Förord och sån’t

Du sitter nu (igen?) med en rykande färsk ASF-produktion i handen. Som vanligt har skrivandet av detta lilla epos varit präglat av datorbekymmer, för mycket kaffe och andra problem som brukar komma upp, men så skall det väl vara antar jag. 

Från att från början ha varit tänkt som ett superseriöst konspirationsdrama utvecklades scenariot till att bli fullkomligt urflippat och oseriöst. Slutprodukten blev efter många om och men en historia som handlar om fyra ganska seriösa agenter som handlöst slängs in i en något oseriös konspiration som spänner över hela världen. Konspirationen är ett hopplock av artiklar, böcker och filmer som gjorts på detta tema tidigare och alla händelser i scenariot finns det faktiskt människor som säger att det har hänt eller kommer hända. Så för dig som hoppades att scenariot skulle vara helt baserat på Illuminatus-trilogin blir nog lite besviken men kan nog hitta godbitar därifrån med. 

En annan av mina små tankar om scenariot var att bygga upp det lite som de gamla äventyrsspelen som fanns tidigare i datorhistorien; King’s Quest, Operation Stealth, Leisure Suit Larry etc. etc. Några små godbitar härifrån finns också med, inte som direkta plagiat utan snarare som inspirationskälla. 

Hur seriöst scenariot i slutändan blir, är det upp till dig och spelarna att bestämma. Eftersom karaktärerna i scenariot är åtminstone ganska seriösa kan handlingen komma att handla om samspelet mellan dem och hur personerna påverkas av de saker som de upplever. Så för dem som känner för det finns möjligheten. Annars blir det nog så att äventyret flippar-, ballar- och spårar ur totalt. 

På nästa sida kan du läsa om hur världen som scenariot kretsar runt ser ut och vilka skillnader som finns mellan den och den falska världsbild vi lever i nu. Världsbeskrivningen är tagen från en av karaktärerna så vad som visas upp är en något subjektiv men ändå ganska verklig beskrivning om världen. 

Sist av allt hoppas jag att du och din grupp har på något sätt kul under de 3-5 timmar som scenariot tar att ta sig igenom. Glöm inte att lämna in en bedömningsmall heller…

Mvh Gustav Edman & ASF

Världen

Världen ser som bekant inte ut på det sätt som alla tror. Den politiska världsbild med USA och Bill Clinton som styrande över alla världens länder var en av de första du förkastade och mycket mer skulle följa på det.

För 10 500 år sedan landade tre stycken farkoster i närheten av det som skulle bli Kairo i Egypten. Ut ur skeppet trädde de 144 ljusvarelser som skulle sprida sig över världen och bilda den organisation som numera styr världen, Bayerns Illuminatus. Ljusvarelserna, som fortfarande saknar namn, kom från planeten Mu, 235956 ljusår härifrån. Deras uppgift är att styra universum och hämma den utveckling som till slut leder till att rymdfarten uppstår och krig mellan planeter börjar. Deras hemplanet förstördes nästan efter ett längre krig och efter det blev deras uppgift att föra ut freden över samtliga bebodda planeter. Ingen vet hur dessa ljusvarelser ser ut och ingen vet var de tog vägen efter att ha skapar Bayerns Illuminatus.

Illuminatus sitter spridda över världen och kontrollerar alla länder så att de så mycket som möjligt stannar på den teknologiska miljö de är på nu. De försöker även se till så att människorna inte upptäcker de gömda hemligheterna som finns runt om på jorden. Dessa hemligheter läcker ofta ut i samhället men misstas för att vara myter, som t.ex. Atlantis och den underjordiska civilisationen på Mars. Andra företeelser som är svåra att inte få att läcka ut, som till exempel smurfarnas hemliga tillhåll runt om på jorden, ser de till att skapa andra myter omkring. I smurfarnas fall blev de tragiskt nog förlöjligade i TV-serier under 1900-talet. 

För att hålla människorna på plats och få dem att inte tänka allt för mycket, ser Illuminatus till att skapa droger som minskar hjärnaktiviteten, som t.ex. Coca-Cola. Denna fördummande dryck är spridd över hela världen och är ett av Illuminatus främsta medel att sakta utvecklingen. Andra organisationer, så som de mystiska Rättfärdiga Äldre av Mu, som står i konstant strid med Bayerns Illuminatus, skapar motpoler till dem. Motpolen till Coca-Cola blev ju som alla vet Pepsi-cola, som i sin tur ökar intelligensen hos människorna. 

Genom att utnyttja olika individer som betyder något för människorna, kan de även på andra sätt förslava människan. Det kändaste exemplet på detta är Elvis som omedvetet lamslog hjärnorna på unga människor genom sin förföriska rock’n’roll och förstöde en hel generations hjärnor. När Elvis kom på detta, fejkade han sitt eget självmord och försvann med hjälp av någon av de otal organisationer som är emot Illuminatus. Ingen vet nu var han finns.

Andra kända personer som medvetet eller omedvetet förslavat människans intelligens är t.ex. Lenin, Helmut Kohl och Bill Gates.

Naturligtvis finns det ett otal fler frågor som skulle behöva besvaras. Varför hundratusentals människor rövas bort av tefatsformade farkoster och där opereras, varför människor som är bra på att laga skor är bra på att göra nycklar och varför utomjordingar alltid kraschar nära amerikanska militärbaser, men det blir allt för mycket att ta upp på så här liten plats. 

Bakgrund

Då det i mitten av 50-talet hade blivit Sveriges tur att upptas i Illuminatus imperium, bildades ett företag som skulle se till att Sveriges samtliga statliga organ och de största privata företagen stod under Illuminatus kontroll. Företaget döptes till Golden Bavaria och företaget kom in på marknaden under en täckmantel som glassproducent. På grund av grundarnas dåliga kunskaper i svenska blev namnet till slut GB Glace. 

Under 60- och 70-talet växte GB Glace kraftigt, både som vinstgivande företag och som maktfaktor. Glassen som företaget faktiskt hade börjat producera, blev en storsäljare. På grund av vissa nynazistiska fraktioner inom Illuminatus döptes deras kommande succé till en början till HH. När glassen först visades på Svenska Glassmässan visade det sig att namnet ansågs vara stötande och glassen döptes om till 88:an. 

Nu, efter över 40 år av infiltrering, svek och terror har Illuminatus tagit över större delen av svenskt näringsliv och svenska staten. 

Det här hade absolut ingenting med scenariot att göra så du kan skippa den delen. Det här har det däremot : 

Även SÄPO styrs av GB Glace och står under deras militära och monetära beskydd. På grund av den dåliga sommaren har GB Glace gjort stora ekonomiska förluster och bidragen till bland annat SÄPO har dragits in eller minskats kraftigt för att kompenserat alla osålda glassar. Efter ett flertal avslag från regeringen om ökade anslag har SÄPO nu tvingats söka andra vägar för att få bidrag. 

SÄPO har nu satt upp en plan för att trots allt få bidrag från regeringen. Syftet med operationerna som kommer göras inom kort är att skapa folkopinion mot att SÄPO, deras främsta skydd mot yttre angrepp, har så dåligt med pengar att de inte klarar sig. Den första delen i operationen är att låta ett gammalt skruttigt flygplan gå i backen med ett gäng SÄPO-agenter för att demonstrera att pengarna inte finns där för att få planen i trim. 

Det är här spelarna kommer in i bilden. De lyckligt utvalda SÄPO-agenterna Bill, Göran, Örjan och Bengt (som valts ut för att de inte har passande bakgrund, färdigheter, åsikter eller tro i den ordningen) sänds ut på ett påhittat uppdrag för att gå en säker död till mötes. Nästan säker i alla fall…

När en av idémakarna till projektet får reda på att de fyra agenterna hittats halvdöda i en helt annan flygplanskrasch inser alla att något gått snett. En krisgrupp sätts in och lösningen på problemet blir att försöka få spelarna att tro att de i själva verket störtade i Himalaya, där de störtade första gången, och sedan legat i koma. 

Här följer de händelser som våra fyra hjältar råkar ut för under tiden mellan de båda flygplanskrascherna. 

Handling

Säve flygfält

Det första anhalten där de fyra möts, är utanför en liten hangar på Säve flygfält strax utanför Göteborg. Dimman ligger tät över flygfältet och ett lätt duggregn har gjort marken glänsande svart. Utanför hangaren står planet som resan tar sin början i. De fyra anländer en efter en i taxibilar som stannat ca. en kilometer därifrån. Först kommer Göran, sedan Bill, efter honom Bengt och till sist Örjan. Flygplanet, en XX-X (hitta på något…), är ett av SÄPOs äldre medeldistansplan med plats för tjugo passagerare. Piloterna David och Lukas kommer efter ca. 10 minuter och hälsar dem välkomna och ursäktar om de är sena. 

Planet är inrett i härliga sjuttiotalsfärger, brunt, orange och beige och det är knappt ståhöjd. Längst fram (lämpligen) sitter cockpiten som skärmas av med en ståldörr och låses från insidan. Det finns ett kylskåp och en frys med förfriskningar, läskedrycker och nötter respektive djupfryst mat i. Ovanpå det andra kylskåpet står en mikrovågsugn hårt fastsatt i väggen där man kan värma maten under resans gång. Maten består av kyckling i currysås med ris och en liten låda sallad. Nötter är även gott att ha på. Även om väggarna verkar kraftigt inrökta, färgade mörkt nikotingula, så lyser en stor ”Rökning förbjuden”-skylt ovanför cockpitdörren. 

När spelarna gjort sig hemmastadda i planet och lagt in de större väskorna i bagageutrymmet längre bak i planet, så hörs det från högtalarna att säkerhetsbälten skall spännas på och att de skall vara redo för start. Motorerna hade börjat värmas upp redan innan de steg in i planet och starten går mjukt och lugnt. Efter ca. 20 minuter kommer andrepiloten ut och rapporterar hur resplanen ser ut. De kommer mellanlanda på mindre flygfält utanför Ankara, New Dehli och Chongqing i Kina för att slutligen komma fram till Yokohama. Under flygresan fram till Tibet får spelarna en liten chans att lära känna varandra lite och klaga över den usla kycklingen. 

Det första stoppet utanför Ankara går helt lugnt och flygresan fortsätter som förut. Spelarna kan gå ut och sträcka på sig i den trettiogradiga hettan utanför. Strax innan mellanlandningen i New Dehli, kommer andrepiloten, efter vissa problem ut genom cockpitdörren och säger att just den dörren har vissa problem. Han informerar dem om att de kommer vara tvungna att ha dörren låst under resan till Yokohama för att inte trycket skall falla i cockpiten vid en läcka eller skada. De landar utanför New Dehli och precis innan start säger andrepiloten till att de stänger dörren och de försvinner sedan ut genom en lucka i golvet på cockpiten, utan spelarnas vetskap. Planet går sedan på radiostyrning från New Dehli till Tibet. Om de försöker kommunicera med cockpiten så svarar de bara (genom radion) att dörren inte kan öppnas just nu. 

Litet flygplan, stora berg 
Efter ytterligare ett tag i planet börjar Himalayas bergtoppar torna upp sig mot horisonten. En timme senare har planet glidit in över de stora topparna som verkar ha varken slut eller början. Spelarna börjar märka att de flyger på en ovanligt låg höjd och det verkar nästan som om planet tappar höjd. Inget svar kommer från cockpiten och någon minut senare börjar planet komma farligt nära bergstopparna. Inga fallskärmar står att finna och dörren till cockpiten sitter fast oavsett vilka försök än spelarna gör. Efter en storslagen scen där planet till en början studsar på en bergstopp, sedan en till och efter det ytterligare en, så stannar det till slut. Planet är mirakulöst nog inte allt för illa tilltygat, förutom att vingarna är borta och en stor öppning finns nu i aktern istället för bagageutrymmet. Inne i planet upptäcker spelarna att de lever och kan, trots ett par blåmärken och fyra okammade frisyrer, ta sig ut. 

Väl ute inser de fyra att de hamnat på botten av en stor dal med höga bergskammar till alla sidor. Inte riktigt en dal, mer som en skål eller en kontaktlins. Ja, skålformad helt enkelt. Snön ligger gnistrande vit runt omkring dem och de kan se den långa ränna som planet skapade på vägen ned av skålens ena kanter. Den bakre delen av planet syns inte till och inte heller några piloter om någon är så smart att titta in i den demolerade cockpiten. Den enda vägen ut verkar vara den lägsta klippkanten, rakt motsatt den vägen de kom in, som inte är riktigt så hög och så brant som de andra. När spelarna har hämtat sig och försäkrat sig femton gånger om att det verkligen inte fanns några piloter i cockpiten, kan de börja vandra upp mot kanten. Det skulle bli ett väldigt snyggt vykort, fyra kostymklädda män pulsandes i snön mitt ute i ingenstans.  Nåväl, när de till slut kommer upp till kanten efter mycket stånkande och stönande, möter de en otrolig utsikt över Himalayas bergtoppar. Vita sockertoppar (bildligt talat) sträcker ut sig bortom horisonten och den fullkomligt överväldigande synen får nästan resan hit att vara mödan värd. Den otroliga synen har ändå någonting som inte riktigt stämmer. Det skulle kunna vara solens position, det skulle kunna vara att jag faktiskt inte vet om Himalaya är så här stort, men allra mest troligt är att det skulle kunna vara att synen blir något skymd av de 13 stycken neonbokstäverna som står felvända två meter framför dem. Mitt framför dem står dessa 3 meter höga bokstäver som mitt ute i vildmarken ståtligt proklamerar : REGRUB GNIK GIB, eller rättare sagt 

Big King Burger

Efter förvirring och tydning av den mystiska frasen, inser spelarna förhoppningsvis att textens innehåll är mer lättläsligt från andra hållet. På andra sidan bokstäverna gömmer sig ett tre meter högt stup. Nedanför stupet står ett tjugotal mystiska farkoster parkerade på vad som verkar vara en parkering i snön. När spelarna väl tagit sig ned från stupet, som i själva verket är slutet på taket av BKB, så står de utanför en snabbmats-hamburger-restaurang-á la- Mcdonalds. Allting stämmer perfekt. Stora glasfönster ger en bra insyn mot den ganska traditionellt byggda hamburgerrestaurangen, där stora (ja, allting är väldigt stort) skyltar ger erbjudanden om ”Rock’n Roll-meal” för bara 4$ och en extra-super-plus meny med megastor (i stället för jättestor) pommes frites och dricka för bara 1$ extra. Menyn utanför, som täcker hela den tre meter höga dörren, visar att man kan köpa allt ifrån jättestora hamburgare till dubbla ultrasupermaxstora hamburgare med extra ost. Pepsi-cola, som verkar vara det enda som erbjuds att dricka, finns i storlekarna extra stor till megaultraidiotiskt stor. 

När spelarna öppnar dörren till restaurangen möts de av ett högt tjatter från de hundratals gäster som sitter överallt. Istället för skrikande ungar som insett att livet har sina goda stunder, sitter en stor varieté av mystiska varelser, de flesta mycket feta. På bordet (ja, på bordet) närmast dörren kryllar det av runda pälsbollar som med glada tjut och skrik sätter i sig vad som verkar vara antingen ett helt lass av feta hamburgare, eller möjligtvis någon annan äcklig livsform. De tre borden bredvid upptas av en fet och allmänt osmaklig varelse som droppar av fett och som har svårt att hålla sig kvar på de sju stolar den sitter på. Ett berg av ännu fetare hamburgare ligger uppstaplat på borden denna vämjeliga varelse vräker i sig burgare efter burgare med en hastighet av ett femtiotal i minuten. På högra sidan av spelarna försöker en liten blå krabat med ett tjugotal armar och känselspröt suga i sig den enorma (bra mycket större än honom i alla fall) Pepsi-cola som står på bordet framför honom. Bredvid honom vältrar sig en mask klädd i frack, osv. osv. Sammanlagt ett hundratal av dessa otäcka varelser sitter runt om i restaurangen. 

Istället för de sedvanliga röda plastsofforna finns här rosa plyschsoffor och även de runda plåtborden går i en mörkare rosa. I stort sett ser allting ut som en sedvanlig billig hamburgeria, bortsett från att allt går i rosa och den alltid lika förslöande klassiska musiken är utbytt mot svängig 50-tals rock. Mitt i restaurangen går en lång gång fram till en bred kassa där ingen står i kö just nu. Bakom den enda kassaapparaten står en äldre man iförd vit kostym med glittrande stjärnformade paljetter och blänkande, om än något grånande, hår. När spelarna kommer närmare börjar de tycka att de känner igen honom på något vis. Förr eller senare utbrister någon : ”Vänta, är inte det där…”

Elvis

Med ett stort leende tar herr Presley emot herrarna och frågar med bred amerikansk accent vad de vill ha äta (ow waod skao nij hao gwabbar?). Vare sig de vill ha något att äta eller inte så har de nog en hel del frågor till Elvis. Han kan dra det mesta om sig själv och sin livshistoria men tycker att de själva borde ta reda på det om de frågar om något annat. Han försöker hela tiden pracka på dem varsin dubbel ultrasupermaxstor hamburgare och om de skulle gå med på det får de en 1500 grams hamburgare var. Den stora frågan är säkert hur de skall komma därifrån och Elvis lånar gärna ut sin bil om de behöver ta sig någonstans. 

Bilen står ute på parkeringen och är, inte direkt förvånansvärt, en rosa Cadillac. Elvis låser upp dörren för spelarna och förhoppningsvis kliver de in. Elvis ger någon av de fyra en 

Save-O-Matic och ber dem lämna den till Loket Ohlsson när de träffar honom, önskar dem en god färd och slänger sedan igen dörren. Bilen är inredd helt i vitt skinn och har allting som en bil skall ha. Nycklarna sitter i men problemet blir att ta sig ut. Parkeringsplatsen blockeras delvis av en åtta meter lång röd vespa med pyttesmå vingar på sidorna och faktumet att de står på ett fem kilometer högt berg utan några vägar därifrån gör det inte lättare. Elvis har försvunnit in och nu blockeras disken av 25 hungriga och håriga bestar som vägrar släppa någon före i kön. Ingen hjälp står att finna och det enda som återstår (förhoppningsvis… Tvinga dem till det annars) är att stänga alla dörrar (det hänger en skylt med texten ”Please close all doors before take-off” på backspegeln tillsammans med två vita och fluffiga tärningar) och vrida om nyckeln (varför inte lägga in en parentes här också, så att du inte kan läsa den här meningen alls). När nyckeln vrids om kommer inte det behagliga surret av en Cadillac av årgång –58 utan ett litet ”POING!” istället. Till en början tycks ingenting hända men sedan börjar landskapet utanför blekna bort och till slut blir allting mörkt. Mörkret ersätts av en suddig bild där man kan skymta någonting som rör sig någon meter framför. Det är fuktigt och de sköna bilsätena har ersatts av någonting mycket hårdare. Bilden framför ögonen på spelarna verkar inte klarna, men efter att ha tagit sig en titt runt omkring, så inser de att de sitter i en 

Duschkabin

Vitt kakel omger våra hjältar och det är tomt i det lilla, blöta rummet så när som på en kran med tillhörande slang med duschmunstycke. Den enda räddningen verkar vara ut genom duschdörren. När de kliver ut ur duschen kommer de in i ett stort badrum med bubbelpool, två duschar, två handfat och Bill Clinton. Presidenten ligger med ett stort leende i den skumfyllda jacuzzin och bredvid honom står ett glas champagne. Leendet byts snabbt ut mot fundersamhet när de fyra blöta, kostymklädda herrarna klampar ut från hans nylagade dusch. Presidentens första reaktion är : ”Jag lovar, de är inte kvar… De var färdiga med filmen.”. Orsaken till detta är att MiB alias KLF hade klampat ut från duschkabinen en timme tidigare för att leta efter ett gäng smurfar. Det vet naturligtvis inte spelarna och de lär inte få veta det så länge de inte utger sig för att vara kollegor med KLF. Presidenten frågar naturligtvis hur fasen de lyckades hamna i hans duschkabin, som är hans personliga transportör.

Hur än konversationen går, så råder Mr. President de fyra att ta hans personliga flyktväg om de vill komma osedda ut från Vita Huset, som de får förklarat att de befinner sig i. Orsaken till att de hamnade där var att Elvis hälsade på honom en vecka innan för att diskutera huruvida rock’n roll påverkade flygförmågan hos fåglar. En vecka tidigare hade en gam på 

10 000 meters höjd flugit in en av jetmotorerna på Rolling Stones privatflygplan, men det är en annan historia. Var var vi? Jo, flyktvägen. På presidentens kontor ber presidenten själv, nu iförd en handduk som han plockade på vägen upp från badet, de fyra att stiga in i garderoben som står bakom dörren till badrummet. I garderoben finns en lucka som visar sig dölja en rakt nedåtgående tunnel (ett rör alltså) med en stege fastsatt på sidan. Presidenten ger dem en fackla (ja, en standard DoD fackla som kostar 1 silvermynt och väger ½ BEP) och även han önskar dem lycka till. Han ber dem även ta en Dine-O-Matic och lämna den till Elvis nästa gång de träffar honom. De fyra äventyrarna stiger ned i tunneln som verkar gå ända ned till jordens mittpunkt. I själva verket går den bara tjugo meter rakt ned och de fyra hamnar i slutet/början av en väääldigt lång 

Gång

Ja, gång och gång, det är snarare en underjordisk väg. En stor, rund, cementerad tunnel sträcker sig vidare ut i vad som verkar vara oändligheten. Ljuset från facklan lyser även upp en svart limousin av äldre modell som står parkerad två meter bakom dem. Tunneln är ca. 3 meter bred och lite lägre i tak. Den tar slut bakom bilen. I förarsätet på limousinen sitter ett skelett endast ifört en mycket maläten kostym och en limousinförarhatt (du vet vad jag menar). Limousinen, som verkar vara från mitten av 60-talet, har svart skinnklädsel och den luktar precis som nya bilar brukar göra. Om de skulle få för sig att titta i bakluckan ligger det en färdigpackad resväska med en blå, en beige och tre svarta kostymer samt en svart smoking. 

Efter de har satt sig i bilen och gjort sig hemmastadda, kanske tagit något ur baren (vilket kommer göra dem magsjuka inom 12T7 timmar och som smakar helt för jävligt) så är det dags att åka. När strålkastarna slås på ser de ett hundratal meter in i tunneln. Även om bilen verkar gammal spinner den som en katt då nyckeln som sitter i låset vrids runt. Tunneln fortsätter i 7 mil till dess att de kommer fram till en rondell mitt i tunneln. Mitt i rondellen står en Coca-Colaautomat och precis som i en vanlig rondell finns det fyra vägar därifrån, inklusive den de kom ifrån. Alla tunnlar därifrån sträcker sig ca. 1 mil till och slutar i en vägg med en stege som går upp genom ett hål, precis som den de kom ned genom. Den vänstra gången leder till en övergiven rymdstation i omloppsbanan runt Månen, den högra upp i Charles Mansons cell. Förhoppningsvis väljer de inte att stanna där, utan tar den tredje gången, mittengången och hamnar då på en 

Äng

Genom en gammaldags brunn med spann, vev och hela köret kommer de fyra upp på en underbar blomsteräng där solen håller gå ned bakom ett par kullar lite längre bort. Runt om dem betar ett trettiotal kor och i slutet av en liten upptrampad stig ligger ett äldre trähus. När alla fyra kommit upp och konstaterat att det är korna som är på ängen (!), så börjar de antagligen ta sig mot huset. Det är ca. 500 meter bort till huset och normalt sett skulle detta bara ta runt 3 min att gå. Vad som händer istället för att de kommer bort till huset är att korna börjar röra på sig mot dem. Till en början går de ganska lugnt men allt eftersom spelarna börjar närma sig huset kommer de närmare allt snabbare. Till slut befinner sig spelarna i en ring av ett tjugotal råmande kor som mäter ungefär 5 m i diameter (ringen alltså, inte korna). Försöker spelarna flytta på sig så blir de genast tillbakaputtade av korna (försök ta dig förbi en ko om du kan). Efter en minuts råmande går korna över till en mässande sång där alla råmar i takt. 

Genom ringens ena kant kommer sedan en ko som verkar vara den största kon i flocken. Med en majestätisk och lugn takt strövar den fram mot de fyra vettskrämda och numera mycket konfunderade agenterna. När kon står mitt framför de fyra börjar den med att titta över dess högra axel, för att kunna se över de andra korna och försäkra sig om att det inte finns någon annan på ängen. Efter detta gör den samma sak åt andra hållet. När Rosa Ur-Kon, som kossan heter, har försäkrat sig om att det inte finns någon annan än kor och rollspelare på ängen så tittar hon spelarna i ögonen en efter en. Sedan hörs en mörk men moderlig stämma från kons läppar : 

”Jag är Rosa Ur-Kon, den äldsta av alla kor på Jorden, länken till Det Eviga Mu. Vad kan jag kalla Er?”

Efter garv/öööh-ande/etc. så hostar förhoppningsvis spelarna upp sina namn. 

”Var hälsade vänner. Vi är Kornas Råd och som ni märker kan vi alla prata. Vi kor har funnits på jorden längre än människorna och det är ni som talar vårt språk och inte tvärtom. Vi vet att ni har många frågor till oss och lag lovar att vi kan svara på dem alla. Men innan det måste ni lösa ett problem åt oss, som gäckat Rådet i många månader. Vi ber ödmjukast om Er hjälp.”

Om inte spelarna är helt dumma i huvudet så säger de att de kan det eller att de åtminstone kan försöka. När det svaret kommer så hörs en lättnadens suck från alla kor och Rosa säger : 

”Kan ni sätta på TV:n? Det är så jävla tråkigt här uppe.”

Rosa pekar sedan med ena klöven mot huset. När spelarna (jag vägrar säga OM) har tagit på sig det ärofyllda uppdraget så går de med samtliga kor bakom sig bort mot huset. Dörren står öppen och inne i vardagsrummet som ligger precis till vänster om entrén ser de en storbilds-TV som man kan titta på genom de stora fönstren som vetter ut mot ängen. När TV:n slås på jublar korna utanför och när spelarna kommer ut igen sitter alla (ja, sitter på baken) och dricker Heineken och ser på amerikansk fotboll. Rosa, som stod en liten bit bort, kommer fram till dem igen och tackar dem : 

”Jag tackar er för den stora tjänst ni gjort oss. Vi kan tyvärr inte erbjuda något speciellt åt Er förutom Heineken och chips, men alla är tacksamma för vad ni gjort. Vad vi kan ge Er är den här”

Rosa lyfter upp hakan och drar ned ett blixtlås som suttit dolt under pälsen innan. Blixtlåset går halvvägs ned till magen och där stoppar hon in ena benet för att sedan lyfta ut en liten manick ur innerfickan på pälsen. 

”Denna sändare kan hjälpa Er då ni någon gång hamnar i svår knipa. När ni trycker på knappen sänds en signal ut som leder till De Rättfärdiga Äldre av Mu. Dessa kan hjälpa Er i vilken situation ni än befinner Er.”

Hon räcker manicken till dem och drar upp blixtlåset igen. Manicken består av en liten svart låda 1x1x0.3 dm stor som det enbart finns en stor knapp på framsidan formad som en klöve (eller vad fan det nu heter, alltså kornas fötter) som är nästan lika stor som hela lådan. 

”Använd endast denna i yttersta nödfall och bara om ni verkligen behöver det. Nu får ni ursäkta mig och mina vänner. Inne i huset finns bäddar och mat som ni kan använda, så kan vi ta alla frågor i morgon. God natt. ”

Rosa går iväg och spelarna går förhoppningsvis in i 

Huset

Har du tur så undersöker inte spelarna huset i en timme men har du otur så får du improvisera. Det finns ingen väg från huset och de ser ingenting på flera mils avstånd. Det enda som syns är stora ängar och några träd. I huset finns kök, vardagsrum, två sovrum, två badrum, en bastu, ett stort arbetsrum och en helt tom vind. Samtliga lådor och skåp i hela huset är tomma förutom att det ligger ett gäng amerikanska porrtidningar från 1995 i en skrivbordslåda i ett av sovrummen. Frysen är dock mycket välsorterad och de kan köra allt ifrån rysk kaviar till färdiga hamburgare i micron i köket. Om de skulle få för sig att ranta runt i huset kan du poängtera att spelarna är VÄLDIGT trötta och att de HEMSKT gärna vill gå och lägga sig. Det finns två sängar i varje sovrum och där går de förhoppningsvis och lägger sig. Där sover de gott ända till dess att de väcks klockan fyra på natten av ett 

Ljus

Genom alla fönster i hela huset lyser ett enormt starkt ljus när spelarna vaknar. Yrvakna stapplar de ut (troligtvis) och får se ett enormt rymdskepp sväva ovanför huset. Ljuset gör att de inte kan urskilja någonting annat än att skeppet är runt och ett hundratal meter i diameter. Helt plötsligt känner de fyra att de lyfts upp av någon okänd kraft och vidare upp mot skeppet. Sedan blir allt svart. När de vaknar upp senare, omtöcknade och förvirrade, ser de att de numera befinner sig i en 

Skog

Återigen är spelarna lite groggy och börjar fundera var de befinner sig (förutom i en skog då). Fåglarnas kvitter låter som Jimi Hendrix i högform i spelarnas dunkande huvud och solens strålar skär i ögonen. Efter de har rest sig upp kommer de en efter en på att de har ett 3 cm långt ärr i nacken (viktigt!) och det verkar helt klart som om det kan vara orsaken till ärret som är orsaken till deras huvudvärk. En av spelarna märker också att han i handen håller en mystisk UFO-grej. 

När de hämtat sig kan de börja följa den stig som de ligger precis bredvid som verkar leda ut mot öppnare marker. Skogen är precis som i gamla hederliga riddarfilmer där solen strilar ned bland trädkronorna och mjukt grönskande gräs växer längs marken mellan träden. Allting ger ett mycket tryggt intryck och spelarna känner sig ovanligt väl till mods trots huvudvärk och andra tecken på baksmälla. 

Efter ett tag ser det ut som skogen börjar öppna sig och längre bort i en glänta kan de skymta små hus mellan träden. Några steg längre fram går de förbi en lite större buske där röda bär växer och frodas. Utan förvarning ger busken ifrån sig en ljudlig ”RAAAAP!!!” som åtföljs att ett lätt smackande och sedan tysta men ändå hörbara snarkningar. Eftersom buskar med röda bär inte brukar rapa och snarka så borde de fyra agenterna (som numera borde vara iförda enbart kalsonger om de inte tänkte på att klä på sig när UFO:t kom och tog dem) undersöka saken närmare. Det visar sig när spelarna tittar bakom busken att där ligger en nerspydd och aspackad

Smurf

Bakom en buske ligger en smurf i röd luva och fullkomligt stinker av sprit. Han ger ifrån sig en rapning eller en spya då och då och verkar inte vara vid medvetande alls när spelarna är i närheten. Det är naturligtvis Gammelsmurf som supit till som vanligt och nu ligger och sover ruset av sig i skogen. Lite längre fram på stigen sitter skylt som det står ”Smurfbyn” på och är de inte allt för korkade så tar de med Gammelsmurf i en ficka eller under armen. Se också till att de tar med sig den lilla flaskan med sprit (som ser exakt ut som en souvenirflaska). Om de inte gör det kan du upplysa dem om att flaskan inte skulle gå att ta om den inte skulle användas till något senare. 

Några hundra meter fram kommer de till en glänta där en smurfbyn breder ut sig på dryga kvadratkilometern och det är fullt med liv och rörelse. De små vita husen med röda tak ser ut som jättelika svampar och de får akta sig för att inte snubbla på dem. När den närmaste smurfen får syn på Gammelsmurf, ropar han ut till några andra smurfer att några smurfer har hittat Gammelsmurf. Tre smurfer, bland annat Akutläkarsmurf, rusar fram till de fyra för att se om Gammelsmurf har klarat sig. De bär iväg honom till ett hus längre bort och kommer inte ut över huvud taget mer under tiden då spelarna är i smurfbyn. 

Smurfen som blev kvar, Musiksmurf, sjunger frågandes ackompanjerad av en ostämd elgitarr om vilka de fyra är och var de smurfar där. Smurfar dem några smurfar och var ifrån de smurfar och hur de smurfat hit. Han kan smurfa de fyra att vägen ut genom smurfbyn smurfar på andra sidan smurfbyn, in i det smurfiga berget genom en smurf som leder dem ut. Efter detta smurfar han iväg och lämnar de fyra stående kvar ensamma. 

De fyra smurfar troligtvis igenom smurfbyn och kommer smurfa smurftals smurfer på vägen genom byn. De ser HD-smurf gasa med sin HD, de hör stön inifrån ett rosa smurfhus med en liten skylt på dörren som det står upptaget på. Ja, de upptäcker att smurfbyn har blivit helt klart mer 90-tal, trots att det inte regnar, och att smurferna har anpassat sig till ett liv i dagens samhälle. Gargamel har flyttat till Bryssel och arbetar som lobbyist för Amnesty, Azrael gör kattmatsreklam och många smurfer har flyttat ut i världen för att söka lycka där. 

När de traskat igenom smurfbyn, som tar dryga fem minuter, fortsätter stigen på andra sidan. Efter ytterligare någon minut hittar de en liten grön skylt som säger ”Ut ur smurfskogen” och pekar på en liten stig in i skogen. Där hittar de mycket riktigt ett stort berg, ca. 5 meter högt, där en två meter hög tunnel leder in. 

I tunneln är det kolsvart men facklan de har kan lysa upp en hel del. Tunneln sluttar lätt nedåt och fukt dryper längs med väggarna och bildar ett mjukt slemlager på marken. Tunneln fortsätter i en kilometer till dess att en stege dyker upp på höger sida. Det är en metallstege som leder upp till en lucka i taken några meter längre upp. Efter stegen delar sig tunneln i en tre nya vägar som efter det kommer dela sig massor av gånger till. Förhoppningsvis är de smarta att klättra upp för stegen, öppna den runda metalluckan och slå huvudet i undersidan på en 

Bil

Det verkar för spelarna som om de precis krupit upp genom ett brunnslock i en storstad där en bil står parkerad. I själva verket är det inte alla så, utan det är en skåpbil, eller ännu rättare sagt en polispiquet. Bilar tutar och tjattrande gamla damer som är ute och shoppar hörs från trottoaren som de kan skymta på ena sidan bilen. På motsatta sidan av bilen ser de åtta fötter som tillhör hälften så många poliser. Dessa fyra poliser står för tillfället och äter donuts, dricker kaffe och på annat sätt bevakar staden Hamburg som de arbetar och bor i. 

Det finns inget annat sätt att ta sig upp genom brunnslocket än att ropa på hjälp. När spelarna ropat lite tittar fyra arga huvuden ned under bilen och rynkar på pannan. Efter ett litet tag brummar bilen igång och rullar bort en bit och spelarna kan klättra upp. Poliserna är inge vidare på engelska och när de fyra smutsiga, halvnakna, svenska och illaluktande krakarna som just krupit upp genom avloppet försökt ett tag med att förklara hur läget är blir de snabbt och brutalt invräkta i bilen. Inga försök till att förklara situationen hjälper (”Jag lovar! Vi är SÄPO-agenter och har just varit och hälsat på smurfarna!) och flyktförsök o. dyl. avvärjs med batonger och pistolhot. 

En snabb och skumpig bilfärd där spelarna ligger på golvet avslutas med att de släpas ut och slängs in i en rutten, illaluktande och allmänt äcklig

Cell

För ovanlighetens skull ligger våra kära slamkrypare på hårt underlag där de inte vet var de befinner sig och till på köpet mår dåligt. Men här börjar Sierra On-Line delen av scenariot. 

Spelarna befinner sig i en låst cell. Cellen består av en brits, en så kallad toalett och fyra betongväggar och ett liknande betongtak. På väggarna står klotter som ”Kilroy was here”, ”I lav Mum” och ”LTS”. Cell dörren leder ut i en korridor utanför och de kan höra andra fångar snarka, skrika och rapa från celler på andra ställen i korridoren. Alla ligger dock på samma sida så de kan inte kommunicera med någon, varken i teckenspråk eller i tal (Schwedisch, jaa? Cneckebrod, jaa?). 

När de tagit sig ut ur cellen kommer de ut i en lång korridor där den kommer en fet polisman joggandes så gott han kan. När de kommit förbi honom kommer de ut i ena kanten på en stor polisstation med ett hundratal poliser som dricker kaffe. Vid en stol sitter en alkis som har fyra par solglasögon på sig. När de fått dem av honom kan de gå ut genom polisstationen. På utsidan träffar de Mick Jagger som frågar dem om de har eld till hans cigarett. De tänder den och får hundra dollar. På utsidan står en taxi som de kan ta till flygplatsen eller tågstationen om de inte vågar flyga. 

Hela idén med denna del är att de på rätt sätt skall använda sakerna som de samlat på sig under färden. Om de inte gör på rätt sätt så dör de. Om spelarna är smarta använder de Ko-sändaren och tillkallar MiB. Är de lite mindre smarta så save:ar de innan och kan göra flera försök. Den rätta lösningen är : 

1. UFO-grejen skall användas för att få upp celldörren

2. Dine-O-Maticen skall användas till att ges till den plufsiga vakt som kommer springande i korridoren när de kommer ut. Han kommer då låta dem gå. 

3. Smurfspriten skall användas genom att ge den till alkisen för att få hans solglasögon. 

4. Solglasögonen skall användas till att ta sig osedd ut genom polisstationen.

5. Facklan skall användas till att tända Mick Jaggers cigarett och de får då $100. 

6. Pengarna skall användas till för att betala taxin till flygplatsen/tågstationen. 

Om de skulle dö av någon anledning, kan du helt enkelt läsa upp texterna till respektive alternativ utan några omskrivningar och sedan gå till nästa steg. Det är inte värt mödan att gå igenom en hel rättsprocess bara för att döda en spelargrupp. Kör på bara.

Alternativen som kan göra att spelarna dör är : 

Om de använder UFO-grejen på : 
Vakten : Han tappar byxorna på grund av att skärpet går sönder och skriker ”Schändung!!!” (våldtäkt). Spelarna blir dömda för våldtäkt på polisman och satta i elektriska stolen. 


Alkisen : Hans pacemaker går sönder och de blir dömda för mord och satta i stolen. 


Polisstationen :  En 300 kg tung adrenalingalen våldsmans handbojor går sönder och han går lös på de fyra. Spelarna blir köttfärs. 


Mick Jagger : 


Taxin : Taxin sprängs. 

Om de använder Dine-O-Maticen på : 
Dörren : Ja… Försök. 

Alkisen : Han utropar ”DONUTS” och spelarna blir översprungna av 100 hungriga tyska poliser. 

Polisstationen : Se ovan. 

Mick Jagger : Han utropar ”Hey, DONUTS man!” och spelarna blir tillsammans med Mick överkörda av femton polisbilar. 

Taxin : Han äter inte donuts, pga. religiösa skäl och vägrar släppa ut dem innan de erkänner sig underställda Mohammed. Då får de gå ut och ta en annan taxi där även den chauffören är muslim. 

Om de använder Smurfspriten på : 
Dörren : Flaskan går sönder eller tar slut och de blir ihjälslagna av en rabiat alkis på utvägen. 


Vakten : De blir anklagade för knarksmuggling och efter rättegång sätts alla i elektriska stolen och dör. 


Polisstationen : Flaskan går sönder, fattar eld på Mick Jaggers fimp som han just slängt in på stationen och alla blir innebrända. 

Om de använder Facklan på : 
Allt utom Mick Jagger : De blir innebrända i cellen/korridoren/polisstationen/taxin. 

Om de använder Solglasögonen på : 
Mick Jagger : Han har redan ett par. 

Taxin : Chauffören missar en avtagsväg under en Stevie Wonder-låt och kör utför ett stup.

Om de använder ingenting på : 
Dörren : De sitter kvar i cellen och dör av svält. 

Vakten : Han ropar på förstärkning efter ett tag och spelarna blir utsatta för polisbrutalitet och dör. 

Alkisen : Han kräks på dem men gör i övrigt inget annat. 

Polisstationen : De blir gripna och släpade till cellen. 

Mick Jagger : Han tar deras solglasögon och de blir upptäckta av poliserna utanför (se ovan). 

Taxin : De blir först hotade och sedan skjutna med ett hagelgevär. De dör naturligtvis här med. 

Om de inte är smarta alls så får de helt enkelt 

Dö 

(Hoppa över denna och följande del om de inte dör.) 

Om de skulle explodera, brinna upp eller bli ihjälslagna etc. så dör de helt enkelt. Vad de ser då är att alla fyra går tillsammans i en tunnel där ett ljus kan ses i slutet av den. Det finns ingen återvändo eftersom tunneln bara blir mörkare ju längre bort från ljuset de kommer och till slut omges de av totalt mörker om de skulle försöka sig på ta sig tillbaks. De får helt enkelt gå mot ljuset, som till slut visar sig vara en upplyst dörr. Dörren är över 3 meter hög och ovanför den sitter ett flertal halogenlampor som lyser spelarna rätt i ögonen. 

När spelarna öppnar dörren kommer de komma in i en relativt stor sal, runt 20x20 meter där ett femtiotal människor sitter utspridda vid vita träbord i par om två eller tre. Längst bort i salen sitter Leif ”Loket” Ohlsson i en stor fåtölj som står framför lådor, snurrande hjul och allt som hör Bingolotto till. 

När han får syn på spelarna (alltså rollspelarna, inte bingospelarna) ropar han glatt ut : 

”Här kommer våra gäster! En stor applåd för dem, välkomna fram och sätt Er i soffan!”

Folket runt omkring börjar frenetiskt klappa i händerna och mellan borden kan de fyra ta sig fram till en stor vit skinnsoffa avsedd för fyra. Loket fortsätter : 
”De’ va’ la’ roligt att komma hit?! Var e’ ni ifrån? Göteborg! De’ va’ la’ härligt att höra! Ni kommer precis i tid för att öppna Era lådor! Vem vill börja?”

Den som är modig nog att börja får genast höra mer av Lokets tjat : 

”Du e’ väl gaisare va’? Eller ÖIS kanske? Vad vill du ha för nummer? Just nu finns det nummer 1,5,12 och 14 du kan välja mellan, vilken blir det?”

Spelaren väljer nummer… Beroende på vilken låda spelarna väljer får de olika saker. Loket fortsätter som vanligt och säger ”De’ va’ la’ roligt/härligt/gôtt” efter varje låda och säger sedan vad det innebär.  

1. Spökhjulet : Personen som får det kommer bli ett spöke för resten av sitt liv och får då spela på hjulet om var de skall hamna. Han och Loket går bort och snurrar hjulet. Efter mycket spänning kommer hjulet stanna och Loket utropar : ”Fredrikshamn! De’ va’ la’ roligt! Då kan du ta båten över till Götet då och då och se vad som händer där!”. 

5. Himlen : Spelaren vinner ett liv efter döden i himlen som vanligt… MEN! Han får också en två veckors semester i Nirvana för två personer. ”De’ va’ la’ härligt!”
12. Bingohimlen : Spelaren vinner ett liv efter döden som gäst på Bingolotto. ”Deee’ va’ la’ rrrroligt!”

15. Återfödelse : Spelaren vinner ett nytt liv och får spela på ett annat hjul som bestämmer i vilken samhällsklass man hamnar. När hjulet har snurrat färdigt visar det sig att han kommer hamna i ett socialdemokratiskt svenskt hem. ”De’ va’ la’ gôtt!”
När alla har valt sina nummer ropar Loket ut : 

”Jaaa, det va’ allt från oss här i bingohimlen idag men jag hoppas att vi syns här i nästa liv. Tack för oss säger vi och lämnar över till Helvetet igen.”

Alla reser sig upp från och börjar gå mot den stora utgången som det står ”SPÅRVAGNAR” ovanför. Loket försvann på något mystiskt sätt och det är bara de fyra som sitter kvar i sin soffa. De börjar väl förhoppningsvis att gå mot utgången efter en efter-livet diskussion. Precis innan de når utgången ser de en liten skylt med NÖD-UT lysa borta i ett hörn. Om inte spelarna har lust att dö kan de med fördel ta den dörren. 

Nödutgången visar sig vara en liten smal dörr med skylten ”NER” på. Om de öppnar dörren kommer de titta rakt ut i en blå sfär och se moln dansa runt nedanför. Enda sättet att klara sig (ja, de har ju inte så mycket att förlora…) är att handlöst slänga sig ut. Gör de det får de en klart behaglig flygfärd nedåt molnen och de får några sekunder på sig och tänka igenom sin död. När molnen börjar komma blir det till slut mörkare och efter bara några sekunder är det helt

Svart

Till skillnad från alla andra gånger som spelarna har vaknat upp, mått dåligt och inte vetat var de befunnit sig så är det till på köpet mörkt denna gången också. Våra fyra före-detta-döda-men-nu-återuppstådda-hjältar ligger återigen på hårt underlag och vet inte var de är. Om någon försöker kommunicera med de andra så kommer de bara höra ett mummel så länge personen inte skriker. Så när de har skrikit färdigt och ingen blivit klokare på det, hittar någon av dem ett blixtlås i vad de nu har kommit på är en säck som de ligger i. Alla ligger i varsin säck på golvet i en ambulans. Utanför hör de beroende på hur de dog olika ljud när de öppnar säckarna. Om de dog i en brand hör de polissirener och brandbilar, dog de i en explosion hör de brandbilar och polissirener, dog de i en bilolycka hör de polissirener och ambulanser, dog de i… Ja, du förstår. 

När de krupit upp ur sina liksäckar kan de ta sig ut på ungefär samma ställe som där de dog (dvs. antingen utanför polisstationen eller flygplatsen/tågstationen). Har de inte fått några pengar, står Mick Jagger snällt och tittar på utanför polisstationen. När de kommit underfund med var de är dröjer det nog inte länge innan de funderar på att 

Åka

Varken flygplatser eller tågstationer är särskilt roliga så jag skippar helt enkelt beskrivningarna. De köper biljetter på kontokort, går eventuellt igenom säkerhetskontroller (flygplan), sätter sig i fordonet och lyfter/rullar iväg. 

Om de tar flygplan : Direkt efter start verkar allt normalt. De har hamnat på ett mindre plan och det är förutom dem bara ett 20-tal passagerare som alla skall till Göteborg. Drinkar serveras (de kan behöva ett par) och de får lite tid att prata igenom saker och ting som hänt. När kaptenen efter ca. 30 minuters flygfärd varnar för luftgropar blir de kanske lite skraja men allt verkar lugnt trots att planet skumpar lite grann. 

Några minuter efter det släcks plötsligt alla lampor i planet och de hör en desperat kapten skrika genom högtalarsystemet, även om de inte direkt hör vad han säger. Planet börjar vingla och skaka och om någon tittar ut kan de se att det brinner i samtliga motorer. Orsaken till detta är att flygplansbränslet blev helt felblandat innan start tack vare en viss teknikers fördummande marijuanarökande på flygplatsen. De hela går väldigt snabbt och efter en minuts kaos slår planet i backen med en enorm smäll. 

Om de tar tåget :  Tåget rullar som vanligt ut från Hamburgs station och de får chans att beundra alla vackra industriområden som sträcker ut sig runt staden. Tåget är ett snabbtåg á la X2000 och de sitter i en egen kupé i första klass. Tåget når efter ca. 10 min. fram till en tunnel och ljuset utanför försvinner. Efter det kommer ett högt skrikande ljud som av tåghjul i ett desperat försök att stanna som åtföljs av en smäll. Oavsett vilket transportmedel de tog borde det i alla fall bli 

Svart igen

En av spelarna vaknar upp då en hand med en stark lampa lyser in i ögonen på honom och som snabbt dras bort då han vaknar upp. Handen visar sig tillhöra en sjuksköterska som tittar glatt på patienten i sin säng då han vaknar till liv. Syster Ann-Britt kan berätta för personen som vaknade upp att de har varit med om en flygolycka i Tibet och därifrån skickats med plan till Carlanderska Sjukhuset i Göteborg där de befinner sig nu. De har alla legat i koma i nästan två veckor och att han är den första som vaknar upp. De har mirakulöst nog klarat sig utan bestående men och han kan efter några kontroller åka hem igen. Hon kan också beklaga att hon inte kan säga när och om de andra vaknar upp. Därefter frågar hon om det är något han vill ha och lämnar sedan rummet för att lämna honom i fred eller hämta det han bad om. 

Strax efter det vaknar nästa person upp och efter hand, med ca. 3 min mellanrum vaknar de andra två upp. Då kan de sitta och prata om vad som har hänt och fråga sig själva några gånger om de bara har drömt samma dröm. Låt dem prata lite och när samtalsämnet eller tiden för scenariot börjar ta slut, kan du låta någon upptäcka sitt lilla är i nacken från UFO:t om de inte själva kommit på att kolla. Efter det blir det väl säkert lite mer tjöt. 

Hela scenariot kommer avslutas antingen med att de traskar ut genom dörren : 

”Slam! Dörren går igen bakom de fyra. Utanför hörs ett skrik och sedan blir allt tyst… Vad som hände där utanför kan jag inte säga. Vi kan ju inte berätta allt om vad som händer i den verkliga världen. Då finns det ju inga överraskningar kvar.”

Alternativt får de någon helvrickad idé och det brukar oftast sluta med att de blir övermannade av sjukhuspersonalen och nedsövda. : 

”De fyra somnade sakta in i en tung sömn och drömde om smurfar, kor och utomjordingar. Om de vaknade på ett hårt golv någon annan stans, där de inte visste var de var, är en annan historia. Vi kan ju inte berätta allt om vad som händer i den verkliga världen. Då finns det ju inga överraskningar kvar.”

Slut

Ja, då var det slut. Ge spelarna bedömningsmall och fyll själv i en SL-mall och stoppa i ASF-facket. Smurf på dig. 

Prylar

Under tiden de fyra miserabla agenterna är ute och struttar runt i världen kommer de hitta och få ett gäng olika prylar som blinkar, lyser och gör livet surt för dig som spelledare. Dessa prylar kommer presenteras i tur och ordning beroende på när de hittas. 

Save-O-Matic

Denna lilla apparat är saken som kan förstöra eller rädda ett helt scenario. Apparaten ser inte mycket ut för världen då man först tittar på dem, men de som spelat lite dataspel i sin ungdom förstår nog snart vad den är till för. I stort sett är det en liten aluminiumplatta med formaten 14*5*0,4 cm där den främre delen till största delen upptas av två runda knappar och en LCD-display där ordet READY normalt sett står. 

Under knapparna finns en liten text som lyder ”Save” respektive ”Restore”. Vid ett tryck på ”Save”, fryses hela världen i ett blått sken i någon tusendels sekund och den lilla manicken läser av den superdefinitiva jordkoden från Illuminatus huvuddator i Schweiz. Denna kod har registrerat samtliga atomers position och fart på jorden. Genom att sedan trycka på ”Restore” skickar den lilla Save-O-Maticen en signal som ställer tillbaks den superdefinitiva jordkoden till föregående läge och på så sätt återställer världen som den såg ut då. Den som tryckte på knappen och de närmsta inom 1 meters radie klarar sig dock undan minnesförlusten och kan gladeligen testa olika metoder utan att riskera att vara illa ute. Efter varje knapptryckning kommer en text med OK upp i displayen för att visa att den registrerat eller utfört något. 

Utan några större funderingar kan du själv komma på att den här lilla manicken kan orsaka speltekniska problem. Missbruk av apparaten kan leda till en mystisk händelseutveckling och detta är inte bra. Det enklaste sättet är att utnyttja de små fel som lätt kan uppstå om man ändrar om i världens molekyluppsättning. Saker och ting kan hamna på helt fel ställen om man fifflar för mycket med apparaten. Avtryckaren på en pistol försvinner, en stol ersätts med en pingvin, spelarna kan hamna uppochned där de stod förra gången osv. osv. Det bör i alla fall ge dem en vink om att värre saker kan hända om de fortsätter. Låt spelarna börja tappa kroppsdelar eller något annars. 

Orsaken till att den superdefinitiva koden överhuvudtaget finns och att det finns möjlighet att ändra den är ytterligare ett av Illuminatus trick. Genom att sprida rykten att den fanns lyckades man få motståndare till dem att utveckla små maskiner som kunde ändra koden om något skulle gå snett. På detta sätt kan man få tiden att gå lite saktare varje år eftersom det bara är på jorden som molekyluppsättningen ändras. Det är därför vi har skottår vart fjärde år. 

Fackla

Ja, nästan precis som det låter. En standard DoD-fackla men den lilla egenskapen att den med fördel kan stoppas tänd innanför kavajen för att användas vid ett senare tillfälle. 

Pris : 1 silvermynt

Vikt : ½ BEP

Dine-O-Matic

Trots enorma protester från snabbmatskedjor galaxen över lyckades företaget Micromat lansera denna revolutionerande produkt för ett hundratal år sedan i Vintergatan. Genom att högeffektivt komprimera ingridienserna i en viss maträtt och spara dem i tryckbehållare kunde mat framställas snabbare än någonsin förut. Genom att interpolera ut maträtten i en fyrdelad materialiseringskammare bla bla tekniska detaljer bla bla ordbajs bla bla osv. 

Resultatet blev en maskin som ser ut som en fyrkantig glaslåda (vilket det faktiskt är) som vilar på tre stycken trycktuber. Maskinen är med både behållare och låda ungefär lika stor som en McDonalds Happy Meal-kartong. Genom att trycka på maskinens enda knapp materialiseras på mindre än tre sekunder en maträtt i glaslådan som är både smakrik och mättande. 

I spelarnas fall har de fått tag på en Don-U-Matic, dvs. en Dine-O-Matic vars specialitet är att tillverka donuts. Tuberna är tillhälften tömda men räcker till 143½ donuts till.

Ko-sändaren

Ko-grjejen de får av Rosa är kort och gott en liten svart låda i med måtten 11*11*2 cm som har en lätt utstående knapp på framsidan formad som en klöve. Knappen tar upp största delen av framsidan på manicken och är till skillnad från lådan grå. Hela sändaren verkar vara gjord i något billigt plastmaterial (vilket också är fallet) och den ser inte ut så mycket för välden. Men genom ett lätt tryck på knappen visar maskinen sin fulla kapacitet. För att veta vad som händer då, gå till nästa kapitel – MiB. 

Mystisk UFO-grej

Från början utvecklad av amerikanska försvaret för att få UFOn att störta men senare stulen och patenterad av dess offer. Under spelarnas färd som försökspatienter i ett rymdskepp ägt av invånare från planeten Trafalmadore, lyckades någon sno åt sig den här och orsaka så mycket problem för tralfamadorianerna och dess skepp, att de släppte av dem på första bästa ställe de kunde hitta. 

Den mystiska UFO-grejen ser ut som en mindre modell av en fjärrkontroll som styr små radiostyrda leksaksbilar. Själva apparaten är en liten låda, 6*4*1 cm stor, med en halvmeter lång vajande antenn på ena kortsidan. Mitt på framsidan sitter en liten röd knapp, vilken är enda orsaken till att man kan skilja på fram- och baksida på manicken. 

Ett lätt tryck på den röda knappen kommer snabbt att frambringa en hyperpolariserad alfamagnetronstråle (fräck teknisk detalj) som endopolariserar det första metall föremål som kommer i vägen för strålen. Med andra ord : Peka på en sak av metall, tryck på knappen och saken går sönder. Den splittras inte i atomer eller något annat fräckt, utan går helt enkelt sönder. Avtryckaren på en pistol går av, en bil vägrar starta på grund av att ett tändstift sönder, en ficklampa vägrar lysa osv. osv. 

Smurfspriten

Smurfarna har alltid varit kända i hela galaxen för deras tåliga magar och mången smurf har tjänat grova pengar på att sälja falska preparat som påståtts hjälpa svagmagade till ett bättree liv. Den sprit som smurfarna hällt i sig i stora mängder under senare år har därför inte blivit någon större exportsuccé eftersom det bara är smurfarna som klarar av att dricka den. Smurf är spriten som för strohrom från Österrikes mörkaste skogar att kännas som mineralvatten. För en normal människa räcker en droppe på tungan för en helkväll och i större mängdr än så är drycken direkt dödlig. Om den används på rätt sätt kan den däremot göra en utslagen alkis glad livet ut. 

Solglasögon

Ett av vetenskapens få outvecklade områden är forskning kring den magiska förmåga som ett par mörka solglasögon besitter. Det är Michael Jacksons räddning och polisens bästa vän. Vem som helst kan försvinna bakom ett par mörka solglasögon och bli ”någon” eller ”bara en kille”. Med ett par solglasögon kan man ta sig fram vart som helst utan att bli sedd. 

Pengarna

Cash, stålar, gliring, pluring, laxar, klirr i kassan osv. Kärt barn har många namn och med en fräsch 100-dollar sedel kan man ta sig i taxi precis vart som helst.

MiB

Om spelarna någon gång under händelsernas gång känner ett behov av att rycka på den lilla röda knappen på den dosa de fick av Rosa (rim!) kan de hända saker. Fem sekunder efter någon tryckt på knappen kan man urskilja ett monotont dunkande som verkar komma utifrån eller bortifrån beroende på var de befinner sig. Ljudet blir starkare för varje sekund som går och efter en halv minut låter det som ett mindre disco befinner sig i rummet/skogen/cellen. När ljudet är vid den nivån kan man höra en kör sjunga ”MUMU” i takt med musiken.

Sedan bryter kaos ut när discot, som visar sig vara en stor amerikansk svart bil utrustad med ett tjugotal högtalare på utsidan, brakar in genom närmaste vägg eller kommer ned från himlen. Bilen stannar någon meter ifrån personen som tryckte på knappen och musiken tonas ned så man kan höra vad man själv tänker. Båda dörrarna till den allvarligt spejsade (ja, du förstår) bilen och ut kliver två svartklädda män med svarta solglasögon. 

Dessa två herrar är Ricardo da Force och hans följeslagare utan namn, även kända som Männen i Svart, även kända som KLF, även kända som The Justified Ancients of Mumu, även kända som The Jams. Ricardo granskar de fyra bakom sina solglasögon och uttalar sedan de magiska orden : 
”Ni har ingenting sett och om ni ändå skulle ha gjort det var det inte sant. Var vänliga att titta på min högra hand.”

I sin högra hand håller han en metallstav som, om spelarna inte reagerar inom en väldigt snar framtid, kommer blixtra till och sedan blir allt svart som vanligt. Om de inte gör något för att förhindra MiB, kan du helt enkelt skicka dem till nästa scen. 

OM det nu skulle vara så att de gör något för att förhindra Ricardo från att rensa deras minne, t.ex. hoppar på honom eller förolämpar hans mamma, kan de få en trevlig pratstund efter att ha rett ut det lilla missförståndet mellan dem. Förklarar de att de fick prylen av Rosa, blir han genast mer välvilligt inställd och kan ge dem skjuts dit de vill. Naturligtvis tar inte Ricardo några risker, utan blixtrar dem i alla fall efter en kort sightseeing runt Vintergatan. 

Blixten från den lilla metallstaven gör att spelarna helt glömmer bort att de över huvud taget har träffat MiB eller rättare sagt det som hände mellan det att de tryckte på knappen och att de vaknade upp i nästa scen. Du kan ju förklara det för dem och se vad de tycker om det. 

Folk och fä

Nedan följer en liten förteckning över personer som spelarna kan tänkas stöta på (möta, inte flörta med) under scenariots gång. Eftersom de kommer stöta på ganska många under resan så är inte beskrivningarna särskilt uttömmande på något sätt och du kan mycket väl få hitta på egna karaktärer. Här följer de i alla fal i analfabetisk ordning : 

Piloterna, David och Lukas

De två piloterna som skall flyga de fyra spelarna ned i fördärvet är två kortklippta och muskulösa unga män. De är från början rekryterade av SÄPÖ från Flygvapnet där de i grund och botten var för dumma för att flyga JAS. De två har varit ett par ända sedan barnsben och lyckats lika dåligt med allt de gjort. 

David är den som är trevligast och gärna hjälper spelarna om de har problem, det är han som pratar med spelarna och utan tvekan den som har befälet på planet. Om någon skulle uppföra sig illa så säger han till på skarpen direkt med äkta militärmanér men annars är han lugn och sansad. Lukas hänger mest med David och säger ingenting om han inte måste, vilket sällan blir fallet eftersom han alltid har David med sig. 

Hussein, Saddam

På ett militärflygfält i Ankara sitter Saddam med sina närmaste män och planerar nya stridsgasattacker mot Libyen och Algeriet. Saddam är en äldre man i femtioårsåldern med kraftig svart mustasch och ledare för regeringen i Irak. Han har starka neurotiska drag, stor näsa, är sadistisk och masochistisk (främst på grund av undertryckt ilska från barndomen) samt är extremt aggressiv mot dumma SÄPO-agenter som stövlar in i hangaren där han befinner sig. Spelar bridge med Bill Clinton på fritiden.

Presley, Elvis

Folkhjälten Elvis Presley är i allra högsta grad levande och driver som du vet en hamburgerrestaurang bland Himalayas toppar. För ett tjugotal år sedan fick han reda på att han i själva verket varit ett instrument för Illuminatus och använts för att fördumma sin egen ras och sakta ned evolutionen. När han insett sanningen gjorde han en pakt med De Rättfärdiga Äldre av Mu och blev sänd till Uranus (som skämtsamt kallas Planet Brun av Titanerna, invånarna på Titan). Där lärde han sig prata en rad olika språk och utvecklade nya former av kulinariskt välfinnande när han upptäckt en växt på Uranus som smakade exakt som köttfärs. Till slut tröttnade han på allt vatten på Uranus och åkte hem med sin nyinköpta Cadillac och 2987608521 ton frystorkad och komprimerad köttfärsväxt och öppnade sedan ett hamburgerställe. 

Elvis har ännu inte tappat stilen och serverar hamburgare i vit 70-talskostym med glittriga paljetter överallt. Hans hår har grånat och polisongerna blivit ytterst buskiga men annars är allt oförändrat. Tänderna är för länge sedan ersatta med porslin och de glimmar som aldrig förr under den något skrumpna överläppen. Han pratar med brev amerikansk accent och uppträder som en mönsteramerikan alltid gör. Rock’n’roll helt enkelt. 

Dent, Arthur

Längst bak i ett hörn på Big King Burger kan man hitta Arthur i full fart med att sätta i sig den första hamburgaren på länge. Efter att ha blivit bortrövad av ett gäng tralfamadorianska autografjägare under sin skidutflykt i italienska alperna blev han nedsläppt på fel ställe och väntar nu på att kunna lifta med någon. På bordet framför honom ligger en svart elektronisk bok med orden ”Ta det lugnt” på framsidan. 

Clinton, Bill 

USAs president och statsöverhuvud i detta äventyr hittas i närmaste bubbelpool i Vita Huset. Egentligen heter han inte Bill Clinton utan Larry Pratt och var från början en framgångsrik försäkringsförsäljare i södra USA. I själva verket är han inte USAs president utan är mest med på TV för att dölja den enorma utomjodiska organisation som egentligen styr landet. Inte heller är han gift med Hillary eller ovän med Saddam. Det som faktiskt ÄR sant är hans affär med Monica Lewinsky, vilket han gärna erkänner. 

Bill är precis samma trevlige kille som man ser på TV förutom att han inte har en aning om vad amerikansk politik är. Han tycker att fyra svenskar från SÄPO är ytterst intressanta och han frågar mer än gärna om pingviner, isbjörnar, igloos och systrarna Graaf. 

Manson, Charles

Äldre man i 60-års åldern med grava psykiska problem. Befinner sig för tillfället undangömd i en cell 300 meter under marken uppspänd på ett kors och avsedd för att Billy och pojkarna i Vita Huset skall ha något att göra på fritiden. Ytterst aggressiv.

Hörlin, Henrik

I händelse av att någonting skulle gå direkt åt helvete finns alltid Henrik att tillgå. När Henrik stövlar rakt in på det stället där spelarna befinner sig på, kan han genast reda upp problemen. Genom ihärdig övertalning och Henriks magiska kraft att förstöra bra idéer kan han få spelarna på rätt spår igen. Henrik använder bara fraser som ”Det funkar inte så!”, ”Så kan ni inte göra!” och ”Det är inte roligt att göra så!”. När Henrik är i närheten så funkar det faktiskt inte att göra de saker de vill heller. 

Ur-Kon, Rosa

En ko i sina bästa år, närmare bestämt 345764 år, som alltid är lika moderlig och vänlig. Hon är en ståtlig vit kossa med svarta fläckar med en stor skälla runt halsen. Gillar inte att bli kallad Mamma Mu. 

Ko, Standard

En standard ko utrustad med folköl och fylligt juver. Talar gärna men råmar helst. 

Smurf, Standard
En smurf är ungefär tre äpplen hög, ca. smurf centismurf. Smurfar gillar mest att smurfa smurf, smurfa och hålla på med det de smurfar bäst. De är smurfiga, smurfar smurf och smurfar allra helst smurf. Annars smurfar de mest och smurfar där de hittar smurfar. 

Smurf, Gammel
Gammelsmurf har gått i pension och blivit alkoholiserad. Han försöker dricka bort sina sorger då han blivit nedröstad demokratiskt som ledare och ersatts med Byråkratsmurf som ledare. Är för tillfället assmurfad. 

Smurf, Musik
Musiksmurf har också hamnat snett i smurfsamhället och lever nu som misslyckad pudersmurfare. Iförd enbart sönderklippt glittrig smurfmössa och läderbyxor. 

Smurf, Pammela
Smurfbyns egen utvikningssmurf som livnär sig på enstaka utvikningsbilder och ”personliga tjänster för att klara av sitt smurfberoende. Har opererat in silikonbröst och bytt namn från Lilla Smurfan till Pammela

Smurf, Harley-Davidsson
Hård och smurfdrickande raggarsmurf som ”smurfar” med sin motorcykel hela dagarna. Är annars mest ute och kör ensam i skogen och vandaliserar träd. 
Smurf, Trött
Den enda smurfen som klarat sig ifrån förändring. Har sovit sedan 70-talet. 
Smurf, Homosexuell
Nyinflyttad smurf som har öppnat hårfriseringssalong i smurfbyn. Tillsattes i slutet av 80-talet på grund av att smurfarna skulle vara politiskt korrekta. 

Polis, Tysk

Den genomsnittlige tyske polisen är helrakad, bär runda glasögon och har alltid en liten droppe saliv i ena mungipan. Han är burdus, förstår inte engelska och skriker ”SCHNELL!” om han inte kommer på något annat att säga, dvs. aldrig. 

Alkis, Helmut

Helmut är en före detta undersköterska som efter en lång tids arbetslöshet blev vräkt från sin lägenhet och utslängd på gatan. Han pratar enormt sluddrig tyska och ingenting han säger är förståeligt ens för den välutbildade tysken. Iförd lång säckig rock, fyra par solglasögon och har en tom flaska vodka i ena handen. 

Jagger, Mick

Rock’n’roll för fan…

Taxichaufför, Ali

Ali är en turbanförsedd taxichaufför invandrad till Hamburg från Calcutta för att sprida sin nya tro till Muhammed. Genom en uppenbarelse för tre år sedan fick han se Muhammed och valde att bli hans profet. Ali är alltid glad så länge man inte skändar Muhammed och kör taxi som en vettvilling. Han sjunger mer än gärna med i låtarna som går på radio med sin hemskt dåliga tyska och engelska. Har ett hagelgevär under stolen för säkerhets skull. 

Ohlsson, Leif Loket

”De’ va’ la’ roligt!”

Ann-Britt, Syster

Tvåbarnsmamma från Hisingen i Göteborg som arbetat på sjukhuset i över 20 år. Hon är alltid snäll och trevlig, hjälper alltid till med vad man än ber av henne och vet alltid om man behöver något. Trots sina tjugo år inom vården ser hon pigg och fräsch ut och har behållit sitt vackra ansikte trots att sina tjugo cigaretter om dagen. Den perfekta sjuksköterskan helt enkelt. 

Da Force, Ricardo (med appendix)

Före detta popstjärna som numera ägnar sitt liv åt att få människor att hålla tyst om sina UFO-upplevelser och bekämpa Illuminatus!. Ricardo är säkerheten själv och agerar som om han ägde Jorden. Nu äger han bara 10% av aktierna men kämpar ihärdigt för att få råd med mer. Med sig har han mannen som ingen vet vad han heter och som bara är med för att se Ricardo skall se extra imponerande ut. Ricardo och hans ständige följeslagare bär alltid svart kostym, svart skjorta, svart rock och svarta Ray-Ban Wayfarer. Han är fräck, han är cool och han har en häftig bil. 

Alias : Bill King

Egentligt förnamn : Kristoffer 

Egentligt efternamn : Sjölin

Ålder : 30 år


Ögonfärg : Brun

Längd : 1.84 cm

Skostorlek : 43

Vikt : 88 kg


IQ : 236

Hårfärg : Svart

Bakgrund

Redan som liten hade du goda förutsättningar för att bli en framgångsrik person i livet. Din pappa var välkänd företagsledare och din mamma hans sekreterare. Efter de träffats och gift sig föddes du på Sahlgrenska sjukhuset i Göteborg och flyttade sedan till dina föräldrars nyköpta hus i den trevliga göteborgsförorten Långedrag. Efter en trygg uppväxt utan syskon och med båda föräldrar började du skolan och där visade det sig att du inte riktigt var som andra barn. Medan de andra i klassen lärde sig multiplikationstabellen och division, räknade du med derivator och integraler. Du hoppade över klass 5 och 8, vilket ledde till att du bara var 14 år då du började på Sigrid Rudebecks gymnasium inne i Göteborg. Inte heller det var riktigt din melodi så du läste in de ämnen du tyckte dig behöva på fritiden och förfalskade ett utgångsbetyg och reste ut i världen istället. Då var du sexton år. 

Efter att ha fifflat till dig en halv miljon från din fars företag försvann du ut i världen ett tag och besökte Indien, Australien, USA, Rio etc. Ja, du var runt och tittade om du hittade något som du kunde syssla med i livet. Men efter att ha konstaterat att det finns alldeles för mycket idioter ute i världen, åkte du tillbaks till Stockholm och började på Kungliga Tekniska Högskolan. 

Väl inne i studentlivet drog du samma slutsats som i Indien och började söka dig ut i Storstockholm efter nya bekantskaper. Du fortsatte studera teknisk fysik men inte på direkt allvar. Så efter att ha tillverkat falskleg och sålt av lite tekniska lösningar till olika stockholmsföretag, började du leta dig ut i klubbvärlden. Där träffade du Christer och Tommy som var i full fart att ge ut en skiva med ett nystartat band. Ni fick några discohits med ”Vill ha dig” och ”Fantasi” och turnerade runt i Sverige från och till i drygt ett år. Men efter ett tag tröttnade du som vanligt efter det att du gjort två trettonåriga flickor med barn och du begav dig ut på nytt i världen. Du levde ett år på utpressning och att sälja insideinformation på New York-börsen, tillbringade ett halvår som bartender på Barbados och flängde runt lite världen emellanåt. 

När man flänger som du gör, saknar man efter ett tag en fast punkt i livet och det var ungefär vad som hände dig. Men att åka tillbaks till Sverige och ta över din pappas företag som då behövde ny VD sedan din pappa gått och dött, kändes inte riktigt rätt. När du letat ett tag efter ett arbete med både spänning och lugn, kom du på den ideala lösningen. Under tiden du var nere på din pappas begravning, passade du på att mordhota och muta en högt uppsatt tjänsteman på SÄPO. Han hjälpte dig sedan att få en alldeles utmärkt tjänst på Secret Service i London. 

Att arbeta för SS innebar både en fin lägenhet i London, lite resor och lite pang-pang. Visserligen fick du ingen 00-kod som du hoppats på men det gick bra ändå. Livet som hemlig agent passade dig utmärkt och du stannade där längre än vad du gjort på något annat ställe, nästan 5 år. Du skaffade dig till och med en stadig flickvän, en modell som du raggat upp på en modemässa i Milano, men insåg att det var dags att flytta då hon helt plötsligt ville stadga sig och inte ville tillåta att du hade förhållanden med andra kvinnor. Så bar det ut i världen igen för att ta semester på en ö du köpte i Västindien i ett halvår. 

När du kom tillbaks därifrån var det inte så svårt att trappa ned ytterligare ett steg och börja på SÄPÖ i Göteborg. Du hade bestämt dig för att ta det lite lugnt och fundera över vad du skulle hitta på resten av livet, så du började där. Du trivdes bra, även om det som vanligt bara arbetade trista och inkompetenta människor där. Du började på kvällarna skriva en avhandling om strängteorins fulländning inom teoretisk fysik som borde vara färdig om några månader och har det väldigt trevligt i din familjs gamla villa där du bosatte dig. Du har varit på SÄPO i nästan tre år nu och har fallit in i det lugna och stillsamma tempo som råder i Sverige. 

Personlighet

Ända sedan din barndom har du haft en inställning till världen och andra människor som vissa skulle kalla cynisk, de som haft privilegiet att lära känna dig lite bättre än de flesta. I själva verket är det inte riktigt så, utan du har insett att det är inte andra människor som är sämre. Det är helt enkelt du som är bättre. Människorna lever och tror att de mår bra i sin egen lilla värld, ovetande om hur livet kan se ut. Du har haft turen att inse hur det egentligen står till med livet och verkligheten. 

Naturligtvis går du inte runt och säger allt för mycket vad du tycker, eftersom människorna helt uppenbart inte tycker om det. Det passar inte in i deras verklighet att du råkar vara så mycket bättre än dem. Under din tid som olika personer runt om i världen har du utvecklat en personlighet som både passar, åtminstone till viss del, de flesta samtidigt som du kan driva med alla, enbart för ditt eget höga nöjes skull. Du låtsas tycka synd om personer som har det svårt men skrattar samtidigt inombords. Det finns ett fåtal som är smarta nog att upptäcka att du verkligen driver med dem, men ofta delar dessa din åsikt om människorna. 

Du fullkomlig älskar att trycka ned personer ordentligt, utan att de själva märker det. Genom att t.ex. berömma någon för något fullkomligt obetydligt och få dem att känna sig stolta över det, kan du få dem att inse att de inte kan mäta sig med dig. Att efter beröm och komplimanger överträffa dem mångfaldigt och sedan bortförklara det med att det inte är någonting att prata om, får många att känna sig underlägsna. Vilket i själva verket är något av dina högsta mål när du träffar nya personer. 

Att kuva en människa är som att spela poker. En god spelare ser till att få andra att tro att de själva är bra spelare och avslutar med att gå därifrån med de andra spelarnas pengar. Direkta förolämpningar når inte en bråkdel så långt som att få spelarna att känna sig som förlorare. 

Din roll som Bill King, den svensktalande engelsmannen från Secret Service, är kanske en av de mindre finkänsliga som du odlat fram. Det känns alltid skönt att få avreagera sig med lite diskreta sarkasmer, en konst som du verkligen börjat behärska efter att ha träffat alla tråkiga svenskar under arbetet som SÄPO-agent. Men Billy är egentligen väldigt snäll och kan helt enkelt inte förstå att de trodde att han menade illa. Han ber alltid om förlåtelse för minsta lilla förseelse han kan tänkas göra och ställer alltid upp om någon behöver hans hjälp. Billy är välbeläst och kan alltid komma med goda råd om någon behöver det. Trots att hans råd alltid oförklarligt brukar sluta i misär för den nödställde. 

Billy King är en av de få personer du skapat i sinnet som har mycket gemensamt med dig själv. Han kan vara lite snobbig, lite lyxlirare men till skillnad från dig kan han skylla det på en konservativ uppväxt i 70-talets London. Precis som du har han alltid ett glatt leende på läpparna, uppenbarligen orsakat av att han är glad över att få träffa just den personen eller höra intressanta berättelser. Han kan prata om det mesta med de flesta och lyssnar gärna på de hemskaste berättelserna om vardagslivet för den alltid lika tråkige svensken. Att hålla kvar leendet är lätt, då du skrattar hysteriskt inombords över människornas tragiska livsöden. Du spelar inte bara Billy King, du är Billy King. Du är den ende som vet att det faktiskt förhåller sig på det viset. 

Nu på senare år har du börjat fundera mer och mer på vad du egentligen sysslar med på dagarna. Trots dina otaliga försök att inte hamna i rutiner, har du nu lyckats med det ovanligt bra. Det händer inte längre lika mycket i ditt liv och du arbetar som nästan vilken annan Svensson som helst. Det finns inte längre någonting som är spännande. Du har sett allt, gjort allt och upplevt allt. Det finns inte längre saker att upptäcka, saker som du inte vet. Vad skall du göra när du blir gammal?

Både du själv, Billy och alla andra personer du spelat, har dock alltid haft ett problem. Du har svårt att verkligen känna känslor för andra människor. Att trycka ned, misshandla, lemlästa eller mörda någon annan kändes lite svårt första gången du gjorde det, men inte mer än att du kunde sova gott samma kväll. Men att älska krävs känslor, vilket du börjar befara att du inte har så gott om. Du kan skratta men inte gråta, tänka men inte filosofera. Varken hata eller älska. Du har på sätt och vis förlorat din tro till det mesta. Du är inte religiös och tror inte på något övernaturligt, har inga principer eller någon moral. Du har upplevt det mesta men har inte hittat något som förvånar dig. Dina fördomar har alltid slagit in och du har alltid rätt. Frågan är om det verkligen lönar sig att veta så mycket som du gör, istället för att leva i god tro som alla de andra idioterna. 

Utseende

Din stil och look har förändrats mycket genom åren men på grund av din nuvarande roll som Bill King så har du tagit dig till ett ganska konservativt mode. Håret är kort och inget skägg finns kvar sedan Västindientiden. Blå kostym som inte är formsydd är dina vanliga kläder och du försöker hålla dig från allt för stillfulla attiraljer. Svarta skor, mörk slips och vit skjorta varje dag och för att leva upp till din fingerade ålder 38 år, brukar du ibland ha hatt eller fickur för att späda på det lite. Du är välbyggd och reslig, som alltid och det syns inte än några skavanker i ditt annars ganska perfekta ansikte. Varje engelsk flickas dröm med andra ord.

Ditt nya uppdrag

På grund av dina kunskaper i Japanska har du nu fått ditt första utlandsjobb på länge och tillsammans med tre andra agenter från SÄPO Göteborg skall du flyga ned dit för att städa upp efter någon som rört till det därnere. Du vet än så länge ingenting om uppdraget och du har blivit tillsagd att du kommer få all information i Japan. De andra tre som följer med vet du inte heller direkt mycket om men det är någonting som inte riktigt stämmer med dem. När ett så pass viktigt uppdrag skall utföras diskret i ett lika diskret land, skall SÄPO skicka sina bästa mannar. Efter att ha brutit dig in i SÄPO:s hemligstämplade personregister visade det sig dock att gruppen bestod av en totalnolla och en yngre kille som lider av någon form av mental oordning, vilket inte verkar vara personer som passar in i sammanhanget. Den siste personen fanns inte ens med. Vi får se hur det går. 

Just för tillfället är du på väg bort i regnet mot det plan som skall ta Er till Japan som står på ett litet flygfält utanför Göteborg. Du kan se en hopkurad individ stå och huttra vid planet i en mörk illasittande kostym. Det verkar som om det blir mer dagis än semester det här. 

Utrustning : 

1 portfölj med tillbehör

1 plånbok med legitimation, American Express etc. 

I pistol Sig-Sauer inkl. 2 magasin á 16 skott

I fickdator PSION

1 Mobiltelefon Nokia 6110

____________________________________________

____________________________________________

____________________________________________

Förnamn : Göran

Efternamn : Svensson
Ålder : 48 år



Ögonfärg : Blå
Längd : 1.72



Skostorlek : 45

Vikt : 78 kg 



Ölmage : Ja

Hårfärg : Brun

Bakgrund

Någon gång för ungefär 48 år och 126 dagar sedan föddes en helt vanlig liten unge i ett helt vanligt svenskt hem som skulle växa upp och bli Göran Svensson, en helt vanlig 48-åring, dvs. dig själv. Du växte upp med dina föräldrar och dina 6 äldre syskon i Majorna i Göteborg där du  trivdes ganska bra, trots att dina föräldrar inte hade så gott om pengar. Din far arbetade på SKF och din mor var hemmafru, precis som alla andra familjer i kvarteret. Skolan gick bra ända från start och du fortsatte gå i skola ända tills 23 års ålder, till din fars stora förtret. Han tyckte alltid att du borde följt hans bana men eftersom dina fyra bröder hade gjort det tyckte du att du kanske borde välja någon annan väg. Så vid 23 års ålder var du färdig polis, redo för att skriva rapporter i tio år framåt. Din far tyckte inte om det men din mor var, även om hon aldrig har sagt det varken till dig eller din far, väldigt stolt över dig. Både din mor och far dog för 5 år sedan, kort efter varandra, och efter det har du förlorat kontakten med resten av dina syskon. Ni skickar kort till jul men mer än så brukar det inte vara. 

Du tänker oftast inte så mycket på tiden innan dess att du började som polis. Du har inga starka minnen av din barndom, troligtvis eftersom det inte hände så mycket. Det har det inte gjort någon gång i ditt liv heller för den delen men det var inte lika länge sedan. 

Du gjorde karriär bakom skrivbordet på polisstationen på Tredje Långgatan och när du var 30 hade du blivit polisassistent. Fem år innan dess hade du träffat din dåvarande fru Gunnel och ni hade fått två barn. Ett år efter ni gifte Er kom Johan, Er son till världen och följdes ett år senare av Maria, din numera sextonåriga dotter. Ditt och Gunillas förhållande var redan från början lite stormigt men efter några år förvärrades det och skilsmässan var ett faktum efter de fem åren. Det visade sig att du inte var lämplig som far till dina båda barn och Gunilla fick vårdnaden om dem. Du träffar numera Johan och Maria en gång i månaden om du har tid. 

Efter skilsmässa, befordran och terapi fick du till slut ett arbete på SÄPO Göteborg som polisassistent och där har du stannat. Du har säkert räddat Sverige från katastrof ett flertal gånger och spanat på ett flertal av Palmes olika tilltänkta mördare. Visst, det låter spännande men det är det inte. Halva tiden är skrivbordsjobb, en fjärdedel är flygtid och den sista fjärdedelen består av att dricka kaffe och titta i en kikare. Någon gång ibland bryts rutinen men det resulterar oftast bara i mer pappersjobb. 

Intressen

Du gör ingenting på din fritid, ditt jobb är bara ett sätt för dig att få tiden att gå. Du bor ensam i en tvåa i Linnésta’n i centrala Göteborg, nära polisstationen du arbetade på förut och där har du din säng och din TV. Trots att det var nästan tio år sedan du flyttade in har du fortfarande inte mer än fyra möbler, det kommer aldrig någon och hälsar på ändå. Du försökte en gång att ha en kaktus men den dog ganska snart. Det var ju i alla fall tur att du inte skaffade en hund som du tänkt från början. 

Den tid som du faktiskt tillbringar i din lägenhet ser du på repriser av dåliga TV-serier och en eller annan porrfilm. Ibland händer det att du går ut och promenerar men oftast sitter du mest hemma och pillar dig i naveln eller sover. Eller dricker. Oftast blir det mest att du dricker så mycket att du somnar. 

Personlighet

Förr i tiden var du alltid glad och trevlig, alltid redo att möta dagens händelser. Men på något sätt tynade det bort efter 30. Efter att förlorat din fru och dina två barn gick du in i din egen lilla polisvärld med rånare, våldtäktsmän och mördare. Du arbetade så mycket du kunde för att kunna försvinna från den verkliga världen i flera år men när du ville tillbaks så fanns den inte kvar. De få vänner du haft hade antingen flyttat till Stockholm eller gjort som du och flytt in i sin egen lilla värld någonstans. 

Det sista av den trevliga och positiva inställning du haft till livet innan 30 försvann snabbt då du insåg att du skulle förbli ensam för resten av ditt liv. Det är för sent att få nya vänner definitivt för sent att gifta om sig. Du kommer arbeta i 20 år till med samma sak och fortsätta pilla dig i naveln hemma. 

De få gånger du träffar människor annat än de som redan givit upp hoppet för dig, pratar du gärna om vad som helst, bara du får prata. Det är sällan du har någon annan att konversera med än dig själv så du anstränger dig verkligen så du får tillfälle. Eftersom du inte direkt gjort något spännande i livet så händer det kanske lite för ofta att du hittar på små detaljer för att liva upp historien lite mer. Det värsta som du kan tänka dig är att de du pratar med får reda på din ointressanta personlighet och ägnar sig åt någon annan. Så du pratar på om vädret, TV-serier, de resor du påstår dig ha gjort och det som du kommer på för tillfället. 

Du försöker också hålla en positiv inställning så länge det går och klagar inte mer än nödvändigt. Men det slutar oftast i att du faller in i din vanliga grå värld där ingenting händer. Det är det som är det största felet med ditt liv. Att det aldrig händer någonting. Du fortsätter i gamla rutiner dag ut och dag in. Du önskar att det skulle hända någonting utanför vardagen, någonting som kunde liva upp lite. 

Du fantiserar ofta om dig själv i andra situationer, i en annan värld där allting inte skiftar i grått. Det händer att du glider in i din fantasivärld på dagarna där du befinner dig som börsmäklare i New York, som skådespelare i Hollywood eller bara i en villa med din fru och dina barn. Det ger dig lite tröst i vardagen att du kan drömma om att det skulle hända dig något speciellt. Inte för att det någonsin kommer göra det, utan för att du åtminstone kan tänka dig det. 

Eftersom du inte är van vid att umgås med andra människor är du lite nervös och stirrig då du träffar nytt folk. Ditt prat om väder och TV kan bli lite osammanhängande men det brukar rätta till sig efter ett tag och ibland händer det att du faller tillbaks till din barndoms stammande. För att lättare falla in i det beteende som de nya människorna ser du till att de själva får prata lite så du vet vad de tycker om och vad de tycker om att prata om. Du försöker helt enkelt imitera deras sätt att prata och uttrycka sig på. Om det är så att de pratar om något du inte förstår, går du tillbaks till vädret och TV. 

I övrigt är du en ganska ordentlig man som alltid ser till att komma i tid till allt du gör och som gärna inte gör något förhastat. En trevlig prick, även om du kanske inte är allt för spännande. 

Utseende

Du är en man i medelåldern, inte särskilt märkvärdig till utseende på något sätt. En liten begynnande flint på huvudet i mitten pryder en kort och kanske lite ovårdad frisyr. Ditt ansikte är inte något speciellt, kanske förutom den breda mustasch som du började odla redan då du var 18 år. För att vara 48 år är du ganska vältränad tack vare ditt yrke, förutom möjligtvis en liten ölmage som växt fram under allt ditt TV-tittande och öldrickande. 

Då du inte är uppklädd för något har du vanligtvis blåa jeans och rutig flanellskjorta. Då du skall göra något speciellt tar du på dig din bruna manchesterkostym och vit skjorta. Eftersom det inte händer så ofta har du inte brytt dig om att köpa en ny kostym sedan din examen på polishögskolan. Den var lite för stor från början så den passar nästan fortfarande, förutom på magen. 

Ditt nya uppdrag

Av någon konstig anledning som du inte kan förstå, har du blivit utsedd som en av de fyra att utföra ett mycket viktigt uppdrag av högsta prioritet. Tillsammans med tre andra agenter från SÄPO skall du flyga ned till Japan och där undersöka en händelse av så känslig karaktär så du inte kunde få information annat än muntligt direkt där nere. Du har inga som helst kunskaper i japanska eller om japansk kultur och du har inte varit utanför Sverige någon gång förutom en firmaresa till Kiel och den bröllopsresa med din fru till Mallorca. 

Du vet egentligen ingenting om själva uppdraget och inte ens din chef kunde säga någonting av intresse. De andra tre som är med på resan har du bara sett namnen på och du kände definitivt inte igen någon utav dem. Du skall träffa dem på Säve flygfält utanför Göteborg fredagen den 30:e oktober klockan 13.00, dvs. alldeles precis nu. 

För tillfället befinner du dig vid ett äldre plan med plats för ett tjugotal personer, som står mitt i regnet utanför en hangar i Säve. Längre bort på vägen du kom hit på ser du en ung man i svart kostym komma gåendes med raska steg. Han verka vara den enda som kom i någorlunda tid. 

Utrustning : 

1 Fullpackad resväska

1 plånbok med legitimation, VISA-kort etc. 

I pistol Sig-Sauer inkl. 2 magasin á 16 skott

____________________________________________

____________________________________________

____________________________________________

Namn : Örjan Wall

Ålder : 34 år


Ögonfärg : Brun

Längd : 1.74 cm

Skostorlek : 42

Vikt : 66 kg


Lever Elvis : Ja

Hårfärg : Mörkblond

Bakgrund

Du växte upp med din mamma i Haga i Göteborg, undangömd alla livets sanningar och svårigheter. Din pappa hade stuckit från din mamma så fort han fått reda på att hon var med barn och sedan dess har han inte hört av sig, så. Din mamma var en snäll och omtänksam person och försökte så gott hon kunde att ge dig en trygg uppväxt, så. Lägenheten i Haga var ett arv från hennes mamma i sin tur, vilket var tur för dig då du annars hade fått bo i något råtthål någonstans i utkanterna av Göteborg, så. Din mamma hade inte haft ett arbete så länge du kan minnas och ni hade svårt med pengar under hela din uppväxt. 

När du började skolan vid sju års ålder gick det inte något vidare men du lyckades ta dig igenom både grundskola och byggymnasiun till slut, så. Du lärde dig så mycket du bara kunde av den falska världsbild som varje stackars yngling blir hjärntvättad med under skoltiden. Det var inte förrän du började på polishögskolan (av vilken anledning du inte kan komma ihåg), som du började hitta rätt i livets virrvarr av sanningar, så. En dag som vilken annan som helst på polisutbildningen du givit dig in på, hittade du en artikel som skulle komma att revolutionera ditt liv, så. En människa som du vid den tiden direkt klassade sig som idiot förklarade att USA aldrig någonsin varit på månen, eller åtminstone inte 1968. Du började luska i detta och fann att det var sant. Allting var en bluff! 

Så när du började arbeta som polis i Gamlestadens distrikt i Göteborg, fortsatte du forska om saker som inte riktigt stämde ihop med verkligheten, så. På dagarna patrullerade du Göteborgs gator och på kvällar och nätter tillbringade du allt mer tid med uppslagsverk, tidningsurklipp och annat som kunde få dig att finna mer av verklighetens osanningar. Utan att egentligen märka det, avancerade du upp i poliskåren och upptäckte att du en dag fått erbjudande att arbeta på SÄPO i Göteborg, så. Du insåg att detta var din livs chans att få reda på mer, mer, mer om det du forskade efter. 

Du har nu arbetat över fem år som SÄPO-spanare och blivit rutinerad och respekterad av dina kollegor, så. Du har skaffat dig vänner över hela världen som också forskar om konspirationerna som förleder vanliga människor in i ovett. Ditt rum hemma är till din mammas stora förskräckelse fyllt med tidningsurklipp, böcker och säkerhetsanordningar för att ingen skall kunna komma åt ditt hemliga arkiv. Du lever dag och natt för att avslöja mer och mer av den stora konspirationen, så. Du vet så mycket mer än alla andra om verkligheten men fortfarande så lite. Du vill veta mer, du vill bli upplyst, become illuminated!

Personlighet

Du har arbetat konstant med din forskning i över tio år och bor i din värld av böcker och tidsskrifter som du möblerat ditt rum hemma med. De enda människorna du pratar med är arbetskompisar, drägg från gatan och människor från andra sidan Atlanten som du aldrig träffat och som du bara pratar konspirationer med. Du har kunnat märka på senare år att detta kanske har sett till att din förmåga att umgås socialt med människor har försvunnit helt, så. Du kan med svårighet kallprata om vädret och arbetet inom polisen men annars försöker du hålla tyst för att inte väcka uppmärksamhet, åtminstone till dess att du lärt känna dem du pratar med, så. 

Att vara trevlig mot människor tjänar oftast ingenting till, har du tur får du en guldklocka i femtioårspresent från den du varit mest trevlig mot, så. Alla sitter, oavsett hur de mår och vad de tycker om deras samtalspartner, trevliga och nickande när något annat ointressant ämne dyker upp. Det hela är en försvarsmekanism för att inte skapa oreda i sin egen lilla värld och se till att inte få reda på någonting som inte är positivt, så. Man skall säga vad man tycker, det kommer man alltid längst med, så. Personer som inte kan uppföra sig som du skall sättas på plats och inte försöka trycka in fler dåliga idéer i ditt huvud som du fått där sedan barndomen. Det måste vara hemskt att leva i tron att alla tycker om dem och att deras defekter inte har någon relevans i sammanhanget. Människor som är fula, dumma, uppblåsta, har ful frisyr eller vad det nu kan vara, skall få veta detta direkt utan att vaggas in i tron att det i själva verket inte är så. 

Normalt sett försöker du hålla tyst om konspirationer och dolda hemligheter eftersom de flesta inte är redo för att veta sanningen och därför förkastar den, så. Du kan till viss del förstå dem, eftersom du själv varit sådan en gång i tiden, men kan inte förstå att de inte vill veta sanningen. Du själv visste inte att det fanns en sanning som motsade samhällets normer och historia, men så fort du fick veta det ändrade du dina värderingar. Folk förstår inte sitt eget bästa. Därför måste det finnas personer som du som ser till att andra inte sprider sina inrotade värderingar och leder människor i på samma spår. Du säger till vad som skall göras och mer än så är det inte. De som förstår tillräckligt mycket för att följa ditt råd, har åtminstone en chans. De som inte gör det förtjänar en riktig utskällning och om de inte ändrar sig då kan de lika gärna få dö ovetande. 

På grund av folks totala ovett har du blivit något cynisk och pessimistisk till vad andra människor tar sig till. Du skiter ganska fullständigt i vad andra människor tycker, eftersom de i de flesta fall har totalt fel. Du utgår med andra ord från att andra har fel och du har rätt, det stämmer för det mesta. 

Utseende

Man kan väl inte direkt säga att du har något fördelaktigt utseende framför andra direkt. Ditt bruna hår står lite överallt och det var väl kanske något år sedan du klippte dig. Du är vanligtvis ganska orakad och dina runda glasögon ihoplimmade på ett flertal ställen. Du har aldrig tyckt att utseendet varit viktigt och du ser ingen anledning att göra dig fin för andra. Normalt sett bär du blå kostymbyxor och en stickad tröja. Du brukade förr i tiden ha skjorta på dig dagligen men nu har din mamma blivit så svag att hon inte längre kan stryka dina skjortor lika ofta. 

Ditt nya uppdrag

Av en slump har du nu blivit utkallad på ett utlandsuppdrag i Japan för första gången, som turligt nog infaller med ett stort seminarium i Tokyo om civilisationer på Mars, på grund av de nytagna bilderna därifrån. Vad det handlar om vet du egentligen inte och du bryr dig knappast heller. Du skall flyga ned till Japan tillsammans med tre andra agenter som du aldrig hört talas om och där pyssla med något under de närmsta veckorna. Du hoppas bara att du kan få tid att medverka på seminariet som du normalt sett hade fått sett inspelat istället. Du är för tillfället på väg upp till Säve flygfält i taxi, som vanligt tio minuter försenad. 

Utrustning : 

1 Fullpackad resväska

1 plånbok med legitimation och 242 dollar i 1-dollarsedlar

I pistol Sig-Sauer inkl. 2 magasin á 16 skott

I bok, ”The Monuments of Mars” av Richard Hoagland

6 burkar Pepsi-cola

1 anteckningsblock och penna

1 Polaroidkamera

1 måttband

____________________________________________

____________________________________________

____________________________________________

Världen

Världen ser som bekant inte ut på det sätt som alla tror. Den politiska världsbild med USA och Bill Clinton som styrande över alla världens länder var en av de första du förkastade och mycket mer skulle följa på det.

För 10 500 år sedan landade tre stycken farkoster i närheten av det som skulle bli Kairo i Egypten. Ut ur skeppet trädde de 144 ljusvarelser som skulle sprida sig över världen och bilda den organisation som numera styr världen, Bayerns Illuminatus. Ljusvarelserna, som fortfarande saknar namn, kom från planeten Mu, 235956 ljusår härifrån. Deras uppgift är att styra universum och hämma den utveckling som till slut leder till att rymdfarten uppstår och krig mellan planeter börjar. Deras hemplanet förstördes nästan efter ett längre krig och efter det blev deras uppgift att föra ut freden över samtliga bebodda planeter. Ingen vet hur dessa ljusvarelser ser ut och ingen vet var de tog vägen efter att ha skapar Bayerns Illuminatus.

Illuminatus sitter spridda över världen och kontrollerar alla länder så att de så mycket som möjligt stannar på den teknologiska miljö de är på nu. De försöker även se till så att människorna inte upptäcker de gömda hemligheterna som finns runt om på jorden. Dessa hemligheter läcker ofta ut i samhället men misstas för att vara myter, som t.ex. Atlantis och den underjordiska civilisationen på Mars. Andra företeelser som är svåra att inte få att läcka ut, som till exempel smurfarnas hemliga tillhåll runt om på jorden, ser de till att skapa andra myter omkring. I smurfarnas fall blev de tragiskt nog förlöjligade i TV-serier under 1900-talet. 

För att hålla människorna på plats och få dem att inte tänka allt för mycket, ser Illuminatus till att skapa droger som minskar hjärnaktiviteten, som t.ex. Coca-Cola. Denna fördummande dryck är spridd över hela världen och är ett av Illuminatus främsta medel att sakta utvecklingen. Andra organisationer, så som de mystiska Rättfärdiga Äldre av Mu, som står i konstant strid med Bayerns Illuminatus, skapar motpoler till dem. Motpolen till Coca-Cola blev ju som alla vet Pepsi-cola, som i sin tur ökar intelligensen hos människorna. 

Genom att utnyttja olika individer som betyder något för människorna, kan de även på andra sätt förslava människan. Det kändaste exemplet på detta är Elvis som omedvetet lamslog hjärnorna på unga människor genom sin förföriska rock’n’roll och förstöde en hel generations hjärnor. När Elvis kom på detta, fejkade han sitt eget självmord och försvann med hjälp av någon av de otal organisationer som är emot Illuminatus. Ingen vet nu var han finns.

Andra kända personer som medvetet eller omedvetet förslavat människans intelligens är t.ex. Lenin, Helmut Kohl och Bill Gates.

Naturligtvis finns det ett otal fler frågor som skulle behöva besvaras. Varför hundratusentals människor rövas bort av tefatsformade farkoster och där opereras, varför människor som är bra på att laga skor är bra på att göra nycklar och varför utomjordingar alltid kraschar nära amerikanska militärbaser, men det blir allt för mycket att ta upp på så här liten plats. 

Namn : Bengt Bapper

Ålder : 52 år


Ögonfärg : Blå

Längd : 1.70


Skostorlek : 43

Vikt : 68 kg


Finns Gud : Ja

Hårfärg : Mörkblont/Grått

Bakgrund

För länge sedan i ett tryggt och kristet hem föddes du, på din familjs gård mitt i Småland. Din far och mor var lantbrukare och goda människor, som uppfostrade dig till den dygdige och rättrogna människa du är nu. Din far visste att läxa upp dig då du sysslade med saker som ingen ung man skulle göra och han fick dig att bli din man du är idag. Vid arton års ålder, efter genomgången folk- och realskola kände du att du inte kunde uträtta så mycket för den kristna tron som jordbrukare. Dina föräldrar var måttligt glada då de fick höra att du ville bli polis, men lugnade sig något då de fick höra dina skäl. Du ville skapa rättvisa i Sverige och föra ut den kristna tron till mer människor. Många i din skola som kom från lite större byar än du, hade tappat all sin kristna tro och hängav sig åt den nya rockmusiken och åt andra synder. 

Det var så du kom att flytta till Göteborg för att där ta anställning som polis. Du började på gatan och såg samhällets förfall, om det inte varit för din tro på Jesus och vad han gjorde för människorna, skulle du troligtvis flyttat tillbaks till Småland igen. År efter år patrullerade du Göteborgs gator och människor, unga som gamla, hänge sig åt brott, synd och hädelse. Till slut kom du till den punkt att din tro försvann nästan helt då du insåg att dina försök inte hjälpte någonting till. Men Gud har tidigare prövat sina undersåtar svårt och du tänkte tillbaks på Abraham och hans försök att tjäna Gud. 

Du sökte istället nya vägar att hjälpa människorna och valde att söka in på den svenska säkerhetspolisen, SÄPO, och lyckades efter tre års försök. Du ägnar dig nu åt att bekämpa terrorister och andra grövre brott som skadar mer än enstaka våldsbrott. Du har trots många erbjudanden om befordran stannat kvar på fältet, där du känner att du gör mest nytta. Där har du stannat i snart tjugo år. Här känner du att dina försök ger utdelning och du känner att Gud har lett dig in på den rätta vägen. 

Personlighet

Tack vare din tilltro till Gud och kristendomen är du rakt igenom god och snäll, utan skavanker. Naturligtvis svär du aldrig, dricker aldrig, röker aldrig och talar aldrig osanning, om det inte är för en god sak. Du tror att varje människa innerst inne har något gott i sig och alla kan efter mer eller mindre behandling, bli goda. Till och med bögar och flator om de får rätt behandling. Du berömmer alltid någon för att ha gjort något gott och försöker alltid tala någon till rätta om de hädat. Naturligtvis kan du, i egenskap av din roll som samhällets beskyddare, vara tvungen att använda våld för att tukta någon, men även detta är för en god sak. 

Dina värderingar speglar till det yttersta ditt beteende och du vet att hålla på den äldre sortens manér. Kvinnor skall behandlas väl och de skall vårda sin man väl, männen skall arbeta för familjen och se det som en dygd, barn skall tuktas för att lära sig rätt. Dessa tre ting är exempel på gamla värderingar som sett till att inte samhället förfallit genom århundradena. Det är bristen på liknande värderingar som sett till att samhället slutat i den misär det nu är i. Ungdomar saknar respekt för de äldre och influerar dem med hädiska vanor. Barnen ägnar sig åt rockmusik, berusningsmedel och synd. Det är en skam för mänskligheten! Dina barn kan minsann uppföra sig i samhället, tack vare dessa värderingar. 

Du är normalt sett en väldigt lugn och fridfull person som inte höjer rösten i vanliga samtal. Då det behövs ryter du naturligtvis till men som tidigare är detta i ett gott syfte. Du försöker alltid ha överseende med andra människors ovett men vägrar föra en konversation med någon som har ett otrevligt eller allt för högt tonfall. Skulle du av någon anledning försättas i en pressad eller på annat sätt problematisk situation behåller du alltid ditt lugn. Det finns ingen anledning att överreagera. Alla problem kan lösas på ett lugnt och värdigt sätt. Stöter du på problem som du inte kan klara av själv, vänder du dig till Gud och ingen annan.  

Du har alltid agerat som en ledare för dina medmänniskor eftersom du oftast vet bättre än dem och står närmare Gud. Du är äldre än dina kollegor och har erfarenhet som ingen av dem har. 

En av dina få svagheter är att du inte alltid på senare dagar har orkat tjäna Gud så väl som du vill. Du har inte längre ungdomens kraft att stå ut med svårigheter och människors illvilja. Det händer att du blir vresig då tingen är emot dig och inte tar beslut som du skulle ha gjort om styrkan fanns där. Du tål inte att yngre människor sätter sig upp mot dig och kanske ryter du till en gång för mycket när du skall tillrättavisa dem. Det känns som om det gör mer nytta att ta i lite extra ibland men du inser snart att det bara slår tillbaks på dig själv. 

Planerar på att sluta. 

Nu när du legat så länge inom polisen och gjort så mycket du gjort, funderar du på att sluta och göra nytta på annat håll. Du har inte så mycket ork och kraft som polisyrket behöver och med dina kunskaper kan du säkert finna någon ny väg att tjäna Gud. Du har funderat på att börja inom politiken och hjälpa till att rena Sverige från alla judar, muslimer och negrer. Det uppdrag som du just nu är på väg att ge dig in i, borde bli ditt sista. 

Ditt nya uppdrag

För några dagar sedan fick du en mapp i din hand och information om att du skulle åka till Japan för att utreda en händelse där. Informationen har varit ytterst sparsam och allting avslöjas när ni väl kommer ner. Din grupp består av tre andra agenter som alla är yngre av dig och du förväntar dig att du skall leda gruppen. Avresa sker på fredagen den 30:e oktober klockan 12.00, dvs. om ca. 5 minuter. Du är på väg i taxi upp till Säve flygfält strax utanför Göteborg och har på grund av trafiken och svartingen som kör blivit något försenad. 

Det är just sådana här uppdrag du verkligen känner att tiden går till spillo. Antagligen är det en internutredning av ett enda mord nere i hedningars land. Du vill få det avklarat så fort som möjligt så du kan komma tillbaks och uträtta viktigare saker här hemma. 

Utrustning : 

1 resväska med kläder och privata tillhörigheter

1 plånbok med legitimation, pass och checkhäfte etc. 

I pistol Sig-Sauer inkl. 2 magasin á 16 skott

1 Bibel 

1 litet krucifix 

1 stålkam
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