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1.1 Foldertext

Pipe up the Pipedreamn.. (again)
Del 4 - efter 1: ”Godkdnd av Pipetune corp.”, 2: ”Pipeline 99” och
3: ”All American Pipecorn”
Spelare: 5
Konstruktor: Martin & Johan (Frispel)
(Icke) Krav: Behover inte ha spelat de tidigare delarna. Dock ingen
nackdel om man gjort det.

Ensam bland maskinerna kom funderingarna p& om han hade handlat
ritt. Den r6da sanden bléste in fran slidtten och fastnade i kldderna, i
héret, ja i alla springor och sprickor dédr den kunde leta sig in. Han
vinde ryggen &t den rostfirgade oknen och studerade maskinerna
igen. Hade han gjort ritt? Det var for sent att &ndra nagot nu.
Instrument for finjusteringar hade han inte byggt in for att han inte
skulle kunna &ngra sig och @nda var det just det som han gjorde. Nu
var det inget att gora, nu hade det startat. Han forsokte sla all angest at
sidan och bara vénta och se. Det gick inget vidare.

Bra mycket senare, efter hip-hop och allt det dir, susar ett
tunnelbanetag fram. I vagnen léngst bak sitter fem personer som alla
undrar vad de skall ta sig till. Nagon tar ansatts till att siga nigot, men
tystna tvirt med en kort suck. Clownens sista ord hade haft en klang
som storde alla deras tankar. Orden hade sagts med en dyster kinsla
av slutgiltighet och fyllde nu alla de fems medvetanden.

Detta dr den sista delen, vi lovar, av denna serie om livet, doden och
allt annat fanskap. I ett forsok att svara pa alla av livets viktiga fragor
ur ett kosmiskt perspektiv hoppas vi att ni uppskattar denna lysande
nodlosning pa en ganska torftig serie scenarion. Liknar ingen av de
tidigare delarna eller nagot annat som vi nagonsin gjort. Tar dndock
vid dir de andra delarna har sina tillkortakommanden. Hoppas ni
uppskattar detta lite speciella slut for allt vi egentligen vill sdiga har
redan ovan ndmnda clown sagt, ndmligen:

”Adjo, farvél och amen.”
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1.2 Intro del 4
Nu nér vi avverkat tre fjirdedelar av var kampanj 4r det dags att viinda sig till ndsta dmne, det
kanske mest intressanta. Hittills avverkat dr ju som ni vet:

Del 1: Efter doden
Del 2: Déden
Del 3: Livet

Sé slutet pa vér kampanj blir di enligt logikens alla lagar (eller nét):
Del 4: (ater) Fodelsen

Uttryckt med en lite tydligare, mer komplex fragestillning: Vad #r guds plan med det hela?
Varfor finns vi egentligen till? Av vilket syfte fods vi till denna virld? Och var ir sjidlva
slutpodangen pa hela denna historia?

For att klargéra vad som hinder i det som hidr nedan kommer att kallas scenario tiéinkte vi
starta med de litta bitarna, som Gud och meningen med livet.

1.3 De Liitta bitarna

S& hir ligger ndmligen landet (egentligen): I tidernas begynnelse, strax efter att han avslutat
en kopp te och lidst morgonens tidning, skapade gud virlden. Inte for att det direkt var nagot
hafsverk utan han hade ténkt atskilligt innan han satte iging. Han hade planerat ldnge och
bang var universum skapat. Allt fungerade som han forutsatt, planeterna snurrade runt olika
Sing solar och galaxerna paverkade varandra enligt de i forvdg utriknade fysiska lagarna.
Nagra miljarder ar gick och universum expanderande och expanderande. Gud fick se fina
nebolusor och annat kosmiskt tjafs som var jitte intressant men i lingden blev lite trékigt for
allt foljde hans for-utriknande banor och regler. For att forndja sig lite mer skapade han
séledes liv. "Livet” tinkte gud “borde kunna 6verraska mig.” Fran sin residens pd mars skot
han ivig en raket mot den angrinsande planeten jorden. Ombord pa raketen hade han plaferat
nagra livsviktiga aminosyror som enligt hans berékningar skulle skapa liv pd planeten. Och
livet skapades.

S& hir langt &dr ni sikert med och inga orosmoln stor er men vi skall alltsa fortydliga vad vi
sagt. Anledningen med att skapa livet var alltsd for att fA fram nigot som inte foljer
auktoriteter utan skapar sin egen virld. Minniskan som tillslut kom fram var dock inte denna
auktoritetsfria varelse som gud hade velat sei, Hon hade helt klart mojlighet att inte lyda
auktoriteter men hon valde dndé att gora det. Darfor skickade gud en son till jorden for att
ordna upp ett och annat. Men, d& sonen foddes som minniska, brot han mot sin faders vilja
och istillet for att uppmana ménniskor att dumpa auktoriteterna valde han en annan predikan,
om att man skulle vara snill 6cksd vidare. Sedan rakade han ganska otaktiskt ateruppstd och
pa sd sitt sld fast sin identitet som guds son. Efter detta gav Gud som hans son sagt
minniskan en deadline innan de skulle vara auktoritetsfria pa ca 2000 solsnurr. Hans son
forvisades fran residensen pa mars till ett vinterum i universums utkant dér han skulle ténka
over vad han gjort.

Och nu nir tiden nidrmar sig dr 2000 sa #r det ménniskans sista chans att slé sig 16s. Detta kan
Gud kontrollera om det skett genom att studera sin auktoritetsmaskin som star och snurrar pa
mars roda sldtt. Andra namn som maskinen har fatt av ménniskan &dr odet, det oundvikliga
eller liknande associationer.
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Alltsa: Gud skapade minniskan for att fi en jimnlike som inte foljer auktoriteter huvudlost
utan tidnker sjdlv. Meningen med livet dr darfor att gora vad man sjélv vill, att sla sig fri fran
fortryckets bojor, undvika sitt 6de, o s v. Det var de ldtta bitarna, nu kommer det svara.

1.4 Det svara

Nu nér vi forklarat guds tankar tdnkte vi komma till vara egna och dessutom forklara det som
hénde i de tidigare delarna av kampanjen och hur det hela hianger ihop, eller inte hinger ihop.
Problemet med livet, doden, aterfodelsen som vi beskrivit det dr att vi medvetet har tagit det i
fel ordning. Vi borjade med efter doden”, sedan “doden”, sedan "livet” och sé slutligen
“aterfodelsen.” Eftersom delarna dd kommer i en omvind ordning blir det s att det som
hénder i del 4 kan paverka del 1 — 3, del 3 kan paverka del 1 & 2 och del 2 kan paverka del 1.
Detta scenario tar saledes upp den egentliga borjan till kampanjen som slut. Forstér ni?
Sjélvfallet. Ytterligare en sak som kan ses som forvillande &r att detta scenario startar dar
”Godkind av: Pipetune Corp.” slutade. Men det bor poidngteras att detta inte &n ndgon
fortsittning pa den delen utan att detta scenario skedde innan det andra. Eftersom livet efter
doden” sitter ihop med “aterfodelsen™ dr det naturligt (eller nat) att det 4r sa.

Idéen bakom denna uppbyggnad 4r att man skall kénna igen sig i efterhand. Saker som skedde
i del 1 far en annan forklaring nédr man spelat del 2 — 4 och far dérfor en stérre innebord.
Dirfor dr det ganska bra om man som spelare minns de tidigare delarna néar man spelar denna
avslutande, d v s. bra om det inte gar for 1ang tid mellan de olika delarna.

Vad hinde da i de tidigare delarna? Egentligen?

I del 3: All American Pipecorn kan det tyckas att det inte hinde s mycket forutom att det
fanns vissa referenser till tidigare scenarion. Och s& dr det ocksd, del 3 skulle ju vara en
reflektion 6ver det moderna livet och i vardagen fér merparten av ménniskorna i vistvirlden
ar det mest dramatiska som hinder att man snubblar pa sina egna skosnoren eller att det blir
stromavbrott under nyheternas niosandning. Ganska trakigt och enformigt, fullt med apati och
livsleda. Sadant ir det, livet.

I del 2: Pipeline 99 hinde det som gud hade forutsatt skulle hidnda efter 2000 Ar.
Apokalypsen. Folket pa tivolit visade ett bra exempel pa sin auktoritetstro nir de bejublade
talet under festen och sedan, tja, dog det lite folk. Aven om inte bomben exploderar sa sker ju
apokalypsen. Den gratande clownen &r Jesus som angrar sitt misstag fér 2000 ar sedan och
angrar att han dd domde alla minniskor till undergang. Dom enda som har en chans att
undkomma ir ju de som inte bryr sig om auktoriteter och dir har spelarna en bra chans med
sina rollpersoner. Karaktirsspel.

I del 1: Godkénd av: Pipetune Corp. ér ju livet efter doden strax efter apokalypsen. Dirav allt
folk som kladdar igen hela systemet och s& vidare.

For en mer utforlig redogorelse om allt kan man ju prata med nagon av oss som skrivit dessa
scenarion. Vi ger girna en massa dryg smarta svar pa vad ni har att friga om.

1.5 Karaktéirerna

Under kampanjens géng sa har karaktirerna liksom scenariona varit utsatta for var experiment—
lusta. I del 1 var de ett papper med ja/nej fragor, i del 2 1&nga utforliga uppsatser och i del 3
korta ganska vanligt forekommande exempel pad konventsdventyrs karaktdrer. Fnurran pa
trdden i del 3 var att man inte fick spela dem istillet. P.g.a. detta vet vi att manga har undrat
hur karaktédrerna i denna del skulle se ut och, tja, de 4r i alla fall annorlunda.

Men forst namnen. Aven om samma namn, Andrew, Mary, Liam, Franz och Sofia
aterkommer i alla fyra delarna sa ér det inte samma karaktirer. Kalla det brist pa fantasi eller
Onskan att forvilla fran scenariof6rfattarnas sida.
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Karaktirerna i detta scenario &r speciella. Vi har inte hort talas om att nidgon konstruktor gjort
pa detta sitt forut, dven om det sikert har hint, s lite nyskapande och speciella kdnner vi oss.
Varje karaktir har i detta scenario precis som i “Godkidnd av: Pipetune Corp.” bara
minnesfragment frén bérjan. Till skillnad #r dock pa vilket sitt som dessa fragment
presenteras. I stillet for att fi négra sidor text som presenterar karaktiren kommer spelarna
istdllet fa nagra sidor bilder att tolka. Det 4r bara att uppmana spelarna att tolka bilderna och
skapa sig en karaktir utifrin dem. Karaktidrerna minns ganska lite och &r darfor ganska
forvirrade sa det gor inget om spelarna ocksa dr det. Och kom ihag att en bild sédger mer &n
tusen ord, hur mycket siger sa inte flera bilder? Jo flera tusen ord.

1.6 Musik maestro
Foljande Stamnings musik skall spelas under scenariot.

Spar Artist / Band Latnamn Spelas i Scen Kommentar

1 Donn Ah 99 luftballongs 2.0 lag, avtagande
volym

2

3

4

1.7 I korthet

<beskriv scenariot i korthet>

Hiir efter kommer allt beskrivas viildigt utforligt och sa vilket gor att vi kanske upprepar det
vi redan har sagt. Om vi gor det dr det enbart for att fortydliga.

1.8 Bakgrund: Konflikten i himlen, gruff 6ver lite schack
Allt som hinder i historien sker sjdlvfallet av en mening, en underliggande konflikt som pa

gott i ar (I4s ca 2000 ar) utan ndgon l6sning. For att forstd hela konflikten méiste man forst [2*%7»

meningen med ménskligheten, eller snarare guds mening med minskligheten.

Begynnelsen och allt det dér har ju redan bibeln slagit fast hur det gick till men vad motivet
dr, vem som tjénar pa det, det har ej blivit besvarat. Forklaringen 4r dock inte svar. Gud, han
den allsmiktige du vet, satt i sin himmel, ensam och spelade ett parti schack mot en av de
manga schackdatorerna som han skapat. Men hur bra han #n gjorde dem lyckades de inte bli
oférutsidgbara och de gav inte herren nigot vidare motstand. Sa for att skaffa sig motstind
gick herren sédledes ut pé sin altan pa sin gard pad Mars och sinde ivdg en liten raket mot
grannplaneten, Jorden, en liten raket med ett ging aminosyror. Nu skulle livet skapas och den
tdinkande motspelaren i schack skulle snart existera.

Men av négra outgrundliga faktorer gick inte evolutionen exakt som gud hade tinkt sig,
ndgonstans i aveln slog det slint. Han hade skapat en varelse med formégan att ténka fritt som
dnda valde att inte gora det. For att ritta till detta uppenbara snedsteg sénde gud sin son Jesus
till jorden. Allt Jesus skulle gora var att sa ett fro av frihet som i forlangningen skulle smitta
av sig pé alla ménniskor. Han utbildade sina tretton larjungar som skulle hjdlpa honom med
denna uppgift och det hela gick ganska bra tills en av dem, Judas, forrddde Jesus. Detta gjorde
att Jesus dog och sedan éteruppstod vilket skapade en jétteauktoritir statskyrka istillet for den
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frihet Jesus predikat. Nu fick gud spel och beslot att bestraffa de skyldiga tre. Forst Jesus som
vart lite dum nédr han beslot sig for att ateruppstd alldeles framfor 6gonen pd en massa
ménniskor. Han fick da husarrestering dir han skulle tinka 6ver sina missdad vid universums
dnde. Sedan Judas som #nda var den som fick Jesus att do i forsta hand. Gud beslét att helt
enkelt hindra Judas fran att d6 genom att placera honom mellan livet och doden dir han skall
grubbla (och &ngra, gud &r ndmligen vildigt fortjust i folk som har &ngest) pa sina brott.
Slutligen skall den storsta skurken bestraffas, minskligheten. Nir det kommer till kritan &r det
4ndd de auktoritetstroende minniskorna som bara har sig sjélva att skylla. Dérfor skall nu gud
ocksa straffa dem pa ett passande sitt, med ett Armagedon. Datum for detta straff dr satt till
den forsta januari ar 2000.

Och dirfor kommer nu Armagedon men bade Jesus och Judas vill dock hindra den d& de &r
lite sentimentala Gver sina ar pa jorden och med spelarnas hjilp skall de gora sitt bista for att
stoppa den.

Armagedon — detaljer och andra dvergripande drag

P4 foljande schematiska sitt hade gud tidnkt att Armagedon skulle ske. Forst kommer den
utvalda skalan av rittroende &teruppstd och bli fraktade till paradiset och sedan skall de
ogudaktiga syndarna lida nir jorden skall drabbas av de fyra apokalyptiska ryttarna och allt
det ddr ni vet. Den utvalda skaran blir undertiden fraktad fran jorden till Paradiset (Mars) i
hundra gyllene ballonger men efter-som attdet bara gar ner runt 5 pers per ballong och att det
allt som allt skall vara nistan 140 000 pers tar det hela en stund p.g.a. antalet turer och
restiden. Dér-av borjar de forsta ballongerna g nagot innan Armagedon kommer. Sedan skall
jorden g under i orkaner och jordbdvningar och nir syndarna dott skall de ater uppstd for att
foras till skédrselden for evig pldga. Dom skall dansa jenka i en jitte 1angt led till Eurodisko for
evigt...

Dodsriket.

Nir de flesta dor stannar de i dodsriket pd jorden (Hades), men nu nir Armagedon ir
antdgande borjar folk flygas ut fran Jorden till Mars. Dom enda som flog ut férut var de som
aterfoddes som fardades pé storkar runt ménen i en process som raderade deras minnen frén
deras tidigare liv innan de aterfoddes.

Som ursprungstanke var dodsriket ndgon ganska statiskt som ej skulle utvecklas. Dock har
andra saker haft inverkan p& dodsriket. T.ex. Judas. Efter som Judas ej fick do utan sattes i
dodsriket som levande dir han skall vandra runt och betiinka sina brott i evigheten har han
vissa saker som det ej dr normalt att personer i dodriket har, dvs. livskraft (ki). Denna har han
haft 2000 ar pé sig att bemistra och detta har gjort att han har kommit att gora littare
forandringar pé sin omgivning. De flesta forindringar han gjort #r inte mérkvirdiga men han
har dven fixat “genvigar” som han anvinder for att ta sig runt till de olika delarna av
dodsriket.

En sidan vég #r tunnelbanan som spelarna kommer springa in i och den ir egentligen ett
forsok £6x Judas att ta sig tillbaka till de levandes rike.

Vad kan hindra Armagedon?

Eftersom gud 4r den han ir, du vet sdddr allsméktig och god, har han sjilvfallet givit
ménniskorna en chans att hindra Armagedon. Det hela &r inte svart och det enda som
ménniskan behdver gora &t att borja tdnka sjdlva och inte vara auktoritetstroende. Detta mal
jobbar Jesus mot. Annars gar det ocksa att sabotera sjidlva processen, vilket Judas tinker gora
med spelarnas hjilp.
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(Tankar om dessa bada herrar: vem i#r de egentliga “hjilten” i bibeln? Ar det Jesus som gick
runt och var snill eller var det Judas som sag till att det blev lite kalabalik om det hela? Om
inte Judas skulle forratt Jesus skulle Jesus blivit glomd da han egentligen bara var en hippie
som gick runt och var snill.)

Judas — den eviga rebellen

En gammal man som forsoker ta sig vidare fran dodriket antingen genom att komma tillbaka
till livet eller ga vidare mot nista. Da han inte 4r dod i begreppets riktiga mening, dvs. han har
inte dott, utstralar han livsenergi, ki, vilket ingen annan gor. Ser ut som en grahdrig svartklidd
gubbe som utstrilar ett visst “energiskt sken”. €hitta en bittre formulering. Ar ocksi en
ypperlig schackspelare efter nagra arhundraden av 6vning (mellan 400 och 1200 hade han
trakigt) vilket kan vara anvindbart under spelets gang.

Vill hindra Armagedon for att om jorden gar under kommer alla andra som dott antingen till
paradiset eller ocksd skérselden medan han limnas kvart i dodsriket helt sjdlv. Tdnker
anviinda sig av spelarna till detta s& han sjélv inte fér skulden. Dessutom har han lite svart att
interagera med alla saker i dodens land dé han sjélv inte ar dod...

Jesus- den evige martyren

Ute vid universums ende sitter Jesus i exil. Fran borjan satt han dir uppspikad pa ett kors men
Judas ”befriade” honom fran korset s& nu sitter han pa Judas @ndstation. Att han inte kom
darifran beror pa att han inte ville hjélpa Judas tillbaka till livet. Till skillnad frén Judas har
Jesus de fakto dott och detta gor att han sjélv inte kan anvinda sig av livskraft utan méste
halla sig till dodsrikets regler och bestimmelser. Ytterligare en skillnad &r att han vet exakt
vilka dessa regler och bestimmelser &r vilket gor att han ocksa vet var kryphalen finns.

Jesus #r skapad med intentionen att alltid hjilpa andra varelser och alltid vinda andra kinden
till. Nar gud skapade honom sdg han till att detta karaktérsdrag skulle genomsyra hela hans
vidsen, och sd #r det dven nu. Nir Armagedon dr antdgande vill déarfor Jesus riddda
minskligheten och Judas fran deras dystra 6den genom att ta sig till jorden for att hindra
Armagedon. Lite Naivt kanske.
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2.0
Pipe up the Pipedream (again)!

Luftballongerna susar sakta fram i den ljumma luften p& vig mot himmelriket. Den ljuva
musiken och den smekande vinden far rollpersonerna att somna sétt och okontrollerat, ja rent
av magiskt. Sanningen &r den att dven de andra ballongresensrerna somnar och allt for att
ingen ska ha en mdjlighet att se en skymt av ndgot de inte borde se. Under sin sémn drommer
de om grona dngar och ljusa skogar. Medan rollpersonerna sover skjuter Judas en pil med
precision riktad mot ballongkorgens kant. Pa pilen finns ett meddelande som #r #mnat &t
rollpersonerna fastknutet. Jesus stir emellertid inte och ser p& utan att gdra ndgot utan
anvinder sin kunskap och kraft i den imaginira efterdédsvirlden for att dndra pilens riktning
och pd sa sitt driva rollpersonerna till hans riddning. Pilen viker dirfor av frin sin
ursprungliga bana pa grund av en plotsligt uppkommen uppatvind och punkterar sjilva
ballongen.

2.1 Kraschen

Rollpersonerna vaknar med ont i huvudet och ballongen hiingande trasig i ett trid ovanfor
dem. Ett fir stdr och briker i griset framfor dem och solen silas genom ldvverket cirka tjugo
meter upp i luften. Fret dr vitt sd nér som pa den vinstra bakfoten, men det #r naturligtvis
inget som spelarna ldgger mirke till dd. Griset 4r vackert gront och allt tycks som en saga.
Fjérilar som flaxar runt och blommor i alla guds firger. Hur det 4dn #r borde rollpersonerna
borja fundera pd vad som hiint med deras luftballong och ta en titt pd den. Gor de inte det s
far du 1ata ndgon ldgga mirke till den. Hur som helst ska de se pilen som Judas skjutit. Vem
vet, den kanske trillat ner pd marken. P pilen sitter det ett meddelande, som lyder som foljer:

"Ndr ni kommer fram, se till att portarna ej éppnas. Viirlden hiinger pd det. J "

Efter att ha ldst meddelandet kommer rollpersonerna att strosa vidare ut i en fantastisk
sagoskog dir det viixer massor med konstiga svampar och smé b#ckar porlar medan dimsléjor
ligger mellan trdden. Allt 4r ganska gammalt, triiden &r knotiga och higa, lite undervegetation
i viixtvig, ddremot manga omkulliggande stockar med mossa som klidr dem och klippblock
som klis av lavar.

Strax efter de startat kommer de ut i en liten 6ppning i grenverket och en bit upp i tridet kan
de se en plattform som ndgon konstruerat. Klittrar man upp finner man att sittande pé
plattformer har man en ypperlig vy 6ver de flygande ballongerna som forsvinner till viders.
Antagligen var det hér som skytten till pilen satt. Kanske kan man hitta honom och fa reda pa
varfor han ville stoppa ballongen.

Det gér nagra spér bort fran tradet som foérsvinner ut pa en stig. Ingen av spelarna dr nigon
mistersparare vilket gor det i stort sitt omdjligt att veta vart han som skot har gott. Didremoty
om man letar noggrant runt triidet kan man hitta en reva frin nigot svart klidesplagg som har
fastnat i en gren da skytten hoppade ner frén plattformen.

i

2.2 Herden o~ 18
S4 smaningom hor de sproda flojttoner pé hall. Rollpersonerna kommer med stérsta
sannolikhet gd mot ljudet och dir stéter de pa Christopher Svirdsklinga (jmf. Pipeline "99:

Killen Chris som ocksa levde i en dromvirld) som sitter pd en liten kulle omgiven av

10
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L2 A VAR
blommor, bin och en mingd vita, ulliga fir. Han 4r en pojke iamdse tonaren med ljust hér och
kldder i sdckvidv och farskinn. Christopher hilsar glatt rollpersonerna nir de nérmar sig och
erbjuder dem végvisning till “byn”. Spelarna tackar férmodligen ja for annars fér de leta sig
dit bast de sjdlva kan. Nir det #r dags for sillskapet att ge sig av séger Christopher oroad att
ett av hans fér #r borta och att han maste leta reda pa det. Han berittar dven att just det farets
vinstra bakfot dr svart. Alla far har nagra egna storre eller mindre svarta fldckar ndgonstans,
men ingen av oss #r vil syndfri, och det kan Christopher beritta om man frigar hur han
kinner igen alla sina far. Det forsvunna féaret &r naturligtvis samma som njét av sin tillvaro
vid luftballongens nedslagsplats. *** Hindelser under farjakten *** ¢ —yrere—g=st=ly
S e U }‘ \&Z;, QTN
P4 viigen hem till byn talar Christopher mycket upphetsad om den annalkande offerdagen och
om det uppdrag hans far planerat att ge de @ventyrare som visat sig virdiga. Han vet inte sjilv
mycket om vad det handlar om, men han dr Overtygad om att det har med drakar och
prinsessor att gora. *** Hindelser pd vigen till byn, hospitalet *** — o AT
Al

g C e
2.3 Testet
Nir sillskapet ndrmar sig byn boérjar marken bli mer och mer uppodlad. Sdd och
gronsaksblast vajar i den ljumma bris som drar 6ver landet. Hir och var star timrade stugor
omgirdade av korsbirs och dppeltrid. Byns kidrna borjar vid ett litet vaktbds vid en massiv
men liten stenbro som leder 6ver ett strommande vattendrag. Vakten sitter och njuter av
kvillsljuset och hilsar glatt pa forst Christopher och sedan rollpersonerna. Stadens hus 4r till
storsta delen byggda av sten med undantag for en del trd som framfor allt finns pé de dvre (lds
andra) vaningarna samt dekorationer och i byns helgedom tillignad guden &ver allt innan det ‘
varande. *** forts, *** iDL BV - M TRe A AY ReLAQV ! Pelr
£ AR2TD. VoA PA € €N CHIND .ﬂ"{fﬂ ACEERD oy
. . . PLERA Olilea (ETTIMUT Rl

- Christophers far testar rollpersonerna om de ir vassa nog for.uppdraget e @A FAA T
- Alberto Balsalm tipsar att om man offrar dem slipper man bli av med boskap _ = =5 _oiywre sti
" A T T dELWIE

Under forra dldern hirskade den namnldsa guden, dven kallad guden over allt innan det
varande. Han var hard men rittvis och gav alla vad de behdvde, och ingen 6verflod. Men en
dag kom Gud och besegrade den namnlgsa. Han forbannade honom, prisade
marknadsekonomin och forvandlade den namnlosa till en slingrande orm. Vidare delade han
folket i de goda och de onda. De goda gavs ett torn som nadde halvvigs till himlen, hospitalet,
att leva i lycka och overflod. Dessutom gavs varannan av de goda ett schackbride och
varannan av dem en l&da schackpjéser. De onda fick leva kvar pa marken och fick som straff
att mata ormen med ett offer varje &r. Vad gud aldrig insdg var att minniskorna aldrig blir
varken goda eller onda och att ”dér himlen tar slut tar drémmarna vid”. “

2.4 Offret

Burna pé pélar fors rollpersonerna morbultade och bundna till sévil hander som fotter och
ogon till en grotta dér offren ldmnas. De anar att det blir morkare och morkare. De kinner att
det blir kallare och fuktigare, och de hor att det blir mindre och mindre fagelsing och vindsus
och mer och mer dova ekon och droppande vatten. Ritt som det #r hors ett isande védsande och
med ens blir den bidrande skaran tyst och slidpper rollpersonerna som faller mot det kala
grottgolvet varefter birarna flyr hals 6ver huvud ut ur grottan. De ligger dir en stund och
kinner hur en roklukt borjar driva in. Hjdlplosa som de #r lyckas de pa sin hojd bli kvitt
ogonbindeln och kan skymta eld som flammar utifrin. D4 kommer en svart skepnad
smygande i morkret. Han hojer en blixtrande dolk och skir av repen som fingslar deras
hinder for att sedan snabbt och ljudlost forsvinna medan spelarna sjidlva 16sgor sina fotter.
Allt han limnat efter sig 4r en oblat med ett J pa. Skakade men vid liv reser sig sillskapet fran
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marken och borstar av sig. Byborna har under denna tid bevépnat sig vid grottéppningen och
tant en eld, bade for att forhindra offret att slippa undan och for att férsvara sig mot ormen om
den skulle komma ut. Skulle bonderna utanfor grottan se minsta antydning till rorelse kommer
de borja kasta in stenar och facklor for att hindra vad det #n 4r frén att ta sig ut. Efter en snabb
titt inser nog spelarna att det bara finns en utvig, att ga lingre in i grottan. Till en borjan
famlar de sig fram, men nir de kommer ldngre in i tunneln anar de ett svagare sken som
paminner lite om dagsljus. Grottan sluttar lite litt nerdt och den &4r ganska hal och full med
stora gamla rotter som slingrar sig och svampar som vixer lite dverallt. Ljuset verkar komma
frdn ett hal i marken och nidr man kommer fram till den ser man att en mingd rotter slingrar
sig ner i det och bildar lite av en ramp som har en lutning pa ca 45 grader. Ljuset kommer helt
klart ddr nere fran. Spelarna maste ta modet till sig och klittra Sver rotterna, halka pa
smorsopparna och ta sig ner. Nidr man kommit halvvégs inser man att det egentligen 4r en
stillastdende Overvixt rulltrappa for man kan ana nédgra renskrapade trappsteg ldngre ner.
Nedanfor trappan breder en perrong ut sig och pa det enda sparet till perrongen star ett
tunnelbanetadg med dorrarna 6ppna. Perrongen har forovrigt ett rikt lager av mossa och svamp
som téicker det mesta. (T )

i/

L7 ! 7

Sedan dr det bara att ta plats for att fa sig en fird, fram och tillbaka till ozndli gheten...

2.5 Tunnelbanefirden

Téget beger sig ivdg med en vildans fart och endast tunnelns mérker syns utanfér. Det hela
verkar lite konstigt men med tanke pa vilket 6de som kunde ha vintat dem hos de rubbade
bonderna verkar detta inte vara sa déligt anda. Dock ett tunnelbanetdg... Det hela verkar lite
konstigt.

Ganska snart byts morkret utanfor vagnen mot en vit ogenomtrianglig dimma och en viss kall
rahet kommer sakta inkrypande i vagnen. Spelarna sitter dir och vet inte riktigt vad de skall ta
sig till, ndr ndgon plosligt far syn pa nagot som ror sig i dimman. Sedan ser de att det ror sig
pa fler stéllen, dock #r det svart att se vad det 4r som ror sig. Sa bérjar dimman klarna och
man kan skymta stjirnor genom dimsl6jorna och svarta gestalter som ror sig med stjirnorna
som bakgrund. Sedan littar dimman nistan helt och man kan se att det var en flock storkar
—.som taget for igenom. Utan=f6r fonstret dr det bara stjdrnor s langt man kan se och bakat kan
man skymta ett stort dimmoln som doljer sikten. Det kinns som om taget flyger genom
rymden fast man kan se rilsen som slingrar sig som tva ormar in i oéndligheten. Dock fortgar
farden med bibehallen gravitation.

Téget ldmnar dimman och storkarna bakom sig och fortsitter bara rakt ut i rymden i en
standigt accelererande fart. Det verkar inte vara pa vig mot ndgon stjirna utan medan det aker
blir det bara glesare och glesare mellan ljuspunkterna. Efter en bra stund borjar taget sakta in
och bromsa ner. Omgivningen 4r nistan helt svart och bara nagonstans ldngt bakom téget kan
man skymta en ljusstark stjirna som en svag, svag punkt. Da kommer en skylt forbi akande i
makligt tempo vilket tyder pa att tiget haller pa att stanna. Den ldser "Stopp, Universum
slutar hér!”. Sekunder senare kommer en station med en perrong upp bredvid taget som
stannar och dorrarna 6ppnas.

2.6 Jesus

Miljo: En ganska nedgéngen tunnelbanestation dir tydliga avtryck av fotter finns att se pa
perrongens betonggolv. Det ser ut som om nagon har gatt mycket pd samma stille, om och
om igen. Allt som inte ir upplyst av lampor &r holjt i ett ndrmast ogenomtréngligt morker.
Allt som allt hinger det tre tinda lampor som belyser olika delar av perrongen. Nédgra vil
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anvinda binkar och ett avlagt kors. Inga viiggar pa perrongen syns utan bara golvyta och
sidan av taget dr upplyst, annars &r allt svart. P& en bénk sitter en man med langt har och
skdgg (Jesus) iklidd en gammal nott sérk.

”s& min lilla list fungerade... Vilkomna! Vilkomna till mitt fingelse mina bésta herrar och
damer.” Vad Han berittar ndr man fragar eller nér han spinner vidare:

e Han berittar att han har suttit fingen hir men att han nu miste ivag.

e Han berittar meningen med universum och forklarar varfor han dr dér han ir.

e Han beriittar om Armagedon, dock med lite rund=skrivningar och po#ngterar att det ir
brattom.

e Han nimner inte Judas om man inte fragar rakt ut om denne.

e Han poingterar att spelarna méste dit@;‘s@"m ballongerna var pa vig.

Detta berdttar han medan tunnelbanetaget aker tillbaka genom Universum. I borjan
presenterar han bara sig och vill fa spelarna att sitta sig i tdget. Under resan borjar han ocksa
sminka om sig till clown (jfr Pipeline"99).

Tunnelbanetget rusar plotsligt in i en tunnel och istillet for glimmande stjdrnor passerar plast
tiackta halogenlampor titt utanfér fonstren. Den 1&ngharige mannen (Jesus) avslutar med nigra
snabba drag sin sminkning och vinder sig om mot er. Han ser nu ut som en clown med helt
vitt ansikte foérutom svart runt mun och 6gon plus en rod tar pa ena kinden.

”Jag méste g snart men innan jag limnar er at vargarna skall ni fi en varning och ett rad.
Varningen &r att ni maste se upp for de vita ménnen ty de kan fé er instingda bakom rutnitet.
Jag rader er att forsoka om ni kan ridda den vita damen och ta henne med ty hon kan befria en
fangad sjil.”

”Kom ihag att detta ej #r er hallplats utan ni maste g av vid nista station istéllet ty dér finner
ni svaren pa de tre frigorna.” (De tre universellt existentiella frigorna: ”vem &r det som e;j far
do™?, "varfor skapades Universum”? & ”vem uppfann schackspelet”? Detta séger han dock

ej).

I tunneln syns en gammal ganska nedgéngen station och pa perrongen verkar det std en skara
minniskor. Clownen reser sig upp och stiller sig vid dorren samtidigt som tiget bromsar in.
”Jag var visst vintad...” Vinder sig mot spelarna. ”Adjo, farvil och amen.”

Dorrarna gér upp och i samma stund véller folkmassan in i taget. Det dr helt omdjligt att rora
sig mot strémmen utan spelarna triings in av stora biffiga idrottskillar som alla skall trycka in
sig i just deras vagn. Men Clownen gar lugnt genom folkmassan som klyver sig fér honom
likt havet fér Moses och vinder sig om mot taget pa perrongen. Han stirrar en av spelarna i
ogonen och pekar pa stationsklockan som star p& 0215 just nér minutvisaren slar dver och den

blir 0216. Han vinder sig sedan om och gar bort frén taget som startar med ett ryck. -
#. Precis nir taget skall forsvinna in i tunneln
igen ser en av spelarna en panda och en hund som kommer ner fran rulltrapporna och gar mot
Clownen. Sedan skyms sikten.

(Forklaring: Jesus atervinde till livet igen genom att styra in taget i livsriket for en kort stund.

For att gora detta bytte han livskraft med fotbollslaget Dallas Cowboys som d& dog och
hamnade i dodsriket. Déarfor limnar han blodiga fotspér. Klockan gér for att utanfor tdget ir

13



Frispel: Pipe Up The Pipedream (again)

AgA ;
det de levandes rike dir klockor gér medan ala klockor dodsriket gj ror sig. Dom visar tiden
men visarna ror sig inte nir man ser pa dom.) ***& ska detta vara med??***

2.7 Féarden fortsiitter.

Snart susar morkret forbi utanfor vagnarna igen men inuti 4r det liv och rorelse utover dess
like. De nya passagerarna verkar alla vara ritt biffiga mén som alla iklétt sig traditionella
amerikanska fotbollsjackor med “Dallas Cowboys” trycket 6ver ryggen.

Intr. av fotbollslaget: Minniskorna som tringt sig in i tunnelbanevagnen #r Dallas
fotbollslag, “Dallas Cowboys”, vilket forklarar den nagot héga representationen av stora
biffiga mén i sillskapet. Dom har just varit ute och firat att de blev uttagna till nésta sédsong av
sund Amerikans sport. Dirav dr de lite hogljudda och tar ingen storre hénsyn till spelarna eller
ndgot annat fér den delen. Utrop som ”bira, bira, bira” svaras mycket sedvanligt med t.ex.
“birs, bars, bars” under vildiga skrattsalvor och hogljudda gutturala ldten. Fotbollslaget
kommer inte att inse att tiget inte stannar utan de vet att de bara skall dka en station och de
trivs ganska bra dér de dr. Forslag pd namn pé fotbollspelare i de hogre divisionerna: Billy,
Super-Mike, Bobby, Jake, Dave

Pa grund av den négot hojda ljudvolymen #r det kanske bist fér spelarna att byta tdgvagn.
Annars kan spelledaren med noje slinga in eventuella hindelser i stil med: Nagon
fotbollspelare (Super-Mike) borjar mucka med en av spelarna efter det att han slidngt en
halvfull 6lburk pa denne, spiller du ut min 61? Du maste ju vara med pa passningen? Ska du
ha stryk? Eller varfor inte att hela fotbollslaget borjar skandera visa pattarna” till ndgon av
sdllskapets damer?

Tunneln fortsitter vildigt ldange och forutom fotbollspelarnas avldgsna rop fran “vagnen
framfor” hord bara det rytmiska dunkandet nér tunnelbanetégets hjul sldr mot rélsskarvarna.
Lamporna far forbi och forsvinner en efter en. Slutligen borjar tdget bromsa in i en st6tvis
vildigt ryckig skakande mandver. Eventuella spelare som 4r uppe och springer har en ganska
stor chans att trilla pd ndsan. Efter cirka en minuts inbromsning rullar tdget upp vid en
betongperrong och dorrarna glider isdr. Tagets elmotor stannar och sedan &r allt tyst férutom
en vind som langt borta viner i sin ensamhet.

Nu startar den icke linjdra delen av scenariot som vi har valt att kalla Mars. Den beskrivs
med Start, fortsdttning och slut, miljoer, personer och hdndelser, allt i en salig rora. Hall till
godo.

Mars.
3.0 Miljon pa Mars

3.1 Tunnelbanestationen - Start

Miljo: Fadousesy
Stationen #r odslig och tom. Perrongen bestir av helgjutna betongmenument som &r
sammanfogade med grova cementskarvar som inte riktigt dr nedslipade. Den &r prydd av
nagra binkar och tillhdrande papperskorgar, allt i bdsta morkgrona SJ stil. Dock ser inget
anvint ut, bankarna star prydligt pa plats med millimeter precision och papperskorgarna &r,
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férutom lite damm, helt tomma och oanvinda. Mitt pa den hundra meter ldnga perrongen

__loper-tva rulltrappor ner som dock star still. Léngst upp vid trappans slut kan man skymta ett

svagare dagsljus. Annars dr det trasiga blinkande lysror som belyser ens framfart nere vid
perrongen. Hela belysningen och det ganska tjocka dammlagret som borjar virvla upp nir
man traskar runt ger stillet gamska taskiga vibbar. P4 andra sidan perrongen &r det ett tomt
spér som leder in i morkret.

Nér man tagit sig upp for rulltrapporna kommer man upp till ett 6vergivet sparrvaktsbas med
tillhorande spidrrar. Dessa forcerar man med lédtthet genom att till exempel hoppa dver dem
och sedan kommer man ut till en tunnelbanenedgéng dir det gar en trappa at hoger och en ét
viinster. Det sitter skyltar i taket som liser vinster: ”Odet”, hoger: “Paradiset”, nerat:
”Déden”. Interior: nagon biljettautomat och godismaskin, nagon bink och papperskorg, allt
gammalt men oanvint. Dessutom finns det en last dorr som det star ”’Endast Personal” pa.

Hindelser:

Om man viljer att vandra in i tunneln pd motsatt sida av perrongen gir man i en klassisk
tunnelbanemiljo. Lamporna sitter ganska langt ifrdn varandra och det &r svart att se var man
gar dar Qmellan. Efter ca halv kilometer, vilket tar runt tio minuter att vandra, kommer man
till en gron nédutgangs-skylt. Fortsétter man gd kommer det komma en till varje ytterligare
halv kilometer tills man viljer att ga upp.

Om man forcerar dorren som dr mirkt "Endast Personal” kommer man forst in i ett
omkliddningsrum for tdgviardar och annan sedvanlig SJ personal och innanfor det ligger ett
kontrollrum med TV-skdrmar och databordsstolar. Allt &r inplastat och oanvént med ett
sedvanlig lager av damm. Slar man pa TV-skdrmarna ser man bilder fran: den dde perrongen
(kan dven innehélla ett forvirrat fotbollslag om man varit snabb), ser en stor vinthall men
massor av folk som trings medan det kommer in dnnu fler fran ndgra rulltrappor, en konsert
dér fyra vildigt utspokade personer spelar rock och hoppar runt med en massa blod och
vidrigheter och “***Pipetune 3***. (for att fa en fullstindig beskrivning av scenerna, se

" ”Godkind av: pipetune corp.” och ”All american Pipecorn”)

Personer:

Nédr man anlidnder till tunnelbanestationen har man ju med sig ett fotbollslag som négot
forvirrat och berusat undrar vad det dr som péagar. Detta ir ju inte West Street stationen. Dom
avvaktar forst en stund i tiget i vintan pa att det skall avga, vilket det inte gor och sedan
forflyttar de sig ut ur stationen i makligt tempo. Vissa lite vdldsammare (lds berusade) delar
av laget slar sonder ndgon bink och krossar rutan pa spérrvaktbaset i ren frustration av att inte
forstar vad som pagar. Pratar man med dem vill de veta var de dr ngonstans och nér man inte
kan ge nagra svar blir de bara frustrerade och fortsitter leta efter nagon som kan det.

Fortsittning:

Miljon pa Mars

Véran grannplanet mars bestér till ytan till storsta delen av sand och sten men det finns ocksa
den lilla flack pa planeten dir Gud har valt att ha sin residens. Han bor i en dalging péd en
plata och det idr ocksa dir som paradiset skall vara. Storsta delen av dalen tas ockséd upp av
“paradiset”. Det #r stora vidstrackta dngar med porlande biackar med smé vita valvbroar 6ver
sig och frukttridgardar och rosenbuskar och allt det dér... Men dalen har ocksa en del fran
vilken Gud styr sitt virldsomspdnnande imperium och det &r ditt spelarna anlédnder genom en
bakdorr som det inte var meningen att nagon skulle anvinda.
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Eftersom Mars har en betydligt tunnare atmosfir dn Jorden dr himmelljuset ganska skiljt.
Solen dr mycket skarp och likasa skuggorna. Det finns inga moln och det enda i luften som
lyses upp dr damm frén sanden.

Platser

3.2 Tunnelbaneuppgang ”Odet”

Med denna uppgang kommer man ut bakom kulissen vid en béck i en sinka. Om man tar sig
upp ur den kan man skymta badde Maskinkullen och Guds hus men framf6rallt ser man
baksidan av en gigantisk kuliss.

3.3 En delad dal — bakom kulisserna.

Den del som Gud bor i r skild fran den 6vriga dalen med en gigantisk kuliss som doljer den.
Nir man nédrmar sig kulissen fran “paradiset” ligger man inte mirke till att nigot star fel till
foren man kommer inom femtio meter. P4 héll ser den helt naturtrogen ut och &ven
inflygningsrutten med ballongerna #r lagd sé kulissen inte skall avslgjas. Dock finns det flera
olika gangtunnlar under kulissen som syns bra frdn baksidan men inte alls fran paradiset.
Kulissen ir uppehallen med nagra stottepelare som hela schabraket lutar sig mot. Detta gor att
den lutar in dver bland annat maskinkullen som dérfor nédstan jamt ligger i skugga.

Bakom kulissen: Maskinkullen, Guds hus och tunnelbaneuppgang “Odet”.

Framfor kulissen: Paradiset, ballonglandningsplatsen och tunnelbaneuppgang “Paradiset”

3.4 Maskinkullen

P4 ett ganska stort omrade star guds maskinpark. Omradet &r cirka tva fotbollsplaner stort och
ligger pa en liten kulle. Det hela har lite kinslan av en kyrkogard och &r det dr uppdelat i rader
och kolumner i ett ganska strikt rutnit. Det dr dock inte elektronik som dominerar utan
tonvikten ligger pd mekanik med pistonger och kolvar som rytmiskt forédndrar sig. Lingst upp
pa kullen kan man skymta en glaskupa som hojer sig dver alla runtliggande maskiner. Gér
man ldngst upp pa kullen kommer man upp till en litet torg dér det i mitten star en stor maskin
som kénns som hjirtat i hela maskinparken. Den ir innesluten i tredubbla glaskupor (likt det
svenska rikskilot) vilket gor den svar att komma at om man inte krossar dessa gigantiska
sfarer. Maskinen paminner lite av en gigantisk metallbyrd dir olika ledade pistonger och
kolvar sticker ut ur olika 6ppningar och in i andra. Maskinen ror sig vildigt 1angsamt och pa
en gigantisk urtavla som upptar ena sidan av den ser man hur klockan nédrmar sig tolv. Man
kan inte uppfatta att visarna ror sig men de star pa tva sekunder i tolv.

Vad ir det for olika maskiner? Och vad gor de? Maskinparken dr egentligen 6dets maskiner
och de star fér de processer som styr méinniskornas levande pa jorden. Alla de mekanismer
som minniskorna sjilva har skapat och som de sedan ser som oundvikliga auktoriteter finns
dir, och sedan en till. Maskinen i mitten av kullen har inte minniskorna skapat utan den har
gud sjilv byggt och det dr den maskinen som riknar ner tills nir Armagedon skall ske. Nar
visarna pa urtavlan stér pa tolv igen skall det intréffa. Paradisets grindar skall 6ppnas och allt
det sér.

Andra maskiner i parken (hdir kan det hinda mycket kul beroende pa vad spelarna gor)
Maskiner som styr marknaden — Bestar av gamla kassapparat liknande maskiner som ir
kopplade till klassiska grafritande “logndetektor” apparater som spottar ut papper i méngder.
Allt verkar styras av ett gigantiskt rouletthjul som det hela tiden sldpps ner nya kulor i.
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Maskiner som reglerar familjenormer — I en gigantisk glasbur hélls méngder av fjdrilar
instdngda. Olika feromoner och lukter utsondras av olika ampuller som tillférs buren av
ledade armar. Nir olika ampuller tillférs uppfor sig fjédrilarna pa olika sitt, lite beroende pa
var i buren de #r. Just nu verkar de isolera sig tva och tva.

Maskiner som styr egoism och girighet kontra alturism — ett géng pyramidformade,
myrstackslika maskiner dker omkring pa en yta och plockar upp sma kulor som de staplar i
sina pyramider. Med jdmna mellanrum é&ker de upp pa en vdg och rangordnas efter vikt.
Samtidigt &ker tva — tre maskiner omkring och ger bort kulor till de andra, nagot som verkar
stora spelets natur.

Maskiner som bestimmer alla vetenskapliga lagar — denna bit av maskinparken verkar vara
ganska nybygd. De flesta maskiner star dock stilla och verkar bara utsondra en skoén air av
klass. Nagon maskin &r magnetisk medan en annan skickar ljusstralar genom prisman, fram
och tillbaka.

Maskiner som héller gudarna vid liv — I denna del verkar det finnas ganska manga uttjénta
maskiner som sett sina bittre dagar. Vissa ér rostiga och tilltygade och héller pa att ligga av.
Manga #dr miarkta med olika djur eller vapen och vissa har andra symboler, t. ex. en sol, eller
en vag pa sig. Dom verkar dessutom vara grupperade i olika “familjer” eller
sammanslutningar. Svart att fa nagon logisk ordning pa dem.

3.5 Guds hus och hans triadgard

Bortanfor kulissens skugga vid ena #nden av platdn har gud byggt sig ett hem. Det &r ett
ganska stort tvavanings trihus med vind och veranda som #ven har ett litet staket, nigra
béarbuskar och frukttrad. Upp till huset leder en liten grusgang och tridgérden 4r ganska
vilskot med sin fontédn och sina land med ringblommor. Pa verandan star en gungstol vid ett
bord och 6ver det hinger ett vindspel som ror sig i brisen.

Dérrarna till huset 4r 1asta och det dr dven fonstren och ingen dppnar niar man knackar pa. Gér
man runt till baksidan kan man skonja en stig som leder in i en liten dunge och foljer man den
kommer man smaningom ut pa en klippavsats dir det under en stor jarnek star ett schackspel
uppdukat pa ett litet bord. Fran klippan har man en ypperlig vy 6ver en rod sandoken som
breder ut sig mot horisonten dér solen gar ner varje kvill.

3.6 Tunnelbaneuppgang “Paradiset”

Med denna uppging kommer man upp i en lite glinta dér det betar nagra ridjur som
forskrickt forsvinner in i den lilla dungen som omgirdar glidntan nér spelarna uppenbarar sig.
Om man sedan forcerar dungen kommer man ut och mots av blomstrande dngar och vackra
falt dir porlande bickar rinner och fjdrilar svévar i brisen. I fjarran kan man se ett staket och
bakom det ligger ett stort hus mot vilket gyllene ballonger sénker sig.

3.7 Paradiset

Tyvérr dr inte paradiset sa jdavla kul att tillbringa alltfér mycket tid i. Det dr framforallt ensamt
da insldppet ej har startat men det dr samtidigt s& vackert och perfekt att det hela kinns lite
som en dalig reklamfilm om familjen lycklig. Man kan kanske bada i en skimrande sj6 eller
plocka lite frukt direkt fran triden, men sedan hiinder det inte mycket mera. Angar med
tusentals olika blommor och fjdrilar som fladdrar och sma ekorrar som iter ur ens hénder och
allmin Disney varning ni vet.
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3.8 Paradisets grindar - ’pérleporten”

Paradiset skiljs at frdn omvirlden av ett hogt vitt staket. Men i staketet finns det ocksa en
gigantisk grind som vetter mot ballonglandningscentralen. Grinden &r bepryd med pérlor och
glittrar darfor nagot oerhort i det aldrig sinande solskenet i paradiset. Dock ér grinden last och
pa grinden kan man inte hitta ngot vanligt 1as utan det som styr grindens &ppet funktion dr en
gigantisk klocka som sitter pa utsidan i valvet ovanfor grinden och som star pa tva sekunder i
tolv, men dock verkat ha stannat. Nir klockan star pa tolv skall grinden Gppnas star det pa
informationsplakatet som star framfor den (pa utsidan). Staketet @r dock fullt klatterbart och
ar ungefar 2,5 meter hogt.

3.9 Ballonglandningscentralen

Utanfor grindarna ligger landningsplatsen for de gyllene ballongerna. Det ir hit som alla de
utvalda” och heliga personerna kommer att anlinda innan Armagedon bryter 16s. Byggnaden
som de anlinder till &r en tiovaningar hog institutions byggnad med helikopter platta pé taket
dir ballongerna landar och sldpper av folket. Byggnaden fungerar bade som ankomst /
incheckning och som sovplats / logemente for de som kommer tidigast och diarfor maste vinta
pa Armagedon. For att hélla folket lugna har de fatt ndgra Tv-apparater dir de fortsitter sitt
jordliga verk (se Pipecorn). Det ir dven i denna huskéllare man kommer upp i om man tar
nddutgangen fran tunnelbanan.

3.10

Hiindelser

Hir nedan kommer de hindelser som kan komma att hinda pa mars att beskrivas. Sjilvfallet
dr inte varje lite detalj eller mojlighet nedskriven utan du som spelledare far anvinda ditt
sunda fornuft for att fa det hela att flyta bra. Sjilvfallet kan och kommer spelarna ta sig till en
hel massa saker som inte vi har lagt inom ramen for scenariot men det 4r bara att ta det med
ett leende och forsoka passa in hindelseforloppet i hela historien. Viktigt dr dock att spelarna
tillslut kommer till slutet...

3.11 Forstorarna i Paradiset

Fotbollslaget som lamnar tunnelbanestationen genom uppgéng paradiset befinner sig plotsligt
i ett lige som de inte riktigt vet hur de skall tackla. Lite beroende pa om spelarna kommer upp
innan eller efter #ndrar hur de kommer att uppleva det hela, men det far du som spelledare
variera. Nir fotbollslaget vidl kommit ut i paradiset borjar de springa runt och leta efter mer
sprit, mer kvinnor och sa forsoker de ge vérlden lite mer sdng. Nir detta upptéckt av dnglarna
som vaktar staketet och ballongcentralen kommer de gora sitt bista for att finga in
fotbollspelarna och sitta dem i centralen med de andra kollina. Fotbollslaget kommer dock att
bjuda pa hérdnackat motstand och det kommer att bli ett regelritt filtslag pd paradisets dngar
ddr ett antal lusthus och rosenrabatter far se sina bésta dagar passera revy. Fotbollslagets
lagkapten ”Super-Mike” kommer om han far mgjlighet att erbjuda spelarna att slass pa deras
sida mot ”mesarna”. Anglarna kommer prata mycket om “syndare” som skall “’straffas” osv.
Det hela #r ganska episkt.

3.12 Judas véadjan

Om spelarna verkar bortkollrade och inte riktigt vet vad de skall ta sig till kommer de tillslut
springa pa Judas som har tagit sig till tunnelbanestationen. Han erbjuder spelarna att ta dem
dirifran, tillbaka till livet om de riaddar den vita damen. Han kan ockséa forklara ett och annat
om vad som pagér och trycker pa punkten att nir Armagedon vil har skett kommer det inte gé
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att ta sig hirifrdn Mars. Han kan sjilv inte visa sig pd Mars da han genast skulle bli jagad av
anglarna som skulle se att han levde och inte hade nagot dir att gora.

3.13 Instéingda av dnglar

Om spelarna bara spatserar runt i paradiset eller till exempel forsoker ta sig over staketet sé att
négra dnglar ser dem kommer de bli jagade och eventuellt instingda i ballongcentralen.
Dérifran far de fly pa bésta sitt. Lat det gidrna vara lite svart. Ha i atanke att det finns en
nddutgéng fran tunnelbanan som mynnar ut i kéllaren. Om spelarna kommer upp den végen
fran borjan finner de sig ocksd instingda bakom husets fasader. ***Beskriva mer??***

3.14 Schackduellen — den vita damen

Ute pa klippan bakom Guds hus star ett ensamt schackspel under en jirnek. Om man kinner
for det kan spelarna springa in i Gud dir som utmanar dem i bista sjunde inseglet stil pa ett
parti. (Ar det dags? — det #r dags. — Har vi inte tid for ett parti? — det finns alltid tid... Paus...
- Jag spelar vit, det passar sig bist. — Oj d& jag kommer inte ihdg hur pjdserna stod. — Jag
kommer ih&g osv) ***For att f4 denna del bra krivs att vi skriver mer om den har du négra
idéerd* s

(Taget startar inte om inte Judas fatt den vita damen.)

3.15 Hindra Armagedon - olika siitt
Mialet for spelarna kommer pa nagot sitt vara att hindra Armagedon eller att ta sig frdn mars
innan Armagedon sker och det kan ga till pA ménga olika sitt men négra téinkbara &r:

I Hindra paradisets grindar frén att 6ppna sig. Detta kan man gora genom att t. ex. ta
ett flammande svird fran en dngel och “svetsa” ihop dem. Dock ir det nog
troligast att man gor det genom att sabotera klocklaset. Obs. Det som styr laset &r
maskinen pa kullen. Om man stiller om den klockan stills automatiskt klockan pa
grinden om.

IL. Sabotera maskinen som styr Armagedon p& ndgot annat sitt sd att den borjar ga
fel. Kan dock kanske fa lite 6destigna effekter. Om man t. ex. filler kullisen 6ver
kullen kommer maskinen att krossas och Armagedon att hindras tills det att
maskinen lagas. Annars vet vil alla att maskiner 4r kédnsliga for vatten...

III.  Om man filler kullisen kommer det fa som effekt att alla de passiva ménniskorna i
ballongcentralen helt plotsligt inser att de blivit dragna vid ndsan pa nagot sitt
vilket férvandlar dem till en mobb som borjar sla sonder det mesta. Detta borde fa
som foljd att gud blir upptagen med att forsoka stélla allt till rétta igen och att man
saledes kan ta den vita damen och limna planeten. Annars borde man kunna fé
fram samma effekt pd en rad olika vigar, allt fran att sla ut Tv till att sinda
hypnotiska budskap genom dem. Om spelarna dr konstruktiva far du ocksa vara
det!

IV.  Man kan alltid lyckas sla gud i schack och d& samtidigt sno &t sig pjédsen... Eller
anvénda fotbollslaget till att gora inbrott i Guds villa. Jag vet inte men spelarna gor
det.

Om man lyckas forhala, hindra Armagedon kommer gud tillslut att mirka det och bege sig
ivig for att ordna upp det hela. D4, om inte tidigare, har man en chans att plocka pa sig den
vita damen och fly filtet.

3.16
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Personer

Per. Han som skoter om maskinerna heter Per och har varit vaktméstare hér sedan hela stillet
skapades for ménga tusen ar sedan men i och med att klockan borjar nirma sig tolv borjar han
bli lite orolig. Han vet ndmligen inte riktigt vad det skall bli av honom. Paradiset kinns inte sd
lockande och vinta p& Guds nista experiment tar ju sin tid. Egentligen tycker vl han ocksa
att det skulle vara bist om man bara kunde fortsdtta med det hela som det alltid har varit.

Judas. Vill att spelarna tar sig i kragen och hjélper honom for annars kommer hans sista bro
vara brind. Foljde efter till paradiset dels for att kunna ge spelarna lite hjilp pa traven och
dels ha mojlighet att inte bli kvar pa jorden nér virlden gar under. Han har dubbelgarderat.
Tog sig efter spelarna pé en dressin som star kamouflerad i tunneln men gér att hitta om man
kollar riktigt noga.

Gud. Sminkad till clown stryker Gud om kring vid sitt hus eller ute vid schackspelet. Han
avslgjar inte direkt att han dr Gud men han pratar med en tydlig eftertinksamhet och sédger

inte direkt nagot Gverilat.

Ormen. Eventuellt kan man méta en talande orm i paradiset som erbjuder en &dpplen. Sitter i

ett trid dir det i stammen star inskuret ”Adam was here”. | ig . < pplec o, peveers ey sl

ATIE ek & et surmided.

Anglarna: Guds vakter som kontrollerar att alla regler efterfoljs. De #r inte minniskor men
de har ett visst autonomt beteende dnda. Har brinnande svird som de anvinder att mota bort
syndare och annat avskum. Ar egentligen ganska forstdende och har en ganska hog troskel
innan de reagerar.

Resenérerna: De utvaldas skara &r kanske utvalda for att de inte 4r den mest initiativrika
folksamlingen som siktas. Dom spenderar sin mesta tid med att sjunga psalmer eller se pa Tv.
Tror att allt som gud sagt &r sanning och att de nu har hamnat i paradiset, vilket ifor sig ir
sant.

Fotbollslaget: Utan mer sprit blir de ganska snabbt bakfulla och trotta men samtidigt dr de
rikligt irriterade pa att inte hitta hem till sin slaf s& de kan sova ruset av sig. Argsinta och
dryga.

4.0 Slut — mars ***beskriv mer***
Mars scenen slutar med det att spelarna har hindrat eller forsenat Armagedon och tagit med
den vita damen fran schackspelet ner till tunnelbanan dér Judas anvénder den for att starta

taget igen.

Ni kommer ner till tunnelbanestationen och dir sitter Judas pé en bénk och roker. ”Antligen,
det tog lite tid det dér...” Han reser sig upp och gér dem till motes. Vi har lite brittom sa jag
tankte gora er en tjinst och fora tillbaka er till er ritta plats innan jag limnar denna virld.
Hoppa in.” Han gestikulerar mot tiget och gar in i forarhytten och spelarna tar plats i en vagn.
Sedan bér det i vig igen.

4.1 Avfird

Ytterligare en géng susar plasttéickta halogenlampor forbi och taget tar fart ner i morkret. Efter
tio minuter en kvart gér den en mjuk inbromsning och dorrarna 6ppnas. ”Er station...” hors ur
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hogtalarna. De stiger ur och befinner sig igen vid stationen i borjan. Taget tar genast fart och
forsvinner ivag och spelarna dr igen ensamma.

Se beskrivning av grottan i borjan for miljo. Utifrén hors ett forbannat liv och nir spelarna
kommer ut ur grottan hor de stridslarm en bit bort. De gar mot ovisendet och hittar s den
medeltida byn och kan dir se hur en mob av uppretade bybor bevipnade med hogafflar,
facklor och gamla muskoter héller pa att storma hospitalets hoga grindar. De dr anforda av
Alberto Balsam som hogljutt skriker ut sin ilska mot fortrycket. Som frontbaner har bénderna
en stor gyllene tygbit med 100" tryckt pa. Stridsrop som “Gud &r dod!” och “Ner med
fortrycket!” ekar mellan husen.

4.2 Forhandlingar

Bonderna gor nagra halvhjartade forsok att storma hospitalet men nédr de hoga murarna och
bistra vakterna lyckad utan svérighet halla stdnd de bestimmer sig for att beldgra det hela
istdllet och under tiden skjuta ner ballonger med muskéterna for att ha nagot att gora. Alberto
Balsam vill sjélvfallet ha med spelarna pa sin sida nér han ser att de har kommit, de har ju
andd mot gud “ormen” och overlevt. Nir de vil borjar brianna av sina skottsalvor mot de
stigande ballongerna drojer det inte linge forrdn Hospitalet viljer att forhandla. P4 guds
mandat lovar hospitalet foéretradaren att alla bonder skall fa komma till sin riktiga plats i
dodsriket eller om de vill fodas om. Detta inkluderar spelarna som stér dér och tittar pa.
Alberto viljer sjélv att bli placerad i Green Gardens och spelarna blir inslussade pé hospitalet.

4.3 Hospitalet — aterfodelsen

Hospitalet &r ett stort gratt hus med murgréna pa véggarna som klinger upp hela de tre
vaningarna som huset #r hogt. Bakom porten finns det en stor gard som #r av spirrad mitt pa
av ett stangsel som man dock kan forcera genom snurrgrindar. Inne i hospitalet blir man runt
ledd, vigd och mitt och far svara pa ett frageformulédr och gora lite olika tester. Det ir till for
att forbereda dem for livet dr det svar de far om de fragar. Sedan far de ligga sig pa en brits
framfor ett stort rér, en rérmaskin. P4 en display kommer olika karmanivder och andra
preferenser upp.

Sedan bir det av...
...pa storkar som flyger 6ver land och hav, svévar under glada skratt genom moln..

...sedan rundar de ménen...
...allt blir varmt och rétt...
...Nej men se, hir kommer en liten knatte! Starkt ljus!

4.4 Slut.
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