var klidd i en morkbld sammetskostym. Patrick var
klidd i en stdlgrd dyr kostym.

- Jag antar att ni fortsitter leta?

- Givetvis, Herr Videk.

ALLMAN INFORMATION

Detta &r ett konventsscenario. Det betyder att det &r meningen att man skall kunna spela
igenom scenariot pa mellan tre till fem timmar. Det betyder ocksa att scenariot kommer med
fardigsskrivna karaktdrer och det &r meningen att man skall anvanda dem. Detta dr ett KULT
scenario, men dr tankt att spelas Friform och saknar dérfor regler och egenskaper. Detta dr
ett skrack/thriller scenario. Det dr tankt att man skall ha roligt medan man spelar Nyckeln.
Vilkommen.

BLAVALROSS SPELSTUDIO

Bla Valross Spelstudio &r en persons, Fredrik Ernstson, namn pa sin skrivarstuga som
tillverkar konventsscenarion till sveriges olika konvent, mest GothCon. Mera information
om Bla Valross Spelstudio kan man hitta pd hemsidan hdr under, ddr dessutom gamla
konventsscenarion finns att ladda ner.

http://aftonspel.sverok.net/

TACK TILL & SPELTEST

Stora tack till Robin, Fredrik och Maria som var de férsta som spelade KULT med mig som
spelledare. Mera tack till Robin som har forblivit mitt bollplank genom &ren och hjilper mig
med arrangerandet av dessa sma scenarion.

Daniel, Charlie, Maja och Pér. Tack for speltestandet.

RATTSLIGHETER

© 2006 Fredrik Ernstson & Bla Valross Spelstudio. Alla réttigheter reserveras. All
reproduktion utan skriftlig tilldtelse fran utgivaren dr hdrmed forbjuden, forutom i
resencionssyften. Hinvisningar och syftningar till féretag och produkter i denna produkt
dr inte en utmaning av deras varumirken eller upphovsritt. Detta dokument (komplett,
oforandrat och i pdf format) far spridas over vérlden i elektronisk form som Freeware.
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SCENARIOT | KORTHET

En av de viktigaste personerna i KULT’s vérldsbild dr en figur vid namn Demiurgen.
Demiurgen kan vara Gud eller atminstone guds stéllforetradare i var varld. Av nagon
anledning blev dock Demiurgen inspédrrad pa ndgot sitt. Det sédgs att i hans citadell i
metropolis sa finns det en dorr eller portal av ndgot slag med sju nyckelhal som skall leda till
hans fangelse. De sju nycklarna som gar till lasen finns i var vérld men ser inte alltid ut som
nycklar. De kan se ut och representeras av nédstan vad som helst vilket gor det till en vildigt
svar uppgift att samla ihop alla nycklarna, och sedan maste man pa nagot sétt ta sig till
Demiurgens citadell och den lasta dorren... ndgot som inte gors i en handvandning. Men av
de fa som forsoker sig pa denna herkuliska uppgift verkar det ndstan som om Herr Videk har
en chans att lyckas. Han tanker i alla fall gora sitt basta, och forutom en enorm féormogenhet
har herr Videk en hel del andra knep och tricks till sitt forfogande. De fyra spelarkaraktédrerna
dr ett av Videks sma knep och Nyckeln handlar om ett av knepen.

En av nycklarna &dgs av Ibn Hassan Jussof en vildigt rik och excentrisk person som har
slagit sig ner i slottet Paterlhade i Vdstsahara. Bara ndgra timmar innan scenariot borjar dog
Ibn Hassan Jussof av vad som verkar vara en hjartattack. Men d& Hassan &dr en av metropolis
invadnare &r det troligt att ndgon form av magi ldg bakom hiddangaendet. Dodsfallet utloser
en maktkamp i Paterlhade som karaktdrerna kommer att snubbla rakt ner i. Scenariot gar
i korthet ut pd att kontakta Michelle som &r kontaktperson for dgaren av Ashramda (en av
de sju nycklarna). Michelle kommer att fora karaktédrerna till Paterlhade dér en férhandling
om artefakten med Abu There avbryts av Lady Ainsha’s brollop. Innan forhandlingarna
om artefakten kan dterupptas bryter ett inbordeskrig ut och illusionen ramnar fullstandigt.
Karaktdrerna kommer att vara tvugna att tanka snabbt for att komma ifrdn mardromsnatten
med psyket och deras kroppar intakta. Scenariot slutar med att Lady Ainsha berittar att
Ashramda inte kommer att sédljas och Michelle for karaktarerna tillbaka till var varld och
Marocko.

SPELARKARAKTARERNA

Nyckeln har fyra karaktdrer som alla dr anstéllda av InterSecure, ett stort forsakringsbolag
nominellt fran tyskland. Intersecure har specialiserat sig pa att forsékra och utreda onormala
saker. Gamla artefakter, oljeriggar eller bockers relevans i framtiden dr nagra av de saker som
foretaget kan forsdkra. InterSecure &dr ocksa kdnda for sin diskreation och journalister eller for
den delen revisorer har aldrig kunnat besla foretaget med nagot storre felsteg. For att lyckas
med denna formen av extrem forsdkringstagan maste foretaget har extrema anstéllda. For
att fa anstdllning pa InterSecure récker det inte med en vacker och prestigefylld utbildning.
Talanger och intuitiva formagor &r lika viktiga som att kunna rdkna péd obskyr sannolikhet
i huvudet. De fyra spelarkaraktdrerna dr nagot av ett dreamteam som en av InterSecures
chefer Pollman har satt ihop. Gruppen, som Pollman kallar Troja, dr specialiserad pa att
kunna mycket om allt. Mellan de fyra medlemmarna i gruppen finns det inte mycket vetande
kvar i varlden som de inte pa ndgot sitt kan ta del och anvanda sig av.

Katerina ”"Trine” Miillhausen &r gruppens ledare och har en formaga att skaffa sig en
oversikt pa mycket kort sikt och ta fram en handlingsplan och fa folk att folja den. Hon har
dessutom en akademisk utbildning som civilingenjér med inriktning pa sannolikhet och
materialldra.

Jurgen “Jorg” Eskander kan prata fortroligt med vem som helst; man som kvinna, vian som
fiende. Jorg har ingen formell utbildning att prata om utan lever pa sin fSrmaga att locka fram
sann information frdn vem som helst.

David "Dave” Machnik &r utbildad konstvetare och har alltid foredragit bibliotek fore
ménniskor. Han har specialiserat sig pad senmedeltidens konsthantverk men kan vildigt
mycket om konst generellt.

Michael “Misha” Stovovich kan virdera ndstan allt. Han borjade som hiélare i stblocket
men skolade om sig efter att ha precis undkommit polisen i en stor hdrva. Han bérjade jobba
for Eurosecure och har ett rykte om sig att aldrig vdrdera nigot fel med mera &n tio procent.




MAROCKO

eller den stora transportstrickan, ca en timme speltid

Marocko ligger precis soder om Spanien i vistra afrika. Det &r ett tkenland med mestadels
arabisk kultur. Av de drygt 33 miljoner invanarna dr de flesta sunnimuslimer. Vara hjiltar
landar pa Mohammed V internationella flygplats i Casablanca nér kvéllningen precis har
borjat sjunka ner.

Det dr inget problem med att f& ut bagage och passkontrollen gar smidigt. Ingen i den
roriga och overbefolkade ankomsthallen verkar vanta pa dem. Det dr dags att ringa Patrick
och fraga vad Herr Videk vill ha dem att gora.

TAEGNA INITIATIV

Det gar givetvis att ta sig ut fran flygplatsen, hoppa in i en buss och aka in till centrala
Marocko och skaffa sig ett hotellrum och gora andra saker. Detta kommer dock inte leda
scenariot framdt. Men om spelarna véljer att gbra sina egna saker sa kommer tillslut Pollman
att ringa dem och undra vad de haller pa med och varfor de inte har ringt Patrick &n.

Om de dnd4 inte ringer Patrick sa kan du som spelledare antingen ge dem en helkvéll i en
av afrikas storre och kindare hamnstédder. Givetvis kan delar av scenariot ateranviandas pa
nagot sitt, eller sd kan du bara samla ihop papprena och tacka for dig.

HANDELSER

Lite d& och da ser karaktdrerna lite konstiga saker och kanske till och med rakar ut for lite
konstiga héndelser. Som spelledare behtver du inte anvdnda dig av allt, men etablera att de
verkligen inte dr i Tyskland langre.

= Karaktdrerna ser glimtar av verkligheten. Flygplatsen &r egentligen en enorm
ankomsthall i Metropolis och det kan man ibland mérka. De krig, inbordeskrig och ménga
olika kulturer och seder som blandas i omradet gor att viggarna kan se slitna ut, folk som
passerar vara hjdltar har fruktansvirda krigsskador, dr iklddda konstiga rituella kldder och
det kan tidnkas att det sitter flera tusental i sma rum och verkar vinta pa nagot.

= Hoknésa. Personen som kallas for Hoknésa &r hela tiden med karaktédrerna och dven om
det inte skall vara uppenbart dr det nagra personer som verkar iakta dem. Alla personerna,
dven om de ser annorlunda ut alla ganger, har en framtrddande hoknédsa. Efter att ha
upptdckt honom kan man dock inte se honom i samma person igen. Se mera om Hoknésa
under viktiga personer.

= Casablanca/Metropolis. Precis som pa flygplatsen kan man nédr man firdas genom
Casablanca upptécka delar av Metropolis.

RINGA PATRICK

Patrick svarar pa andra signalen. Han har en mork rost som inger fortroende och talar
engelska med en mjuk brytning som dr svar att placera. Formodligen &r det franska eller
italienska. Numret dr langt och verkar sakna ett prefix. Patrick svarar med enbart sitt namn.

= Patrick hidlsar dem vilkomna och tackar dem for att de gor detta at Herr Videk.

* De fér ett telefonnummer till “Michelle” som kommer att guida dem vidare i Marocko.
Michelle tillhor inte Herr Videks organisation utan dr den person som siljaren anvénder sig
av. De blir tillsagda att sdga att de dr intresserade av krokodilasken “Ashramda”.

= De blir tillsagda att aldrig roja att Herr Martin Videk dr koparen av artefakten men att de
helst inte skall ljuga for Michelle.

* De har ingen 6vre kreditgrans for att kopa foremalet. De kan erbjuda droger, metaller,
vapen(system), slavar eller ndstan vad som helst for artefakten. Vid oklarheter gér det att nd
Patrick.

Patrick svarar pd frdgor men blir markbart kortare i sina svar for varje fraga de stéller.
Han svarar inte pa frdgor som ror hans eller Herr Videks personer och svarar att Herr Videks
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organisation dr av en sadan art och storlek att de hittar de mest obskyra saker pa fragan om
hur de hittade artefakten. Pa fragan varfor just Troja sédger Patrick inte mera dn att deras
tidigare arbete har imponerat pa Herr Videk och att de behover nidgra som inte har nagra
kopplingar till Videk.

KONTAKTAMICHELLE

Michelle svarar inte ndr de ringar. Men cirka fem minuter efter att de har ringt upp ringer
deras telefon. Michelle har kontrollerat telefonnummret och bestamt sig for att undersoka
vem det 4r som ringer. Michelle dr valdigt kort i telefonen och hans rost &dr svar att bestimma,
det kan lika gdrna vara en kvinna som en man och han talar franska utan nagon tydbar
brytning. Han inleder samtalet med att fraga vem det &r han talar med och varfor.

= Michelle presenterar sig bara som Michelle och svarar inte pa frdgor om vem han ir eller
vilka han kan tédnkas representera.

= Ndr vara hjéltar séger att de dr intresserade av "Ashramda” undrar Michelle vad detta dr
och vad det kan tdnkas ha med honom att gora. Michelle vill dock sélja och dr intresserad av
karaktdrerna och kommer att erkénna att han kan hjdlpa dem om de forsoker forklara sig.

= Michelle séger till spelarna att de skall ta sig till puben “Abattre Marmotte” och att de
kommer att trdffa honom dér senare under kvéllen. De kan hyra rum péa puben om de vill
men bor halla sig vid baren under kvéllen om de vill prata med honom.

= Om de rojer att de jobbar for Herr Videk eller ljuger om vem de kdper artefakten for
kommer Michelle att skratta for att sedan vara tyst ett tag. I bakgrunden kan karaktadrerna
hora att han sdger ndgra meningar i ett fullkomligt fraimmande sprak. Om de ndmner Videk
s& kommer Michelle att sdga att Martin formodligen kommer att bli besvikna pd dem och om
de ljuger kommer han lugnt att sdga att om de inte sdger sanningen kommer métet senare
ikvall varken bli ldngt eller givande.

ABATTRE MARMOTTE

Marmotte &dr en fransk pub av lite skummare karaktar som ligger langs med Atlanten i de
sodra utkanterna av Casablanca. Det finns lite olika sitt att ta sig dit men enklast &r med Taxi,
som ocksé gar fortast, men bussar dr ocksa ett mojligt alternativ.

Puben ser utifrdn ut som ndgot fran en kuliss fran en piratfilm. Byggnaden andas
sjuttonhundratal, dekadans och nagot svarfornimligt elakt. Den ligger i ett kvarter med
moderna lagerutrymmen och ir i tre vaningar med liangsgaende balkonger i bjdrta farger
och tyger. Ocksd interidrer verkar vara tagen fran nagon hollywoodstudio. Bastanta och
slitna bord och stolar star i ett stort rum med bjélklager, draperier och rejdla timmerstockar.
Det enda som bryter mot inredningen dr tva skyltar som pekar mot baren “Barrent” och mot
trapporna och nadgot som ser ut att vara en reception “Laccueil”.

L'ACCUEIL

I receptionen sitter en ung vit flicka pa kanske arton ar i moderna kldader med kort rott
har och en namnskylt som sédger “Mona”. Hon tittar forvanat pa karaktidrerna men ger och
visar dem varsitt rum om de vill. Rummen dr sma men av modern hotellart. En smal séng, ett
enkelt skrivbord med kylskédp och en liten tjugotums tv.

BARRENT

I baren sitter det ndgra araber i normala kldder och pratar med varandra drickandes vad
som ser ut att vara rod juice av ndgot slag. Bakom baren stdr en enorm svart man med rakat
huvud iklddd en svart galabia och plasttofflor pa fotterna. Han inleder inga konversationer
och pratar enstavigt. Bakom honom finns det flaskor fran hela virlden, alla sorters alkohol
och en stor juicepress med en stor variation av frukter.

MoTETMED MICHELLE

Under tiden vara hjéltar vantar pd Michelle fylls sakta baren pa med en vild blandning av
araber, afrikaner och europeer. Ungefor hilften bestéller in juicer av ndgot slag och de andra
dricker mest olika former av sprit. Puben dr nédstan halvfull ndr Michelle dyker upp och sakta
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tar sig framat mot karaktdrernas bord. Han tar av sig sin keps och gestikulerar snabbt till
bartendern och vénder sig sedan mot vara hjiltar och presenterar sig. Bartendern kommer
senare med ett litet glas med nagon gron juice som luktar starkt av kaktus och citrus.

Michelle forscker ta reda pa sd mycket om karaktirerna som mojligt. Han fragar om
deras namn, yrke, EuroSecure, hobbies och intressen och beror inte artefakten eller kopet
overhuvudtaget och blir méarkbart irriterad om spelarna gor det. Han forklarar att i Marocko
gor man inte affarer férran man har lart kdnna varandra. Michelle viftar dock bort fragor
om sig sjdlv och sdger bara att han dr ndgot av en méklare pa omradet och har haft nojet
att dtnjuta nagra klienters fortroende. Under hela samtalet ror inte Michelle vid ndgon av
karaktdrerna och tar inte i hand. Om spelarna fragar varfor s sdger han att han inte vill
riskera att utsétta dem for afrikas egna bakterie och viruskultur.

Karaktderna kan i 6gonvran fornimma att ndgot fordndrar sig med Michelle ndr han
drickar av juicen. Ogonblick av blédande gon i hans ansikte, eller sekundsnabba 6vertygelser
att Michelle egentligen dr flera meter ldngre.

Tillslut undrar dock Michelle vad spelarna kan tdnkas vilja kopa "Ashramda” for. Da
karaktédrerna inte vet vad den &r vérd, eller vad séljaren vill ha for den, dr det basta de kan
sdga att pengar inte dr ett problem. Om de ndamner nidgra summor ler bara Michelle och
fragar vad de skall gora om artefakten inte kommer att séljas for pengar utan for nagot
annat. Efter ett tag av dividerande verkar dock Michelle bestimma sig och ber vara hjiltar
att vara redo for att resa en kortare resa inom landet vid midnatt. De skall vara redo utanfor
Marmotte och ha med sig pass, pengar och annan utrustning som de finner lamplig. Michelle
aterupprepar att resan kommer att ske inom landet, men att det inte &r lampligt att lamna
pass eller virdesaker bakom sig och urséktar sig sedan.

FLYGPLATSEN

Klockan tolv pd natten ser hamnen 6de och ensam ut. Nagra ensamma katter, hundar
och rattor kan ses i omrddet. Baren har fortfarande 6ppet men spelar inte nagon musik och
klientelet beter sig lugnt och skotsamt. En svart Mercedes-Benz S65:s kor upp till ingangen
och Michelle hoppar ut och ber karaktdrerna hoppa in. Det dr precis att allt far rum i bilen
som dr komfortabel for fyra personer med lite bagage.

Under bilfarden, som gar soderut ut fran Casablanca, svarar inte Michelle pa frdgor och
har inte pa stereon. Han sdger enbart att de dr pavég till en privat flygplats och att deras vard
kommer att besvara eventuella fragor.

Flygplatsen som de kommer fram till har ingen skylt och bestar av ett torn, ett litet hus,
nagra hangarer och en landningsbana omgédrdat av tva ordentliga rader med staket med
taggtrad. Omradet dr vl upplyst och péa landningsbanan star en litet svart jetflygplan med
en liten trappa utfalld.

Flyplanet har platser for tio personer féorutom kabinpersonal. En pilot tittar ointresserat
pa nér karaktédrerna stiger ombord och Michelle ursdktar sig for att han inte har haft tid att
ordna fram en védrdinna och att det tyvarr inte finns ndgot ombord att &ta eller dricka. Sdtena
dr oehort bekvama och det tar inte lang tid innan vara hjiltar har somnat, oavsett om de ar
trotta eller inte.

VIKTIGA PERSONER

De viktigaste personerna som berérs i denna delen av Nyckeln.

HGKNASA

Det skall helst ta ett tag innan vara hjdltar forstar att hoknédsa &r en och samma person.
Bakom passkontrollanten pa flygplatsen ser de en man i uniform med en markant hoknésa.
Deras taxichauffér har samma nédsa men andra kldder. Beskriv dem med olika utseenden men
med samma kraftiga ndsa. Hoknésa dr en upplyst manniska/semigud som har intresserat sig
for karaktdrerna. Han tror sjdlv att han &dr den egyptiska guden Horus. Likt en agent fran
Matrixfilmerna kan han dyka upp varsom det finns manniskor, men hans nisa foljer alltid
med honom.



Hoknasa kan vid senare tillfidllen forklara for karaktdrerna vad det 4r som pagar och kan
bli en av deras allierade for en tid &ven om han foéredrar att vara neutral.

MICHELLE

En ung arabisk kille med androgyna drag och blek hudfirg. Han gar kladd i litta
smutsgula linnebyxor och skjorta av fint snitt med en sliten gra basebollkeps utan nagot
miérke. Han har en liten blodrod lddervéska ddr han forvarar sina viktiga saker (mobiltelefon,
pengar och nycklar) och tunna beiga loafers pa fotterna. Han dr kortklippt med ett smalt och
kvinnligt ansikte utan nagon form av behédrning.

Michelle &r en av Metropolis invanare och i sin naturliga form &r han tre meter lang med
blodande kroppoppningar och kloférsedda hdander. Hans mun innehéller inga tdander och
hans huvud och kropp ér tiackt av skabb och smuts.




SLOTTET i VASTSAHARA

eller den huvudsakliga delen av scenariot, ca tre timmars speltid

Viastsahara dr mycket mera ett dkenland d&n Marocko och har stora problem med
efterverkningarna av Marockos invadering. Ode landskap kan vara fyllda med minor och
manga 6de och utbranda byar finns runt om. Vara hjiltar anldnder med flyg till Bir Gandus,
en stad i sodra véstsahara med mycket militdr ndrvaro, och kommer att fardas med bil ut i
okenlandskap. Karaktdrerna kommer att bli vinkade igenom alla militdra posteringar utan
att behova varken stiga ut ur bilen eller visa pass.

Bir Gandus &r mestadels en betong och tegelstad utan nagra hoga hus att tala om. Det
enda grona i staden dr ndgra fa palmer och i 6vrigt domineras stadsbilden av sma affarer,
slitna trevaningshus, kdrror dragna av asnor, militdrfordon och gamla bilar. Flygplatsen
ligger centralt.

Pa vagen ut till slottet kommer karaktdrerna att dka forbi ménga militdrposteringar. Dessa
bestdr av manga vighinder och sma torn dér tungt bevapnade militdrer stoppar allt och alla.
Karaktdernas bil vinkas bara igenom. Bilfarden tar ca en halvtimme och sker i hog fart.

PATERLHADE, OKTOBERPALATSET

Slottet som karaktdrerna kommer att spendera det ndrmaste dygnet i heter Paterlhade,
vilket betyder ungefir Oktoberpalatset. Slottet ligger precis utanfor en sénderbombad by
utan namn. Paterlhade och dess omgivning finns inte i verkligheten utan ligger strax mellan
verkligheten och Metropolis.

BYN OCH VAGEN [N

Védgen in till byn patrulleras av ett tiotal soldater med lika manga hundar. Det finns
skyltar 6verallt som varnar for minor pa ett tiotal olika sprak. Byn verkar vara bombad av
inte bara vanliga bomber utan napalm och splitterbomber. Det finns knappt nadgot som &r helt
forutom, uppenbart lagade, hyddor och torn dér soldaterna fordriver sin tid.

Omgivningarna har fram tills byn bara bestétt av sand, elledningar och ett eller annat
sondrigt fordon men efter byn sa dyker det upp cypresser med jamna mellanrum och vad
som verkar vara ett bevattningsror. Ju ndarmre de kommer slottet dessto mera gront dyker
upp langs med vigen. Cypresser, blomstersamlingar, klingvéxter med klarréda blommor
till och med grasmattor.

SLOTTET

Slottet, eller palatset, dr ett enormt bygge i mexikansk hacienda stuk men med
proportionerna fran de stora europeiska slotten. Det dr i fyra vaningar och bestar av en
enorm huvudbyggnad med tre lite mindre flyglar (baksidan). Hela slottsomradet dr inrmat
av fyra meter hog mur som verkar strdcka sig runt hela slottets omraden.

Inuti dr Paterlhade en stilistisk blanding mellan franskt sjuttonhundratal och spansk
bordell. Golven bestar nédstan uteslutande av mosaikmonster (rena medelhavs och arabiska
monster) i marmor och vidggarna dr uteslutande malade i rena mjuka farger med en enorm
méngd av konst i olika former, tidsperioder och presentation. Karaktdrerna kan inte tanka sig
att nagot forsdkringsbolog skulle forsdkra detta utan mindre &n en stdende arme pa omradet
for sakerhet.

De olika rummen dr uppdelade i olika teman. Det finns rum med franskt sjuttonhundratal,
stramt tyskt artonhundratal och modernare itallienska designskapelser. Trots den sprakande
gronskan utomhus syns inga plantor av nagot slag inomhus. Undervdningen bestar av
enorma rum dir middagar, moten och aktiviteter sker medan de tvd évervaningarna bestar
av mindre rum for mindre séllskap/aktiviteter och sovrum. Den fjarde vaningen och vinden
haller pa att restuareras och dr inte dtkomlig for karaktdrerna... dn.

Slottet har ocksa en undervaning dér ett enormt kok, férrad och personal har sin hemvisst.
Undervaningen dr mycket mera spartansk och praktisk.



De tre vingarna innehaller alla pa undervaningen varsin enorm balrum. De yttersta dr
rum for underhdllning och det mittersta dr det stora middagsrummet med plats for over
tvdhundra géster. Det stora middagsrummet innehéller en stor alkov pa kortsidan mot
tradgarden med ett enormt kors av ebenholz.

TRADGARDEN/SLOTTSGARDEN

Tradgarden bakom slottet dr fyllt med gronska. Sma parker, obelisker, vattenfontianer och
tradgardslabyrinter avvixlar varandra. Precis bakom den mellersta vingen star en enorm
blodek med ett podium och stolar f6r ungefdr tvahundra personer. Vid sidan om podiet star
ett cocktailtdlt med en tréstillning.

Alla former av trdd och véxter verkar finnas i denna enorma tradgard. Europeiska
medicinalvédxter samsas om utrymmen med asiatiska buskar och trdd. Om det finns
nagonstans i varlden dr chanserna rétt stora att det vaxer nagonstans i omradet.

PERSONAL

Det finns givetvis personal till detta enorma omrade. I golfbilar aker sédkerhetsvakter runt
tva och tva, det star lag med skotare till den enorma tradgarden som krattar, vattnar och tar
hand om gronskan. I slottet dr skotarna mindre synliga men det gar runt folk som dammar
och stddar. Personalen verkar komma fran hela varlden men det dr framst araber av olika
nationaliteter.

METROPOLIS

Hela slottet tillsammans med byn &r en ndstan en del av Metropolis. Det ligger utanfor
storstaden och ndrmare verkligheten men ér i vilket fall som helst inte en del av Vastsahara
och finns inte pa ndgon officell eller icke-officiell karta 6ver den “verkliga” varlden.

I den skuggigare varlden drar hela tiden en lidtt vind av aska igenom omradet. All gronska
dr pa vég att ruttna och slottet och dess innehall ser forfallet ut. Askvinden lamnar efter sig
mindre spar och lite hir och dér finns det sma drivhogar av aska. Det genomgaende temat &r
ett slags prunkande forfall som avspeglar sig i innevanarna som ér i fysisk perfekt kondition
dér muskler sliter sig loss fran sina fasten och blod och var springer ut fran spand hud.

Ténk er en lite mera naturlig och nedtonad version av hur helvetet ser ut i filmen
Constantine.

“YOUCANCHECK OUT ANY TIME YOU LIKE, BUTYOU CANNEVER LEAVE"

Eftersom omradet egentligen &r en del av Metropolis gar det inte att [imna platsen utan
tillatelse fran dgarna. Oavsett hur man forsoker limna platsen kommer man tillslut att
komma fram till slottet igen. Det finns inga egentliga vaderstreck eller hallpunkter att f6lja.
Det kan dock ta lang tid innan man plostligt star framfor soldaterna i byn, eller pa vidgen
fram till palatset.

ANKOMST TILL SLOTTET

Michelle vécker karaktdrerna nir flygplanet har landat pa flygplatsen. Utanfor skiner
solen, men det 4r bara tidigt morgon. Michelle ber dem att skynda sig och visar dem till en
Mercedes-Benz S65:a som forutom registreringsskyltar ser identisk ut som den i Casablanca.
Utanfor bilen stdr en man med spanskt utseende som Michelle introducerar som Rodriges.
Rodriges kommer att ta hand om dem och se till att de kommer till slottet medan Michelle tar
hand om brollopsgesterna. Vid fragor sdger Michelle att klientens dotter skall gifta sig och att
karaktdrerna, om de har tur, kan fa ga pa brollopet.

Rodriges pratar utprdglad amerikanska och ber séllskapet stiga pd och gora sig bekvama.
Han tar hand om bagaget och ger dem varsin Evian flaska (med plastforseglingen intakt)
och borja kora ut ur staden. Rodriges har pa bilstereon och har ett brett urval av amerikansk
pop och hiphop, hans stora favorit verkar vara NWA, men han kan ga med pa att stinga av
stereon om karaktdrerna insisterar.

Rodriges pratar riatt mycket om ingenting. Han dr en méstare pa att fly obekvama fragor
(vem &r &dgaren till artefakten, vart exakt dr vi pavag, brollop?) och hoppar fran @mne till
amne. Till skillnad fran Michelle stiller han dock inga fragor om vilka karaktdrerna ér. Till
synes dr han helt ointresserad av vilka det dr han kor.
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HGKNASA

Pa végen till slottet vid en av militdrkontrollerna stannas bilen och Rodriges maste ga
ut och prata med soldaterna. En av soldaterna gar fram till bilen och knackar pa rutan. Néar
karaktdrerna dppnar ser de en soldat med kraftig hokndsa som pa bruten engelska kréver
att f4 se deras pass. Han 6gnar snabbt igenom passen och limnar sedan tillbaka dem och
efter detta kommer Rodriges tillbaka och de kan forstitta dka. Hokndsa kan nu genom
sympatetisk magi ta sig till karaktdrerna &ven om de befinner sig i en magisk avskdrmad del
av metropolis, dvs slottet med omrade.

STIG INSASPINDELNTILL FLUGAN

Nér de svénger in till palatset dyker fyra vilkladda méan upp som genast, och tyst, tar
hand om karaktdrernas bagage. De bdr in det i huset samtidigt som Rodriges ber vara hjiltar
att stricka lite pa benen och vinta pa att virden skall komma. Nér bilen dr tom péd bagage och
personer kor Rodriges ivdg med den runt hornet.

Ut fran palatsentren stiger en lang och kraftig man iklddd en vackert broderad galabia.
Mannen ler tomt mot karaktédrerna och presenterar sig som Herr Abu There Searentez, vard
och dgare av Paterlhade. Han tar inte karaktdrerna i hand men vinkar in dem i palatset och
iaktar dem noggrant medan de gar in, lite for ingdende till och med.

”Ursékta roran i mitt lilla hus, men min dotter skall gifta sig idag och min bror dog igar.
Det &r alltid en &ra att fa géster och jag hoppas att ni skall trivas. Jag vet att ni dr har for min
broders Ashramda men ni far ge er till tals medan jag visar upp mitt hus for er.”

Efter denna korta presentation visar Abu There runt karaktdrerna. Han borjar med att
visa upp undervaningen och dess kok, for att sedan ga vaning for vaning upp i slottet. Han
dr grundlig men hoppar over likartade rum. Det storsta krutet liggs pa middagsrummet.
Under genomgéngen blir ocksa karaktédrerna tilldelade rum pa tredje vaningen dir de kan se
att deras bagage redan &r upppackat.

Genomgdngen slutar i ett litet samlingsrum péa tredje vdningen i den ostra flygeln (dar
ocksa deras rum ligger). Abu There ursdktar sig men sédger att han har bdde en begravning
och ett brollop att planera och att de skall ses senare den kvillen. Han berittar ocksa att
karaktdrerna har denna vaning och flygel for sig sjdlva och inte skall dra sig for att be om
hjilp och tjanster frdn personalen.

VANTAN

Karaktdrerna har nu en timme pa sig att prata igenom sina intryck och upplevelser.
Utanfor kan de se bilar komma och lasta ur gister och bagage. En enkel uppskattning sédger
att det kan vara ett hundratal personer som kommer under timmen de véntar. De priméra
forarna verkar vara Rodriges och Michelle. Gésterna &r alla klddda i olika varianter pa dyra
kostymer och kldnningar fran de stora modehusen och av olika nationaliteter.

Det gar inte att limna védningsplanet som karaktédrerna dr pa. Dorrarna till huvudflygeln
ar lasta och personal i trapphusen stoppar dem och fragar vad de vill ha och later ingen
fortsétta varken upp eller ner pa grund av aktiviteterna infor bréllopet och begravningen.

HANDELSER

Precis som i Casablanca kan karaktidrerna ibland glimta verkligheten. Rodriges sanna
ansikte syns under en kort sekund eller bldser den svaga brisen in aska i deras munnar och
nasor. Huvudsaken dr att presentera att saker och ting inte dr som vanligt.

ASHRAMDA

Naér klockan borjar ndrma sig tre kommer en livrekladd betjant till karaktdrerna och sager
att Abu There Searentez nu kan ta emot dem i spegelsalen for english tea och fragar forsynt
vilken sorts tee eller kaffe de vill ha. Han visar dem ocksd vagen till spegelsalen.

Spegelsalen &r precis vad det later som. En stor sal beklddd med speglar pa viggarna.
Taket dr malat i morkblatt med sma ljusa stjarnor vilket gor att det kidnns som om taket
haller pd att ramla ner i huvudet pa karaktdarerna. Golvet dr klitt i tjocka och vackra arabiska
mattor. Djupt nersjunken i en kraftig ldderfatolj sitter Abu There och vinkar in karaktédrerna
och ber dem sitta sig ner i fatoljerna som omger honom.
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”Vi dricker inte alkohol hdr men om ni vill s& har
vi de flesta spritsorter som finns att fa for pengar och
nagra till” inleder Abu There och strédcker sig efter
nagot bakom hans fatolj.

“"Men eftersom ni &r hdr for min bror Ibn Hassan
Jussofs, ma han &ga forlatelse, Ashramda sa &r det
vadl dags att ni far se statyn” avslutar han och stiller
ner en liten staty av en krokodil pa det lilla bordet
framfor sig.

Krokodilen &r tjugofem centimeter langt och naturtroget skulpterat ur vad som verkar
vara en blanding mellan guld och silver. Kroppen &r homogen och ledad sa att krokodilen gar
att boja at hoger och vinster. Krokodilens gap dr stdngt men tander av elfenben dr skulpterade
pa sidan. Fjdllen &r utsokt modelerade och varelsen ser ut att antingen vila eller vara pa jakt
beroende pa hur man vrider och tittar pa den. Den véger mellan fem till sex kilon.

En forsta uppskattning skulle sdga att den dr gjord pa femton-sextonhundratalet av ndgon
silversmed trdnad i antingen Spanien eller Italien. Den har inga marken eller symboler pa
sig. Beroende pa tillverkare och tidigare dgare kan den vara vird mellan en halv till femtio
miljoner euros.

“Det sdgs att John Dee bestillde Ashramda av en judisk silversmed i andalusien strax
innan hans dod. Specifikationerna skall vara fran en av hans manga uppenbarelser av dngeln
Uriel. Krokodilen skall vara en portalviktare enligt legenden, men vilken portal eller varfor
portal behover viktas lyckades min bror aldrig lista ut. Han fick den i arv av en vén for en
lang tid sedan” berattar Abu There.

Abu There verkar vilja silja artefakten, en summa som han stannar pa &r en miljon euros
i sedlar, men dr mycket intresserad i vem det dr karaktidrerna koper artefakten for. Om de har
sagt till Michelle att det d&r Herr Videk vill Abu There veta mera om honom och hans relation
till artefakten. Det kan komma fram i samtalet att savitt Abu There vet var det ingen som
visste att Ibn Hassan Jussuf varken hade artefakten eller att han dog for strax under ett dygn
sedan.

KROKODILENS TANDER

Under samtalet later Abu There karaktdrerna inspektera Ashramda nidrmare. Vilj ut en
av karaktdrerna och nér den karaktarern handhar krokodilen sa 6ppnar den plotsligt sitt gap
och biter till i handen. Det blir inget blodvite men karaktdren har en distinkt kédnsla av att
tanderna skrapade mot benen i handen. Kiften pa krokodilen &r dock stangt igen och Abu
There sdger att man ibland inbillar sig mycket ute i 6knen och verkar inte bry sig mera.

INBJUDANTILL BRGLLOPET

Néar samtalet har borjat lugna ner sig stormar helt plotsligt Lady Ainsha Searentez in i
rummet och borjar skrika pa arabiska till Abu There. Ndr hon inser att karaktdrerna ar dér
ocksa tystnar hon och nickar menande & Abu There. Han reser sig upp och presenterar
sin dotter for karaktdrerna och ber om ursikt for avbrottet men hennes brollop dr om tva
timmar. Lady Ainsha tar i hand med alla karaktdrerna men ger dem foga uppmarksamhet
utan tittar oavbrutet pa sin far. Abu There ber karaktdrerna om ursikt men séger att motet for
tillfallet maste avbrytas, de kan ta med sig Ashramda upp pa sina rum och han avslutar med
att han och hans dotter gdrna vill se dem pa brolloppet. En betjant kommer in i rummet och
leder karaktédrerna till deras vdning dér deras finkldader har strukits och lagts fram pd deras
sdanger. De kan fortfarande inte lamna sin vaning.

TELEFONKONTAKT

I karaktdrernas rum finns det tillgang till telefon och det gér att ringa. Men allt prat om
konstiga hdndelser verkar inte ga fram till den andra sidan som verkar bara hora hur bra
allting gar. Det konstiga dr att fordrojningen i anslutningen gor att karaktdrerna kan hora
sig sjdlva sdga hur utomordentligt smidigt allt gar och att de snart skall vara tillbaka. Ingen
av karaktédrernas eventuella medhavda telefoner kan ringa ut, eller skicka sms, mms eller
email.
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BRGLLOPPET

I tradgdrden bakom palatset kan karaktidrerna se att en kista bérs fram till cocktailtaltet
och att en skara unga mén i kostym vankar nervost fram och tillbaka vid podiet. Med dem
star en ddre nubier klddd i den katolska kyrkans biskopsdrédkt. Karaktdrerna kan ocksa
hora och se hur bilar kor fram och tillbaka till ingangen och lamnar av person av blandad
nationalitet. Det verkar vara framst Michelle och Rodriges som stdr for alla transporter.

Strax innan utsatt tid knackar det pa dorren till rummet ddr karaktdrerna har satt sig och
in kommer Michelle klddd i en enkel gra kostym med alla tillbehor. Han gar fram till baren i
rummet och hiller upp en whisky till sig sjdlv som han snabbt héller i sig.

“Det dricks ingen alkohol pad det hir stéllet” sdger han och gar fram till karaktédrerna.
“Familjen Searentez 6nskar er ndrvaro pa brollopet sa jag hoppas att ni har dushat och luktar
gott om hela kroppen for nu borjar det” avslutar han och visar dem végen till samlingen
utomhus. Michelle vet inget om Ashramda och sédger att det inte &r tillfille att tala affdrer for
tillfallet. Han verkar oftrstaende om de tar upp problem med telefonen och séger sig hoppas
att de har funnit rummen till deras belatenhet. Ju ndrmare platsen for bréllopet de kommer
dessto nervosare verkar Michelle bli.

Under blodeken har det samlats cirka tvdhundra personer som omvixlande sitter och
star upp medan de talar med varandra. Det verkar finnas folk fran hela virlden och det &r f&
sprak som karaktdrerna pratar som talas. Rodriges star vid en grupp asiatiska &ldre herrar
men ndrmar sig Michelle nédr han och karaktdrerna kommer ut. Men Michelle och Rodriges
hinner inte mera 4n att hédlsa pa varandra innan brollopsmarchen startar och alla sétter sig
ner pa sina platser.

Brollopet sker som ett hollywood bréllop. Bruden kommer gaendes lings med gangen
upp till sin man som star nervost och vantar med biskopen. Det talas (italienska), sjungs och
talas lite till innan biskopen undrar om de kan tédnka sig att vélja varandra in sickness and in
health. Men nar de vil kysser varandra ser karaktdrerna for ett 6gonblick hur Lady Ainsha
tar stora tuggor ur sin makes mun och sliter loss ldppar och tunga. Denna bild forsvinner fort
och brudparet vinder sig om till forsamlingen och vinkar.

Nér brudparet borjar ga in mot mittenflygeln marker karaktdrerna att bade Michelle
och Rodriges har forsvunnit. Alla andra brollopsgéster borjar ga mot flygeln och manga
av gdsterna ser fragande pd karaktdrerna om de inte foljer med in. I bakgrunden kan
karaktdrerna marka att biskopen tillsammans med fyra tradgdrdsarbetare har borjat forflytta
kistan som stod vid podiet.

STEPHEN ALZIS

Pa vdg in i middagssalen i mittenflygeln, eller nér karaktdrerna star i tradgérden bland
stolarna och forsoker bestimma sig, star helt plotsligt en tunn liten arab i en enkel vit
linnekostym med en enkel hatt pa huvudet vid karaktdrerna. Han presenterar sig som
Stephen Alzis och undrar om de &r slikt med bruden eller brudgummen. Han verkar vara
forvanad att de inte dr bekanta med nagon av dem bada och sédger att han sjdlv dr bekant med
de bada sldkterna. Han foljer dem till deras platser och sitter sig bredvid dem (dér han dr satt
enligt bordsplaceringen). De sitter langt bort fran brudparet.

Under middagen, som é&r lang och bestar av ett flertal olika rétter fran runt om varlden
och lika manga tal, pratar Stephen oavbrutet med dem. Han pekar ut olika personer runt
borden (Herr Larsson militdr frdn Sverige bekant med bruden, Lady Nakita hovdam till
japans kronprinsessa bekant med den bortgagne Ibn Hassan osv...). Stephen forklarar att han
till vardags bor i New York dar han driver en herrklubb och kan svara pa alla mojliga fragor.
Han &r bekant med Ashramda och vil bevandrad i konst och litertur och har ett flertal fragor
om deras arbete pa Eurosecure.

EN KALL VIND DRAR GENOMMIDDAGEN

Allt eftersom middagen fortsétter mérker karaktédrerna sakta att stimningen haller pa att
bli spand. Mdnga géster skruvar obekvamt pa sig och det verkar som om hedersbordet héller
pa att smagraila under falska leenden. De ser glimtar av hur gésterna ser ut egentligen (manga
dr innvanare fran Metropolis) och rummet dndrar ibland utseende. Det hela slutar med att
Lady Ainsha haller ett tal till forsamlingen pa arabiska. Talet verkar till viss del vara hotfullt
och nér hon dr klar och skalandet dr 6ver borjar genast férsamlingen att resa pa sig.
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STANNAGVER NATTEN

Stephen urséktar sig och dr en av de forsta som lamnar rummet efter brudparets tal. Han
avslutar sin konversation med att be for karaktdrernas vdlmaende och hoppas att de kan
traffas igen. Samtidigt som Stephen forsvinner i folkmadngden kommer Michelle fram till
karaktédrerna och ber dem folja honom till deras rum.

”]Jag ber hemskt mycket om ursdkt men det verkar som om milismén har samlats i omradet
och vi kan inte garantera allas sdkerhet. Det kommer att ta ett tag innan militdr fran Marocko
kommer till var undsattning och vi hoppas verkligen att det inte gor er ndgot att stanna en
natt” sager Michelle till dem né&r de dntligen &r uppe pa sina rum igen. Utanfér kan man hora
hur bilar kor fram och tillbaka till slottet.

Michelle urséktar sig med att han har mycket att std i men att virden kommer att prata
med karaktdrerna imorgon och att forhandlingen om Ashramda kan genomféras da och
avslutar med att onska dem en god natts somn.

INBGRDESKRIGET

Inbordeskriget dr egentligen ett krig om makten i Paterlhade. Lady Ainsha Searentez (hon
byter inte namn) tillsammans med sin hart dominerade make forsoker, och lyckas, ta makten
fran Abu There Searentez. Under hela inbordeskriget forsvinner slojan 6ver verkligheten
och karaktdrerna ser saker, ting och personer for vad de egentligen dr. Hoknasa forsoker ta
tillfallet i akt och sno med sig Ashramda (nyckeln till Demiurgens fangelse) och karaktédrerna
men misslyckas. Inbordeskriget borjar efter begravningen av Ibn Hassan Jussof.

NYAEGENSKAPER

Karaktdren som blev biten av krokodilen &r numera en av de sju nycklarna och kan darfor
Oppna alla 1as i Paterlhade. Nyckeln kan dessutom inte dédas av metropolis, men givetvis av
fallskada, idioti och andra saker som inte kommer fran metropolis (vapen t.ex).

BEGRAVNINGEN

Det enda karaktdrerna hor av begravningen &dr klagande tjut fran trddgdrden. Om
de verkligen vill kan de smyga sig till begravningen, men sannolikt blir de pdkomna
och kommenderade tillbaka till sin vaning. Pa begravningen star de kvarvarande fran
forsamlingen pa var sin sida om graven med Lady Ainsha och Abu There lingst fram.
Biskopen genomfor begravningen pa arabiska.

DOGS OF WAR

Direkt efter begravningen anfaller de tva styrkorna varandra. Karaktirerna kan se
konstiga fordon som kor genom 6knen utanfor Paterlhade och hor skottlossning och ljud
fran strid och klagan fran resten av huset. Det blaser upp en askvind som verkar dra genom
vdggarna och hela illusionen rasar.

Sa lange karaktdrerna stannar pa sin vaning riskerar de inte att bli 6verfallna, pa sin hojd
hallna som gisslan. Men om de tar sig utanfor sin vaning riskerar de att fastna i stridigheter.
Karaktdrerna har inga vapen men eftersom de inte &r fran Metropolis sa &r de inte givna mal
och borde darfor kunna ta sig ur dessa situationer, det kan dock bli blodigt.

= Ett mindre antal tjanare tar sig in i karaktdrernas vaning och borjar barrikadera sig.
Beroende pé hur karaktdrerna beter sig kommer de att bli gisslan, vanner eller fiender.

= Karaktdrerna vandrar rakt in i ett mindre eldoverfall. De bada styrkorna upptacker
dem och skriker at dem att fly frdn denna strid och later karaktiarerna gora det. Om de dnda
stannar kvar dr det lampligt att vilja en sida fort.

= En grupp med brollopsgéster som inte heller har hunnit limna Paterlhade springer in i
karaktdrerna. Gésterna é&r livradda och har, likt karaktdrerna, inte mycket av en gissning om
vad som forsiggar.

HOKNASA

Mitt i alla problem dyker Hoknédsa upp. Han stannar till pa behorigt avstdnd och later
karaktdrerna fa syn pa dem. Hoknédsa &dr en magiker men &r inte en av metropolis varelser
och ser dédrfor normal ut. Han ndrmar sig karaktiarerna och erbjuder dem sin hjilp.
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= Hoknésa kan beratta att Abu There och Lady Ainsha for tillfillet slass om makten 6ver
Paterlhade och att slottet ligger i utkanterna av Metropolis. Han kan ocksa berétta lite om
Metropolis men pga av situationen kan han inte dyka ner i detaljer.

= Hokndsa kraver att karaktdrerna visar dem till Ashramda om han skall hjdlpa dem ut.
Om karaktédrerna verkligen pressar honom kan han beritta att Ashramda innehaller en av
de sju nycklarna till Demiurgens fangelse och att det dr av storsta vikt att dessa nycklar inte
faller i fel hander. Han tycker det &r konstigt att krokodilen skulle attackera nagon och séger
att det dr &nnu viktigare att han far inspektera Ashramda om karaktiarerna skulle fraga.

* Han kan beritta att han &r en magiker och att han lirde sig magi pa en anstalt for
kriminellt galna i Amsterdam. Han kan visa dem lite magi genom att forvandla sig till nagra
av de manga personer som karaktdrerna har mott under deras resa med en kraftig hoknésa.
Och ja, han siger att han inte ldngre dr kriminellt galen och att han representerar den “goda”
sidan.

= Hoknésa kan ocksa sdaga att han har f6ljt Herr Videk en ldngre tid och darfor vet om
karaktdrernas uppdrag. Han latsas dock inte vara en av Herr Videks mén och sédger att han
tror att Videk kan vara en av de onda.

Forhoppningsvis tar karaktdarerna Hoknasa till spegelrummet dar Abu There visade dem
Ashramda. Hoknésa kan dolja hela sillskapet for galenskapen som hdnder omkring dem,
forutsatt att karaktdrerna inte gor ndgot dumt, och farden till spegelrummet bor vara icke
dodlig. Bakom fatoljen som Abu There satt i star ett bord med en liten enkel trdkista. I denna
kista ligger Ashramda. Ndgot kédnns fel i samma 6gonblick som karaktdrerna 6ppnar kistan.
Fran en alkov i rummet stiger en person fram som ser ut precis som Hoknésa (det torde vara
uppenbart att det inte gar att gomma sig i spegelrummet). Denna kopia av Hoknésa kdanns
maérkbart mera aggressiv och den riktiga Hoknésa foser karaktdrerna, tillsammans med
Ashramda, mot dorren de kom ifran och stiller sig emellan.

Kopian av Hoknésa dr hans onda tvilling. Hoknédsa har natt en sidan maktposition att
han maste slass med sin kopia for att inte ga under och for att utvecklas vidare. Givetvis var
det inte meningen att striden skulle ske nu... Hokndsa kommer att gora sitt basta for att inte
karaktdrerna och Ashramda kommer att komma emellan i striden, nagot kopian givetvis
kommer att forsoka. Agera ut striden sa mycket som mojligt. Detta dr den stora finalen som
ocksa slutar med att den elaka kopian besegrar Hoknésa och anfaller karaktidrerna nar...

LADYAINSHA SEARENTEZ

Nér det ser som morkast ut kommer Lady Ainsha in i spegelrummet. Karaktdrerna
maérker detta nédr hon plotsligt star framfor dem och sliter kistan (med innehall) ur hdnderna
pa dem och konfronterar Hoknédsa. Striden &r patetiskt kort och dven om kattméanniskan
Ainsha verkar vara skadad tar det inte ldng tid innan Hoknésa &dr ett minne blott.

Nér striden &r 6ver vander sig Ainsha mot karaktdrerna och illusionen bryter aterigen
ut. Lady Ainsha ser ut som hon gjorde vid sitt brollop och speglarna i salen aterger den
"korrekta” bilden av rummet. In genom dorren kommer Michelle som ler mot karaktidrerna
och sitter sig pa en pall vid dorren.

“Min far och min farbror dr doda. Jag dr dgaren till Ashramda och Paterlhade” sdger Ainsha
och tittar karaktédrerna djupt i 5gonen och for ett 5gonblick rimnar aterigen illusionerna. “Jag
kan inte tillata att denna artefakt faller i hdnderna pé gridiga ménniskor och tanker inte silja
den. Det var aldrig min mening att ni skulle f& komma hit och uppleva allt ni utan tvekan har
sett ikvall. Sddan &r inte seden hir. Michelle kommer att kora er till flygplatsen och se till att
ni kommer hem till ert kdra Europa. Hilsa er husbonde att Ashramda inte &r till salu.”

HEMKOMSTEN

Lady Ainsha végrar att svara pa fradgor utan star som en staty och tittar pa karaktarerna.
Michelle ser till att de kommer ut till en bil, svart mercedes dar deras bagage haller pa
att lastas in, och kor dem till flygplatsen. Natten sldpper sitt tag om Marocko och solens
uppstigande gor att karaktdrerna formodligen kdnner att de har vaknat frdn en (mar)drom.
Michelle ler bara hemlighetsfullt om de frdgar ndgonting men lamnar dver ett visitkort.

- 14 :-



SLUTETGOTTALLTING 60TT

Har slutar nyckeln.

VIKTIGAPERSONER

De viktigaste personerna som berérs i denna delen av Nyckeln.

ROORIGES

En lang och smal man i fortioarsaldern. Han pratar med bred amerikansk dialekt och gar
kladd i en enkel svart linnekostym. Hans svarta langa har glittrar av harprodukter. Ansiktet
dr drrat av acne och lapparna forvanansvirt smala, till gransen pa icke-existerande. Han
doljer sina ljusgrona 6gon bakom ett par strikta fyrkantiga spegelglasdgon. Rodriges dr fran
borjan en normal manniska men har sakta paborjat sin férvandling till en medborgare av
Metropolis. I sin naturliga skepnad saknar hans ansikte och hiander de yttre hudlagrena och
lapparna verkar vara borttuggade.

ABU THERE SEARENTEZ

Abu There, som hans védnner kallar honom, dr en lang och kraftig man med ett
sydeuropeiskt utseende. Han gar kladd i vackra och enkla morka kldder med en enkel kraftig
guldring runt hans hogra langfinger. Hans huvud &r rakat med kraftiga polisonger utan
skdgg. Han saknar ogonbryn och hans stora bruna 6gon ser doda ut. Hans kraftiga roda
lappar tuggar oavbrutet och verkar som om de aldrig har skrattat. I Metropolis dr Searentez
néstan fyra meter lang och klddd i en lang och draperande galabia. Hans hud ser ut att vara
illa brandskadad och hans polisonger ér i sjdlva verket vackert arrangerat metallsplitter.

LADYAINSHA SEARENTEZ

Ainsha dr en kort kvinna med langt blodrott hdr som smeker sig ner lings med hennes
rygg. Hennes upptradande gor dock att man kan tro att hon &r langre &n alla andra i hennes
séllskap. Hennes sloja tdcker inte mycket hud utan framhéver snarare hennes kvinnliga
former. Hennes brollopsklanning &r en enorm, lite for avancerad och designad, kopia av
nagot som skulle kunna vara med i en disney film. Hennes har, hdnder och hals glittrar
av diamanter och guld. I vanliga fall har hon pa sig en sndv morkgra affirskostym som
framhéver hennes smala till gransen pa vassa ansikte. I sin naturliga skepnad, hon 4r ocksa
en invanare fran Metropolis, ser hon ut som en blanding mellan en ménniska och en geopard
och hennes hinder och fotter dr kloférsedda. Ansiktet dr lingre och smalare och hennes mun
ar fylld med sylvassa tinder med droppande blod.
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BEDGMNINGSLAPPEN

Vad var namnet pa din spelgrupp?
Insert name here: |

Tycker du att din spelargrupp gjorde bra personportratt?
[ 1a [ INej

Motivering:

Verkade din spelargrupp ha det roligt under spelpasset?
[ 1a [ 1Nej

Motivering:

Fortjanar din spelgrupp att vinna en hypotetisk rollspelstavling?
[ 1a [ INej

Motivering:

Sades det nagra oforglomliga citat?

[ Ja [ INej

Citaten:

Hade du som spelledare roligt?
[ Ja [ ]Nej
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