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Forord

Du héller nu i daventyret Afterlife, skrivet till LinCon 2003. Det du bor kunna innan
du borjar ldsa dr vad smurfar ar och vad de har for forhéllande till Gargamel. Om du
inte laste om smurfarna som barn eller bara vill frisha upp kunskaperna kan jag
rekommendera webbplatsen www.smurfto.be.

Det ar inte riktigt ett vanligt dventyr... i alla fall inte for spelarna. Fran borjan har
rollpersonerna namligen ndstan inga minnen. Spelarna far darfor i fas 1 gora en
karaktarstolkning och basera sitt spelande helt pa rollpersonernas minne fran
dodsnatten (karaktarer 1,0). Vissa saker kan de lista ut tillsammans utifran
beskrivningarna av doddsnatten, men det mesta forblir oklart och viss forvirring
kommer antagligen att rada i borjan, men uppmuntra garna spelarna att tolka sina
roller fritt.

Fas 2 inleds nér rollpersonerna far tillbaka det mesta av sina minnen (karaktarer
2,0). Personen som forandras mest av det bytet borde vara Fern, som gar fran hippie
till hemlig agent. Fas 3 inleds nar de (kanske) luras av angeln Miriam och de far da
karaktarer 3,0. Detta kan dock ga olika bra beroende pa om alla dricker hennes brygd
samtidigt eller om de vailjer att testa det pa en person forst. Skulle de rdka testa pa
Billy, som far en psykos, ar det tankbart att ingen mer dricker. De missar da vissa
ledtradar, men om det intraffar far du, kdre spelledare, improvisera och ge dem
oumbarlig information pa annat vis.

Det finns gott om utrymme for improvisation i Afterlife. Aventyret utspelar sig
trots allt pa en limbostation mellan jordelivet och efterlivet. Vem som helst kan dyka
upp dar, fran alla mojliga och omgjliga universum. Kanske dyker Bamse upp for att
hjalpa till i kampen mot de onda smurfarna, eller kanske haller Beastie Boys en
konsert i kafeterian samtidigt som Buddha signerar sin nya bok pa
reinkarnationsstationen! Ar du Linux-anhéngare? Varfor inte slinga in en liten
smadjavul med Bill Gates nylle? Ingenting ar omojligt!

Huvudvéagen genom dventyret gar ut pa att spelarna ska forsoka fa tillbaka sina
minnen och sedan bekdampa alternativt hjalpa smurfarna att starta droghandel.

Pa LinCon haller vi en turnering i rollspel. Det innebar att arrangoren av Afterlife
kommer att fraga ut dig efterat om hur det gick och vad som gick bra och vad som
gick mindre bra for att kunna dela ut ett pris pa avslutningen. Tank darfor sarskilt pa
foljande fragor nar ni spelar:

Hur kul hade ni?

Spelade spelarna sina karaktarer bra?

Lyckades de uppna fas 3 allihop?


http://www.smurfto.be/

Lyckades de wundanrdja hotet frdn Smurfland, alternativt skapa ett
sarsaparillimperium? (hmm, undrar varfér Word inte godkanner det ordet?)

Var det bra rdj i Valhalla?

Arrangoren vill ocksa valdigt garna lasa lagets recept pa smurf!

Forberedelser:

e Ordna personbeskrivningarna! Det dr mycket papper att hélla reda pa.

e Gor en kludd som Mirakelmans kan anvéanda. Tillverkas enkelt med hjalp av ett
tomt papper och lite kaffe. Kaffe kan hamtas i kiosken eller stjdlas alternativt
lanas fran obevakad LinCon-mugg.

e DPrata lite med spelarna och forsok komma underfund med vem som passar till
vilken roll. I borjan ar det sarskilt viktigt att Sandar hamnar hos en aktiv och
garna lite aggressiv spelare.

Da var val allting sagt och det dr dags att borja ldsa dventyret! Men, 1at mig forst
forsdkra att jag inte har nagot personligt emot smurfar. Man kan dock inte undvika
att borja spekulera i deras livsstil ndr de ar knallbla och har endast en hona pa 100
hanar...



Sandar Valeccio 1,0

Du minns att det var en kall natt. En grand nagonstans. Du kdnde tyngden av ett
vapen innanfor rocken, trycket av en kniv i kdngan. Nagon skulle d6 for din hand.
Du minns upphetsning, en langtan efter en troga, kletiga substansen som kallas blod.

Du smog in genom en bakdorr, sprang genom langa, morka korridorer. Hjartat
bultade, plotsligt fanns pistolen i handen. Den kdndes ratt. Den hérde hemma dar.
Du horde springande steg bakom dig, men det var en van. En broder.

En dorr slogs upp framfor dig. En man steg ut. Forvaning gled 6ver hans ansikte,
men det var ocksa allt. Fingret kramade mot avtryckaren och han foll till golvet. Du
hoppade 6ver hans déende kropp och fortsatte ned langst korridoren. Bakom dig
horde du ett glidande ljud, foljt av en tung duns. Den jiveln halkade i blodet!

Du stannade framfér en anonym, gra dorr och invantade din van. Han kom fram
andfadd och med blodflackar pa sin vita skjorta. Du hann uppfatta ett yvigt, rott har,
blek hy och skramda, stora 6gon.

Dina lappar rorde sig, formade orden tre, tvd, ett.

Du sprakade upp dorren och i samma 6gonblick var pistolen hojd. Forskarna
tittade forskrackt upp fran sina provror och anteckningar. Fingret kramade
avtryckaren och du kdnde blodet rusa genom kroppen nar du tryckte av, gang efter
gang. Din van... namnet Billy gled genom tankarna... skot en gang och missade.

Du steg in i rummet, vaksam pa varje ljud och rorelse. Fem forskare lag doda pa
golvet. En av dem hade bara traffats i axeln, men han hade fallit och spetsats pa en
lang, utstickande bit av nagot maskineri. Det var kallt. Forbannat kallt. Fran en tva
meter hog behallare mitt i rummet steg dimma och frusna angor.

Du steg fram till behallaren och strok bort imman fran glaset med kavajarmen.
Innanfér fanns en kvinnas ansikte. Ogonen rorde sig fortfarande. Hon var inte helt
frusen an.

Sedan horde du ett skott. Tranade reflexer kastade ner dig under skydd, men
Billys skrik lamnade ingen tvivel om vad som hade hant. Du hade inte tid att tveka,
du var ett proffs. I skydd bakom en dataterminal lyssnade du efter fotsteg, andetag...
vad som helst som kunde avsloja skytten.

Kallt stal tryckte plotsligt mot din nacke. Nagonting talade om for dig att det var
en gevarsmynning.

“Jag vantade mig mer skicklighet,” sade en mork mansrost. “Ror dig inte, Sandar.
Det ar slut. Vi har vunnit.”

“Han hittar er,” sade du. “Han ar for maktig. Han krossar er.”

“Kanske,” svarade rosten. “Ni kom ndra den har gangen, for néra. Jag tanker se till
att det aldrig hander igen.”

“Du kan inte doda mig,” forsokte du, men svetten trangde fram i pannan. “Vet du
vem jag ar?”

Mannen skrattade torrt. “Ja,” sade han. “Jag vet vem du ar.”

Gevaret avfyrades.



Sandar Valeccio 2,0

Du ar aldsta sonen till en maffiaboss. Din ungdom fylldes av vapentraning och
spaghettidtande, dnda tills du faktiskt formadde strypa ndgon med mammas
spaghetti. Du skolades hemma, men var en smart elev som stiandigt gjorde din far
stolt. Du var en vardig arvtagare till familjeforetaget. Du mordade manga,
utpressade fler och fick gott om brudar. Allt som allt var livet bra, och du var som
lyckligast nar du fick krama en avtryckare.

Men, en dag, borjade din far, som utat var chef for Valeccio & soner, ett
finansforetag i Los Angeles, att importera nya droger. Era fiender blev fler och ni fick
konkurrenter nar det géllde vapensmuggling. Sa en dag fick du i uppdrag att ta med
dig Billy Paterno, sonen till en mindre familj som ni kontrollerade, och géra man av
honom genom att avritta ett gang forskare som sysslade med nagon slags ljusskygg
verksamhet i en 6vergiven lagerlokal. Det hela gallde nagot slags experiment med att
forsiatta en levande maénniska i stasis. Utrustningen och testpiloten, en Annika
Gustafson, fick inte skadas.

Men, nagonting gick fel. Ni blev forddda och nedskjutna av Enrique X och hans
gang, din fars varsta konkurrent. Nagon maste ha tjallat...

Karaktar: Du ar bast och du vet det. Du kdnner dig mest sjdlvsdker i en snygg
italiensk kostym och med ett par pistoler dar du latt kan na dem. Du ar en kladsnobb
och ndgot av en forfinad mordare, iskall och grym.

Billy Paterno: En mes som du skulle géra man av, sonen till en familj som Valeccio
kontrollerar. Ni har varit kompisar i barndomen, men du har alltid varit ledaren.

Annika Gustafson: Testpiloten for experimentet. Far inte skadas. Du tror dig minnas
att din far hade ndgra sarskilda planer for henne, men du har fortfarande
minnesluckor.

Fern August: Den hdr mannen stor dig. Allvarligt. Du vet att det finns nagonting du
borde minnas om honom, men den delen av ditt minne verkar fortfarande vara ute
pa vift.

Minnet: Nagonting saknas fortfarande, det dr du saker pa. Minnet dr framentariskt.
Langtidsminnet verkar fungera, barndomen &r nagorlunda tydlig och du kan minnas
mammas spaghetti i skrimmande detalj. Men den senaste tiden verkar annu inte ha
kommit tillbaka. Varfor var det sa viktigt att doda forskarna? Varfor kdanner du igen
Fern? Vad sade din far om Annika... och varfér kdnner du ett odverstigligt begar
efter att drdpa... ndgon?



Sandar Valeccio 3,0

Din far ville expandera sina afférer till transdimensionell droghandel. Han har gjort
en uppgorelse med smurfarna om att kdpa sarsaparill, den mest potenta drogen
kand i universum. Handeln skulle kunna sdkra familjens ekonomi i hundra
generationer och egentligen skulle man kunna 6verge 6vrig maffiaverksamhet och
helt enkelt bara leva som kungar pa sarsaparillhandeln. Bra alltsa.

Dubbelagenten Annika Gustafson tilldelades uppdraget att bege sig till limbo. For
att det hela skulle lyckas behovde man ju nagon som kunde bege sig till limbo,
snacka med smurfarna, Oppna en portal och sedan komma tillbaka igen. Det kom
dock till er uppmarksamhet att din fars konkurrent, Enrique X, hade placerat flera
sabotorer bland forskarna som skulle genomfora experimentet. Du och Billy
skickades darfor in for att ha ihjal varenda forskare.

Du kiinner plotsligt hur hela kroppen forvandlas till vatten och flyter bort, men medvetandet
blir kvar. Det hirdnar, bankas ut, morknar... ndgonting vixer ut ur skallen... det gor ont!

SKRIK!!!!

SKRIK SA JAG!!!!

Du har fitt tillbaka ditt minne... men du har blivit en smddjivul, komplett med horn och
brinnande hiogaffel. Du kinner dig ganska mirklig... som om du skulle kunna bli osynlig...
eller materialisera dig pd ndgons axel och viska i deras éron... eller elda upp deras klider...



Billy Paterno 1,0

Det var en kall kvall. Dina strumpor var bléta. Kallingarna hade kilat in sig mellan
skinkorna. Du upplevde en enorm misar. Pistolen hangde innanfor kavajen, tung och
skavande. Du 6nskade att du hade kommit ihag att smorja in dig med hudkram
innan.

Framfor dig gick din van med sdkra steg. Han hette Sandar. Han bar en svart
kostym och rérde sig som om han var f6dd i den. Han &lskade det, det sdg du i hans
ansikte.

Sandar 6ppnade bakdorren och gled in. Du f6ljde efter, darrande och blét. Sandar
borjade springa och du hade inget annat val an att folja efter. Det har var ett
mandomsprov av nagot slag. Du var tvungen att bevisa nagonting. Men vad?

En dorr 6ppnades langre fram. En man steg ut med ett forvanat uttryck i ansiktet.
Du tankte ropa till honom, varna honom, hota honom, vad som helst, men Sandar
skot honom kallblodigt och hoppade over hans fallna kropp i sin bradska. Du ville
krakas nar det blev din tur, det svartnade for 6gonen och du halkade i ndgot kladdigt
pa marken. Skrdck och dckel vallde upp nér du insag att du halkat i mannens blod.

Du kdmpade dig upp pa fotter. Maste bevisa... vad? Maste gora... vad? Mer blod
skulle flyta, det var du saker pa.

Sandar stannade framfor en dorr mitt i korridoren. Du sprang fram till hans sida,
forsokte samla dig. Nu gallde det. Sandars lappar raknade ner; tre tvd ett.

Och sedan brakade helvetet 19st.

Forskningslabbet var fullt av utrustning, mitt i rummet stod en stor kryobehallare,
rykande av kyla. Forskare i vita rockar tittade upp fran sina stationer. Sandar skot
dem, en efter en, med en kall njutning. Du hojde din egen pistol, fumlade med
sakringen och avlossade ett symboliskt skott mot en hotfull papperskorg. Fan.

Sandor gav dig en foraktfull blick och gick forsiktigt in mot kryobehallaren. Sjalv
skulle du statt kvar och vaktat dorren, det visste du, men du var radd. Du gick fram
till en dataterminal, ldste av vardena. Annika Gustafson stod det hogst upp. Sjunkande
puls, annars stabila varden. Hon levde! Ni var i tid!

Ett ddn hordes och smartan skar som ett glodgat jarn genom brostet. Du f6ll, slog i
golvet hart. Halsen var full av blod, du kunde inte andas! Du sag dem komma in i
rummet som morka, dimmiga skepnader i stiliga kostymer, med stora gevar. Sandar
tittade inte ens at ditt hall. Du ville ropa, ville skrika, ville inte d6 plaskblot och med
skoskav.

Men blodet kvavde dig och snart blev allting svart.



Billy Paterno 2,0

Du ar mellanson i en italiensk-amerikansk familj som dessvérre styrs av maffian.
Narmare bestimt av familjen Valeccio. Din far gar mindre drenden at dem och det
verkar inte battre dn att du ocksa maste springa deras arenden. En van har du i alla
fall i familjen, Sandar. Ni vaxte upp tillsammans och var ofta hemma hos hans
mamma och at spaghetti. Hon gjorde jattegod spaghetti, men var annars en ganska
skrammande och dominant kvinna som aldrig tvekade att ta fram brodkaveln eller
stekpannan. Sandar var ocksa ratt skrammande. Han var alldeles for skjutglad och
mordisk. Du hade mycket hellre stannat hemma och studerat ekorrar eller malat
akvarell. I sjalv verket hade du en mycket kanslig kropp som inte alls var lampad for
att flainga runt och gora héftiga rullningar i gyttjan, och nér du skulle skramma folk
till lydnad skramde du oftare dig sjdlv och blev lessen.

Klumpig som du ar snubblade du pa dina egna fétter i flykten fran platsen for din
forsta stold. Du domdes och avtjanade tid i fangelse. Det var en mycket svar tid, men
anda ganska lugn och du fick en chans att skriva i din dagbok. Sedan slappte de ut
dig och du drogs in i de hemska affdrerna igen.

Sa kom den dar hemska natten da Sandar skulle gora man av dig. Det handlade om
ett avancerat experiment med kryoteknik, att skicka en levande méanniskas sinne till
himlen eller helvetet. Men nagon skulle sabotera experimentet... eller?

Karaktir: Arkemes. Har alltid ont ndgonstans och maste alltid beritta det for alla
som vill lyssna. Miserabel och missndjd med tillvaron. Favoritreplik: ”varfor just

jag”.

Sandar Valeccio: Din chef. Egentligen tycker du att han ar ett krak, men du skulle
nog aldrig vaga sdga det. Bast att halla igen... innan han tvingar med dig till
maffiososhelvetet eller nagot.

Annika Gustafson: Testpiloten i experimentet. Hon fick inte skadas... inte for att du
hade kunnat skada nagonting levande egentligen, men hon hade nagonting inuti sin

kropp...

Fern August: Ett stackars oskyldigt offer. Du borde nog be om ursakt... det ar trots
allt inte snallt att halka i ndgons blod medan han ligger och dor. Den stackars lille
mannen... men... varfor kanns det som att han doljer nagonting?

Minnet: Definitivt inte komplett &nnu. Langtidsminnet verkar funka, men detaljerna
bakom den sista natten dr fortfarande suddiga. Det hade nagonting att géra med...
en drogaffar? Men varfor kanner du dig plotsligt fientligt installd mot Annika... du,
som inte vill skada ndgon eller nagot... du, som bara vill ga hem, krypa ner under
tacket och lasa en god bok. Varfor... varfor just du?



Billy Paterno 3,0

Tackmantlar hit och dit... dubbelagenter och vafan. Det hela handlar om droghandel,
enkelt och lattfattligt. Du har tolererat detta alldeles for lange... men nu &r hela
varlden i fara. Sarsaparillen far inte foras over till jorden... det skulle kunna bli slutet
for manskligt liv. Du maste finna ledaren pa den hidr sidan doden... och stoppa
honom till varje pris!

For att gora detta har du antagit himndens sanna skepnad:

Du ér en farlig mordarangel/kanin, 2 meter hog och med blodréd pals. Dina tander
ar vassa som rakblad och dina 6ron har forstarkt superhorsel. Som liten kaninunge
sprang du ofta omkring med din favoritbazooka och blaste de andra kaninerna at

fanders, medan du 6vade dig pa ditt ondskefulla hanskratt.

Grattis, du har just fatt en psykos!



Fern August 1,0

Du minns att du madde bra. Varlden var full av farger. Trevligt. Blommor, djur,
bin... allting var sa vackert och sjyst. Blommornas lakande kraft genomsyrade dig.
Du var vacker och gracios... livet var underbart. Men traden maste raddas, ja, de
maste raddas.

Nar drogljuset gav vika mindes du kedjorna. Just det, ni skulle kedja fast er vid
traden. I morgon vid middagstid. Lange leve skogen! Hugga ner traden i parken for
att bygga en fritidsgard? Varfor inte lata barnen fa folja med ut i skogen istéllet och
hélsa pa ekorrarna?

Du kénde dig snall. Mjuk. Avslappnad. Trevlig. Du ville kramas.

Men kedjorna, forst kedjorna. Du skulle hamta dem hos den dar snubben fran
festen. Just det. Lika bra att gora det genast. I morgon skulle ni radda traden.

Du tog tunnelbanan. Passade pd att spreja in orden; ”"Rddda traden” pa
vagnsdorren. Fint. Du var mjuk. Du var glad. Varlden éar fin.

Téget stannade, du kldttrade upp till ytan. Déar var granden. Haftigt. Du letade
upp nagot som verkade som ratt dorr, snubblade in och flét genom korridorerna.
Vanster, hoger. Just sa. Snubben fran festen bodde langst upp, i en riktig taklagenhet,
men de nedre vaningarna var laboratorium och lagerlokaler och annat. Han fick ett
bra pris pa lagenheten eftersom det var sa langt till trappan. Véanster, och sa hoger
och hoger igen. Sadarja. Mjukt.

Du 6ppnade en dorr och steg ut. Det kom tva snubbar springande mot dig. Den
ena lyfte en pistol. Vafan?

I nasta sekund flog du genom luften med ett hal genom huvudet. Du mindes ingen
smadrta, bara forvaning och nagra reflexartade ryck. Sedan ingenting.



Fern August 2,0

Blommor, djur, bin... bah!

Att vara forkladd som en nerdrogad hippie fungerade bra... kanske lite for bra. Du
har rokt pa sd mycket och sa ofta den senaste tiden att du har glomt bort stora delar
av din barndom. Inte alls bra. Faktiskt, du har svart att minnas ndgonting alls av ditt
liv. Bara glimtar kommer tillbaka... minnen av att halla en pistol i handen... minnen
av att kasta sig fran det ena haftiga fordonet till det andra ikladd frack.

Du var bra pa det, vad det an var du gjorde. Du minns att du korde racerbat nerfor
Themsen... pa jakt efter nagon ond skurk som hotade varlden med ett atomvapen i
omloppsbana runt Jorden. Sa bra att de (vilka var de nu igen?) gav dig ett alldeles
sarskilt uppdrag. Forsta steget var att skaffa en vattentat forkladnad, och det var dar
du begick ditt forsta misstag: du underskattade flower power.

Sa du var nagot forvirrad nar du tillslut gick for att utfora del tva av ditt uppdrag, i
den Overgivna fabrikslokalen. Kedjorna var bara en tickmantel. En del av din
vattentata forkladnad.

Tyvarr skots du ner innan du han na vapnet som gomts at dig i lokalen... ett rent
misstag. Basta sattet att handskas med det hela ar antagligen att roka pa igen.

Karaktar: Just nu kanner du dig oerhort kluven mellan din antagna identitet som
svavande hippie, och din (antagligen) riktiga, som hemlig agent. Kanske skulle
agenten vara till mer nytta i den har situationen... ja, det ar definitivt en situation for
ett proffs. Hogsta prioritet borde vara att fa tillbaka ditt fullstindiga minne.

Sandar Valeccio: Mannen ar definitivt skyldig till ndgonting... han kan till och med
ha varit en maltavla. Men minnet glider undan...

Billy Paterno: Sannolikt inte den storsta skurken av alla, men han kan mycket val ha
varit medhjalp till ljusskygga dad.

Annika Gustafson: Nagonting i minnet skriker ut att hon ar din kontakt. Men for
vad och varfor?

Minnet: En bit ar val battre an inget, men du ar séker pa att du saknar en stor klump
minnen. Sannolikt flyger det omkring nagonstans i limbo. Du kanner dig mycket
forvirrad just nu.



Fern August 3,0

Du ar agent 099 i hennes majestits inte langre sd hemliga tjanst. Du har specialiserat
dig pa att bekdmpa transdimensionella skurkar. Den har gangen géallde det
droghandel. Nagon forsoker smuggla sarsaparill fran Smurfland till jorden via en
limbostation. Detta ar oacceptabelt.

Du var tvungen att ga djupt undercover for att ta reda pa vilka som lag bakom och
hur. Du var tvungen att roka bade det ena och det andra for att vinna
informatdrernas fortroende. Till slut fick du reda pa att ett foretag vid namn Valeccio
& soner lag bakom affaren. De skulle skicka en representant till limbo med hjilp av
ny kryoteknik, med syfte att 6ppna en permanent tunnel mellan jorden och limbo.
Ditt jobb var att forhindra detta till varje pris, och som alla coola agenter jobbar du
ensam. Dessvarre misslyckades du, men det verkar som att du kommit till ratt
limbostation...

Detta ar din sista chans att radda varlden. Stoppa sarsaparillhandeln, undanrdj den
ansvariga pa den har sidan och gor sedan ditt basta for att komma hem igen i ett
stycke.



Annika Gustafson 1,0

Allting var forberett. Det stora experimentet. Det viktigaste ndgonsin. Viktigare an
att bota cancer eller upptacka warpfart. Det hér... kunde bota doden.

Professorn tog ett sista blodprov och nickade at vardena. “Allt ar klart,” sade han.

Du nickade och gned armen dar han stuckit dig. “Jag ar redo,” sade du.

Professorn eskorterade dig in i laboratoriet. Kryokammaren vantade dar, som en
frusen kista. Ditt hjarta bultade. Det hadr betydde nagonting enormt. Om det
lyckades. Det kravde bara mod.

Professorns assistenter tog av dig kladerna och faste elektroder mot skinnet. En
ung, kvinnlig kryoforskare injicerade tre olika laddningar kemikalier i ditt blod. Det
lamnade en sveda som snabbt spred sig till hjartat.

Du klev uppfor den lilla trappan till kryotuben. Det kandes bekant. Du hade tranat
for det hdar manga ganger. Men ndagonting saknades. Ndagonting var glomt.
Assistenterna var oroliga, radda. Det har var en kritisk tidpunkt.

Tuben 6ppnades och du tog plats inuti den. Metallen kdndes kall mot ryggen.
Assistenterna satte fast armar och ben med speciella bojor. Bilder av avrattningar dok
upp i ditt sinne. Manniskor som skrek i den elektriska stolen medan strommen
kokade bort deras liv. Du hade sett dem med dina egna 6gon. Tanken pa dem fick
dig att kdnna dig skyldig.

“Ar du redo?” fragade professorn medan assistenterna fiste olika instrument pa
tinningarna. Metallen var kall. Sa kall. Du nickade. Du var redo. Antligen skulle ni fa
svaret pa den stora fragan. Svaret pa den enda omdjliga fragan. Tills nu.

Dorren stangdes som ett kistlock. Ett surrande hordes fran ena sidan. Hjartat
bultade langsammare nu. Du bdrjade kdnna dig trott, men trots radslan kdande du
ocksa en stor forvantan. Du skulle bli den forsta. Den forsta som fick veta.

Ett skott hordes. Det lat kvavt, dovt, inifran tuben. Det {f6ljdes av ett och ytterligare
ett. Du bultade mot locket, men det gav inte med sig. Det hade redan immat igen av
gasen. Du var trétt, sa trott. Luften som rann ner i lungorna var kall.

Négon strok bort imman fran utsidan glaset och plotsligt sag du en mans ansikte.
Morkt har, morka 6gon, ett kallt ansikte. En tanke gled genom din somnande hjdrna;
Du.

Ytterligare ett skott hordes och ansiktet forsvann. Sedan blev det tyst. Genom det
frilagda glaset kunde du se laboratoriet. Sonderskjutet, fullt av déda kroppar. Blod
som rann ner mot golvbrunnen. Sedan hordes ytterligare ett skott och strax efterat
dok ett frammande ansikte upp i fonstret. Han nickade mot dig och du sag hur han
strackte sig efter en spak pa kontrollbordet.

Mannen drog i spaken och kammaren fylldes av gas. Den tryckte sig in i lungorna,
hart och kallt.

Resten var morker.



Annika Gustafson 2,0

Du ar Annika Gustafson, fodd i Sverige, uppvaxt i USA och tranad att doda av...
vem? Du minns ansikten... manga av dem sydliandska. Du minns smaken av
spaghetti och hur du lekte i CIAs kallare som liten.

Du sdndes ut pa uppdrag av ndgon slags ljusskygg organisation... eller var det
Beyond Eternity, ett dotterbolag till NASA? Vem som an gav dig uppdraget ar du
saker pa att du verkligen ville att det skulle lyckas. Det handlade om att skicka en
levande manniska till efterlivet for att utforska det okdnda och finna svaret pa den
dldsta av alla fragor: Vad ar doden?

En tunnel... en tunnel mellan efterlivet och Jorden! Du sdndes for att 6ppna en
tunnel! Sjalv atervander du s snart nadgon drar i spaken pa mandverbordet... men
for att andra ska kunna fardas fram och tillbaka behdvs en tunnel. Du minns att
apparaten med formdagan att 6ppna en tunnel finns ndgonstans pa din person. Under
huden. Bakom muskler. Dolt av levande vavnad. Som en trad, forbunden till
kryolaboratoriet. Allt du behover gora ar att binda den andra traden till nagonting i
efterlivet for att oppna en tunnel. Men forst... var finns apparaten?

Karaktdar: Du kdnner dig som en sjdlvsiker och stark kvinna... forutom att
forvirringen ar ganska total. Du kanner pa dig att nagonting gick fel i laboratoriet
och att det kanske inte finns ndgon dar som kan dra i spaken och fa hem dig.
Mojligheten att 6ppna en tunnel borjar kdnnas som en hog prioritet.

Sandar Valeccio: Du minns honom fran tidigare... nej, inte han. Nagon med ett
liknande ansikte, ett dldre ansikte med samma drag. Kanske hans far. Varfor
forknippar du det minnet med varma kénslor?

Billy Paterno: Du minns ingenting om Billy.
Fern August: Fan! Den har mannen dr ingen hippie! Han &r en agent under djup
tackmantel. Det som stor dig dr att du inte minns ifall han ar din kontakt... eller din

bodel.

Minnet: Nej, vilken jdavla skojare! Inget minne hade varit battre an den har
halvmesyren... stryk borde han ha!



Annika Gustafson 3,0

Du ar en dubbelagent. Din riktiga lojalitet ligger hos maffian, men du har infiltrerat
NASA. Ditt uppdrag: att bege dig till efterlivet och 6ppna en tunnel till limbo sa att
maffian kan kopa sarsaparill (en mycket potent drog) av smurfarna. Din kontakt ar
Sadistsmurfen. Till honom ska du 6verlamna en liten sandare som finns inplanterad
under huden i hogerarmen (stallet utmarks av tre fraknar pa rad). Du maste ocksa se
till sa att Sadistsmurfen nar den plats han utsett for portalen.

Ma Kraftsmurfen vara med dig!



Experimentet

(Versionen man skulle kunna ga ut med officiellt)

Natten i frdga, den 19e september 2002, skulle ett hemligt foretag, Beyond Eternity,
genomfora historiens mest sensationella experiment. Syftet var att en gang for alla ta
reda pa vad som hidnde med manniskors medvetanden i doden. Fanns det ett liv
efter doden? Fanns det en gud och en javel, eller flera?

Kryotekniken visade sig kunna erbjuda nyckeln till denna aldsta av gator. B.E., ett
dotterbolag till NASA, fick tillgang till hemliga provresultat och konstruerade fran
dessa en maskin som skulle kunna ateruppliva en dod maénniska under vissa
kontrollerade forutsattningar.

Annika Gustafson anmalde sig frivilligt som forsoksperson och godtogs efter en
grundlig utredning pa grund av sin goda fysik, militdira bakgrund och okluvna
lojalitet.

Foretaget Vallecio & Soner, ett maktigt finansforetag, var en tdckmantel for
vapensmugglig och drogsmuggling, styrd av maffian. Det ldg i mangas intressen att
experimentet aldrig genomfordes. Guvernoren, som fatt reda pa experimentet genom
foretagsspioner, kontaktade maffian och betalade dem for att moérda Gustafson och
forstora utrustningen. Vallecio sande sin egen son, den skickligaste 1onnmordaren i
hans organisation. Man vantade endast latt motstand pa uppdraget, sa dven den
oerfarne Billy Paterno skickades med.

Sandar och Billy 6veraskades daremot av lejda mordare fran en rivaliserande familj
och skots ner innan de hann fullborda till uppdrag.

Experimentet

(Versionen som en nerdrogad smurf hostade upp pa darhuset)

Och sa den obligatoriska fjantiga dkta intrigen, som forhoppningsvis dr for
langsokt for att spelarna ska fatta direkt...

Smurfarna har sedan ett tag tillbaka levererat sma mangder sarsaparillknark
till maffian, via en hemlig tunnel mellan Valhall och en kallare i Hollywood.
Smurfarna smurfar in pa festerna i Valhall med sarsaparill gomt i hatten. De
kastar sedan ner den i bajamajan alldeles utanfdr, och pa andra sidan den
transdimensionella tunneln tar maffian hand om de harliga bladen. I gengald
har maffian lovat att anvanda pengarna de tjanar av att sdlja sarsaparillen till
att 6ppna en tunnel mellan sitt hogkvarter och Smurfland, samt med hjalp av



denna tunnel forse smurfarna med obegriansade mangder intelligenta
varktabletter.

Annika Gustafson jobbar egentligen at maffian som hemlig agent. Hon
hjarntvattades sa grundligt att hon borjade tro pa sin egen uppdiktade
historia, fick jobb hos NASA och blev tillslut testpilot for B.E.-projektet.
Hennes hemligt uppdrag var att kontakta Sadistsmurfen och med hans hjalp
oppna den transdimensionella tunneln.

Maffian gladdes forst och forfarades sedan, nar de fick veta att det fanns en
sabotor bland forskarna. Maffiabossen skickade Sandar och Billy for att gora
sig av med honom. De skulle ocksa avratta resten av forskarlaget och bana vag
for maffians egna forskare.

Den onde Enrique X, en konkurrent till familjen Valeccio, fick reda pa att
attentatet skulle ske, kom dit forst och blaste skallen av tva tappra maffiosos.
Syftet: att Gverta sarsaparillhandeln.

I roran fanns ocksa Brian Thyme, alias Fern August, en hemlig agent i hennes
majestats hemliga tjanst, som var smurfplanen pa sparen. Han skickades in for
att stoppa experimentet, men gick in en aning for grundligt i sin tackmantel
och Overraskades pa vag in i byggnaden. Han skots ihjal.

Varlden

Miljon bestdr av en limbostation, som dr en vagstation mellan livet och
efterlivet dar sjdlarna sorteras in i kategorier som “helvetet, enkel resa”,
“helvetet & himlen sightseeing tur”, “reinkarnationsobjekt” etc.
Limbostationen bestdr av en neutral del, en god del, en ond del och en
reinkarnationsstation. Denna limbostation har for tillfdllet fyra portaler 6ppna
till andra dimensioner, namligen Valhalla (eftersom Oden ar pa turné med sitt
hérdrocksband), Smurfland (pa begiaran av Déda Smurfars Nostalgisallskap)
samt Dimension Party (0ppet pga fjask for den stora Paskharen). Man kan
ocksd nd limbostationens giftshop, tillfalligt flyttad till annan dimension pga

ombyggnad.



Doden

Skulle ndgon RP do ar det ingen kris — detta ar ju limbo. De materialiseras efter
nagra minuter i ett litet omoblerat rum i uppvakningsavdelningen, far en
redig utskallning eller innerlig ursakt av agent i kostym, och skickas sedan ut i
limbo igen.

Skador

De laker ratt fort har, men vem som helst kan berétta for RP att ingenting laker
skador béttre an att stro lite sarsaparill pa saren.

Sakerhet

Det finns sakerhetsvakter i limbo. De dr stora biffiga vakter som bar skjortor
som det star VAKT pa med stora bokstaver. Utrustade med batonger och
skjutvapen. Dessa man ser milt pa vissa brott och hart pa andra. Att stjdla
kaffe ar helt okej, att sld ner folk ar helt okej, men att skrdpa ner ar helt
oacceptabelt. Speciellt blod pa golvet ogillar de. De tolererar heller inte att
man snor andras biljetter till himlen, helvetet eller reinkarnationstagen. Det
vill sdga, de stor inte spelarna sa lange dessa inte solar ner och inte forsoker
rymma fran limbo.



Kapitel 1
Att vakna till musik

Syfte: Introduktion.
Handout: personfilerna, version 1.0
SLP: Agent 24B37

RP vaknar i ett litet, anonymt rum. Vaggarna ser kliniska ut. I en vagg finns ett
hal for en projektor, som visar personfilerna. En hogtalare spelar
manskenssonaten. Den enda utgangen ar en dorr.

Handout: personfilerna, version 1.0

De fyra RP vaknar oerhort forvirrade. Annika saknar klader. Det enda de
minns av sina liv dr de sista minuterna, men ihop med informationen pa
skarmen bor de kunna pussla ihop ledtradar till vilka de ar.

Rummets enda utgang ar dorren, men den ar for tillfallet last i vantan pa
agenten som ska undersoka Annikas fall. Under vantan far RP en stund pa sig
att bekanta sig, forsoka lista ut vad som har hant och var de befinner sig.

Efter en stund hor de ljudet av en nyckel i laset. In kommer en man i svart
kostym och solglasogon, mycket prydlig och strikt. Han har med sig ett
hopfallbart bord, som han stéller upp framfor sig. Pa bordet lagger han sin
portfolj, plockar upp en hopfillbar pall ur den, satter sig ner, lagger upp
portfoljens 6vriga innehall (papper) pa bordet.

Han forsoker fraga ut de fyra rollpersonerna om natten i fraga, vad som
hande. Hans mal ar att forsoka fa fram vad exakt som hdande med Annika. Han
vill inte svara pa nagra fragor. Borjar RP bli jobbiga gar han darifran en stund
och atervander nar de lugnat ner sig. Man kan naturligtvis klubba ner honom,
sla sonder laset och ga ut.

Agent 24B37 har dock ett svar pa RPs fragor: han beklagar att de utsatts for
en undersOkning, men Annika Gustafsons fall ar unikt och i behov av
omedelbar utredning. I ovrigt ar Agent 24B37 hyfsat sjdllos och har ingen
vardefull information att yppa.

Nar Agent 24B37 har fatt fram allt han verkar kunna fa fram plockar han
ihop och gar ut, men lamnar dérren demonstrativt vidoppen.



Kapitel 2
Gronare gras?

Syfte: Introduktion av de fyra portalvirldarna

Utanfor dorren finns en kort korridor, tva dorrar pa var sida. Over varje dorr
star  Uppvakningskammare, f0ljt av en siffra. RP kommer ut wur
Uppvakningskammare 16. Korridoren slutar med en stor, tvadelad dorr som
liknar en port.

De andra uppvakningsrummen ar lasta, men i dem finns annat nyss-dodat
folk som behover forhoras sarskilt. Ingen av dem har nagot sarskilt langt
minne eller vet nadgonting om var de befinner sig. Ett par av dem bar vita
laboratorierockar. Dessa ar forskarna som Sandar hade ihjal.

Genom porten kommer man ut i en stor, imponerande hall dar det hoga
taket stottas upp av grekiska pelare kring vars baser det vaxer vackra palmer.
Stora, vdlvda fonster erbjuder en betagande blick Over en glittrande
spiralgalax i fjarran. Genom hallen ror sig kapkladda figurer ut och in genom
nagot av fyra portvalv, ovanfor vilka det sitter skyltar med texterna:
”Valhalla” ”Smurfland” “Dimension Party : endast Paskharar dga tilltrade”
samt “Limbo Giftshop”. I dessa fyra varldar kommer rollpersonerna senare att
kunna hitta viktiga ledtradar, men i nulaget kan de bara gora spaningsvisiter i
entrérummen:

Valhalla:

En lang korridor i sten, med en tung ekdorr i bortre danden, vaktad
av en mycket stor och mycket grinig vikig vid namn Svein, komplett med
flatat skagg och behornad hjalm. Han fragar efter inbjudningskort och foser
bort ovalkomna besoka med hjalp av mycket stor slagga.

Smurfland:

Ett fyrkantigt kallarrum utan fonster, dar golvet ar fullt av
krossade provror och sonderrivna boksidor. Vildigt sméa bojor hianger fran
kedjor i vaggarna. Den enda utgangen ar en last jarndorr, tre manshojder upp,
utan nagon trappa eller annat sitt att na den.

Dimension Party:

Ingangen till Dimension Party ar en catwalk som leder genom en
randig, snurrande tunnel som framkallar vissa spykanslor, sdrskilt som
fluffiga rosa hogtalare pumpar ut den senaste musiken fran det senaste heta



pojkbandet. P4 catwalkens andra plattform finns en svangdorr bevakad av en
rosa/gron paskhare som synar rollpersonerna nerifran och upp och fragar
dem: ”Ar ni paskharar?”

Eftersom rollpersonerna i nuldget varken &r paskharar eller kan imitera
paskharar till en tillfredstdllande grad, och ej heller kan hantera denna
paskhare i dodlig strid (fluffiga sparkande fotter och kanintinder i
kombination med attackvisselpipa som drar till sig andra paskharar fran
rummet innanfor ar inte att forakta) sa kan de inte ta sig in i Dimension Party
annu.

Limbo Giftshop:
Portalen skyddas av ett blatt, vibrerande kraftfdlt och en lapp
bredvid portalen som sager: Lunchstangt.



Kapitel 3
En dag i limbo

Syfte: Introduktion av resten av limbostationen, nyckelplatser och nyckelpersoner
Viktig hindelse: RP fir veta att de kan fi tillbaka sina minnen
Viktig SLP: Charles, Mirakelmins
Handout: Broschyren, Kludden

Efter de fyra portalerna kommer man till en stor korsning. Den ar relativt
valtrafikerad, eftersom tva korridorer mots dar och tva stora, 6ppna portar
ligger rakt fram. Den ena verkar leda in till nagon slags tradgard och fran den
andra lacker giftiga gaser ut i tunga moln. Till vanster ar korridoren pyntad
med gobeldanger och kinesiska lyktor och girlander. Mycket festligt. Darifran
kommer just en lang strom med massande munkar. Om nagon fragar blev
deras buss sprangd pa vég till en tv-studio dar de skulle ge intervjuer om sin
hungerstrejk (protest mot att munkar alltid maste bara strav sackvav). Men
eftersom de inte blev klara med sitt varv ska de reinkarneras.

Munkarna gar ivdg in i den hogra korridoren, som ar fullklistrad av
reklamaffischer. "Koép en Mazda i ditt nasta liv! 10% rabatt med denna
kupong.” “Rosta pa Oden som ordforande for Doéda Hedningars
Minnesfond!” “Borttappat: bld smurf, tre &pplen hog. Aterlimnas till
Gargamel i Smurfland. Hittelon!”

En elektrisk barriar hindrar rollpersonerna fran att ga in i
himmel/helveteavdelningarna. Andra kan gé in och ut helt fritt. En snubbe,
Charles, utkladd till djavul i vit anglakjol forsoker silja broschyrer. Han
himlar med 6gonen och pratar som om det hela vore fullstindigt uppenbart:
”Ni ar under utredning, eller hur? Hur kan ni férvanta er att ni bara ska kunna
promenera ivag till efterlivet ndr ni fortfarande ar under utredning? Jésses min
skapare, tank vilken oreda! Mystiska fall som kommer hit och sedan bara
vandrar vidare pd egen hand, utan sina minnen eller ndgonting! Tank pa
minnena, de skulle bara flyta omkring har i all evighet. Skulle bli fullt tillslut,
men ni skulle vl inte ens bry er, ni doda ar alla likadana... bara for att ni ar
doda kan hela varlden lika gdrna forvandlas till en stor, 6verbefolkad soptipp
dar vilsna minnen sitter och fikar pa begagnad hjarnsubstans. Jag foraktar er,
det gor jag! Men anda ar jag fast har med att sdlja broschyrer till oforstaende
fan som bara vill ga vidare. Ingen tanker pa mig! Tror ni jag gillar att ha pa
mig det har? En vit kjol matchar inte djavulssminket. Jag ar ett skamt. Och ni
tror att ni har problem! Jag har nio ungar i limbo, de ska minsann ha klader
och skor...”



Han pratar tills de avbryter eller gar darifran. Forsoker de kopa en broschyr
fragar han om de har nagra sndckor. “Vad, inga sndckor! Men ni var forstas
inte har nar portalen till stranden var oppen... en harlig tid var det! Traffade
min fru dar och hon flyttade in direkt. Nio ungar har vi nu. Men haromkring
kommer man inte langt om man inte har nagra snackor! Hur tror ni annars att
ni ska kunna kopa saker? Eller hade ni tankt bete er som typiska infantila doda
och sla ner alla som inte vill ge er saker gratis? Import fran Pluto ar det har,
fina grejer, dkta papper!”

Som antytt fungerar det naturligtvis att sld ner Charles och ta hans
broschyrer. Det kan bli vissa problem med forbipasserande som tycker att
detta var nesligt gjort. Forstas, eftersom detta dar limbo ar det varsta som kan
héanda att rollpersonerna far en omgang stryk. Om de inte férsoker sno nagons
himlabiljetter forstds... dd kommer sdkerhetsvakterna och har ihjdl dem tills
de lugnar ner sig.

Broschyren delas ut om de far tag i den, annars kan SL smyga in
minnesannonsen bland andra annonser t.ex. pa vaggar, eller som klotter pa
dass.

Fran korsningen ser man in i himlatradgarden:

En vacker skogsstig mellan palmer. Man hor fagelkvitter och kan
ana sma alvor dansa i det daggvata graset. Harpotoner fyller luften. De som
gar genom porten ser sig omkring och ser plotsligt mycket yngre ut, lattade
och glada.

In i helvetets avdelning:
In hér ser man ingenting pa grund av all den onda, svarta rok som
pyser ut.

Medan himlen och helvetet fortfarande ar oatkomliga sa kan man ga nerfor
korridorerna, mot ankomsthallen eller mot reinkarnationsstationen.

Reinkarnationsstationens grindar (& la tunnelbana), vaktas av ett par aliens
(for den som inte sett alien-filmerna: dreglande, svart monster med flera
kaftar. Mycket farliga, man vill absolut inte brdka dem, och man vill definitivt
inte forsoka smita forbi utan biljett. Enda skillnaden mot vanliga aliens ar att
dessa pratar, dreglande och vasande. De dr mycket elaka). Pa andra sidan ser
det hela ut som en helt normal, tvasparig tagstation. Rollspelarna ska inte in
har an.



Kontoren ar stangda for lunch.

Ankomsthallen

En stor kupol med utsikt over ett blandande vackert universum.
Ett jarnvagsspar leder in i kupolen fran rymden utanfor. Pa det anlander da
och d& nagot som liknar gruvvagnar fyllda till bredden med lik. Vagnarna
stannar nere pa salens golv, toms Over at ena sidan och dumpar av kropparna,
som strax reser sig upp, borstar av sig resdammet och ger sig ivdg mot
kafeterian.

Kafeterian

In frdn korridoren finns en ganska neutral dorr dar det star
KAFETERIA i stora, vanliga bokstdver. Paminner mycket om en kafeteria pa
ett rollspelskonvent, dir man kan kopa snask och kaffe 6ver en provisorisk
bank av mer eller mindre utmattad personal som har forlorat sina
minirdknare. Men kaffet ar underbart gott och en stor sal ar fylld av gaster
som pratar, umgas, spelar spel, predikar koranen, leker twister... inga barn
syns till, de leker i bollhavet i rummet innanfor.

Da kafeterian ar den enda motesplatsen pa limbostationen finns har en hel
del forsaljare som radat upp sina varor pa bord vid vaggarna. En graharig
man ritar och séljer portratt, ett par hardrockssnubbar siljer plattor, en nervost
lagd femtondring forsoker sdlja ett nytt katalogiserande dataprogram han
skrivit for bara 2500 snackor, en lang och stilig ung man i tight rosa trdja ger
massager.

Killen i rosa ar Mirakelmdans, som utfér manga olika tjanster, inklusive att
han kan ge folk tillbaka deras minnen. Fran Mirakelmdns kan rollpersonerna
fa sitt forsta uppdrag, mycket viktigt for att fa igdng aventyret och 6ppna upp
de olika omradena.

Mans ar en riktigt trevlig och tillmotesgdende kille som bara vill ha en snacka
per person for att analysera deras minnesforlust. Han ar relativt svar att hota
eftersom han ar van vid upprorda kunder och vet att de bast hanteras genom
att man ropar pa de bada biffiga utkastarna som spelar ett parti settlers
tillsammans med tva sma grona man i narheten. Han dr dock inte langsint, sa
kunder ar alltid vdlkomna tillbaka.

I unders6kningen kanner han pa puls, tar tempen och visar upp Kludden dar
de far associera formen till det forsta de tanker pa. Nar analysen ar klar
funderar han en liten stund och skiner sedan upp. “Enkelt! Era minnen finns
hér i limbo, de har bara skiljts fran er av Overgangen. En mycket vanlig
akomma, speciellt vid valdsamma dodsfall. Minnet sjappar av choken. Det



hjalper utredarna, forstds, i de mystiska fallen. Da slipper de tala med
personerna, det racker med att snacka med minnet. Men vi ska nog fa ordning
pa det har... jag behover bara tre saker. Mork sirap, en skal av guld och tre
harstran fran skagget av en gammal smurf.”

Han vet inte riktigt var man hittar sirapen och guldet, men han ar ganska
saker pa att Gargamel har smurfskdgg. Han ger rollpersonerna Gargamels
mobilnummer och 6nskar dem lycka till.

Det finns en telefonkiosk i kafeterian. Den drivs av sndckor och inne i den
star ett anslag: “Denna kiosk ar for narvarande kopplad till limbonatet. Ni kan
endast na telefoner i limbostationer och i portalvarldar for tillfallet
ihopkopplade med just er limbostation. Ni kan ej ringa bakat eller framat i
tiden. Limbomobilnatet ocksa tillgangligt.”

Gargamel svarar efter ett par ringningar. Han later sur och vresig och fragar
om de har sett ndgra smurfar. De behover tjata och blasa honom lite for att fa
honom att vilja traffas, helst genom att locka med smurfar. Gargamel vill
traffas hemma hos sig. Han sager att han ska slappa in dem om tio minuter.



Kapitel 4
Konsten att fanga en smurf

Viktig SLP: Gargamel
Viktig pryl: 1 st gammelsmurf

Det finns smurfar i limbo, men inte i nagra stora antal. Har rollpersonerna tur
kan de fa syn pa en liten skdgglos smurf pa viag mot hlmlens tradgard. Om de
fdangar honom boérjar han gnalla om
att han ska bussa Doda Smurfars
Beskyddelsefront pa dem.

Smurfar i limbo har tva foreningar:
Déda Smurfars Nostalgiforening, som
traffas tre ganger om dagen for att
sjunga sanger och ha det trevligt. De
jobbar for att man ska Oppna en
permanent portal till Smurfland, och
for att denna portal inte ska ga genom
Gargamels kallare. :
Déda Smurfars Beskyddelsefront, som jobbar for att smurfar ska fa ha sina
efterliv ifred och kunna vistas i limbo utan att behova jagas av idiotiska
amnesifall som behdver deras klena skaggvaxt till minnesdrycker.

Bara for att klara upp vissa saker: Smurfar ar onda. Gargamel ar god men
vresig och missforstddd med en osympatisk personlighet. Smurfar ar
urballade kollektivister som odlar sarsaparillblad for att rulla till cigg av hog
knarkhalt. Sedan roker de pa sa fort ingen ser. Det dr darfor de ar bla. Om
doda smurfar bara far ligga och ruttna sa rinner giftet ur dem och gar ner i
marken som sarsaparillen vaxer ur, vilket gor nasta generation sarsaparill
annu mer potent. Det enda sattet att hindra detta ar att dta smurfarna och
absorbera giftet sjdlv. Det leder till haravfall och depressioner, men Gargamel
offrar sig garna for en god sak. (ps, smurfarna i limbo har alla genomgatt en
avgiftningskur innan ankomst)

Smurfarna smugglar sarsaparill till maffian i Los Angeles, via bajamajan i
Valhall. I utbyte vill de att maffian ska 6ppna en permanent (men hemlig)
portal till Los Angeles, sa att limbosmurfarna dels kan formedla
huvudvarkstabletter till Smurfland, och dels undfly sina 6den.



Smurfar kan vara svarfangade. De smiter latt undan, kan gomma sig overallt,
fran ljuskronor till ménniskors byxben. Alla som sag Gargamel i action som
barn vet precis hur svart det &dr. Rollpersonerna behover inte fanga en smurf i
nuldaget, men om de lyckas blir det en bra muta till Gargamel.

I Gargamels kéllare, tio minuter efter telefonsamtalet, vantar Gargamel pa
rollpersonerna. Han ar nastan skallig, kladd i en acklig, svart rock och
gigantiska roda skor. Han ar vresig, elak och foljs av Azrael, en orange
kissemiss som dr Overdrivet kelig och gosig. Gargamel &lskar sin katt, och om
rollpersonerna kroker ett enda har pa missens svans kan de glomma
Gargamels hjilp och maste da jaga en smurf pa egen hand, vilket kan ta sin
lilla tid eftersom fa smurfar blir gamla och dnnu farre nagonsin dor.

Om rollpersonerna ar sjyssta mot Gargamel kan han tdnka sig foljande
uppgorelse: Gargamel erbjuder dem fangstverktyg i form av en hav, ett par
meter snore och en spetsig pinne. Rollpersonerna fangar en gammelsmurf
(eller kanske den fashionabla bockskaggssmurfen) och ger Gargamel kroppen
efter att de tagit skagget.

Gargamel ger dem fangstverktygen och visar dem uppfor en stege till dorren
ut fran kallaren, och darefter ger han dem en vagbeskrivning fran sitt onda
slott till smurfarnas dal. Naturligtvis kan man sla ner Gargamel och ta hans
tangstverktyg, men risken finns att man da inte hittar till smurfarnas dal
och/eller 6verfalls av Arg Azrael pa végen tillbaka.

Smurfland ar en vacker plats, dar djupa skogar ligger mellan grona dalar dar
sma glittrande floder porlar. Solen gar ner, och rollpersonerna far sannolikt

tillbringa en natt under 6ppen himmel. Under natten drommer de.

Sandar drommer att han spoar Billy med en pinne. Sedan kommer en smurf
och biter dem i fotterna.

Billy drommer att han ar radd och har skoskav.

Annika drommer att hon dansar tryckare med en maffiaboss.

Fern lider av viss abstinens och sover inte sarskilt bra.

P& morgonen lyser solen blaindande vackert. Faglarna kvittrar, daggen glittrar

i graset. Farden fortsatter over kullarna, och framat formiddagen siktar de
sarsaparillfalt langre fram. Sarsaparillen véxer i langa rankor med stora, grona



blad. Over narmaste kulle kommer réken fran skorstenar — dér bortom ligger
smurfbyn dar smurfarna bor i jattesvampar.

Nu ar det dags att fdnga en smurf och hur det gar till ar upp till er! Man kan
t.ex. gillra fallor i sarsaparillfdltet eller storma in i smurfbyn med héaven i
hogsta hugg. Gammelsmurfen dr en sjyst smurf som gérna offrar sig sjalv for
att befria gisslan, om rollpersonerna skulle kidnappa en mindre viktig smurf
och férhandla.

Smurfar dr nagot svara att kommunicera med. Man maste prata smurfsprak.
Kort ordlista:

Glas med vatten: Smurf med smurf
Metspo med krok: Smurf med smurf
Varg med tander: Smurf med smuuuuuuurf!!!

Sedan ar det bara att ga tillbaka till Gargamels slott, dra av smurfstackarn
skdgget och fortsatta samla ingredienser.



Kapitel 5
Minnen av Liv

Viktig hindelse: RP fir tillbaka sina minnen
Viktig SLP: Charles
Viktiga prylar: sirap, en gyllene skil

Att fa tag i sirap borde inte vara nagot storre problem — den finns i koket som
ar anslutet till kafeterian. Ar man snill kan man fa lana lite av kockarna,
annars ga det ju alltid att sla ner folk och ta det man vill ha. Men om de staller
till alldeles for mycket besvar kommer kanske sdkerhetsvakterna och
agenterna i svarta kostymer och ldser in dem i smd madrasserade rum tills de
lugnat sig.

Guldskalen utgor ett mindre problem... tills rollpersonerna upptacker att
giftshoppen nu har oppnat. Det ar en mysig gammal gotisk byggnad som
verkar flyga genom universum. Fin utsikt over en gron nebulosa. Dar inne
sdljs diverse vardelosa foremal, som minimodeller av limbostationen,
uppblasbara anglar, sparbossor i form av smurfar... och vid kassan ligger en
hog sarsaparillsmakande tuggummin i en guldskal MADE IN VALHALL. Skélen
ar egentligen inte till salu, men forsdljerskan (sjyst, charmig bimbo i rosa drakt
som visar mer dn den doljer) kan tanka sig att sdlja den for tjugo snéckor.

Tillbaka i kafeterian kan Charles blanda ihop ingredienserna. Han blandar
sirap med avslagen coca cola i guldskalen, slanger i smurfskdgget och ror om.
Den som dricker upplever det som om en blixt slagit ner i deras halsar, och
plotsligt... minns de...

Handout: Karaktdrer, 2.0



Kapitel 6
Hostile Takeover

Viktig hiandelse: limbostationen invaderas
Viktig SLP: Miriam

Stationen skakar till och plotsligt hors en explosion. Lamporna sldcks, rott
stroboskopljus slds pa i korridorerna. En siren skriker ut ett klagande late och
en hogtalarrost informerar: “Varning, varning, stationen har bordats av
dimensionspirater. Vanligen forbli lugna.”

En uppmaning som naturligtvis foljs av fullstindig panik. Plotsligt skiter folk
i att dricka lite kaffe pa vagen till evigheten, de satter av sa fort de kan mot
portarna, skrikandes och faktandes med armarna.

Stationen har invaderats av sma hyperintelligenta vita moss utrustade med
laserpistoler. De gar utmarkt att trampa pa, men ar riktigt elaka. (”Sta still
annars biter jag dig i foten medan min kollega skjuter 6gonen ur dig!”)

Anglar &r riktigt rddda for moss och darfor kan man se en hel grupp énglar
springa skrikande ut ur ett kontor nédra reinkarnationsstationen med ett par
moss efter sig. Djdavlarna kommer ut ur sitt kontor for att titta pa, skratta och
peka.

I denna rora kan RP trédffa pa dangeln Miriam, en ung dngel med stora, vita
vingar, vit sdrk, gloria, langt ljust har och vackert ansikte... det vanliga. Hon
kan till exempel hoppa upp pa nagons rygg for att undkomma den lilla
svansforsedda fasa som jagar henne.

Miriam dr en mycket snéll angel och sa snart hon lugnat ner sig eller hamnat i
ett garanterat sakert rum tackar hon RP hjartligt for att de raddat henne och
fragar om det ar nagonting hon kan gora.

Miriam kan ordna det mesta som RP vill ha, sa lange det inte paverkar
aventyret. Nar det galler saker som paverkar aventyret kan hon, om de fragar
specifikt och anger att de redan har fatt en del av sina minnen tillbaka, beratta
tor dem hur de kan fa hela minnet tillbaka:

Hon kan hitta resten av minnena at dem, om de gor henne en tjanst. Hon
héller pa att sammanstalla “"Miriams gudomliga kokbok” och skulle vilja ha ett
recept pa smurfstuvning till denna.

Gargamel vdgrar att dela med sig av sina recept och smurfarna ar av
forstaeliga skal inte sarskilt hjalpsamma. Det bor ga upp for spelarna att de
kan skriva ett eget recept. Uppmana dem i sa fall att faktiskt skriva ner det!
Om tid finnes ar tillagningen av receptet ett roligt sidospar. Smurfarna stoppas
inte garna i grytan...



Kapitel 7
Not Without My Miriam

Viktig hiandelse: RP fir (kanske) tillbaka sista biten av sina minnen
Viktiga SLP: ingeln Miriam, Bastuingeln Bettan, dskguden Tor
Handout: Karaktirfilerna 3.0

Medan RP sysselsdtter sig med att (forhoppningsvis) skriva ett recept pa
smurf passar Miriam pa att smita. Hon ar sen till en traff med Bastuangeln
Bettan — den 6kanda finska lesbian-dangeln som klar sig i nitldder och har malat
sin gloria svart. De smiter in pa festen i Valhalla for att festa med asagudarna,
men Miriam &r forutseende och skriver upp rollpersonernas namn pa VIP-
listan. Det innebar att de far komma in om de ar artiga och fragar snallt,
alternativt genom att vara tillrackligt uppfinningsrika och fantasifulla. En
spelargrupp som bygger en murbrdcka av de grekiska pelarna i korridoren
utanfor och attackerar dorren med denna lar lyckas, men en grupp som
hoppar pa vakten med knytnéavarna lar inte komma langt. ..

Vil inne ar det en riktigt sjyst fest pa gang i en stor stenhall med stor eldstad
och rediga langbord som dignar under tyngden av vildsvin och hjort och pélsa
och mjodkaggar. Vid bordet sitter festande asagudar sida vid sida med stora
krigare i vikingahjdlmar. Oden och hans rockband (Oden Hellrgjers) spelar
nagonting som later som en korsning mellan Blind Guardian och
hovdingasangen fran Ronja Rovardotter. Har och var sitter berusade anglar
och umgas med det 6vriga sallskapet. Borta vid vaggen star Tor och kastar
hammaren Mjolner mot en vdagg. Han verkar dock ha lite problem med att
traffa och da och da flyger hammaren pa farligt lag hojd 6ver bordet. Ovanfor
eldstaden sitter ndgra av Tors fina troféer i form av trollsvansar och jattars
skallar. Han skryter langt, mycket och giarna om dessa troféer och hoppar
genast pa rollpersonerna nar han far syn pa den... kanske han till och med vill
utmana nagon av mannen pa armbrytning eller lagga in en stot pa Annika?

Miriam sitter vid ett mindre bord langst in i salen och super tillsammans
med den glada Bastudngeln Bettan, som forsoker Overtala henne att smyga
ivag till bastun. Om tid finnes, 1at garna spelarna stanna har en stund och festa
loss med asagudarna. Bettan ar en tamligen flortig dngel och faster sig snabbt
vid Annika. Kanske en dans ar passande? Och ndmen... Oden Hellrdjers har
lamnat scenen. Kanske vill Miriam hora véra hjiltar sjunga en sang fran den
frammande och exotiska Jorden innan hon ger dem deras minnen?



Négja... for att komma till sak s& ar Miriam en tamligen elak dngel. Nar hon
far receptet ger hon rollpersonerna fyra mafa-brygder med forsakran att de
ska aterstalla deras minnen.

Har kan dventyret ta flera olika vandningar, beroende pa vem som dricker
forst och hur de andra reagerar. Om Annika eller Fern dricker forst borde de
andra kunna sluta sig till att det gar bra att dricka, men om Sandar dricker
forst och de andra ser honom forvandlas till en sméjavul ar det inte sdkert att
de dricker. Detsamma galler Billy — han far en psykos och tror att han ar en 2
meter lang mordarkanin.

Sandar far har de klassiska krafterna hos en smadjavul. Han kan frammana
sma eldslagor, gora sig osynlig, fa latta saker att levitera och kan hoppa in i
folks huvuden och viska i deras tankar. Han kan dock inte lasa tankar och han
kan inte ga genom vaggar.

Billy har fortfarande Billys kropp. Han ar fullstandigt 6vertygad om att han
ar en kanin — men det dr han inte. Tron ar dock starkare an kroppens
begransningar och tron pa att horseln ar forstarkt ger honom battre horsel.
Han ar starkare och tuffare nu, helt enkelt.

Som sagt, aventyret kan ta olika vandningar har. Nyckelfigurerna blir Fern
och Annika. Han far har reda pa att han ska stoppa droghandeln, och hon att
hon ska starta den. Harefter blir det spannande...



Kapitel 8
Zen enligt pdskharen

Viktig hiandelse: RP fir tilltride till kaninpartyt
Viktig SLP: Piskharen

Paskhararna kanner igen en psykotisk kanin ndr de ser en... d&ven om han
rakar se ut som en manniska. Om Billy har blivit moérdarangeln kan han ta
med sig de andra in pa kaninpartyt som sina gaster.

Vad ar da ett kaninparty? Ja, det ar ett slags alternativt efterliv dit de som
tror pa den store Paskharen kommer nar de dor. Det ar ett evigt party dar alla
forvandlas till det de fortjanar. Rollpersonerna paverkas inte av detta eftersom
de inte tror pa Paskhare-teorin (I begynnelsen fanns Paskharen, som festade
runt ensam i tomheten. Han lade ett agg och agget klacktes. Denna handelse
kallas for Big Bang och ur Agget kom skapelsen.)

Paskhare ar det basta man kan bli i Dimension Party. Man ar stor och fluffig
och rockar bast av alla. Mindre sndlla sjalar forvandlas till vinflaskor,
golvplankor och ateranvandbara kondomer for jatteharar. Da och da, nar den
Store Paskharen sa vill, upphor festen en stund och alla reinkarneras for att fa
nya chanser att bli Paskharar.

Vad kan da rollpersonerna utrdtta har, bland berusade paskharar som just
har inlett en omgang fulvins-twister? Ja, detta dr en utmarkt plats att rekrytera
eventuell hjalp till de planer som rollpersonerna eventuellt har tankt ut for att
l6sa smurfproblemet. De moter en stor, gul, extra fluffig paskhare som heter
Ragnar. Han ar sndll och gullig, men rakar avsky dnglar eftersom Bastudangeln
Bettan alltid slar honom i Twister. Han skulle garna se att anglarna stortades
och dodades och kastades ner till helvetet sa de fick lara sig en laxa. Han kan
antyda att anglaledningen har makten att 6ppna och stanga portaler. Han kan
ocksa beratta att anglar och agenter har makten att kunna kommunicera med
Jorden genom sina walkie-talkies. Han har hort om rollpersonernas problem
och tycker att de ar sjysta, s han vill varna dem f0r att agenterna har kommit
dem pa sparen.

Agenterna dr emot transdimensionell droghandel och de behover bara
ytterligare ett tips eller tva for att de ska borja stinga smurfportalen. Att
stinga en portal tar 10 minuter. Ar det dags att bérja runda av dventyret —
borja nedrakningen! 10 minuter... i verkligheten ocksa! Det borjar blinka roda
lampor och en hogtalarrost sdger: “Portalen till Smurfland stangs om T minus
10 minuter. Vanligen tag avstdnd fran portalen tills stangningen ar
fullbordad.”



Kapitel 9
Sadistsmurfens ode

Viktig SLP: Sadistsmurfen

Nu ar det dags att knyta ihop aventyret! Eventuellt befinner sig rollpersonerna
under tidspress da stationspersonalen har borjat stinga Smurflandsportalen.
Med andra ord ar det riktigt brattom att gora det som ska goras.
Sadistsmurfen, Annikas kontakt, har hallit till i himlens tradgard och
sysselsatt sig med att plocka fjadrar fran dnglavingar. Nar hogtalarna skriker
ut meddelande rusar han (en ratt vanlig smurf, forutom att han ar kladd i
svarta nitbyxor och svart nitmdssa och har ett balte av handbojor. Han rusar
genom den ldnga korridoren mot portalen, fort som bara en smurf med smurf
kan springa.

Det ar kaos i den stora korridoren. Smurfarna har 6vermannat Gargamel och
slapat ut honom till limbostationen. Han ligger pa golvet (kanske dod, kanske
bunden och lidande) medan smurfarna forsoker kranga all sarsaparill de kan i
sista minuten. Den folkmassa har samlats och koper som darar. Asagudarna
kommer utspringande fran Valhall och rojer vag till smurfarna med sina
slaggor och yxor. Tor kommer frasande med Mjolner och dunkar ner det
mesta som star i hans vdg. Paskhararna har lika brattom for att fa tag i den
sista sarsaparillen och de borjar sldss med asagudarna.

I all oredan smiter Sadistsmurfen mellan benen pa de stridande och springer
i full karriar mot Smurfland. Efter sig har han ett giang sakerhetsvakter och de
tva aliens som tidigare bevakade limbostationen. Sadistsmurfen bar pa en liten
skinande mekanisk pryl.

For att portalen ska kunna Oppnas mellan Smurfland och Jorden maste
Sadistsmurfen och Annika ta sig till Smurfland och dar montera Annikas
hemliga sdandare i Sadistsmurfens apparat. Maskinen borjar da surra och
blixtra och det ar bast att ta skydd, ty den sprang med en stor jatteknall och
dar den férut fanns ser man nu en dérr. Oppnar man dérren kommer man till
familjen Valeccios stadskrubb.



Kapitel 10
Aftermath

Hur slutar da sagan?

Om néagra rollpersoner finns kvar i limbo ndr Smurfportalen stings sa kan
agenterna erbjuda dem en biljett till valfritt efterliv som kompensation,
alternativt transportera tillbaka dem till Jorden vid tiden for deras dod.

Det ar upp till spelarna, och naturligtvis till spelledaren, vad som hiander med
karaktdarerna. Kanske lyckas Annika Oppna portalen, gifter sig med
Sadistsmurfen och flyttar till Smurfland dar hon lever lycklig i alla sina dagar.
Kanske finner Sandar sann lycka som smajavul och spenderar resten av sina
dagar att utsatta anglarna for elaka skamt och gor det till ett personligt mal att
fotografera Bettan i duschen tillsammans med Tor for att undergrava hennes
trovardighet som lesbiandangel. Kanske lyckas Fern forhandla till sig tre
helvetesbiljetter av agenterna, slapa dit de andra och kasta ner dem i det
bottenlosa halet. Kanske forenar sig Billy med de festande paskhararna och
festar dar for evigt... eller tills sarsaparillen tar slut.

Om de lyckas ta sig in i himlens tradgard eller till helveteshdlet ser de i alla fall
foljande:

Fran den sagolikt vackra himlatradgarden leder en trappa upp till ljuset ovan.
Sa lang ar trappan att bara de ddlaste och renaste sjdlarna klarar sig hela vigen
upp. Trappan svanger ut 6ver det gapande hal som leder ner till helvetet... ett
hal varifran det mullrar ett ondskefullt skratt och eldslagor slar ut, likt ett
odjurs andedrakt.

Pa vag uppfor trapporna skuttar lilla rodluvan. Forst trallar hon, glad i hdgen
uppfor de vita trappstegen. Sedan gar hon. Efter en stund 6verger hon korgen
med vin och kakor. Hon kdmpar sig uppat, steg for steg. Hon borjar krypa. Sa
stannar hon, ovanfor gropen till helvetet. Hon tittar upp, upp mot en trappa
som fortsdtter och fortsdtter och fortsdtter och fortsatter och fortsatter och
fortsdtter och fortsatter och fortsatter och fortsatter och fortsatter och fortsitter
och fortsdtter. Hon ser de tunna valnader som de stackars kléttrarna
torvandlas till. Hon tittar ner. Hon tittar upp.

“Banzai!” skriker rodluvan och hoppar.



