REKRYT NUMMER 165-PG13-8361
KODNAMN: Flying Scotsman

Bakgrund: Paul Greenlee véxte upp i den lilla byn Bunnahabhain pa 6n Islay utanfér Skottland. Han och
hans basta van, tillika kusin, Peter Blackburn hatade livet i den lilla byn vars enda stolthet var
whiskyfabriken dar stérre delen av byborna arbetade, och kunde knappt vénta pa den dag de kunde flytta
darifran. Nar de val gatt ut skolan sokte bada tva till datavetenskapsutbildningen pa universitetet i
Edinburgh, och blev utan problem antagna da bada hade utmarkta betyg.

Paul och Peter var bada fast beslutna att komma ifran Bunnhabhain, om sa bara for ett tag, och for darfor
med gladje ivég till universitetet, dven om deras respektive familjer kanske inte var helt lyckliga dver att
se dem dka. Forsta aret pa utbildningen gick som smort, och nar sommaren kom for Paul och Peter hem
for att kunna spendera ledigheten med sina familjer.

Mitt i sommaren intraffade dock nagot hogst ovéntat: Bunnahabhain invaderades av isodlor fran yttre
rymden! Dessa téckte snabbt hela Bunnhabhain med en enorm iskupol, och bérjade déarefter en efter en
forvandla lokalbefolkningen till ett slags iszombier, som stod under deras mentala kontroll. Nar Fource
kom for att undersoka vad som hade hant Bunnahabhain var Paul och Peter bland de forsta ménniskorna
de traffade pa - dessvarre var de tva pojkarna inte till sarskilt stor hjélp eftersom de (i likhet med 6vriga
byinnevanare)inte hade nagon aning om vad som egentligen pagick.

Paul och Peter trottnade ganska snart pa att sitta inne och gémma sig nar sa mycket spannande pagick
utanfor, och smog sig darfor ut pa Bunnahabhains gator - och det som forsta som hande var att de
upptécktes av en patrull iszombier som var pa jakt efter nya offer att zombiefiera. Zombierna forsokte
genast ta Paul och Peter tillfanga, men nar Pauls far upptackte vad som holl pa att handa rusade han ut och
anfoll zombien som forsokte ta Paul tillfanga - tack vare detta lyckades Paul komma undan, d&ven om hans
far blev tillfangatagen istallet.

I panik flydde Paul till narmaste hus, som rakade vara stadshuset. Nar han kom in kénde han sig pa nagot
mystiskt satt dragen till sin fars kontor (Hans far var borgmastare fér Bunnahabhain, glémde jag ndmna
det?). Val dar sdg han sig om efter ndgonting som skulle kunna hjalpa honom, och just som zombiernas
fotsteg borjade horas i korridoren utanfor fick han syn pa familjeklenoden, ett urgammalt Claymore-svard
som hangde bakom faderns skrivbord. For att atminstone ha ett tillhygge klattrade Paul upp och drog
svardet.

I samma stund som svardet lamnade skidan fylldes Paul med kraft! Han insag genast att svardet var
magiskt och hade utsett honom till sin senaste bérare, och det hade forsett honom med ett antal magiska
krafter! Med hjalp av dessa var det en smal sak att undkomma de forféljande zombierna.

Paul sdkte genast upp Fource for att erbjuda dem sin hjalp, och hittade dem i kamp mot en osedvanligt
vildsint isvarelse som Paul genast kande igen som en extremt muterad Peter. Ovillig att lata sin van
komma till skada svepte han genast in och forsokte sla ut sin gamle van. Det misslyckades, men det drev
atminstone bort Peter fran Fource-agenterna. Nar han fick frdgan om vem han var kunde Paul i bradskan
inte komma pa nagot battre namn an "The Flying Scotsman".

Den narmaste tiden spenderade Paul mycket energi pa att foroka oskadliggora Peter, som flytt upp i
bergen utanfér Bunnahabhain, men nar han sag ett enormt rymdskepp anfalla Bunnahabhain var han inte
sen att fara dit och hjalpa Fource oskadliggora det. Han blev en smula forvirrad nar det visade sig att
rymdskeppet inte alls tillhérde isddlorna, utan istallet befolkades av nagot slags fiskar i rymddrakter, och
odlorna hade visst blivit kompisar med Fource istéllet... N3, s& smaningom atergick allt i Bunnahabhain
till det normala, sa det var val antagligen ingen skada skedd...



Efter att till sist ha lyckats fanga in Peter och fa honom botad har Paul spenderat de sista veckorna av lovet
hemma i Bunnahabhain. Han har dock bdrjat fundera pa om han verkligen vill atervanda till universitetet
nar hosten borjar igen - Peter hade tankt att vanta ett ar for att kunna aterhamta sig fran sin traumatiska
upplevelse, och Pauls far ar fortfarande sangliggande pa grund av skador han adrog sig...

Hé&romdagen fick dock Paul ett intressant erbjudande - Fource befann sig tydligen i ett ganska knepigt lage
och ville ha Flying Scotsmans hjalp. Fortjust 6ver mojligheten att fa sig lite miljoombyte packade Paul
genast svardet och begav sig mot London...

Personlighet: Paul &r en tvattdkta nord. Han ar ganska asocial, och den enda som egentligen forstar
honom ar Peter - det faktum att bada brukar spacka sitt tal med massvis av internskamt gor inte saken
battre direkt. Givetvis drabbas de av total mental hardsméalta om de skulle raka vistas i narheten av nagon
av kvinnligt kon (mddrar undantagna). Datorer, daremot, det & nagot som de bada verkligen forstar sig pa
- i Bunnahabhain brukar de vanligtvis spendera storre delen av sin vakna tid inspérrade i en kallare med en
massa datorer som de genomfor allehanda underliga experiment pa.

Ut6ver datorer &r film Pauls (och Peters) stora intresse, sarskilt zombie- och splatterfilmer - bada har en
narmast encyklopedisk kunskap om dylika filmer, d&ven om de inte ar helt daliga pa mainstreamfilmer
heller for den delen... P4 sitt satt trivdes de ratt bra under invasionen av Bunnahabhain, da de kunde se
hela situationen genom en cineasts dgon...

Flying Scotsman, a sin sida, &r en riktig machohjalte. Paul har alltid drémt om att bli en sadan, men hans
klena fysik och déliga hélsa har alltid legat honom i fatet... tills nu. Till att borja med blev han lite
overvaldigad 6ver det enorma som drabbat honom och har darfor haft lite svart att anpassa sig. Dessutom
spelar nog svérdets magi in lite - det ar inte omdjligt att en eller annan gammal forfadersande har tagit sin
boning dar och paverkar Pauls beteende.

The Flying Scotsman alskar att slass, helst med sitt svérd eller med néavarna. Han gillar ocksa att showa,
och forsoker ofta anta sd manga imponerande poser som majligt nar han &r i farten. Han har ocksa ett stort
kvinnotycke, och gor ofta sitt basta for att imponera pa vackra kvinnor i narheten.

The Flying Scotsman ar fortfarande ganska ny som superhjalte, och har inte sérskilt bra koll pa exakt hur
maktig han egentligen &r, vilket gor att han ofta tar i for hart nar han skall géra nagot.

Utseende:

Paul &r nagot under medellangd och en smula 6verviktig, med dalig hy, utstdende tander, tjocka glasdgon
och fett och spretigt rott har - med andra ord, sa nordig man kan bli. Vanligtvis klar han sig darefter
ocksa...

Som The Flying Scotsman ar Paul nagot langre, bra mycket mer valbyggd, och ser dver huvud taget
mycket battre ut som en del av den magiska forvandling som svéardet utsatter honom for. Sjalvklart ar han
kladd i kilt och - ja, inte s& mycket mer egentligen. Och sjalvklart bars kilten pa akta skotskt manér, dvs
utan nagot under...

Superkrafter:

Samtliga Flying Scotsmans dvermanskliga krafter harstammar fran hans magiska claymoresvard.
Krafterna aktiveras genom att anvandaren haller svardet 6ver huvudet och sager “Fire within me!”, varpa
en magisk flamma slar ut fran svardet och forvandlar anvandaren till sin hjalteform. Svéardet kan bara
anvandas av Paul - till doden skiljer dem at, atminstone. Svardet ar oforstorbart, och kan skara igenom det
mesta utan storre problem. Pa grund av att det ar ett magiskt vapen paverkar det ocksa magiska varelser



och varelser som annars ar osarbara. Svardets magi skyddar ocksa anvandaren mot kyla, som gor halv
skada, och tillater dessutom anvéndaren att se saker som gjorts osynliga.

Den framsta 6vermanskliga formaga Flying Scotsman har &r formagan att kontrollera eld. Han kan bland
annat slunga eldstralar mot sina motstandare, skapa gnistor som kan antanda lattantandliga material, fa en
existerande eld att fyrdubblas i storlek, forma existerande eld till en eldvégg som skadar alla som forsoker
passera igenom den, automatiskt slécka alla eldar inom 35 meter, och skapa tjocka rokmoln. Férutom
detta ar han ocksa helt okanslig for eld och hetta, och kan automatiskt avgora lufttemperaturen (med en
felmarginal pa nagra fa grader), sa lange den ar dver fryspunkten.

Ut6ver detta ger svardet sin anvandare ett antal andra sma anvandbara formagor: Det kan anvandas for att
laka skador (framst andras, &ven om anvéandaren kan utnyttja det personligen ocksa...), det ger Flying
Scotsman formagan att flyga (hans maxhastighet ar pa 80 km/h), morkersyn, och évermansklig styrka. Det
kan dven anvéndas for att skapa ett skyddande kraftfalt -antingen som en skdld som kan anvéndas for att
parera anfall, eller som en bubbla som kan skydda upp till 6 personer.

Formagan att manipulera eld &r Flying Scotsmans egen, men 6vriga krafter kommer fran sjalva svérdet.
Om Flying Scotsman frivilligt skulle lana ut svérdet till nagon annan for ett speciellt syfte skulle denne
kunna anvanda svardets férmagor hur det an behagar honom, medan Flying Scotsman behaller férmagan
att kontrollera eld med allt vad det innebdr. Utan svardet kan dock Flying Scotsman inte forvandla sig
tillbaka till Paul Greenlee, och om han skulle vara atskild fran svardet i 72 timmar kommer han
automatiskt forvandlas tillbaka och svardet kommer bli inaktivt tills de tva aterférenas.

Svérdets magi gor att det bara kan bara anvandas av godhjértade personer.

Fyra bra ord: Nord, cineast, macho, matinehjalte.

Asikter om Fourceagenterna:

Wildcat: En ypperligt skicklig krigare, och en beundransvard superhjalte - sarskilt som han inte har nagra
superkrafter, utan bara forlitar sig pa sina naturliga formagor! Sadant mod &r sallsynt, och nar det
kombineras med hans otroliga skicklighet far man en kampe man inte vill méta i tvekamp...

Devil Dog: En jattetrevlig kille, men han forlitar sig kanske lite val mycket pa barsarkstaktiken i strid...
Aven om det kan vara effektivt s ar det inte alltid bra att slappa kontrollen s&dar...

Sunscreen: Duger att titta pa, men lite for kall for Scotsmans smak. Hon lar visst ha drépt en sovande
motstandare ocksa, vilket knappast ar hedersamt beteende vardigt en krigare. Sékerligen anvandbar, men
det finns intressantare...

Hummingbird: En kvinna i Scotsmans smak! Det flyter tvekldst en ékta krigares blod i hennes adror, och
dessutom ser hon fantastiskt bra ut... Synd bara att hon inte verkar vara sarskilt fortjust i Paul...

Asikter om de andra rekryterna:

Wraith: En smula skrammande, men kan verkligen en sd gammal man vara till nagon hjalp i strid?
Tinkerbelle: Mer Pauls typ av kvinna, &ven om Scotsman ar lite imponerad av att hon lyckats gora ett sa
maktigt vapen som hennes stridsrustning helt pa egen hand - hon borde kunna vara anvandbar...



