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Forklaringer:

Rundt om i scenariet har vi gjort forskellige ting, som gerne skulle gare scenariet nemmere at
lese. Vi har brugt forkortelsen SP for SpilPerson, og vi har fremhavet visse ord med fed
skrift. Disse fremhavede ord er der uddybende forklaringer pa andre steder i scenariet. Personer
og vasner, hvis navne er fremhavet, er beskrevet i afsnittet NPC’ere, steder er beskrevet i
afsnittet Steder, og ting er beskrevet i afsnittet Handouts o.l.

I scenariet er to szrlige afsnit: “Om Engle og Himlen”, som du skal gennemga far | gar i gang
med at spille, sa dine spillere ved, hvordan verden henger sammen i scenariet, og “Bgn og
bekendelse”, som er et udpluk af kristne bgnner og trosbekendelse, og som du f.eks. kan
bruge i forbindelse med prasten, eller hvis SP’erne far brug for kirkens ord undervejs.
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FORORD

Faldne Engle
Foromtale fra Fastavalprogrammet 1997:

Hvad gar seks Engle i Los Angeles? Hvad gar seks Engle, der er kastet bort af Gud efter et
enkelt fejltrin, kastet ned péa Jorden i en by, de knap nok kender, i kroppe, der er dem
fremmede, kroppe, der reagerer pa en made, de seks Engle havde glemt alt om? Hvad ger seks
Engle, der intet har at holde sig til udover hinanden, deres krafter, som begynder at svinde,
0g en tro, de har svert ved at fastholde? Hvad gar seks Engle i Los Angeles?

Hvad vil Gud?

Dette scenarie handler om tvivl, om smerte, om at tage beslutninger, om at tage fejl. Det
handler om at lzre en verden at kende, der burde vere tattere pa, end den er, og som kommer
teettere pd, end den burde. Det handler om troskab, om kerlighed, om godhed, og det handler
om at leve og dg for en sag, og kun for den. Det handler om Gud. Men mest af alt handler det
om Engle.

Synops:

Sted: Los Angeles, USA

Tid: Nutid (februar ‘98)

Genre: Psykologisk/episk med et strejf af fantasy. Indeholder en smule action (efter behag).
Synops: Pa spillernes karakterark er beskrevet en handling op til det tidspunkt, hvor
spilpersonerne finder hinanden i en kirke i et slumkvarter i LA. SP’erne er Engle, som har
begéet en fejl under en mission; de har bevidst handlet mod ordrer fra Gud, og Han har
kastet dem ned pa Jorden efter at have fortalt dem, at de ikke kan vare i Hans flok, nar de
handler mod Hans bud, og at de ma se, om de kan gare fejlen god igen. Englene er vagnet op
i nyligt afdade kroppe (som har faet liv igen; deres liv), og er blevet draget mod hinanden.

Englene er lavet som personligheder, der trods en grundleggende, selvfalgelig godhed, er
meget forskellige; de har haft forskellige evner og ansvar som Engle i kampen mod det Onde.

Deres opgaver har veret at tage ud i forskellige situationer, hvor det gode og det onde har
madtes, og kempe om menneskenes sjele, bade pa et dndeligt plan, og ved direkte, fysisk
kamp mod demoner og djevle. De husker ikke rigtig noget fra deres liv far Himlen.

De kroppe, de har overtaget, har tilhgrt personer, hvis liv eller dgd mere eller mindre
afspejler Englenes personligheder og forsterker dem. Menneskelige falelser, gode som onde,
dukker op i dem lidt efter lidt, og tanker, de ikke kan forklare eller forsta, fades i dem. De har
glemt, hvordan livet blandt mennesker er, og det er bl.a. det, Gud gnsker at leere dem. Han
gnsker, at de skal leere at tro pa, at Han bedst kan demme, hvad der er godt pa jorden, uanset
hvordan det matte se ud for dem. De skal tro pd Ham, ellers kan de ikke veere Engle. Han
gnsker ogsa, at de skal gare deres fejl god igen. De lod en ung pige leve, som burde dg, og
hun har nu faet krafter fra en deemon, som er ved at forderve hendes sj&l. Englene finder
hende kort tid far hun vil udfere et ritual, hvorunder hun vil szlge sin sjal til Djavelen.

Lucifer har fundet ud af, at de er havnet pa jorden, og vil nu udnytte deres tvivl pa dem
selv, pd verden og pa Gud til at skaffe nye disciple.

Scenariet kommer til at forega dels som en sagen efter at genoprette fejlen ved pa en eller
anden made at redde pigens sj&l, dels som en rakke oplevelser, der kan @ndre deres syn pa
Gud, verden og dem selv... Den mest oplagte slutning pa scenariet er, at de redder pigens sjel
og vender tilbage til Gud, men maéske vil nogle af dem blive pa jorden, maske vil en eller to
endda falde for Lucifers tilbud. Det vil afhaeenge meget af béde dig og spillerne, hvilke slutninger,
der vil vaere passende.

Hvad vil vi med scenariet?

Farst og fremmest har vi villet lave et fglelsesladet psykologisk drama, som bygger meget
pa Englenes falelser og indbyrdes forhold bade fer og efter deres fald. Gennem de pavirkninger,
Englene far, vil vi gerne pévirke spillerne og deres falelser og skabe godt, intenst rollespil
mellem dem.

I anden omgang har vi straebt efter at lave en god, episk fortalling, som handler om nogle
personligheder og overbevisninger, man ikke ser hver dag i rollespil. Vi er ikke kristne, men
vi har villet lave et religigst scenarie, og det vil sige, at selvom du som spilleder skal gare dit
bedste for at lede Englene fra den rette sti, vil vi gerne have sa mange af spillerne som muligt
til at fale, at hvis de holder fast i deres tro, sa kan intet for alvor true dem. Godhed, selvopofrelse
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og nastekarlighed er nggleord i dette scenarie, og det kan blive en fantastisk fornemmelse for
spillerne at bevare disse dyder gennem scenariet. Scenariet kommer til at sette Englene i en
situation, hvor de kun har sig selv at stole p&, hvor de kun kan handle ud fra deres egen
demmekraft om, hvad der er bedst for mennesker, og de vil finde ud af, at dette er meget,
meget svart. Gud gnsker at lere Englene for fremtiden at tro blindt og uden tgven pa ham,
og du skal fa spillerne til at tenke over denne uforbeholdne troskab, du skal fa dem til at fale,
hvordan det er at overgive sig fuldstendig til Guds vilje, hvordan det er at stole fuldkommen
pd, at hvad der end sker med dem, sa ger de hvad Gud gnsker. Maske far dette krav om blind
lydighed nogle af Englene til at vende sig fra Gud, men det gar ikke noget. Erkendelsen af
troens magt og reaktionen pa denne erkendelse er det vigtige.

Sidst, men ikke mindst, har vi ganske simpelt gerne villet lave en god, ssmmenhangende
historie med gode scener, bipersoner og omgivelser. En historie med skurke og helte, ofre,
der skal reddes, action, gode handouts, et problem, der skal lgses, et godt klimaks, og en
reekke gode slutninger at valge imellem.

Nu ved du, hvad vi gerne vil opna. Vi haber, at du efter at have last scenariet dels gnsker
det samme som os, dels faler, vi har givet dig gode kort pa handen til at gere det. Vi gnsker
dig held og lykke.




BgN & BEKENDELSE

Deti bud:

Du ma ikke have andre guder end mig

Duma ikke dyrke afgudsbilleder

Du ma ikke misbruge Herren din Guds navn

Du skal komme hviledagen i hu, at du holder den hellig
Du skal &re din Fader og din Moder

Duma ikke sla ihjel

Du ma ikke bedrive hor

Du ma ikke stjele

Dumaikke lyve

Du ma ikke begaere din naestes hus, hustru, eller andet der harer din naeste til

Vor Fader, du, somer i Himlene!
Helliget vorde dit navn;
komme dit rige;
ske din vilje pa jorden, som den sker i Himmelen;
givosidag vort daglige brad;
og forlad os vor skyld, som ogsa vi forlader vore skyldnere;
0g led os ikke ind i fristelse;
men fri os fra det onde;
thi diter Riget og magten og &ren i evighed!
Amen.

Herren velsigne og bevare dig!
Herren lade sit ansigt lyse over dig og veere dig nadig!
Herren lgfte sit syn pa dig og give dig fred!

Jeg (vi) forsager Djevelen og alle hans gerninger og alt hans veaesen.

Jeg (vi) tror pa Gud Fader, den almagtige, himmelens og jordens skaber,

og pa Jesus Kristus, hans enbarne San, vor Herre, som er undfanget ved Helliganden,
fadt af Jomfru Maria, pint under Pontius Pilatus, korsfaestet, ded og begravet,
nedfaret til Dadsriget, pa tredje dag opstanden fra de dade, opfaret til Himmels,
siddende ved Gud Faders, den almaegtiges, hgjre hand,

hvorfra han skal komme at demme levende og dade.

Jeg (vi) tror pa Helliganden, én hellig, almindelig kirke,

de helliges samfund, syndernes forladelse,

kdets opstandelse og et evigt liv.

Klagesangene, 5,21 : Omvend os, Herre, til dig, sa vender vi om, giv os nye dage som fordum!
Eller har du helt stedt os bort, er din vrede mod os uden ende?

Klagesangene, 3,49 : Hvilelgst strammer mit gje, det kender ej ro, far Herren skuer ned fra
Himlen, for han ser til.

En ban:

Herre, skjul ikke dit ansigt, sa jeg synker dybere i anfaegtelse, og market far magt med mig, og
mine tanker forvirres; vend dig ikke framig, sa jeg ikke far hjeelp og bliver lgst ud af mine band.
Herre, se dog og maerk, hvordan den onde fjende vil vaekke mistillid til dit ord, ja rive hele
salighedsgrundvolden fra mig, sa intet bliver mere usikkert end det, du har sagt. Ak, Gud,
stands dog snart alle disse raenker, og bring modstanderen til tavshed og lad din gode And tale
fred til mit hjerte. Herre, mit livs Gud, min forlgser, red mig op af dybet! Amen.



OmM ENGLE oG HIMLEN

Herunder folger en forklaring pa, hvordan ting henger sammen i dette scenarie. Du skal
sgrge for, at alle disse ting er forklaret for spillerne far | gar igang med at spille, sd der ikke
opstéar misforstaelser. Du kan enten laese det op eller (bedst) referere det med dine egne ord.

En Engels fadsel

Gode mennesker kommer i Himlen. Hvilke der fortjener det, og hvilke der ikke gar, er
en personlig sag, som kun Gud i den sidste ende kan afgare, men ofte kan svaret ogsa findes
i menneskets egen sjel. 1 Himlen opnar man det, alle gode mennesker dybest set drammer
om.

Ikke alle gode mennesker bliver dog Engle, og hvem der bliver udvalgt til det er endnu
sveerere at svare pd. Gud finder nogle kvaliteter i visse mennesker, nogle sterke eller svage
sider, som gar dem specielle i forhold til andre, og disse mennesker far givet et hverv, som er
pa en gang en tung pligt og en stor &re. De skal keempe for Gud, menneskene og det Gode.

Engles natur

Engle er ikke robotter. De har en vilje, der er sa fri som ethvert menneskes, men som alle
mennesker har Engle en moral, og den er naturligvis god. Det vil sige at Engle ikke
tilsidesatter deres pligt for at pleje egne interesser, de gar ikke nogen ungdigt ondt, de
hader ikke og straeber ikke efter at tilegne sig andres goder, og de svigter ikke deres kald.

Krefter

Alle Engle fades med srlige kraefter, som efterhdnden udvikles og perfektioneres. Disse
kraefter far deres energi fra Gud og er uudtemmelige, men ikke ubegrensede. Nogle Engle
har staerke kraefter, nogle har svage, og de flestes krafter vokser med deres stigende erfaring og
brug af dem. Krafterne er ikke som magiske formularer; de kan ikke lzres eller deles, men er
steerkt personlige for den enkelte Engel. Engle kan godt bruge deres kreefter pa hinanden.

Udover deres szrlige kraefter kan alle Engle kempe med demoner i gammeldags forstand,
dvs. med sveerd og naver og den slags. Nogle er meget bedre til dette end andre.

Planer

Verden er inddelt i flere forskellige planer. Jorden er et af dem, Himlen et andet, og
Himlen er igen delt ind, saledes at afdades sjele eksisterer pé et plan, Engle pa et andet, og
Gud... Ja, det ved ingen, men Gud synes at vare pa alle planer og ingen pa samme tid.

Nar Engle sendes til Jorden menes som regel et plan ganske tet pa Jorden, et plan hvor
Engle og deemoner kan mgdes og keempe, hvorfra menneskets plan kan ses, omend en smule
diset, som gennem et graligt filter, men hvor menneskene ikke kan se ind. Grunden til det, er
at det er sveert (stort set umuligt) for demoner og Engle at veere fysisk til stede pa Jorden, det
kraever for mange krafter og besvarligger den andelige vekselvirken med mennesker. Erkeengle
har nu og da besggt Jorden i fysisk form, men de har ogsa ganske andre krefter.

Der er enkelte mennesker, der rent faktisk har set Engle og deemoner; de har enten varet
gale, pavirkede, geniale magikere eller under indflydelse af deemoniske krefter.

Engle ved ikke s& meget om Helvede, andet end at onde mennesker, demoner og faldne
Engle bor der. Der gar selvfglgelig mange, mange rygter.

Tid

Fordi alt er evigt i Himlen, giver tid ikke samme mening her, som den gar for mennesker.
Engle oplever verden i lasrevne perioder; i far og efter set ud fra et personligt, erfaringsmassigt
niveau, og de planlegger ud fra begivenheder, ikke tidsinddelinger. Noget kan vere lang tid
siden for en Engel, og for nylig for en anden, og de forstar alligevel hinanden. P& nar-Jord-
planet treeder menneskenes tid ind og influerer Englenes verdensopfattelse; her flyder tiden
mere kontinuert og kan vere forvirrende for en uerfaren Engel.

Dgad

Engle har ingen udadelig sjel som mennesker. De ER en sj&l, og skant den ikke aldes i
tid, men kun i erfaring, og derfor som sddan er evig, kan den destrueres af demoner eller
andre overnaturlige kraefter. Sker dette, opharer Englen gjeblikkeligt og fuldstendigt med at
eksistere.

Kan
Da Engle ingen krop har, har de heller intet kan. Mennesker betragter som regel Engle
som verende hankgnsvasner, men dette skyldes de manifestationer, Arkeengle har brugt
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overfor mennesker i tidligere tider; her har de brugt en overvejende mandligt udseende
fremtoning pa grund af samfundets daveaerende mandsdominans og syn pé kvinder. Visse
Engle ser sig selv som kvindelige eller mandlige, dette skyldes ogsé pavirkning fra menneskers
traditionelle syn pa kvindelige og mandlige egenskaber, da Engle trods alt beskeftiger sig
meget med mennesker og derfor kan komme til at optage disse inddelinger i deres
begrebsverden.

Betegnelserne “han” og “hun” i dette scenarie er brugt for at lette spillet, da betegnelserne
svarer til kennet pa de kroppe, SP’erne havner i.

Mennesker

Engle er til for at beskytte verden mod Djavelens onde hensigter og redde mennesker fra
at falde i hans klgr. De fleste onde mennesker er under indflydelse af demoner, men det er
ikke altid pavirkningen er direkte. (Der sidder ikke altid en djaevel og hvisker dem i gret, nar
de gar onde ting).

Engle har set verden fra nar-jorden planet tit nok til at have en svag fornemmelse for,
hvordan mennesker vekselvirker med hinanden.

Det sker en sjzlden gang, at Engle bliver sendt ud for at sla mennesker ihjel, nar de er for
fortabte til at kunne frelses.

Biblen

SP’erne kender Biblen i alle detaljer, men de ved, den er skrevet af mennesker, og derfor
ikke 100 % rigtig. Meget er sagn og myter, meget er forvansket i overleveringer, og en smule
er sandt. Det er op til dig, hvad der passer. De ti bud er gode nok, selvom de er blevet
misfortolket en del i tidens lgb.




OVERSIGT

Dette er en oversigt over scenerne i scenariet. De er skrevet i den mest sandsynlige reekkefglge.

1. Mgdet

Startscenen. Spilpersonerne ankommer til kirken en ad gangen. Nar de har talt et stykke
tid, vil en praest komme og smide dem ud. Dette skal gerne understrege for dem, at de er
langt veek hjemmefra, og at Gud ikke leengere er hos dem.

2. Rebecca

Uden for kirken vil de fd gje pd Rebecca, den pige, de troede de skulle redde under
missionen. Hun holder tilsyneladende @je med kirken. Hun ser ikke dem. De kan prave at
tale med hende nu eller de kan finde hende senere, men hun vil vere blive klar over, hvem de
er, og stikke af fra dem. Hun har modtaget krafter fra den Marke Side, og har ikke lyst til at
tale med en flok Engle.

3. Lucifer

Hvis SP’erne pa et eller andet tidspunkt forfalger Rebecca, vil hun fare dem ind i South
Central, hvor de bliver angrebet af hendes goons. De vil, nér alt synes temmelig hablgst, blive
reddet af Lucifer, som enten sender sine goons, som derefter vil fare SP’erne til ham, eller selv
komme og redde dem. (Evt. kan SP’erne ogsa blive passet op ude ved Rebeccas hus, som
goons'ene/Lucifer selv holder gje med.) Lucifer vil forsgge at fa dem lokket eller truet over pa
sin side, og hvis det ikke lykkes, vil han héne dem, og sige, at Rebecca alligevel vil veere hans
fra midnat. (Evt. naste aften).

4. Rebeccas hus

Hvis SP’erne undersager Rebeccas hus vil de finde notater, scrap-bgger, magibgger og
andet, som vil lade dem forsta, hvad der er sket med hende siden de reddede hendes liv, og at
hun vil udfare et ritual, hvori hun vil lave en pagt med Djavelen. Ritualet skal forega i
kirken. I huset kan SP’erne evt. mgde en ung mand ved navn Billy. Han er Rebeccas bodyguard,
og lettere retarderet.

5. Kirken

SP’erne vil sandsynligvis forsgge at advare praesten om hvad der skal ske. Ca. kl. 22 vil
Rebecca og hendes goons dukke op for at forberede ritualet. Skurkene skal have fat i prasten
og have tilbageholdt SP’erne.

6. Ritualet

Ritualet foregér ved at Rebecca pékalder Lucifer, som dukker op, og tilbyder ham en pagt,
som hun vil forsegle ved at ofre prasten. Lucifer stopper hende, og siger til SP’erne, at hvis én
af dem bliver hans tjener, vil han spare Rebeccas sjel og prastens liv. Nu er det sa op til
SP’erne (og dig), hvordan scenariet skal slutte.



SPILPERSONERNE

Herunder fglger en kort gennemgang over SP’erne, som vi har tenkt dem, og som vi har
forestillet os du kan pavirke dem gennem scenariet. Det kan selvfglgelig ske, at en spiller
veelger at fortolke sin SP anderledes og reagerer anderledes pa scenariet og de andre SP’er end
vi har forestillet 0s. Der er ikke meget i scenariet, der direkte henvender sig til den ene eller
den anden SP; det er dig, der skal holde gje med udviklingen mellem dem, og skubbe dem i
den ene eller anden retning, nar du faler, det er ngdvendigt og passer ind. Det meste skulle
gerne komme fra spillet mellem SP’erne og selvfglgelig mellem SP’erne og NPC’erne.

Arakiel:

Arakiel er lederen blandt SP’erne, eller har i hvert fald veret det indtil nu. Han er en
meget gammel Engel, omkring 3.000 &r. Han er meget pligtopfyldende, ogsé hvis det skulle
koste en Engel eller ti, og en dygtig leder.

Hans szrlige kraefter bestar i at kunne tale nyt mod ind i sine Engle; at kunne opmuntre dem
til at give sig selv 100% i ngdens stund.

Arakiel vagner i en krop, der tilherte en forretningsmand i 50’erne. Manden faldt om af
et hjerteslag pé sit arbejde, og blev forsggt genoplivet i en ambulance pa vej til hospitalet.
Kroppen er kraftig og en smule overvagtig, middelhgjde, lyst, vigende har og lyse, bla gjne.
Den er ikke serlig god til at understatte Arakiels position som leder, idet den ikke er vant til
at veere overlegen, og derfor viger tilbage for konfrontationer af de fleste slags, f.eks. med
Umiel, som den ganske simpelt er bange for.

Du kan give Arakiel opmuntring ved at lade NPC’er vise ham respekt. Lucifer vil forsgge
at undergrave de andres tro pd ham, og du kan ogsa spille pa hans fysiske underlegenhed og
hans tvivl om deres mission pa jorden.

Alare:

Alare er en meget ung, uerfaren og usikker Engel. Hendes krafter setter hende i stand til
at dempe andres aggressioner, angst og andre marke falelser, nar disse bliver for voldsomme.
Udover at vaere meget effektiv mod mennesker, der er skreemte eller direkte besatte af deemoner,
og mod demoner selv, fungerer hun som en slags trykventil for Engle, idet hun ogsa fjerner
toppen af deres fglelser, hvis de bliver for destruktive. De andre SP’er ved ikke, at hun bruger

sine kreefter pad dem, selvom et par af dem har en anelse om det. Bemark i gvrigt, at Alare
nedigt vil bruge sine krafter pa Astra. Hun ved, at hun ger noget meget gennemgribende ved
de andre, nar hun bruger sine krafter, og hun er bange for at “gdelegge” Astra, som hun
aldrig har rgrt. Hvis hun ger det i scenariet, sa beskriv malende for hende, hvordan han ikke
lengere er ren.

Naér hun arbejder med andres falelser, ser hun ind i deres sjel og ser, hvad falelserne ville
fare til i deres sind, hvis de blev levet ud. Hun ved det ikke, men Gud har gjort denne indsigt
ekstra tydelig for at veere sikker pd, at hun bruger sine krefter, nar det er ngdvendigt. Dette
gar, at hun har set meget ubehagelige ting i de andres sind, og hun er meget bange for hvad
der vil ske, hvis hun ikke magter at styre deres marke fglelser.

Dette faktum er et vaesentligt handtag; Lucifer kender hendes angst for de andre og vil
spille pd den. Du kan ogsa lade Alare se ting i menneskers sjele, bade gode og onde, og hvis
du vil stgtte hende, kan du f.eks. lade hende berolige prasten lidt eller tale fornuft med Billy.

Alares krop er en asiatisk pige pa ca. 14 ar, der dgde af en hjerneblgdning i sit hjem og
blev lagt i en slags familiekapel. Fordi Alare er sa ung, “husker” hun en del om at bega sig
blandt mennesker; ikke som aktive minder, mere som en slags instinkter.

Astra:

Astra er den mest ubekymrede og positive af Englene. Han er ikke ret gammel, men dog
@ldre end Alare. Astras krafter bestar i at han kan lave illusioner af enhver slags i lyd og lys,
bade for mennesker, demoner og andre Engle. Han elsker at bruge sine krefter, men faler sig
en smule overset og vil gerne opna mere anerkendelse blandt de andre. Han er temmelig
impulsiv og overilet, han lever og faler i det gjeblik, han er i.

Astra er den, der vil have nemmest ved at falde for direkte lgfter fra Lucifer om mere magt
og respekt. Han kan maske overbevises om, at hans sande potentiale og veerdier kun vil
komme til deres ret ved at tjene den anden side. Astra kan pé den anden side ogsa sagtens
spontant beslutte sig for at ofre sig for de andre. Spil pa hans impulsivitet og hans gnske om
at vere sejere.

Astras krop er afhengig af heroin. Han er lige kommet ned fra et rush, nar scenariet
starter, og efter 6-8 timer vil han f& abstinenser i form af koldsved, rysten, smerter og
hallucinationer (af den ubehagelige, truende slags) og en voldsom trang til stoffer. Han har
selv stoffer og en sprajte pa sig, og vil vide, hvordan man bruger det. Han kan ved de andres
hjalp og viljestyrke sandsynligvis holde sig fra det, og i sa fald vil hans abstinenser gare ham
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fuldstzendig ubrugelig i ca. et dggn (maéske kortere, hvis du synes han og de andre hjelpes
godt ad), hvorefter han vil vaere o.k. Husk i s fald at tilretteleegge tidsforlgbet, sa han ogsa
kan veere med. Hvis han far stoffet, vil det bedste vare at give ham en lille dosis, sa han stadig
kan fungere normalt. Kiria har ogsa en vis viden om den slags.

Astras krop er en flot fyr pa ca. 30 i sorte Levi's, lzderjakke og markt, halvlangt har. Han
ligner en rockmusiker, hvilket han er. Denne mand dade af en overdosis heroin pa et toilet pa
et spillested.

Kiria:

Kiria er en helende Engel. Hun kan laegge sine haender pd menneskers aura og hele deres
kroppe, eller pa Engle og genskabe deres livskraft. Disse krafter betyder meget for hende, og
hun hader at se lidelse og ded omkring sig. Hun er overvejende optimistisk, men svinger
meget med sine omgivelser.

Kiria har elsket Demene lige sd lenge de to har vaeret Engle, hvilket de blev omtrent
samtidig for nogle hundrede ar siden. Denne kerlighed er noget helt serligt for Engle. Pa
jorden bliver den i hgj grad forstyrret af deres kroppes reaktioner og deres falelser omkring
det, der er sket; hun vil lide med Demene og gnske at se hans lidelser ende, og hun vil
tiltrekkes fysisk af Umiel, hvis krop ogsé tiltreekkes af hendes. Lucifer vil udnytte denne
splittelse, han vil bore i hendes fglelser for de to, og lokke hende med, at han kan lgse
problemet ved at &ndre pa de falelser, der er arsag til dem. Han vil f.eks. kunne f& Umiel til
at holde op med at begare hende, hvis hun gnsker det. “Du vil jo ikke se dem lide, vel?”

Kirias krop er en meget smuk, latinamerikansk sygeplejerskes pa ca. 25. Hun har af
medlidenhed slaet Demenes krop ihjel pé det hospital, hun arbejder pé, og har derefter taget
sit eget liv.

Demene:

Demene har evnen til at se tegn i sine omgivelser og modtage syner, som kun han kan
opfange, og som er beskeder fra Gud. Han skal videreformidle dem i sin egen fortolkning, og
dette er et stort problem for ham, da han altid er usikker pa, om han gar det korrekt. Gud har
givet disse krefter til en usikker, svag personlighed, for at de skulle bruges med stor varsomhed
og omhyggelighed, og ikke slgset. Demene gér i evig angst for en dag at misfortolke et syn, og
gnsker dybest set ikke at veere Engel. Demene elsker Kiria, og skammer sig, da han faler sig
ansvarlig for den nuvarende situation.

Demene kan hjalpes af Alare og Astra: Hvis de alle tre arbejder sammen og koncentrerer
sig (lav en episk scene ud af det fgrste gang), kan det lade sig gare for Alare at skabe en
forbindelse mellem Demenes og Astras sind, s& Astra kan vise de andre de syner, Demene far.
Du ma gerne hinte til dem om dette, da det ikke er sikkert, de selv teenker pa det.

Lucifer vil udnytte Demenes skyldfalelse og anske om at se de andre frelst. Desuden vil
han prgve at bilde ham ind, at Kiria i virkeligheden bare har ondt af ham, og hellere vil have
Umiel.

Demenes krop tilhgrte en ung mand pé et par og 20, der var dgden nar af AIDS, og er
derfor svag og afmagret. Kroppen husker, at det var Kirias krop, der slog den ihjel, og er
instinktivt bange for hende.

Undervejs i scenariet mé& Demene meget gerne fa syner og indblik i forskellige ting, dette
kan bade vere et pres og en stette alt efter situationen. Du kan bruge det til at involvere
Demene mere, hvis det er ngdvendigt, eller til at hinte til spillerne, hvis de er ved at overse
noget vigtigt, men hold det pa et fornuftigt niveau.

Umiel:

Umiel er, i gammeldags forstand, den sterkeste og bedste kriger blandt SP’erne, og ogsa
blandt de fleste andre almindelige Engle. Han er ikke s3 gammel som Arakiel, men har dog
mere end 1.000 ar bag sig som Engel. Umiel lever for at kempe, og han er en dygtig taktiker,
men gar ikke meget op i starre overblik og beveggrunde. Det lader han Arakiel om. Umiel
hader at se Engle falde, og han hader demoner. Han har et voldsomt temperament, og stader
ofte sammen med Arakiel, men Arakiel kan altid f& ham til at falde ned igen. Ofte hjelper
Alare med at dempe Umiel uden at nogen ved noget om det.

Umiels temperament er det starste problem for ham i dette scenarie, specielt fordi hans
krop, som har tilhert en af fyrene fra Bloods, ogsa er krigerisk og hidsig, og derfor yderligere
puster til ilden i hans sjel. Der kan opsta alvorlige konfrontationer mellem Arakiel og ham,
da Arakiels krop ikke indgyder s&rlig meget respekt i Umiel. Umiel kan fgle trang til at tage
lederpositionen fra Arakiel, hvis han tror, han vil lede gruppen bedre. Lucifer vil have let ved
at tende Umiels vrede og rette den i forkerte retninger.

Umiel bliver desuden voldsomt fysisk tiltrukket af Kiria, og vil vere tilbgjelig til at blive
mere og mere irriteret p4 Demene, som synes svag og ynkelig og tilsyneladende er mere vigtig
for Kiria. Dette vil Lucifer ogsa udnytte.
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Umiel har en pistol, og han forstér at bruge den, men derudover kan han ke&mpe
frygtindgydende med alt, der minder om et vaben. Umiels krop er en stor neger pa ca. 25.
Han har veeret pa flugt fra politiet, og er blevet skudt ned i en baggyde efter at have drabt to
betjente. (Note: Umiel vil ikke f& problemer med politiet i scenariet, hvis han blot holder
nogenlunde lav profil).

Med hensyn til, hvor meget SP’erne ved om verden og hvordan den fungerer, sa har de fra
deres tilverelse som Engle en svag fornemmelse af, hvordan mennesker vekselvirker med
hinanden, og deres kroppe vil ogsd hjzlpe dem med at begé sig, idet de f.eks. godt kan
marke, at cheeseburgere er udmerket til aftensmad, og at man skal ga pa toilettet en gang
imellem. De har fra SP til SP en meget forskellig indsigt i verden anno 1998. Feks. ved
Umiel, hvordan ethvert almindeligt vében fungerer, fordi han er kriger, og Kiria ved lidt om
farstehjelp og sprajter, men de kan ikke bare bruge en mobiltelefon, ligesom de ikke bare
kan kare bil, bruge computere eller kreditkort, ringe til oplysningen, eller andre ting, der
virker usandsynlige. Det bedste er, hvis de er tvunget til at bruge intuition og hgflighed for at
kunne lgse de praktiske problemer, der opstar, men dette skal ikke vaere dominerende i scenariet.
Alares noget bedre indsigt i verden kan du bruge, nar de virkelig har brug for at gare et eller
andet “moderne” selv. Alle kan tale, skrive og lase engelsk, og Kiria kan tale latinamerikansk,
hvis det skulle blive ngdvendigt.

Sgrg for, at den viden de har, i hgj grad kommer til dem som noget, der “fales rigtigt” at
gare; noget de har en “fornemmelse” af, hvordan virker.

Hvis SP’erne begynder at opsage deres kroppes tidligere liv og den slags, sa gar det nemt
for dig selv og lad dem ikke finde familie og den slags ting. Arakiel og Kiria er de to eneste,
der barer nogen form for identifikation. (Arakiel har en tegnebog med kreditkort, og Kiria
har et skilt pa sin uniform).

Hvis Englene dar i Igbet af scenariet, ophgrer de med at eksistere, fuldsteendig som hvis
de var dgde som Engle. Dette er noget, SP’erne ved instinktivt.

Med hensyn til SP’ernes krefter, sd ma du afgare, hvor meget de kan bruge dem. Maske
vil din gruppe gerne fale sig sma og magteslase i en fremmed, fiendsk verden, maske vil de
gerne fale sig som overnaturlige vasner med mystiske krefter. Find ud af, hvad der passer til

gruppen og scenariets forlgb. En idé er, at deres kraefter kun virker, nar de for alvor har brug
for det.

I de enkelte SP-beskrivelser findes et afsnit, som er ens fra SP til SP. Det er det farste
afsnit, det, der kaldes Faldet. Derudover er der to afsnit, Missionen og Samtalen, som afviger
fra SP til SP pé enkelte punkter, og som afspejler deres individuelle falelser og opfattelse af
det, der er sket. Selvom afsnittene som sagt minder meget om hinanden, bgr du lase dem alle
igennem for at fa det bedste indtryk af SP’ernes personligheder.



SCENERNE

M@DET

Englene dukker op i L.A. idet de vagner op i kroppe, der for nylig er dgde. De drages mod
hinanden, og finder sammen i en gammel kirke. Denne stump kares en for en med hver SP
Start med det allersidste, der star i afsnittet “I en anden verden” i deres personbeskrivelser,
beskriv for dem, hvordan de vandrer gennem byen, genkender den som Los Angeles, byen
hvor deres mission gik galt, og beskriv, hvordan arstiden er skiftet fra sommer til vinter; der
er get et halvt ar. Det er aften, og vejret er som dansk tidligt efterar; det stavregner, luften er
tung og klam, temperaturen er smakold, men talelig. L.A. om dagen er lidt varmere, ca. 18
grader.

Englene vagner op henad aften (ved 22-tiden) og de vandrer hver iszr ca. en time. Dette
betyder bl.a. at de ikke behaver bekymre sig vaesentligt om at blive forfulgt eller eftersagt,
blot de holder nogenlunde lav profil.

Arakiel vandrer gennem den yderste del af finanskvarteret, han kan se de tdrnhgje
skyskrabere til sin ene side, og marke, skumle sidegyder til den anden. Hvis han begynder at
lgbe, vil hans krop efter et stykke tid protestere voldsomt og smertefuldt, iser hans hjerte. |
det hele taget reagerer hans krop meget anderledes end han vil det; den skremmes lidt for
meget af underlige skygger og ubehagelige mennesker.

Umiels feerd gar gennem en del af de sorte beboelseskvarterer, der hvor folk bor i fler-
etageshuse med vasketgj i baggérden og taler rdbende sammen over altankanter, og barn
danser til ghettoblastere uden for smé snuskede fastfood-restauranter. Fattigdommen er tydelig,
men dette er ikke en krigszone som South Central.

Demene gar uden at legge marke til helheder og stemninger; han ser detaljer overalt.
Ubevidst leder han efter tegn fra Gud, men finder ingen, han kan bruge. Beskriv verden
omkring ham som et veeld af meningslgse detaljer; gadelygters genskin i vandpytter, Katte,
der forsvinder over plankeverk, en luder, der kigger efter ham, nar han passerer, eller lignende.

Han vil sikkert forvente, at folk ser underligt efter ham, men det ger de kun til en vis grad.
(Trods hans szre pakledning).

Kiria gar fra et nogenlunde anstendigt kvarter gennem veerre og varre slum. Hjemlgse
folk sover pa gaderne omkring hende, skabede katere roder i skraldespande og narkomaner
trekker p& gadehjgrnerne. Ngd og elendighed hersker. Som en smuk kvinde i
sygeplejerskeuniform vekker hun ret meget opmarksomhed, men ingen antaster hende.

Astra legger ikke mearke til ret meget. Effekterne af det stof, han har taget er stort set
vaek, men han vandrer pd ma og fa og lader sig lede af tilsyneladende tilfzldige valg. Han gar
gennem kvarterer med mange natklubber og barer, og overalt ser han fulde, oplaftede
mennesker, fest og ballade.

Alare er den, der husker mest om menneskenes verden og hvordan den fungerer. Hendes
vandren gar gennem Chinatown og gennem mindre paene kvarterer udenfor, og folk kigger
en del efter denne ensomme, meget unge pige.

Til sidst nar SP’erne en for en frem til kirken. De ankommer i falgende reekkefalge: Kiria,
Demene, Umiel, Arakiel, Alare og sidst Astra. Nar de ser hinanden, genkender de hinanden
med det samme. Beskriv skyggernes spil pa kirkemuren, beskriv hvordan det vade grus knaser
under deres fadder, beskriv hvordan det indre af kirken er koldt og merkt pa denne tid af
dagnet. Se i gvrigt afsnittet Steder for en narmere beskrivelse af kirken. I denne scene skal
spillerne have sd meget tid, de har brug for, til at opbygge en god stemning, for det er sikkert
den, der er afgarende for, hvordan resten af scenariet kommer til at forlgbe.

Efter SP’erne har snakket lidt, kommer presten (se afsnittet NPC’ere) og smider dem
ud. Han tror de er i gang med en narkohandel eller lignende, og han vil ikke ha’ den slags i
Guds hus. Specielt vil han ikke se vaben derinde. Prasten er bange, iseer for Umiel, men fast
besluttet pa ikke at lade sig tyrannisere i sin egen kirke. Han vil sige ting som “I har ikke har
noget at gere i Guds hus”, “I er fortabte forledte sjele” og den slags. Prasten fatter intet af
hvad SP’erne egentlig er, men kommer til at sige ting, der rammer hardt.

Nar SP’erne forlader kirken, vil en eller flere af dem kort efter leegge merke til Rebecca,
som sidder i en bil pa den anden side af gaden og holder gje med kirken. De genkender
hende gjeblikkeligt, og sekundet efter starter hun bilen og karer sin vej. Hun laegger ikke
marke til SP’erne. Du kan evt. lade det vaere Demene, der far gje pa Rebecca, og lade hende
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fa en kort, intens vision om Rebecca, der star i en cirkel og messer, omgivet af sorte flammer.
Det kan ogsa vare Alare, der ser Rebecca, hun vil da fi en klar fornemmelse af Rebecca’s
voldsomme gnske om mere magt og krafter; det er et ondt, markt, gnske.

SP’erne kan velge at falge efter hende nu, eller evt. afleese nummerpladen (Alare kan godt
huske, at den slags er en god idé) og spore hende pa en eller anden made. Hvis de sparger en
eller anden NPC, f.eks. en taxachauffgr, om hvordan man finder en bestemt bil ud fra en
nummerplade, sa kender han “tilfeldigvis” en eller anden fra Motorkeretgjskontoret, som
han kan ringe til for en mindre sum penge.




REBECCA

Naér SP’erne har fundet ud af, hvor Rebecca bor, enten ved at falge efter hende eller ved
at spore hendes nummerplade, kan de velge at prave at tale med hende, eller sl hende ihjel,
alt efter hvilken lgsning de synes er den rigtige. De ma IKKE sla hende ihjel endnu. Hvad de
end gar, vil hun “genkende” dem; d.v.s. hun vil vide, hvem de er i virkeligheden, og hun vil
flygte fra dem i sin bil. Du ma afgare, hvor meget de skal have talt med hende, hvis overhovedet,
far hun flygter; méaske ger hun det sé snart hun ser dem. Hvis de taler med hende, vil hun
veere meget afvisende og kold overfor dem. Under alle omstendigheder skal hun have lov til
at flygte ret hurtigt; bliver det for svaert for hende, sa send Billy ind for at bremse SP’erne.

SP’erne kan velge at fglge efter hende eller blive og undersgge huset. Hvis de falger efter,
vil Billy ikke kunne holde dem tilbage, men de vil ikke indhente Rebecca, far hun naermer sig
South Central. Her vil hun styre direkte mod en gruppe Crips, og med tydelige fagter beordre
dem til at standse SP’erne. Denne gruppe er hendes folk, og de vil falge hendes ordrer. Her
kommer SP’erne i problemer. Cripsene er sterkt bevaebnede, og SP’erne kan enten vende
om og flygte eller kaste sig ned bag olietender og andet og besvare ilden. Hvad enten de tager
kampen op eller ej, vil de meget hurtigt veere meget treengte. Nu redder Lucifer dem i en af
sine to skikkelser (se Lucifer).

Hvis du velger at spille ham som Bossen, vil en flok af hans goons komme og skremme
Crips'ene vak, og bede SP’erne om at falge med.

Velger du Lysbringeren, vil han selv komme. Han traeder ud af skyggerne, netop som det
ser allersortest ud, gar roligt hen imod Crips'ene, hvis skud alle preller af pd ham, og breder
armene ud, som for at omfavne dem alle. Crips'ene star et gjeblik og tever, mister derefter en
efter en deres mod, vender sig om, og flygter. Lucifer tager da sine arme ned, vender sig mod
SP’erne og beder dem med en lav, indtreengende stemme om at fglge med.

Hvis de bliver og undersager Rebecca’s hus, vil Billy selvfalgelig gare sit job og prove at
forhindre dem i det, og SP’erne ma pacificere ham pa en eller anden made. De kan selvfalgelig
gare det voldeligt, men det bedste (og mest sandsynlige) er, at de prgver at tale med ham. Lad
dem forsta fra farste gjeblik de ser ham, at han er retarderet; det skulle gerne fa dem til at fa
ondt af ham. Nar de taler med ham, er rolige, venlige ord mest effektive, Alare’s kraefter virker

steerkt pd ham, og hvis han synes de er flinke nok, vil han vare tilbgjelig til at tro pa alt, hvad
de siger. Hvis de praver at overtale ham til at gere Rebecca ondt, mé du afgare, om det skal
lykkes, men det bar traeekke voldsomt fra i deres “regnskab” med Gud at manipulere med en
stakkels evnesvag. | huset kan de finde forskellige spendende ting. Se afsnittet Handouts.

Nar de forlader huset, vil de kort efter blive passet op af Bloods-fyrene. (Hvis du spiller
Lucifer som Bossen). De har faet besked pa at fare SP’erne til ham. Hvis du spiller Lucifer
som Lysbringeren, vil han passe dem op kort tid efter de har forladt huset og bede dem fglge
ham.

Denne scene skal ende med, at SP’erne bliver fart hen til Lucifer, eller falger med ham.



BOSSEN

SP’erne bliver fort til en natklub i et semi-pant kvarter i Downtown L.A. Natklubben
hedder Dante’s, og er fyldt med leder og radt flgjl; der er et forsenket dansegulv og
stroboskoplys. SP’erne bliver fart ad en trappe bag den ene bar op til Bossen’s kontor.

Nar SP’erne traeder derind, skal de have en fornemmelse af ubehag ved situationen; et par
goons skubber dem ind af den tunge, massive der og lukker den bag dem, sa de er alene med
Bossen. Han star med ryggen til dem pa den anden side af et kempestort, tungt
egetrasskrivebord, og retter lidt pé et af sverdene pa sin vabenveaeg. Vabenvaggen viser et
imponerende udvalg af forskellige sveerd, sabler, knive og lignende fra utallige tider og kulturer.

Rummet omkring dem er holdt i samme stil som natklubben; i den ene ende af rummet
star en sofagruppe i sort leeder, gulvteppet er bladt og i marke, radgyldne farver, der haenger
lamper pa v&ggene, som sender et varmt, gyldent lys op pa vaeggen, som ligeledes er i en
radgylden farve. Vaggen til hgjre for SP’erne er et stort, tonet panoramavindue ned mod
natklubben, overfor dem er Bossens skrivebord og vabenvzg, og til venstre hanger et kempe
maleri. Alt i rummet er enten sort eller markt radgyldent, og lyset synes at komme alle steder
fra og forsterke den varme glgd i rummet.

Hver gang Bossen taler, og specielt ndr han er rigtig engageret, vil det virke som om
gleden i rummet forstzerkes og bliver varmere.

Nar Bossen beslutter sig for at tale til SP’erne vender han sig langsomt om og byder dem
roligt velkommen. Han er pa hjemmebane, dette er hans spil, og han skal virke fuldstzndig
overlegen hele tiden. SP’erne vil bemarke, at han ikke er menneskelig, og at han er meget,
meget sej. De vil IKKE kunne marke at hans kreafter er af det onde endnu.

Lucifer vil nu starte med at fortelle dem, at hans baggrund er den samme som deres; han
var engang en Engel, sa satte han spargsmalstegn ved Guds dispositioner med menneskerne,
og han blev smidt ud. (Serg for at bruge ordet Han meget i starten). | stedet for at fortvivle,
som han kan se SP’erne er ved, valgte han at gere noget aktivt, og det er lykkedes ham at
opbygge en pan position, hvor han har en del magt. Han vil naturligvis pastd, at han bruger
sin magt godt, at han kan forsta, det ser noget voldsomt ud for dem med automatvaben og
store goons, men at det desveerre er ngdvendigt for at kunne bega sig i de varste miljger i L.A.

De sa jo selv hvilke midler pigens folk brugte. (Han vil nzgte at kende til hende i starten af
samtalen).

Han vil nu fortzlle dem, hvor meget pa raven de er, og at han er den eneste, der kan
hjelpe dem. Han habede selv i starten pa at kunne vende tilbage, men det er ikke til nogen
nytte, siger han. De kan ligesd godt opgive. Han skal g i detaljer med hver enkelt SP om
vedkommendes personlige situation, hvor sérbare de er, og hvis de bliver vrede eller sarede
over det, vil han trekke pa skuldrene og sige, at han jo blot fortaller det som det er, men at
han godt kan forsta, de er bitre. Han vil fortelle dem, at hvis det stod til ham, sa ville han
vide at verdsette deres potentiale og gere sit bedste for at give dem deres fulde krefter igen.
Som sagt, falg mig, i stedet for at leve i et evigt, forgeves hab om at kunne vende tilbage til
en Gud, der har behandlet Jer sadan.

Han vil efterhanden tale mere og mere om, at han kan hja&lpe dem og at de bgr lade ham
gare det. Trek eksempler fra scenariet frem og fortael, hvor store problemer, de kan komme i
med “den slags”. Det eneste han vil kraeve af dem, er en gentjeneste for hver tjeneste, han gar
dem. Han fortaller, at det er blevet en slags regel for ham efter at have levet pa jorden i sé lang
tid.

P& nuvarende tidspunkt vil stemningen i rummet vaere meget, meget tat. Det virker som
om der er varmere, og Bossens gjne er endnu dybere end far. De skulle gerne s& smat have
lugtet lunten nu. Ellers pres dem lidt mere, pregv at tvinge dem til at veelge om de vil have
hans hjalp eller klare sig selv. “I skal bare sige ja, kom nu”.

Nar det gar op for dem, hvem han er, og de sparger ham direkte om han egentlig ikke er
Lucifer, vil han se en smule irriteret ud, som om det i grunden er ligegyldigt, hvem han
egentlig er, og bekrafte det pa en totalt nonchalant made. Derefter vil han spgrge, om han da
ikke havde ret i det han sagde, om de ikke er blevet behandlet darligt, om de ikke er forsvarslgse
og har brug for hans beskyttelse, 0.s.v. Alt, hvad de har sagt, vil han bruge imod dem, og alt,
hvad han hidtil har sagt, vil stadig veere brugbare argumenter. Var stadig cool og ovenpa,
men var meget mere skremmende nu.

Huvis SP’erne bliver for irriterende eller nergdende vil han omgéende sette dem pé plads,
d.v.s. se dem direkte i gjnene, s&nke stemmen til en kold, dyster knurren og fortelle dem
precis, hvor smé og ubetydelige de er i hans gjne. Han vil ogsa fortzlle dem, at de godt kan
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glemme at prove at redde Rebecca, da hun er sa villig til at tjene ham, at han bare behgver at
rekke handen ud og plukke hende. Han vil fortelle, hvornar ritualet bliver udfert, og ogsa
hvor, men kun hvis de ikke selv kan na eller har mulighed for at regne det ud.

I denne scene skal det vre tydeligt for SP’erne, at de er de sma. Hvis de praver at forlade
rummet vil de opdage, at der bliver ved med at vare lige langt over til deren. De kan godt
angribe Lucifer, men de vil ikke have en chance. Han vil ikke sl& dem ihjel, blot le af dem og
smide dem ud af sit kontor.

Efter de har “afslgret” ham, skal samtalen kun vare s& leenge du faler, der kommer godt
rollespil ud af den. Nar der ikke ger det lengere, eller nar SP’erne insisterer pa at ville forlade
rummet og ikke vil tale med ham laengere, bar du afslutte den. Slut af med at se meget, meget
ond ud, og sige, at de mades igen, og naste gang vil de krybe pa jorden foran ham.

Se i gvrigt under Lucifer i afsnittet NPC’ere for flere motivationer og tips omkring Bossen.

Denne scene skal ende med, at SP’erne forlader Bossens kontor, enten frivilligt eller med
hjeelp fra hans goons.




LYSBRINGEREN

Lucifer fgrer dem nu til en park i nerheden af, hvor de er. | parken, som er misligeholdt
og gde, ligger en pavillion, som engang var smuk, men nu er hardt medtaget af tidens tand.
Han treder op i pavillionen og byder SP’erne indenfor. Pavillionen er ca. 5 meter i diameter
og har bznke hele vejen rundt. | loftet er en gammel, slidt fresco med fugle og engle og en
engang klar, bld himmel med hvide skyer. Pavillionen barer prag af at utallige bumser og
narkomaner har tilbragt dage og netter der; der lugter af sprut og pis, der ligger knuste
flasker og plasticposer og flyder, og stemningen emmer af mismod og forfald.

Der bliver en lille smule lysere i pavillionen, hver gang Lucifer taler. Dette legger SP’erne
marke til efterhanden. Jo mere intens og engageret Lucifer bliver i lgbet af samtalen, jo mere
intenst bliver lyset, uden at det synes at komme fra nogen kilde. Der ma ikke herske nogen
tvivl i SP’erne om, at dette er et meget, meget sejt veesen, som de dog ikke helt kan placere.

Lucifer vil starte med at forklare SP’erne, at han er en falden Engel som dem, og at han
faler med dem over deres skabne. Han har veret pa jorden lenge, og han forstar godt, hvis
de er skuffede og bitre pd Gud (brug ordet Ham meget i starten af samtalen!) over det, der er
sket. Hvis SP’erne sparger om, hvad han har gjort, sa sig, at hans fejl ikke var verre end
deres; han brugte blot sin egen fri vilje til at ggre noget, han falte var rigtigt. Lucifer forsggte
at radgive Ham om, hvad der skulle ske med et menneske, og det tog Han ilde op. Hvis de
presser ham, s& vil han se plaget ud og sige, at han helst ikke vil tale mere om det, men hellere
vil tale om SP’erne.

Sperger de om Rebecca, vil han pastd, at han ikke kender hendes situation personligt,
men at han tvivler p4, at de kan redde hende, hvis hun ikke vil reddes.

Han vil nu begynde at tale om dem; meget subtilt vil han pirke til hver af deres personlige
problemer, tale om hvor svart det er at klare sig i denne verden, nar man ikke kan stole pa
sine egne reaktioner og evner, han vil hele tiden sgrge for at lyde medlidende og beklagende,
og nar en af SP’erne tilsyneladende far for meget, vil han undskylde og tale om noget andet.
Langsomt vil han dreje samtalen over pa, hvad SP’erne nu skal gere. Hvis de undervejs
spgrger ham om praktiske detaljer, eller gnsker at hgre hans mening om et eller andet, vil han
svare dem s erligt som du faler er muligt.

Lysbringeren vil sa fortelle dem, at for at gare det rigtige, bliver de ngdt til at have en, der
kan vejlede dem om mennesker og om at bevare deres egen sjels sundhed. Han vil havde, at
hvis de ikke lytter til ham, vil de langsomt miste deres greb om verden, fortvivle og endeligt
fortabe deres sj&l. Han har set det ske med andre Engle, der var kastet bort. Deres sande
potentiale for godhed og adelhed vil aldrig blive udfoldet, hvis de gar til grunde, men han vil
kunne hjzlpe dem, siger han. Han vil prave at overbevise dem om, at han er deres eneste
redning, og at han faktisk har leert s3 meget om tilstandene i menneskenes verden, at han kan
hjelpe dem. Nu skal de gerne begynde at regne ud, hvem han egentlig er, men lad vere med
at vink med for store vognstaenger. Lucifer er god til at vaere subtil, nar han gnsker det.

Han vil nu kraeve af dem, at for hver tjeneste, han gar dem, skal de gare en for ham. Han
fortzller dem at dette er hans made at arbejde pa, og at det er ngdvendigt, nar man har med
mennesker at gare. Ogsa for at de ikke skal st i gald til ham.

P4 dette tidspunkt skal atmosfaeren i pavillionen vere taet og knitrende. Lyset, som ikke
rigtig kommer nogen steder fra, og som de kun lzgger mearke til nér de tenker over det, synes
nu at veare af en skaerende, smertende kvalitet; som et koldt neonlys, der flimrer langsomt nok
til at det ger ondt i gjnene, men hurtigt nok til at det virker kontinuert. Lucifers gjne er
blevet endnu mere intense og gennemborende end far.

Nar det gar op for dem, hvem han er og de konfronterer ham med det, vil han se dem
dybt i gjnene og sige at ja, det er han. Men har han ikke ret? Er de ikke fortabte? Lucifer vil
gere endnu et forsgg pa at fa dem over pa hans side, han vil bruge alt, hvad de har sagt, imod
dem, og alle hans argumenter vil stadig have vagt. Hvis de ikke vil lytte, bliver han markere
og mere dyster end nogensinde fgr, og han vil gere sit bedste for at skremme og genere
Sp’erne. Han vil konfrontere dem med alle deres tvivl, sorger og indbyrdes problemer, og han
vil fa dem til at fale sig s sma og usle som muligt.

Han vil ogsa fortelle dem, at de vil forfejle deres mission (igen) om at redde Rebeccas
sjl, da hun vil blive hans ved ritualet ved midnat. Han fortaller dem ogsé hvor det er, hvis
de ingen chance har for selv at regne det ud. Ifglge ham har de ingen chance; hun er sé godt
som i hans Kklgr.



Hvis SP’erne praver at angribe Lucifer, vil han tvinge dem tilbage, op mod vaggen, med
en enkelt handbevagelse, og fortelle dem precis hvor smé og usle de er i hans gjne, og hvor
langt, langt vaek de er fra deres Gud.

Denne scene skal efter “afslgringen” kun kere sa lznge SP’erne gnsker at tale med ham,
og s& lenge der er godt rollespil. Nar du faler, det er tid, vil Lucifer fortelle dem, at de ses
igen, og naste gang vil de gnske, de havde taget mod hans tilbud farste gang...... Sa forsvinder
bade han og alt lys, der var i pavillionen, og de er alene.

Se ogsa under Lucifer i afsnittet NPC’ere for gode rad og motivationer om Lysbringeren.

Denne scene skal slutte med at Lucifer forsvinder og lader dem veere alene.




KIRKEN

Hvis SP’erne tager hen for at advare prasten om, hvad der skal ske, vil han modtage dem
med &bne arme, og vaere ked af, at han afviste dem tidligere. Han vil undskylde meget, og
forklare, at han har oplevet s3 mange ting i sin tid som przst, som har gjort ham bange, og at
selvom de havde veeret narkohandlere eller skurke, sa burde han alligevel have modtaget dem
og talt med dem. Det er ikke hans opgave at demme gode fra onde. Han vil lytte til hvad de
siger, og takke dem for advarslen, men sige, at der desvarre ikke er meget, han kan gere, da
han intet kender til den slags ting, politiet har for travlt til at hjelpe, og han kender ikke
andre, der kan.

Da kirken er protestantisk og prasten ligesa, kender han intet til excorsimeritualer, hellige
amuletter eller noget i den stil.

Huvis SP’erne fortzller, hvem de virkelig er, ma han gerne tro pa dem, og i sa fald vil han
vare dybt ulykkelig og meget skamfuld over at have smidt Guds Engle ud af Guds egen bolig.

i Rebecca og hendes goons ankommer til kirken kl. ca. 22. Nu bliver du nadt til at sarge
for, at de kan tage prasten til fange, komme ind i kirken, og holde SP’erne i ro; hvis SP’erne
endnu ikke har veeret i Rebecca’s hus bar du hinte til dem om at tage derud (de skal ogsé have
fat i dagbogen), ellers ma du prave at lade preaesten ga afsides i et eller andet @rinde, og hvis
SP’erne insisterer pa ikke at lade ham ude af syne, mé Rebecca og goons’ene tage ham og
SP’erne til fange med magt. Rebecca vil helst ikke have sldet SP’erne ihjel, men hun har intet
imod at hendes goons vifter store vaben i ansigtet pa dem eller skyder pa dem, om ngdvendigt.
Nar det lykkes at fa prasten taget til fange, kan du bruge ham som gidsel for at fa SP’erne
til endeligt at overgive sig. SP’erne vil vare i undertal og skarpt underbevabnede, s de har
faktisk ikke en chance for at vinde en evt. kamp med goons'ene. Ggr det klart for dem fra
starten, sa | ikke spilder for meget tid i denne scene.

Scenen skal ende med, at prasten og SP’erne er taget til fange af goons’ene, og at Rebecca
har fri adgang til kirken.
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RITUALET

Denne scene starter med, at Rebecca genner SP’erne hen i den ene ende af kirken, hvor
de bliver holdt op af nok goons med vaben til at holde dem i ro. Prasten ligger bevidstlgs i
den anden ende af kirken. SP’erne kan ikke slippe forbi goons'ene, men de kan tale til Rebecca,
indtil hun evt. bliver trat af at hgre pa dem, og far sine goons til at sla dem eller lign. Herfra
vil hun ignorere dem, og koncentrere sig om ritualet.

Rebecca og hendes héndlangere starter med at vanhellige kirken. Alle kirkebankene
bliver kastet ned i den ene ende af lokalet. Krucifikset bliver vendt om, s& Jesus hanger med
hovedet nedad, og overhzldt med svineblod. Den meget gamle bibel pa alteret bliver breendt,
og asken brugt sammen med andre mere ubehagelige substanser til at tegne en stor magisk
cirkel midt pa gulvet. Cirklen fylder hele gulvet, saledes at SP’erne er klemt op i et hjgrne
uden flugtmuligheder. (Se tegning herunder, og vis den evt. til SP’erne). Dghefonten bliver
fyldt med billig whisky. Alteret bliver flyttet ind midt i cirklen, og den gamle prast bliver
bundet til det. Det er meningen at han senere skal ofres. | kanten af cirklen er fem skale med
noget breendende vaedske i. Der kommer en sgdlig-radden stank fra regen. Veggenes hundrede
af ar gamle kalkmalerier bliver overskravlet med graffiti, og predikestolen bliver udsat for
heervaerk. Nar dette er gjort er atmosfaren i kirken ikke lengere fredfyldt og hellig.

Meningen med den magiske cirkel er dels at pakalde Djavelen, dels at beskytte sig mod
overnaturlige kraefter udefra. Rebecca tror, cirklen beskytter hende mod alle slags krefter,
men i virkeligheden beskytter den kun mod Engle. Nar hun er feerdig med at lave den, vil
hun bede den mest harmlgse (set fra hendes synspunkt) af SP’erne om at komme hen imod
hende, og det vil selvfalgelig ikke lykkes ham/hende at krydse cirklen, til Rebeccas store
forngjelse. Derefter vil hun pabegynde ritualet.

Hun begynder at messe en reekke gamle formularer og bevage sig rundt i cirklen pa en
systematisk made. (Se Handouts)

Efter den farste del af ritualet gar deren til kirken op, og Lucifer kommer ind. Han er
klzdt som sidst, SP’erne s ham. En af goons’ene vader hen til ham, og forteller ham at det
her er en privat fest, og han kan godt fise af. Lucifer forteller ham, at han skam er inviteret,

braekker fyrens arm, stiller sig op af en sgjle og far sa lov at std i fred. Rebecca har fortsat
ritualet imens, og bliver feerdig med anden del.

Nu sker der noget meget foruroligende; kirken er blevet centrum for en djavelsk pagt, og
dette manifesterer sig pa en eller anden made; f.eks. kan lysene begynde at ose og lugte af
svovl, Lucifers gjne kan begynde at lyse radt, den starste glasmosaik kan pludselig knuses og
falde til gulvet med et drgn, der kan lyde underlige, messende, hylende stemmer fra kroge og
sprakker, tordenvejr kan begynde udenfor, eller en kombination af ovenstdende og hvad du
selv kan finde pd. Lucifer vil beholde sin nuvaerende form i det store og hele (altsd ingen horn
i panden og klove), men ser meget mere djaevelsk ud end nogensinde far, og atmosfaren i
rummet skal ose af sort magi. Alt dette er for meget for Rebecca’s goons, som stikker af. Nu
kan SP’erne gare hvad de vil, de kan dog stadig ikke bryde cirklen som Engle eller p& anden
made skade Rebecca fysisk mens hun star i den. Rebecca selv har sprunget et ord eller to over
af overraskelse; hun kan godt marke, hvem det er, hun star overfor, og havde dbenbart ikke
helt forventet, at hendes ritual faktisk ville virke.

Rebecca fortsetter med tredje del af pakaldelsen, hvor hun skal ofre prasten, men idet
hun haver kniven og skal til at hugge den i offeret, bliver hun stoppet af Lucifer. Han fryser
hendes beveagelse i luften, og forteller SP’erne, at han er villig til at tage én af dem i stedet for
hende. Hvis én af dem vil komme med ham, vil han lade Rebecca og prasten ga. Hvis ikke,
vil han slippe Rebecca, hun vil fuldfgre pagten og fortabe sin sj&l, og presten vil dg.

Dette er den store finale, og den skal gerne udvikle sig til et meget episk, falelsesladet,
dramatisk klimaks. Lucifer vil ikke spare nogen midler for at f& SP’erne til at fgle, at ligemeget
hvad de velger, s vinder han, og Gud taber. Han vil dog helst have en af dem, for som han
har sagt, sa er Rebecca hans under alle omstendigheder, og han ved, at hvis en af Englene
ofrer sig, vil de alle lide under det for evigt. Som sagt vil han bruge alle midler; han vil
skreemme, true, lokke, hane, argumentere, spille pa deres svagheder, presse dem ved at lade
Rebecca bevage kniven en smule, nar han synes, de tager for lang tid, og fortelle dem om alle
de ting, Rebecca skal udfare for ham. De mé gerne fa ondt af Rebecca og komme i alvorlig
tvivl om, hvor ond hun egentlig er. Hvis Englene ger det rette i denne scene, vil bade de og
Rebecca vare frelste, og Lucifer vil intet opna. Hvis alt gar galt, vil Rebeccas sj&l tilhgre
Lucifer og Englene vaere tvunget til at leve pa Jorden. Alt afhanger af dine spilleres indstilling
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til det endelige valg. Find ud af, om deres primzre tanke er at redde sig selv eller Rebeccas
sjel. Det er i orden, hvis de gerne vil redde bade sig selv og Rebecca, og det er ogsa muligt,
men kun hvis de farst og fremmest tenker pa det menneskes sjel, de holder i deres hender.
Det er den prave, Gud har sat dem pa.

Englenes muligheder i slutscenen:

- Lade Rebecca udfare ritualet. | sa fald er alt tabt. Englene har da va&ret hovmodige og sat sig
selv over et menneske; de har ment, at det var vigtigere for Gud, at de blev reddet end et
menneskes sj&l, og de har ikke rettet op pa deres fejl. Lucifer vil give dem adskillige chancer
for at ofre sig, men hvis de bliver ved med at afvise det, vil han til sidst slippe Rebecca, som
farer kniven ned og draber prasten. Prasten der med et fortvivlet, halvkvalt skrig. | samme
gjeblik gar lyset i kirken ud, og SP’erne harer Lucifers latter, idet han forsvinder med Rebecca.
Der hgres en knagende lyd oppefra, og kirken begynder at styrte sammen. SP’erne kan né at
slippe ud, hvis de vil; de, der ikke slipper ud, vil dg, og deres sjele ga til grunde. De, der
slipper ud, vil leve resten af deres menneskeliv i fortvivlet streben efter at gare godt. Langsomt
vil de glemme, hvad de engang var, og kun huske smerten, afsavnet og leengslen efter det, der
nu for altid er tabt for dem...

- En eller flere af SP’erne kan beslutte sig for at snyde Lucifer for at na hen til Rebecca. Det
kan de selvfglgelig ikke drafte indbyrdes, da Lucifer kan hgre alt hvad de taler om, men hvis
en af dem siger, at han vil tage hans tilbud, vil Lucifer bne cirklen for ham eller hende. Det
vil da vaere muligt (men svart) at storme hen til Rebecca, fld kniven fra hende og sld hende
bevidslgs, eller ihjel. Lucifer vil miste besindelsen, fla den, der har gjort det, i smastykker
gjeblikkeligt, vende sig mod de andre og gare klar til at fla dem ogsé.

Hvad der sker nu, afhaenger af, om Rebecca er dad eller ¢j. Det er vigtigt, at Englene (eller
blot den, der handlede) har truffet et valg - at sld Rebecca ud er ikke et valg, men blot en
udskydelse af valget. Hvis Rebecca blot er bevidstlgs, vil Lucifer veekke hende og scenen fra
far vil gentage sig, med den forskel, at Lucifer ikke vil lade sig narre en gang til. Er Rebecca
derimod dgd, er der to muligheder. Hvis de har slaet hende ihjel for at redde hendes sjl og
gare deres fejl god igen, er bade hendes sjel og Englene reddet. Afslutningen pa denne scene
er da nogenlunde den, der er beskrevet sidst i dette afsnit - Arkeenglen Michael viser sig,
bortviser Lucifer og beder de resterende Engle berede sig pa at mgde Ham igen. Har Englene

drebt Rebecca for at trodse Lucifer og redde deres eget skind, er hendes sj&l reddet, men
Englene er ikke veerdige til at vende tilbage som Engle. De har dog reddet en sjel, og Gud vil
vaere barmhjertig. Michael vil komme og vise Lucifer bort, tage Rebeccas sjal til sig, og
forsvinde. Han vil se sargmodigt pa Englene - Michael kender flere af dem godt, og begraeder
deres skabne. Englene vagner op naste dag, derhjemme, og husker intet om deres tidligere
eksistens som Engle. Resten af deres liv vil vaere ganske som ethvert andet menneskes, med de
sorger og gleder, Gud tilskikker dem.

- En eller flere af dem ofrer sig. Hvis nogle af dem beslutter sig for at ofre sig og ga med
Lucifer, vil Lucifer smile satanisk, bede dem trede ind i cirklen og knzle for ham for at
forsegle pagten. Lucifer kan godt ophave cirklens beskyttelse mod dem; dvs. selvom de kan
treede derind er deres fald ikke fuldendt endnu. Hvis de falder pa kna for Lucifer vil de for
alvor veere faldet, og dette skal du gere MEGET tydeligt for dem. De andre Engle kan stadig
ikke komme ind, med mindre de veelger at falde ogsa. Lucifer vil veksle et par ord med dem
om deres nye liv, og derefter beordre dem til at falde p& kna for at forsegle deres pagt med
ham.

Hvis nogen velger at ofre sig, bar du traekke spilleren/spillerne til side, og spgrge om
SP’ens grund til dette; du skal vaere sikker pd, at Englen ikke p& nogen made selv forventer at
fa noget godt ud af det. Demene kunne maske gare det for at slippe for sin pligt som Engel,
Umiel er méske stadig vred pa Gud, Astra er maske faldet for Djavelens lokkemad om magt
og indflydelse, eller noget helt fjerde. Hvis dette er tilfeldet, er ingen af Englene reddet. |
stedet sker der det, at Lucifer smiler ondt, idet den Faldne Engel knaler for ham. Derefter
beordrer han Englen til at rejse sig og sige farvel til sine nye fjender, og de to forsvinder ud i
natten sammen. Rebecca lgsnes kort efter fra sin lammelse og begynder at ga, og SP’erne kan
komme igennem cirklen. Rebecca vil ikke tale med SP’erne, men forsgge at slippe vek fra
dem. Hendes sjel er frelst, idet Lucifer har faet en Engels i stedet.

Sekundet far nogen af dem nér at falde pa kna, vil kirkedgren gé op igen, og en Engel i
hvidt vil treede ind, fulgt af en bleendende stréleglans, der oplyser kirken. Dette er £Erkeenglen
Michael. Han treder, svaver, hen mod Lucifer og cirklen, og siger til Lucifer, at han har
overskredet sin ret, og han skal stoppe gjeblikkeligt. Rebecca falder om som en klud inde i
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cirklen. Lucifer vil vaere Klar over, at han er ved at have tabt, vil prave at tvinge den eller de
Engle, der er kommet ham i mgde til at falde pa kne, men det er tydeligt for alle, at han
ingen magt har her leengere. Scenariet slutter da med, at Lucifer forsvinder, rasende, efter at
have svoret havn, og Michael fortzller SP’erne, at Han (Gud) gnsker at tale med dem. S&
samler han Rebecca op, og siger, at SP’erne skal rydde op i kirken indtil han vender tilbage.
Han har en tung pligt at udfare. (Denne tunge pligt er at tage Rebecca’s liv. Lucifer havde ret
i, at hun ville blive hans alligevel.) Prasten er rystende bange, men ellers uskadt.




NPC’ERNE

LUCIFER

Lucifer vil vlge en af to mader at henvende sig til SP’erne p4, alt efter hvad han (og du)
synes vil virke bedst. Den ene made er som Bossen, en hard, cool gangsterleder, som vil
tilbyde dem hjalp, og vil spille pa, at de er sarbare, fordi intet kender til verden, og at de ikke
er sa sterke som de engang var. Denne fremgangsmade er god til actionpraegede spillere.

Den anden méde er som Lysbringeren, hvor han vil virke resigneret og bitter over deres
felles, triste skaebne som udstedte fra Guds nade. Han vil spille pa deres falelse af at vere
fortabte og ensomme. Han vil virke bedre pé spillere, der er til meget intenst, falelsesmassigt
spil.

Begge facader afspejler sandheden om Lucifer, men er kun ufuldstendige brudstykker af
hans sande, ubegribelige vesen.

Visse ting gér igen i begge personificeringer:

Lucifer er en af Guds farste Engle, og blev skabt for lang, lang, lang tid siden. Han var
den gverste af /Arkeenglene, og fordi han satte sig op mod Guds vilje, blev han smidt ud.
Ingen af SP’erne ved hvor gammel han egentlig er, og hvor sterke krafter han egentlig har.
Hvis det kommer til kamp, kan han bukke begge ender sammen pé& dem uden at blive
forpustet. De har aldrig vaeret oppe mod ham direkte.

Lucifers motivation i scenariet her, er at ramme Gud s hardt som muligt, ved at tilfgje
dem han elsker smerte, eller endnu bedre, ved at forlede dem fra Guds vej. Uden indblanding
vil Rebecca falde i hans klger og han ved det. Han er endda sa sikker, at han vil veere Klar til
at vente pa hende. Lucifer kan bruge Rebecca som sin agent pé jorden til at skaffe sig sjele.

Englene er i en sarbar position, og den vil han gare alt for at udnytte. Han vil forsgge at
forlede dem, sa de for altid bliver hans tjenere. Lucifer kender deres falelsesmassige kvaler til
mindste detaljer, og han ved pracis, hvad han har at gere med. Derudover star det ham frit
for at lyve alt det, han vil. Han vil spille pa deres tvivl, pa Umiels sarede stolthed, pd Demenes

skyldfalelse, pa Alares angst for ham o.s.v. Han vil si splid imellem englene og Gud, og
mellem englene indbyrdes. Han vil bilde dem ting ind om hinanden og om dem selv.

Hvis Alare pa et eller andet tidspunkt prever at se ind i hans sjel, vil hun ferst merke
hans fald. Det er et langt, frygteligt fald, som minder hende uhyggeligt meget om hendes
eget. Derefter vil hun marke en uendelig steerk, magtfuld sjal, og et overvaeldende gnske om
at de skal tro pa, hvad han siger. Alle disse indtryk er meget, meget starke, og du skal ikke
legge fingrene imellem, nar du beskriver dem. Demene vil fa nogenlunde det samme ud af at
forsgge sig med sine synske krafter; han skulle gerne blive sa pavirket, at han et gjeblik
frygter for sin mentale sundhed og skal kempe for at treenge synerne veek igen. Uanset hvilken
skikkelse Lucifer er i, vil han gjeblikkeligt marke deres evt. indtrengen, rette sit blik mod
deres, og holde det fast, s& indtrykkene bliver s sterke som overhovedet muligt.

Huvis det ikke lykkes ham at omvende SP’erne, sd vil han i det mindste gare sit bedste for
at gare livet surt for dem.

Dog vil han ikke sld dem ihjel. Han kan heller ikke lase deres tanker, kun gennem de
folelsesmaessige reaktioner, de fremkalder. (Ellers ville de overhovedet ikke have en chance).
Hvis han laver en handel, af hvilkensomhelst art, sa er han ngdt til at opfylde sin del af den,
hvis den anden part overholder sin. Det ved Englene godt.

En god lggn: Nér SP’erne har regnet ud, hvem han er, vil Lucifer forsgge at overbevise
dem om, at Jorden er et af planerne i Helvede. Det betyder, at han hersker der, og at grunden
til, at de er smidt derned, ma vere at de skal tjene ham.

Herunder falger de to forskellige personificeringer af Lucifer og deres karakteristika.

BOSSEN

Bossen har styr pa sit lort. Han gar altid ulasteligt kledt i dyre Armanisuits, kerer i en
flashy bil (altid en ny bil). Han tiltaler altid folk ved deres navn, uanset om det er farste gang
han mader dem eller ej.

Han er hgj, slank og atletisk. Hans ansigt er smalt og markeret (lidt som en elvers, men knap
sa spinkelt), hans gjne er dybe, gledende og meget fangende.

22



g=_=j=_ == zj=mg=_=j=_ ==y === ===y =

Bossen driver (bl.a.) en natklub ved navn “Dante’s”. Langt de fleste af de folk der omgiver
ham, kender ikke hans sande identitet, men tror at han er en bigshot narkohandler, hvilket
han selvfalgelig ogsa er. Han er omgivet af respekt og frygt. Nar Englene mader ham, vil han
ikke forsgge at skjule hvem han er, men han vil ikke sige det direkte, og han vil tage sig ud fra
sin bedste side. Han hader SP’erne, men han kan styre sine fglelser fuldstendigt.

Bossens personlighed er som en rigtig sej gangsterboss i en rigtig god gangsterfilm. Han
kan vare cool og indsmigrende, nar han bejler til SP’erne og han kan vare kold og
intimiderende, nar han ikke finder sig i mere fra dem. Hans spil handler om magt, om styrke;
det handler om at han er sterk, og det er de ikke lengere. Han lader IKKE sit temperament
lgbe lgbsk, men skremmer dem med sine ord. Hvis det bliver ngdvendigt, kan han smakke
en af SP’erne op ad en mur med et vink med handen for at demonstrere sin magt. Hvis du
har set The Crow, s3 ma Lucifer gerne veere meget 4 1a overskurken (ham med det lange, sorte
hér og den sterkt foruroligende asiatiske kareste).

Rollespilstips: Store, rolige, favnende armbevagelser, brede, selvsikre smil i starten af
scenen. Lag gerne hovedet lidt pé skrd og brug en indsmigrende tone en gang imellem. Se
dem i gjnene og virk magtfuld, men venligsindet. Efterhdnden som scenen skrider frem, skal
du seenke stemmen, tale til en enkelt af dem ad gangen, bruge f&, kontrollerede bevagelser og
langsomt fa Lucifer til at ga fra at virke som en ven i ngden, til, nar de afslarer ham, at veere
den mest skremmende fjende, de nogensinde har mgdt. Dit smil skal &ndres fra at vere
venligt og imgdekommende til at veere truende og demonisk.

LYSBRINGEREN

Lysbringeren er falden ligesom SP’erne, eller rettere, de er faldne ligesom ham. Det er
det, han vil spille p& i denne personificering. Han vil komme til dem som den eneste, der
rigtig forstar, hvordan de har det, og han vil tilbyde dem hjalp. Han vil veere imgdekommende,
nasten ydmyg overfor dem, indtil de afviser ham. Derefter vil han gare sit bedste for at fjerne
den sidste rest af hab fra SP’erne. Lysbringerens spil handler om fglelser, om sorg og tab, og
om at frygte den endelige fortabelse.

Lucifer vil ikke umiddelbart rgbe sin identitet, men hvis de getter den (hvilket de helst ligesa
langsomt skal gare), vil han ikke nzgte hvem han er.

Han vil tage skikkelse af en meget, meget smuk mand med lyst, halvlangt hér og intense,
funklende grenne gjne. Hans ansigt har rene treek, hgje kindben og lys hud. Nar man ser i
hans gjne, er de som spejle af ens egen sjal; det er som om han har set dybt ind i ens sind,
fundet og afvejet alle gode og dérlige sider og er parat til at tilgive alle ens fejl, hvis man blot
vil stole pd ham. Lysbringeren gar klaedt helt i hvidt; han har et par hvide jakkesatsbukser pa,
en hvid, grov skjorte, og en ankellang, hvid trenchcoat. Han ligner en engel.

Rollespilstips: Se den, du taler med rigtig dybt i gjnene, sla blikket ned eller kig lengselsfuldt
opad. Hav dit blik rettet mod en ting i lang tid, brug ikke hurtige gjen- eller kropsbevagelser.
Smil meget sjeldent, og da kun i korte, forpinte glimt. Hav armene over kors, som for at
beskytte dig selv, men var rank i ryggen. Brug en lav, undertrykt stemme. Nar scenen skrider
frem, og SP’erne begynder at ane urédd, s bliv mere og mere truende, spand din krop, vis et
smalt, hanligt smil, len dig frem mod SP’erne og lad din stemme blive mere og mere isnende.



REBECCA LEWIS

Rebecca Lewis er en smuk ung kvinde, 17 ar gammel. Hun har langt glat sort hér, og
temmelig bleg hud. Hun gar som regel kladt i enkelt, praktisk tgj; cowboybukser, lgs sweater
og sneakers. Hun har en meget sterk udstraling.

Serlige evner

Rebecca kan dominere nasten hvemsombhelst, til at ggre som hun vil, til at forgude hende.
Hun har specielt nemt ved at pavirke mand. PC’erne er sterke nok til at kunne modsté
hende, omend hun vil have en sterk effekt, iser pa Umiel og Arakiel.

Rebeccas personlighed

Rebecca var indtil for et halvt ar siden en helt almindelig, rig, amerikansk collegepige 4 la
Beverly Hills, omend med en lidt mere afslappet holdning til sprut og stoffer. Hun har haft
en teenagepiges naturlige verdensfjerne selvoptagethed, krydret med pétaget interesse i politiske
emner, der har veret in (f.eks. babyszler), og helhjertet engagement i sladderen fra det sidste
skolebal og udsmykningen til det naste. Hun er ikke dum, tvertimod, hun har bare aldrig
fundet ud af at bruge sin intelligens til noget fornuftigt.

Rebecca er ikke klar til de krafter hun har faet. Hun tever ikke et sekund, og har ingen
hamninger med at bruge dem til at dominere verden omkring sig, og hun vil have mere.
Hun ved en del om d&moner og trolddom, men ikke mere end hvemsomhelst kunne finde
ud af ved at ga i biblioteket. Det, og sa det faktum at hun ved at magi eksisterer. Hun ved
ikke helt med sig selv, om hun vil vere istand til at myrde et uskyldigt menneske for at ofre
ham til Satan.

Hvad skete der, set med hendes gjne

Hun tog i byen, som s& mange gange fer, sammen med sine venner. De tog ud til et
skummelt sted en af de andre kendte, og tog noget LSD. Rebecca vidste ikke at der blev
puttet LSD i hende. Pludselig begyndte verden at se meget underlig ud. | starten var det
egentlig meget sjovt, men s& kom demonerne. Rebecca var ikke et sekund i tvivl om at de

rent faktisk var vaskezgte demoner. Hun reagerede instinktivt, forsvarede sig med krafter
hun ikke anede at hun havde, og bekempede demonerne der angreb hende.

Da Englene kom, genkendte hun ogsa dem for hvad de var. Hun var totalt i panik, og det
lykkedes hende at stjele noget fra en af demonerne. Hendes sind kollapsede da demonens
kraft flad ind i hende. Hvad hun ikke véd er at Englene reddede hende fra at dg. Hvis de ikke
havde grebet ind, ville hun vare dad af sine sjelelige kvestelser.

Rebecca’s historie.

Rebecca kommer fra et rigt hjem, hvor hun har kedet sig lidt. Hendes far har veret lidt
streng, men intet unormalt. Hun har ofte géet i byen med sine venner, og har klart rgget
mere hash og taget mere Extacy end hendes far ville have det godt med at vide. Den
skabnesvangre aften tager hun i byen som s@dvanligt, men denne gang lusker hendes venner
LSD i hendes drink, uden at hun ved det. En flok demoner dukker op, og trippet bliver
pludselig meget, meget darligt. Alle ser deemonerne, men kun Rebecca forstar hvad de er, og
at de ikke er en hallucination. De andres sind knzkker af det, og de ryger i coma. Rebecca
kemper imod og opdager til sin (og demonernes) store overraskelse nogle hidtil latente,
overnaturlige krafter, der setter hende istand til at skade demonerne. Hun flar en af
daemonerne for dens krafter, men hendes sind bryder sammen overfor de resterendes angreb.
Da englene griber ind og frelser hende, er hun pa vej til at dg.

Da hun végner igen husker hun (i modsztning til de andre) alt, hvad der er sket, og
forstar betydningen af det. Hun begynder sin rejse mod fortabelsen idet hun begynder at
bruge de krefter, hun stjal fra demonen, til at forbedre sit materielle liv.

Hvad er der sket pa jorden?

Der er gdet 6 maneder siden englenes kamp, og i den tid er der sket store forandringer for
Rebecca og hendes venner. For to maneder siden drabte hun sine foraldre efter et kempe
skanderi med sin far, som hun af en eller anden grund ikke kunne kontrollere. I blind vrede
tvang hun moderen til at skyde faderen. Derefter gik hun i panik, og fik moderen til at skyde
sig selv, sa der ikke var nogen vidner. Hun fik et mindre sammenbrud efter dette. Politiet
konkluderede, at det métte have veret et skeenderi mellem faderen og moderen.
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Rebecca gér stadig i high school, nér det en gang imellem passer hende. Der er hun blevet
klassens alpha pige; den alle de andre piger gerne vil henge ud med, og den alle drengene
prover at komme i bukserne pa. Der er en lille klike af piger der specielt tilbeder hende.
Hendes lzrere giver hende gode karakterer, og de er velfortjente.

Det, der optager Rebecca mest, er dog jagten efter andre overnaturlige fanomener, specielt
demoner. Hun ved, at hun kan fd mere magt end hun har, og hun er parat til stort set hvad
som helst for at fa det. Hun studerer ivrigt historie og magi. Hun har last en del Crowley,
uden dog at have fattet det vilde af det. Hun studerer historiebgger om middelalderens
heksejagte o.s.v. Hun har udviklet de krefter hun har, til ekspertnivieau, og faler sig nu klar
til at f& mere. Hun er sa smat begyndt at overveje at tilkalde deemoner, men hun har ventet,
fordi hun stadig kan huske, hvor skremt hun var over dem sidste gang.

Vennerne fra dengang ser hun intet til lengere. Falles for dem er at de fik sig en grundig
forskraekkelse af LSD-oplevelsen, en oplevelse der rettede dem op. De er nu pane unge

mennesker pa vej mod et godt, medmenneskeligt, kristent liv.

Rebecca er stadig jomfru. Hun vil gerne vente til hun er sikker pd, hvad hun gar ind til.




ANDRE NPC’ERE

Preesten

Abraham Michaels er 65 &r gammel. Han har varet prast siden han blev 25, og har set
L.A. g& i hundene. Han har set kvarteret omkring kirken blive mere og mere rat. Junkier har
slaebt sig til kirkedaren for at dg, kirken er blevet udsat for herveaerk adskillige gange. Hans
flok af kirkegaengere er blevet mindre og mindre, og er nu nasten vek. De unge kommer slet
ikke for at hgre Guds ord. Ikke desto mindre har Abraham Michaels holdt fast i sin tro, sit
hab og sit gnske om at hjelpe sin menighed.

Fader Michaels bor i et hus, der ligger lige bag kirken.

Farste gang han ser englene i kirken, bliver han forskraekket, og frygter at de er igang med
en narkohandel. Han smider dem ud. Hvis de kommer igen, inden Rebecca dukker op, vil
han vere ked af at have afvist dem, og vil gerne tale med dem.

Hvis du synes, det passer ind i stemningen og forlgbet, vil han kunne fortalle dem om en
oplevelse han havde for et par ar siden. Han fik et slagtilfelde, og var klinisk ded i en halv
time. Han sa en tunnel, og et lys for enden, og han vidste at han nu kunne sige farvel til alt
skidtet og synden pa jorden, og blive en af Guds engle. Men han fik valget, og valgte at tage
tilbage til jorden, fordi der var mere brug for ham der.

Billy, Rebeccas bodyguard

Billy er lettere retarderet. Han er ogsa et stort, sterkt lokum. Rebecca fandt ham i en park
for en maneds tid siden, hvor han fodrede @nder, og tenkte, at hun nok kunne bruge ham til
noget. S& dominerede hun ham, og nu forguder Billy hende. Billy er mentalt set ca. 7 ar
gammel, og Rebecca er hans bedste ven i verden. Han vil gare alt for hende. Hvis det skulle
komme til kamp mellem SP’erne og Billy, vil Umiel lige knap vere istand til at klare ham
alene. Billy er starre og sterkere end Umiel, men Umiel har flere hundrede &rs ekstra
kamperfaring bag sig. Billy er dit verktgj til at forsinke SP’erne med.

Billy kan tales med, hvis man er venlig og tdlmodig. Han er bare ikke ret klog, og han ved
intet om Rebecca’s planer.

Bloods & Crips

L.A.’s South Central er hjem for to store, rivaliserende bander af vrede, unge, sorte mand.
Der er Bloods, som barer et eller andet rgdt pa sig, f.eks. et tarklaede eller lignende, og Crips,
som barer blat. Udover farverne adskiller de sig ikke vaesentligt fra hinanden. De er sorte
unge mand, fortabte fra fadslen, vant til at hagre skudsalver om natten hvor de bor fra de var
5-6 ar. De fleste af dem har kendt andre som dem selv der pludselig en dag blev skudt og
drebt. Enkelte af dem har selv skudt pé andre, og drabt. De er ikke som sédan onde, men de
er vrede, og de finder sig ikke i nogetsomhelst fra nogen.

Bossens goons er med i Bloods; Rebeccas er Crips. Umiels krop tilhgrer Bloods.

Vennerne

Rebeccas tre tidligere venner; Benny, Juliette og Max, har &ndret sig utroligt meget siden
handelsen med LSD. De blev godt og grundigt forskreekkede og vendte deres liv. Nu er de
fornuftige unge mennesker, p& vej mod gode liv. For dem var LSD h&ndelsen precis det
rigtige skub pé det rigtige tidspunkt. Hvis SP’erne skulle begynde at efterforske deres liv, sa
mal et billede af nogle pene unge mennesker.



STEDERNE

Naér du leser disse beskrivelser, sa les dem grundigt, luk s gjnene og se stederne for dit
indre gje. Brug din fantasi, se de folk, der er pa stederne, se hvad de laver, leg marke til lyde
og lugte, husk dit billede, og brug det, nér I spiller. Det er vigtigere, at du ser dine spillere i
gjnene og tror pa, hvad du forteller dem, end at du kigger i scenariet for at fa hvert ord, vi har
skrevet, med. Du skal dog selvfalgelig huske handouts.

Dante’s

Djavelen (i skikkelse af Bossen) driver en natklub i Downtown L.A. Den hedder Dante’s.
Dante’s er et halvdyrt sted med en vis stil. I midten af hovedlokalet er et rundt dansegulv
omgivet pa to sider af balkoner med sofagrupper i sort leder og radt flgjl. Dansegulvet er
forsenket lidt, projektarer og stroboskoplys fejer hen over de dansende. Atmosfaren er tung
af nydelse, sex og synd. Den tredie side af dansegulvet er domineret af en scene, hvorfra
meget hgj livemusik bliver spillet hver aften. Musikstilen er hvadsomhelst fra heavy metal,
over Rap til techno. Den sidste side bestar af barens mahogni og leder.

Ned fra loftet hanger bure, hvori smukke letpékledte kvinder vrider sig til musikken.
Balkonerne er i to etager, forbundet med vindeltrapper, men gverste etage er kun for klubbens
medlemmer. Ved alle trapperne star et par af djeevelens hédndlangere: Mand i 20-25 ars alderen.
De har solbriller pa, og ser generelt ud som gadebgller, der er blevet puttet i pent tgj. De
fleste af dem er sorte.

Kirken

Kirken er lige modsat af Dante’s. Her er stille, roligt og fredeligt. Nar SP’erne kommer
hertil farste gang, skal de fale sig forstemte og sma i kirken; som syndere foran Gud. Hvis de
kommer igen, inden Rebecca har forberedst sit ritual, vil de fale kirkens fred og guds narver.
Efter Rebecca har vanhelliget kirken, og tegnet sine pentagrammer, er sagen en ganske anden.

Kirken er fra ca. 1850. Det er en protestantisk kirke, dvs. ingen helgenaltre, ingen vokslys
og ingen skriftestole. Kirken bestar af et klokketarn ved siden af hovedskibet, og et vabenhus.
I hovedskibet er der en rekke baenke og en gang i midten. Der er plads til godt og vel 60
mennesker indenfor. Der er et alter, over hvilket et stort krucifiks henger. Praedikestolen er

udskaret i tre. Udsmykningerne og altertavlen er simple og stilfulde. Alt i og omkring kirken
beerer preg af at veere slidt og en smule forfaldent; traeer og hakke treenger til at blive beskaret,
et par gravsten er valtede og groet til med mos, baenkene i kirken er skrammede og blankslidte
af 150 érs brug. Praesten har dog gjort sit bedste for at kirken stadig er et vardigt hus for Gud.

Kirken ligger i et raddent kvarter. Slum, ded og elendighed omgiver stedet pa alle sider.
Se ogsé praesten.

Rebecca Lewis’ hus

Rebeccas foraldre var ganske velhavende, og hun har naturligvis arvet deres hus, som
ligger i Santa Monica. Huset er en stor villa, med garage og stor tilhgrende have. Der er en
stor mur omkring haven, men ikke noget specielt sikkerhedssystem, og det kan godt lade sig
gere for alle SP’erne at komme over muren i et hjgrne af haven, hvor et tre star tet ved
muren.

I garagen star to biler: Rebeccas Porsche 911, og en solid Ford skrot. Udover Billy, har
Rebecca en kone til at komme og lave mad og gare rent. Billy bor i et lille hummer over
garagen. Rebecca har ikke omarrangeret huset nevnevardigt siden hendes foreldre dgde, og
deres vaerelser (sovevarelset, hendes fars kontor, og hendes mors musikrum) star fuldstendigt
urgrt. Hun har ikke veeret derinde siden hendes foraldre dede. I biblioteket, ved siden af en
af reolerne, star en kasse bgger. Reolen er fyldt med bager om hekse, magi, parapsykologi,
overnaturlige fenomener og rollespil. Rundt omkring i biblioteket ligger flere af slagsen slaet
op, med understregninger og fremhavninger rundt omkring. Her fanges Astras gjne af
tegningen (Beskrivelsen af pagtens ritual). Rebecca har studeret magi, og myter om magi, for
at forsgge at forsta sine nyfundne krefter bedre, og for at kunne fa flere.

Rebecca’s veerelse er stort, og holdt i hvidt og sort; pa de hvide vegge hanger skifterammer
med tegninger, Rebecca har lavet, der er en del croquis-tegninger, stillleben, og nogle portratter.
Hun tegner godt, men kedeligt. Rebeccas seng er i stabejern med sort sengetgj, ved siden af
den er et skrivebord, og ved siden af skrivebordet star en sort kassereol, hvori SP’erne kan
finde en dagbog og en scrapbog. BEMARK: dagbogen er et MEGET vigtigt handout, som
forklarer en masse for SP’erne om, hvad der er sket i Rebeccas liv, og hvad hun har tenkt sig
at gere. Hvad du end skal gare af krumspring, sa SKAL SP’erne have fat i den. Hvis de ikke
kommer ind i Rebeccas hus, sa kan hun tabe den ud af sin lomme, eller den kan ligge i
hendes bil, hvis de undersgger den.
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LOS ANGELES

Det er ikke vigtigt om spillerne ved, hvor de er rent geografisk, og det er heller ikke
vigtigt om du ger. Beskrivelserne nedenfor er der, sa du kan beskrive kontrasterne i L.A., sa
de kan fa et levende indtryk af den verden, de er i, og de baggrunde, NPC’erne kommer fra
eller opholder sig i.

Los Angeles er en by fuld af kontraster og underlige sammensatninger. Der er sorte,
hvide og asiater i alle forskellige lag af samfundet, der er rige filmstjerner og udsultede
narkomaner, der er finanskvarterer, hvor stal og glas synes at streekke sig opad for evigt, og der
er slumkvarterer, hvor elendigheden kan lugtes overalt. Og der er helt almindelige mennesker.

South Central

Dette er stedet, hvor alle film om vrede bad-ass-gang-niggers-from-L.A. foregar. Bydelen
ligger i midten af Stor-L.A., lige syd for Downtown L.A. Den bestar af en reekke sma, adskilte
en-etages huse med veranda og en lille forhave. Vejene er brede og lige, her og der ses et
supermarked, en grillbar, et autovarksted, og alt ser trasteslast ens ud, ligegyldigt hvor langt
man Kerer. Her bor primart sorte fra den laveste arbejderklasse i S.C., og de kommer aldrig
lngere op ad den sociale rangstige. Mange sorte mand fra S.C. nér aldrig at fylde tyve ar, og
af dem, der ger, ender langt flere i fengsler end pa universiteter.

At veere hvid i South Central gar lige akkurat om dagen, hvis man opfarer sig ordentligt.
Om natten kan man sagtens dg af det.

Santa Monica

Santa Monica er South Centrals diametrale modsatning. Det ligger stik vest for Downtown,
ud til vandet, er spaekket med strandpromenader, hyggelige butikker og restauranter, og lidt
lengere inde mod land ligger lekre, store huse i skyggen af palmetrazer. Det er ikke det
rigeste kvarter i L.A., men det er tt pd. Her bor de rige, hvide, succesfulde mennesker, som
ikke er helt rige og bergmte nok til Beverly Hills og Hollywood Hills. Deres bgrn er smukke
og succesfulde; de karer i skole i Porcher og greeder over dade babysaler og gdelagte frisurer
uden at deres mascara lgber ud. Nogle af dem har maske en gang kysset Jason Priestley.

Downtown

Denne bydel er som man kan forestille sig de fleste downtowns i de fleste byer, dog er der
et karakteristisk staerkt latinamerikansk prag; iser pa Broadway, som vrimler med tagjbutikker
og guldsmede. Man finder et par store kontorbygninger, gamle, hederkronede hoteller, og et
stort forretningskvarter. Dante’s ligger i en travl, broget gade med et teater, et par restauranter
og et low-budget hotel.



HANDOUTS O.L.

Farst en lille forklaring til felgende sider: Der er handouts, som skal udleveres til spillerne,
og sé er der beskrivelser af ting, som SP’erne finder. Beskrivelserne skal du ikke give spillerne,
men blot gengive for dem, nogenlunde som de star skrevet. Dagbogen og tegningen med
ritualet (cirklen og navnene) er handouts, beskrivelsen af scrapbogen og ritualet er ikke.

NB: Dagbogen er et meget vigtigt handout! Hvis du ikke kan f& spillerne ud i huset, sa
ma Rebecca tabe dagbogen ud af en taske eller have den liggende i sin bil eller hvad du nu
kan finde pa.

Scrapbogen

I scrapbogen findes en raekke billeder og avisudklip, som illustrerer Rebecca’s liv, og er et
supplement til hendes dagbog. Billederne er af Rebecca og hendes venner, bekendte og
klassekammerater, og de &ldste er ca. 2 ar gamle efter personernes alder at dgmme. Her er
billeder af Rebecca ved stranden, Rebecca i skolebalkjole, Rebecca til havefest med sin klasse;
de finder en del af Rebecca og hendes tre venner, som SP’erne reddede, men ingen steder ses
Rebecca’s forzldre. Rundt om i albummet er tomme pladser, hvor billeder har siddet. Der er
ingen tekst i albummet. De yngste billeder er ca. %2 &r gamle, pad dem ser Rebecca ud precis,
som SP’erne husker hende.

Scrapbogen indeholder derudover en raekke avisudklip, der ser ud til at komme i kronologisk
forlengelse af billederne; de handler om, hvordan Rebecca Lewis ger sit indtog i L.A.s high
society; hun begynder at dukke op til filmpremierer, receptioner, gallafester og andet, og der
er en del billeder af hende og kendte skuespillere. Hun bliver i billedteksterne beskrevet som
snart den ene, snart den andens romance, og det virker i det hele taget som om hun har
smeltet alles hjerter. Hun er dog overhovedet ikke s kendt, at hun ligefrem er forfulgt, og
hun er sjeldent omtalt alene, men hun bliver lagt marke til.

Ritualet
Alle Englene er temmeligt kompetente rituelle magikere. (Astra iseer.) Nar SP’erne finder
Rebeccas skitse over ritualet, vil de kunne udlede falgende af den.

Astra og Arakiel genkender Navnene i den yderste cirkel som navne pa diverse demoner.
Navnene i den inderste trekant er navne pa Djavelen og to af hans lgjtnanter.

Cirklen vil sandsynligvis ikke forhindre demoner adgang, men vil med sikkerhed forhindre
Engle i at krydse den. De mé gerne vere i tvivl om, hvorvidt samme regler galder for
dem selv, da de jo ikke helt rigtigt er Engle lzngere....

At “bryde cirklen” vil sige at pévirke noget som helst der er inde i cirklen. Englene vil
ikke kunne skyde derind, ga derind, eller bruge deres kreefter pa ting eller folk derinde.
De vil dog kunne tale til folk, der er i cirklen.

Ritualet vil vare igang fra det gjeblik tegningen er lavet, og vil fungere sa lenge olien
brender, og s& lenge magikeren bliver i cirklen.

Pagten vil IKKE vare fuldbyrdet far ritualet er fuldendt, typisk ved at give ofret.

Ofret er sandsynligvis et uskyldigt menneske.

Med hensyn til magi som sédan, sa ved SP’erne, at der findes enkelte magikere i verden,
béde i historien og i dag. Langt de fleste af disse er onde, da markets kreefter er s meget mere
tilgeengelige og korrumperende. Ritualer som dette er som regel plantet blandt mennesker af
demoner.



God forngjelse!

Nu har du last hele scenariet, og vi vil gerne give dig et par sidste gode rad med pa vejen.
Rollespillere forventer altid det umulige af deres spilledere. De regner med at kunne velte ud
af en sovepose, kabe en kande kaffe, finde deres lokale, og treede ind i en anden verden. De
kraever meget, men du kan kraeve noget igen; noget, de sikkert vil takke dig for senere.
Fortzel dem, at du vil male en verden for dem, bygge en stemning op og skabe en historie, og
kreaev, at de traeder ind i den fuldt og helt. Bed dem lzgge deres con-trethed udenfor daren,
ryste de sidste fire scenarier af sig, glemme verden udenfor, og koncentrere sig 100% om nu
og her.

Fortzl dem, at herinde eksisterer kun L.A. ‘98, her er kun seks Engle og en ukendt
menneskeverden, her er kun dem, og de scener, du skaber sammen med dem. Herinde er
kun scenariet og scenariets and.

Det er dig, der bestemmer, om der skal lukkes andet ind.

Det er dig, der bestemmer, hvad der skal snakkes om.

Det er dig, der bestemmer, hvilken stemning du vil have.

Det er dig, der bestemmer alt, fra det gjeblik, du treeder ind i lokalet, og det ved dine spillere
godt.

Brug din magt. Tag dem med storm. Giv dem seks timer, de aldrig vil glemme.

Det er dig, der bestemmer.
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