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Ndjesparken Mage: the Awakening

Moarkret foll over Dreamland, den nyrenoverade nojesparken som doftade popcorn, brint socker, metall och nu pa
senare tid, olefdrg och terpentin.

Tystnaden var kompakt. Ljuden av skrikande barn, metall mot metall, de som vralade ut sina varor till alla manni-
skor som tidigare gatt igenom Dreamlands gangar hade nu dragit sig hemdt, tryggt instangda bakom hemmets dorrar.
Alla, med undantag av Jeremy. Jeremy som trotsat sina fordldrar och ensam kommat tull Dreamland. Jeremy som med
okande panik insett att han gatt vilse v spegelhallarna och inte kunnat ta sig ut. Jeremy som hittades dagen dirpa
med ett markligt leende pa lapparna, helt tom pa personlighet och minne och det andliga personer hade kallat en sydl.

Caveat Lector!

Nojesparken ar ett dventyr till Mage the Ascension 1 20.000-teckenserien.
Aventyret bygger i hg grad pa en bok av Jennifer Cruise och Bob Mayer som
heter Wild Ride. Det ar en skriaproman av den romantiska varianten, eller det
var vad jag trodde att det var. Den visade sig dock bygga pa en intressant 1dé
som jag omedelbart snodde och byggde om.

Som en del av 20.000-teckenprojektet ar aventyret kort, det ar inte korrlést
och det ar heller inte testspelat, om du som spelledare kdnner att du behéver
fylla i har och dar sa ar det inte bara okej utan forvintat.

Synopsis

Ett nedganget och slitet (med dagens matt matt) nojesfalt har nyligen fatt ny
sponsring av ett medieimperium med onda baktankar.

Imperiet har finansierat en restaurering av nojesfaltet med villkoret att det
sker med deras firma. Personerna som renoverar parken ar dock inte bara duk-
tiga restauratorer. De ar dven Diabolist-magiker med en agenda.

De vill dkalla en demon for att dels hjalpa imperiet att vixa, men ocksa for
att sprida dod och forddelse.

Deras plan ar att forst préva sina teorier 1 mindre skala for att sedan dra pa
ordentligt under den officiella 6ppningshelgen.

Rollpersonerna dras in 1 dventyret nar de besoker parken under en test-
korning.

Dels mérker de att personer som aker kirlekstunneln ar underligt tomma
nar de kommer ut pa andra sidan, och dels finns det ovanligt mycket magi hir.

Droppen blir en mardrémslik vandring genom spegelsalen 1 Lustiga Huset.
Har stalls rollpersonerna 6ga mot 6ga med banes som fnittrande och med glup-
skhet attackerar bade dem och de ovetande besokarna nar de gar genom huset.
De som inte ar magiker ser sa klart ingenting. Det finns inget for dem att se.
Men alla limnar spegelsalen med en kiansla av obehag och trotthet.

For dem som ligger bakom néjesparkens dteruppstandelse ar detta bara en
testomgang. Nar parken 6ppnar ar tanken att en akallan skall ske 1 stor skala.
Hela Dreamland ar omgjord till en ritualplats med ett massoffer i atanke.
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Tanken ér att utsitta rollpersonerna for sa mycket obehag att de fattar mis-
stankar om nojesparken. De uppticker dels kopplingar mellan fomori och kon-
sortiet som renoverat parken och dels mellan personerna som leder “renover-
ingen” och konsortiet.

Det finns manga satt att stora ut ritualen pa, men oturligt nog for rollperson-
erna ar det mesta de kan gora utanfor parken verkningslost. De maste ge sig in
1 Dreamland och 16sa upp ritualerna innan parken 6ppnar.

Research visar att det ar Djavulsfallet som ar den viktigaste attraktionen,
en gigantisk berg- och dalbana 1 trd. Djavulsfallet ar den mest kinda och for
Dreamlands rakning mest inkomstbringande attraktionen. Djavulsfallets invi-
gning ar hojden av akallan. De forsta genom berg- och dalbanan far sina sjalar
utslitna, om rollpersonerna inte foérhindrar det.

Introduktionen till Gventyret

Av nagon anledning har kompisganget med Mages - rollpersonerna - beslutat
sig for att hilsa pa den nyrenoverade néjesparken Dreamland.

Orsakerna kan variera. De kanske behover semester, eller vill unna sig nagot
kul, eller sa ar det helt enkelt de billigare priserna som lockar.

Ett alternativ ar att rollpersonerna har dromt om Dreamland eller fatt un-
derliga forvarningar i form av annonser som slagit upp sig sjdlva 1 tidningar.

Du kan gora introduktionen otroligt creepy om du vill, men da har du givit
upp en del av Overraskningsmomentet. Omfattningen av katastrofen som
vantar dr ju fortfarande okédnd.

Rollpersonerna vet att:

* Dreamland ar ett av de forsta nojesfalten som uppforts 1 Nordamerika

*  Den mest kinda attraktionen - Djavulsfallet - dr en av de langsta traberg-
och-dalbanorna som byggts.

* Djavulsfallet tar sitt bildsprak fran kristen mytologi och visar Lucifer nar
angeln foll fran himlen.

* Ett mediekonsortie har sponsrat renoveringen av néjesparken.

* Nojesparken kor ett par “betatest” innan den stora 6ppningsdagen. Betat-
esten ar billigare, eftersom alla attraktioner inte ar fardigrenoverade.

Ovanstaende information ar sadant spelarna litt kan ta reda pa eller redan
vet om nojesfaltet.

Profetior och drommar

Om du som spelledare vill anvinda dig av drommar och profetior, eller
kanske till och med tarotkort, sa finns det ett par saker att tanka pa.

»  Tokus ar alltid Djavulsfallet (The Tower)

» Nagot ondskefullt ar pa vdg att handa (The Devil)

* Det hela bottnar i illusioner och bedragerier (The Moon)

*  Drommarna handlar om ansiktslésa mén och kvinnor som gar runt med
utslitna 6gon 1 sina hdnder (6gonen ér sjalens spegel).

Gor det sa krypande otickt du vill. Det ar trots allt diabolister och de-
monakallan rollpersonerna har att géra med.
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Dreamland

Dreamland ar ett gammaldags nojesfalt. Nyrenoveringen spelar hart pa forna
dagar. Allt dr vintage 1 den man det ar mojligt och alla nya tillagg ar gjorda
med en vintage-kinsla. Inget ar for nytt, for gréllt eller for uppseendevickande.
Stilen paminner om en kitschig version av Art Noveau. Det ar dessutom bade
lite Gustav Klimt och lite Toulouse Lautrec éver det hela. Alla gulddetaljer
glanser 1 solen.

Det luktar spunnet socker, popcorn, varmkorv och coca-cola i de omraden
dar det finns matstand och restauranger. Nara attraktionerna luktar det varmt
stal, farskt trd, oljefarg och en svag doft av brand olja.

Under ett betatest dr fojlande attraktioner 6ppna:

*  House of Horrors - Ett spokhus med demoniskt tema

*  Squid ride - en virvelvindsliknande attraktion som mest gar runt

» Cirkuskarusell - en klassisk karusell med himmelskt tema

» Slanggungor - en karusell med gungor som gar lite fortare

* The Train of Terror - ett skracktag som mest innehaller jump scares

* Pariserhjulet - ett klassiskt pariserhjul, aven det med himmelstema

» Kirlekstunneln - en langsam, 6verbyggd attraktion som ar till for att skapa
romantisk stamning

* Lustiga huset - ett hus med sneda golv, tunnlar som snurrar, bord 1 taken
och sa vidare

* Spegelhallarna - en sal full med konvexa och konkava speglar som forvrider
verkligheten pa olika satt

Stangda attraktioner:

* Djavulsfallet - en berg-och-dalbana 1 trd med motiv ifran Lucifers fall fran
himlen

* Radiobilarna - en 6verbyged arena dar folk kan aka bil och krocka med
varandra

« Lilla fallet - en miniversion av Djavulsfallet f6r barn som gar mycket lang-
sammare och har mildare upp och ner an Djavulsfallet

* Stora pariserhjulet - ett gigantiskt pariserhjul som dr den centrala punkten
1 parken

* Spinning Jenny - en virvelvindsliknande attraktion som dr markbunden,
vilket Squid ride inte ar

* Corona - ett torn som besokarna kan aka upp 1 och sedan fa ett fritt fall ner
mot marken

e Virlden runt - en akattraktion for barn, den innehaller animerade dockor
fran olika lander varlden runt som sjunger for besdkarna

House of Horrors

House of Horrors dr ett spokhus med skadespelare som iscensdtter vissa av
effekterna och animatronics for resten. Hela huset har en viktoriansk fram-
toning och berittar - klumpigt - om en faustliknande person som slutit ett avtal
med djdvulen. House of Horrors borde kdnnas lite camp, men det sitter dkta
fruktan 1 viggarna.

Det hér ar en av attraktionerna som drar Quintessence fran bestkarna och
den gor det med hjilp av en passage dir besokarna “maste” skriva under ett
kontrakt innan de kan ga vidare. Det ar en obehaglig situation, men de flesta
skriver under av ren vana att lyda.
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Squid ride

Det hér ar en helt vanlig attraktion. En virvelvindsliknande karusell med
korgar monterade pa blickfiskarmar. En uppmirksam rollperson marker att
skotaren ar besatt av en Bane.

Cirkuskarusell

En karusell med himmelstema. Besokarna sitter pa moln och dnglar av olika
slag.

Slinggungor

En karusell som gér lite fortare. Besokarna sitter 1 individuella gungor pa
langa stalvajrar. Skotaren ar fomori.

The Train of Terror

En spoktagsattraktion som suger Quintessence ur dem som aker den. Bland
animatronics och skrackeffekter finns banes som suger sig fast vid de som blivit
mest skramda. En del blir av med Quintessence, en del med intelligens. Det
brinner Balefire-eldar héarinne, precis lagom sma och pa lagom avstand for att
inte orsaka skada, men val skrack.

Pariserhjul

Ett helt vanligt pariserhjul med himmel/ helvetestema. Banes sitter dolda 1
strukturen och ger en del av bes6karna mardrommar.

Kiirlekstunneln

Kérlekstunneln har ett Art Noveau-tema som mer gar ut pa att synda an
nagot annat. Det finns banelings 1 tunneln som édter Quintessence, men an
varre - det har ar ett av stallena dar demonen brutit igenom och viskar till
bes6karna om oanad makt och rikedom. De flesta som ger sig in har kommer
ut avsevart mycket tommare.

Det ar nast intill omdjligt att motstd demonen hirinne, men det gar. Om
rollpersonerna vill aka attraktionen sa ar det sa klart upp till dem, men gor hela
upplevelsen obehaglig redan mnnan de satter sig 1 vagnarna, och om de redan
har dromt och haft profetior ar de dnnu starkare runt kdrlekstunneln. Det skall
kannas riskfyllt att ge sig in hér.

Lustiga huset

En helt normal attraktion som anvinder sig av sneda golv, trappsteg som ror
sig 1 olika takt och optiska illusioner for att skapa en kdnsla av att nagot inte
staimmer. Underligt nog finns det ingen kénsla av att nagot dr fel hér, inte pa
samma satt som 1 kéarlekstunneln och The Train of Terror, eller for den delen
House of Horrors.

Lustiga huset ar ett viktorianskt hus 1 samma stil som House of Horrors.
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Spegelhallarna

Spegelhallarna kommer man till 1 anslutning till Lustiga huset. Det ar de
vanliga konvexa och konkava ytorna att spegla sig 1 for att bli langre, kortare,
smalare eller tjockare. Har finns dock en hel uppsjé andar som suger sig fast vid
besokarna. Det dr en obehaglig vandring, minst sagt.

De stiingda attraktionerna

Av de stangda attraktionerna ar det egentligen bara Djavulsfallet som ar av
intresse fOr rollpersonerna. Resten dr normalt och harmlést nog.

Djavulsfallet daremot ar en obehaglig plats. F6r en magiutévare ar det nagot
oerhort fel hdar. Djavulsfallet ar ocksa den enda attraktionen dar symboler
for en akallan av demonen fortfarande syns tydligt. De har inte hunnit malas
6ver an, eller doéljas bakom tapeter och foremal. Djavulsfallet ar dock fullt av
magiutovare - vissa av dem diabolister, andra Nephandi och Barabbi - under
dagtid och de stingda attraktionerna ar ocksa forsedda med vakter.

Vaktstyrkan dras ner pa kvéllarna.

Att titta noggrannare pd attrakfionerna

Alla attraktioner som har en Fomori, Bane eller Baneling omkring sig har
ocksa dolda symboler 6verallt. En Mage som vet vad de tittar efter kan se och
forsta det mesta har.

Nagon anviander nojesfaltet for att skapa en enorm akallan.

Research efter vilken demon som avses nedkallas till det har existensplanet
pekar pa Gilani, en demon som lever pa och sprider fruktan. Om den lyckas ta
sig till det har planet finns det en 6verhédngande risk att det bryter ut krig 1 stor
skala. Senast Gilani var ens 1 narheten av att nedkallas var under Irakkriget,
men det forhindrades nir oljekéllorna sattes 1 brand. Med Trump vid makten
1 USA och med de provokationer han framfort till Nordkorea ar risken stor for
ett kirnvapenkrig om Gilani skulle ldgga sig 1.

Det gar att forstora ritualen pa en rad olika sétt. Lat rollpersonerna hitta pa
sjalva och uppmuntra uppfinningsrikedom.

Research

Om rollpersonerna véljer att géra rescarch om Dreamland kan de fa reda
pa foljande:

*  Dreamland var ett av de forsta nojesfilten 1 Nordamerika

* Dreamland byggdes pa en plats som ansags helig av ursprungsbefolkningen
* Dreamland har varit skadeplats for masskjutningar tva ganger. 1943 nar
Robert Mitchell Wagener skot tio personer till dods och sedan begick sjalvmord
samt 1986 nar Herman Jensen oppnade eld med automatvapen i en folksam-
ling och dodade fem personer, samt skadade 23

* Dreamland har varit nara konkurs sedan 2011, och har hankat sig fram
framst som kulturmarke

* 2016 fick n6jesparken sponsring och medel att renovera parken. Renova-
tionerna skottes av Joy Inc., sponsringen av Xenery Media Group
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* Joy Inc. ar dotterbolag till Xenery Media Group, men det ar ingen latt kop-
pling att hitta

*  Xenery Media Group ar en del av Pentex, men den kopplingen ar annu
svarare att uppdaga

* Joy Inc. har ett rykte om sig om “magiska” renovationer

Beroende pa hur mycket information rollpersonerna anser sig behéva kan
du ge dem vad de vill ha. Det ar inte genom research de kommer att stoppa
gruppen med diabolister som forsoker frammana Gilani.

Vad det galler Gilani sjdlv kan du ge dem all information som finns under
demonens beskrivning.

Scener i dventyret

Ett par scener finns med 1 dventyret for att underlitta for rollpersonerna (och
spelledaren).

House of Horrors

House of Horrors ar fullt av props och skramseleffekter. Besokarna kallas
upp 1 grupper om tio, men de far ga i sin egen takt och uppticka huset. I entrén
far alla foérhallningsregler. Ga inte ner 1 kéllaren! Hall er undan fran vinden!
Samtliga regler ar avsedda att lata besdkarna veta att det ar precis det som
forvantas av dem.

Rollpersonerna hamnar tillsammans med en entusiastisk familj, en mamma
och pappa 1 fyrtioarsaldern och en dotter 1 sena tonaren.

De hoppar glatt till av alla skramseleffekter, men allt eftersom de vandrar
genom spokhuset ser de raddare och rattade ut. Rollpersonerna kdnner sjilva
av det. Ett tryck dver brostet som inte ger med sig. Alla utom flickan 1 familjen
skriver under. Hon dr mycket blek néir de gar ut ur huset.

Om nagon av rollpersonerna sitter pennan mot pappret kianner de starkt
obehag. Nagot sliter och drar 1 sjalen. Det dr bade lockande och skrammande.
Personen med kontraktet - Haley Duncan - har dock inget med det att gora.
Haley ar bara anstalld for att “locka” folk att skriva under 1 en nagot 16jlig dja-
vulsdrakt, och vet ingenting om djavulskontrakt. Haley tror att det hela ingar
1 showen.

The Train of Terrors

Luften runt The Train of Terrors vibrerar i det narmaste av adrenalin och
skrack, nagot Sleepers associerar med att de snart skall bege sig in en laskig,
mork berg-och-dalbana.

For rollpersonerna kédnns allt mer eller mindre fel, fran personen som kon-
trollerar att alla ar fastspanda till sdtena som &dr rena men dnda upplevs som
nedsmutsade.

Det rader nagon slags underligt uppsluppen domedagskansla har. For roll-
personerna kdnns det sjalvklart att inte kliva in 1 vagnarna. Nagot ar valdigt
fel har, nagot som illustreras vdl av nista tdg som kommer in pa perrongen.
Besokarnas ansikten ar likbleka och deras ldppar nastan bla.
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Att dka The Train of Terror ar som att hamna i en mardréom. Banes och
onda andar rycker och sliter i rollpersonerna. Inget ar konstant. Ibland kénns
det som att sparen forsvinner bort ifran rollpersonerna. Tjattrande fasor drar i
rollpersonernas har och kor spektrala fingrar genom deras 6gon, resulterande
1 en isande huvudvark.

Kiirlekstunneln

Karlekstunneln ar utan tvekan den laskigaste attraktionen. Det gar inte ens
att ga 1 narheten. Omradet kdnns 1 det narmaste pestsmittat.

Rollpersonerna ser pa med fruktan nar unga, fordlskade par satter sig 1 vag-
narna och kommer ut pa andra sidan som leende robotar, utan sjil bakom
ogonen.

Om rollpersonerna mot all férmodan skulle dka kérlekstunneln dr det en
varre upplevelse dn att aka The Train of Terrors. S& fort portarna slagit igen
bakom taget borjar skriken och det gar inte att ta sig ut. Rollpersonerna for-
lorar ett poang Quintessence om de inte klarar ett Willpower slag mot halva
Gilanis Gnosis nar de aker tunneln. De maste sla var tredje minut och tunneln
ar 15 minuter lang.

Ovriga scener pd Dreamland

Av nagon anledning verkar manga par raka i gral har. Det ér ilskna utfall
mot varandra, blandat med forolampningar. Det d4r man och kvinnor, barn
och vuxna, partners och sldktingar som ilsket stormar ifran varandra i folksam-
lingarna. Det dr nastan som om det ligger nagot 1 luften som ar sa fel att det
paverkar folks humor.

En annan tendens rollpersonerna ser ar att besékare klagar hogljutt pa
parken och sager att de aldrig kommer att dtervinda fram tills dess att de gar
ut ur parken. Da byter de plotsligt ljud 1 skéllan och sdger att det var den bésta
nojespark de nagonsin besokt och att de sjalvklart kommer att atervanda.

Banes och Fomori

Hela nojesparken kryllar av Banes och Fomori. Fomorti star 1 biljettluckor och
skoter attraktioner. Banes gdbmmer sig 1 attraktionerna och orsakar kalabalik
och panik hos besékarna.

Som spelledare kan du utnyttja det for att géra nojesparken langt mycket
otdckare an den borde vara. Rollpersonerna ar trots allt mages och ser saker
andra manniskor inte ser. Det dr som att 16pa gatlopp bland spéken.

Anvand béckerna Book of Madness till Mage: The Ascension och Freak Le-
gion: A Player’s Guide to the Fomori for inspiration.

Att bryta ritualen

Ritualen kan bara brytas pa plats, men det ar relativt enkelt. Det rollper-
sonerna behéver gora ar att hitta ritualens fokus som finns placerat 1 maskin-
rummet under Djavulsfallet. Fokuset dr en tung, kall stenkula som vager runt 75
kg och dr graverad med diverse sigill och runor. Det gar att lyfta bort stenkulan
fran Djavulsfallet, alternativt krossa den genom att lata den falla fran hég hojd.
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Kulan ar dock farlig att réra vid, eftersom den kanaliserar Quintessence fran
besokare till Gilani. Rollpersonerna maste sla Willpower mot Gilanis Gnosis
nar de ror vid den med bara hander for att inte forlora 1 Quintessence per
minut de haller i den, eller Willpower mot halva Gnosis om de har handskar
eller ett instrument for att manipulera den.

Avslutning

Den stora premiardagen for Dreamland kommer narmare och narmare.
Om rollpersonerna inte har gjort nagot for att férhindra att demonen bryter sig
igenom sa kommer Gilani att manifestera sig och omedelbart skapa kaos och
fruktan pa plats. Det sker genom en enorm explosion som omedelbart dodar
over 200 personer och totalforstor Djavulsfallet.

Lyckas rollpersonerna daremot forhindra att Gilani manifesterar sig blir
Oppningen en succé. I och med att Gilanis forsok till manifestation misslyckas
forsvinner Banes fran parken ganska fort. Folks gladje 6ver attraktionerna ar
helt enkelt sa stark att Gilanis inflytande néstan helt f6rsvinner.

Det storsta problemet rollpersonerna rakar ut for da ar att Pentex vill se dem

doda.

Det dr mindre besvirligt 4n en demon. Allt ar relativt.

Spelledarpersoner

Gilani - Fruktans herre
Willpower 9 Gnosis 7 Rage 8

Power: 15 - for varje Sleeper och Mage Gilani lyckas suga Quintessence fran
under slutritualen stiger Power med 5. Nar slutritualen sker kommer dock Gi-
lani att bli sa maktig att hen dr omgjlig att tillintetgéra utan stenen som anvénts
till ritualen och den ligger just da och gléder 1 mitten av en krater.

Charms: Ge Gilani de charms du tycker passar henom utéver Drain Quintes-
sence 6, Blighted touch och Possession.

Demonic Powers: Emotion Projection 3, Eyes of the Abyss 4. Gilani har ocksa
5 poidng 1 Path of Lust and Torment och 4 1 Fires of Inferno.

Nature: Judge

Demeanor: Director

Materialized Attributes: Strength 5, Dexterity 4, Stamina 8. Anvind Gnosis
for social och mental traits.

Abilities: Ge Gilani det hen behover.

Gilani ar ett mellanting mellan en hogre demon och en demonfurste, men
hen har aldrig lyckats na de 6versta trappstegen 1 helvetets rangordning.

Nir sa en av hens Diabolister fick idén att anvanda ett nojesfélt for att se till
sa att Gilani manifesterade sig var Gilani forst tveksam. Hur skulle det g tll?

Nu ar dock Gilani 6vertygad. Hen investerar mycket 1 att prata med och ma-
nipulera Joy Frobisher, Diabolist och CEO {6r Joy Inc. Joys planer och utlovade
utdelning har hittills visat sig stimma och Gilani ar inte den som tackar nej till
makt.
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Joy Frobisher - CEO, Joy Inc.
Nature: Director
Tradition: Hollow One
Demeanor: Architect

Perception 4 Strength 4 Charisma 2
Intelligence 3 Dexterity 3 Manipulation 3
Wits 3 Stamina 2 Appearance 2

Alertness 4, Instruction 2, Intuition 2, Etiquette 3, Leadership 3, Meditation 2,
Research 3, Technology 3, Cosmology 3, Culture 2, Lore 4, Occult 3

Spheres

Entropy 1, Matter 1, Spirit 1, Time 1, Arete 1
Willpower 7

Quintessence 0

Joy Frobisher ar fortfarande pa laget att hon inte forstar att hennes makt-
hunger har fatt henne att forhandla bort sin viktigaste tillgang - sin sjal.

Frobisher har alltid varit konstnarligt lagd, men har saknat den matematiska
delen 1 vad det innebir att bli konservator. Istéllet har hon gjort sig ett namn
som restaurator, med gamla néjesfalt och resande tivolin som huvudomrade.
Hon har ocksd 1 och med Katrina fatt géra en hel del husrestaurationer pa
senare tid.

Joy anstiller 1 forsta hand mages som ar diabolister. Hela foretaget pa 10
anstallda dr handplockade.

Varje restauration hon gjort foder pa ett eller annat sétt olika demoner med
sjalar.

Frobisher vill dock inte néja sig med makten hon har, hon vill ha mer. Néar
Pentex kontaktade henne genom Xenery Media Group var hon inte sen att

tacka ja.

Tillsammans med Xenery driver hon restaureringen av Dreamland.
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Markret foll over Dreamland, den nyrenoverade ngjesparken som doftade popcorn, brint socker;, metall och nu pa
senare tid, oljefirg och terpentin.

Tystnaden var kompakt. Ljuden av skrikande barn, metall mot metall, de som vralade ut sina varor till alla manni-
skor som tidigare gatt igenom Dreamlands gangar hade nu dragit sig hemdat, tryggt instangda bakom hemmets dorrar.
Alla, med undantag av feremy. Jeremy som trotsat sina forildrar och ensam kommat till Dreamland. Jeremy som med
okande panik insett att han gatt vilse v spegelhallarna och inte kunnat ta sig ut. Jeremy som hittades dagen dirpa
med ett markligt leende pa lapparna, helt tom pa personlighet och minne och det andliga personer hade kallat en syil.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se



