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4] - De lyckliga aren

Bakgrund

Projekt 4J

Den 27 november 1968 startades projekt 4J, av Frank Berke och Johannes Lid. Projektet gick ut p4 att igenom
artificiell insemination av ett ménskligt égg, skapa fyraembryon, d.v.s endggs-fyrlingar. Dessa fyra embryon skul-
le sedan fodas upp i en artificiell livmoder. De var dessutom genetiskt manipulerade for bista mojliga resultat, man
ville skapa fyra genetiskt «perfekta» broder, nést intill identiska.

Projekt 4J lyckades och den 12 mars 1969 foddes Johan, Jacob, Jerker och Jonas Berke-Lid. Efter den framgéns-
rika «fodseln» startade del tvd av 4J-projektet, uppvéxten. Bréderna skulle viixa upp under sd skyddade och idyl-
liska foérhallanden som mdjligt.

Men bakom projektet 1ag storre makter, arkonten Malkuth, Malkuth var egentligen den som startade projektet ige-
nom en av sina ménskliga tjinare, Johannes Lid. Syftet med projektet var att igenom kloning forsvaga den gene-
tiska kod som hindrar oss frin att se den sanna verkligheten och dirigenom skapa fyra individer, med goda
méjligheter att vakna upp. Detta lyckades endast delvis, koden forsvagades, men det kridvs mer 4n bara detta for
att vicka upp ndgon, det krivs en knuff i rétt riktning ocksa. Vilket varken Johannes Lid eller ndgon annan hann
bli varse.

Innan brodema hann fylla 5 ar borjade Frank att inse att allt inte var helt som han vintat sig. Han, som var ovetande
om projektets egentliga syfte, insdg att Johannes hade helt andra planer fo6r bréderna 4n den han dnskade dem.
Frank hade redan fatt lite daligt samvete for experimentet och bérjade fundera 6ver moralen i det. Som for att gott-
gora broderna tog han extra vl om dem och férsummade mer och mer sjidlva experimentet. Han blev mer och mer
fast vid dem. Den 5 oktober 1973 dodade Frank Johannes, i riidsla for vad han skulle géra med bréderna. Han be-
gravde Johannes néra labbet.

Malkuth hade vid det hir laget insett att Kether kommit projekt 4] pé spéaret och vAgade inte ingripa av rddsla f6r
att leda Kether till broderna. Dessutom ans&g hon att eftersom bide bréderna och Frank var ovetande om projektets
egentliga syfte, skulle det vara svart fér Kether att spira dem. Vilket visade sig vara ritt, i fem &r.

Fem 4r senare upptickte Frank att de var bevakade av nigot, Han flydde med bréderna in till Stockholm. Emel-
lertid foljde Kethers utsdnda efter honom. Frank ldmnade bréderna for att leda dem(som han inte visste vilka de
var) pa avvigar. Frank innsig att det var brdderna de ville t. Frank aterviinde aldrig.

Kether sammarbetade delvis med Golab, di hans inflytande i denna vérdsdel var liten. Dirfoér férde Golabs nefa-
riter Frank till Inferno for att f& honom att tala om var bréderna fanns. Frank var emellertid stark och lyckades han
undvika att tala om det, dA hans kirlek till broderna var stor.

Den 17/8 1991 Atervinde Frank till varlden., sd som vi kinner den. Kether och Golab ansdg att om de sléppte ho-
nom i tron att han hade flytt, kanske han ledde dem till broderna.

Frank var emellertid mycket forsiktig. Han var dessutom mycket forvirrad. Efter cirka tv veckor ség Kether till
att Frank fordes till ett av Golabs séten i Sverige, Rydbyhults narkomanvéardsanstalt.

Nir dventyret startar har Frank lyckats smuggla ut ett brev till Jerker.

Uppvixten

Efter att Frank forsvann togs bréderna omhand av det sociala som efter konsultation med barnpsykolog Anna
Bergholm, «insig» att barnen varit med om en chock och hittat p4 Frank och fantiserat att de var broder. Dirfor
skiljdes bridema &t innan de fylit 11 &r och placerades pa olika barnhem. Direfter &r deras levnadshistorier helt
skiljda(se karaktirsbladens bakgrund).

Jerker kan dock behéva en forklaring:

Jerker klarade inte dtskiljningen och fick grava psykiska men(huruvida de andra ocksa fatt psykiska men gir att
diskutera...). Istillet for att glomma de andra knots hans psyke #n ndrmre de andras. Dirfor, ndr ndgon av de andra
far en stark kiinslomiissig upplevelse dverlors denna pé Frank. Detta forklaras av psykologer och psyiatriker som
schizofreni. Detta #r férklaringen till att han visste vart han skulle skriva [6r att nd de andra. Observera att 6ver-
foringen kan giilla alla sorters kiinslor sdsom smirta(bdde mentalt och fysiskt, dirav att han har rr identiska med
de andras), bilder, ljud och dngestkinslor m.m. Dessutom innebér detta att han ibland kan se den sanna verklighe-
ten, nir detta sker stir det specifikt i dventyret.

Altefter tiden gér, nir han triiffat de andra, blir han dock bittre och béttre(upplevelserna {6rsvagas). Nér han far
dessa upplevelser &r upp till SL, var dock rimlig, det 4r inte meningen att de skall dominera dventyret.
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Inledning

Kether bryr sig inte mycket om brdderna lingre och tror att de har avlidit eller att Frank inte vet var de &r. Golab
«forvarar» dock Frank p4 Rydbyhult som han ser som en utmérkt filla ifall han skulle forsoka kontakta brédema.
For 6 dagar sedan lyckades Frank smuggla ut ett brev till Jerker.

Jerkers brev till Johan, Jonas och Jacob

Jerker anade ordd d4 han fick ett {6delsedagskort frin Frank. Han blev mycket lycklig 6ver livstecknet frdn Frank,
men anade att nigot var fel.

Omedelbart efter att han fatt brevet skrev han i sin tur brev till Johan, Jonas och Jacob. Han vet dock inte hur han
fick adresserna till dem, han bara visste vart han skulle skriva. Han skrev dock breven i Franks namn, for att vara
siker pi att de skulle komma.

Breven 16d:

«Mot mig vid glasskiosken klockan 12 den 30/9. Frank.»

Glasskiosken ligger vid kungstridgarden, det stille déir Frank 1imnade bréderna den 6desdigra dagen.

Jerkers flykt fran Beckomberga sjukhus

Samma dag som métet flyr Jerker frAn beckomberga sjukhus. Utanfor sjukhuset stir en vit Entrex-skdpbil(Entrex
ir en mattliggningsfirma), den tar Jerker och kor i hog fart mot Stockholms centrum. Han 4r desvirre en usel bil-
forare(han har inget kérkort) och nér han kommit till tullarna har han minst tre polisbilar efter sig. Han tror dock
att de féljer efter honom for att han flytt frin sjukhuset, vilket polisen i sjdlva verket inte vet om.

Inne vid kungstradgarden har redan Jonas, Jacob och Johan tréffats...

Traffpunkten

Nir dventyret borjar har Jonas, Jacob och Johan tréffats och vintar pa Jerker. Spela lite separat med Jerker forst
och férklara situationen fér honom och 1at honom fylla i med detaljerna. Sedan kan du introducera de tre andra for
varandra, 1at de rollspela i ett par minuter innan Jerker kommer indundrande med polissirenerna tjutande inte
manga kvarter bakom. Det bor bli ett par mycket intressanta minuter och om de rollspelar bra ska inte du behéva
tillféra mycket

Biljakt

Nir de slidngt sig in 1 bilen(vilket torde vara lampligast) {6ljer en hiskelig biljakt, som dock kommer att sluta lyck-
ligt, forutsatt att ndgon mera korskicklig tar Gver ratten(limpligtvis Jonas). Det bor betraktas som nidrmare it un-
der att Jerker tagit sig dnda hit utan att krocka...

Det finns olika sétt att undkomma poliserna. Ett bra sitt borde dock vara att byta till en snabbare bil, eller att helt
enkelt fly till fots t.ex. i tunnelbanan. Rollpersoncrna bor dock komma undan pa ndgot underligt sitt, om de inte

klantar sig forfarligt.
Direfter kan de fA tid till att diskutera vad de skall géra och eventuellt titta nirmare p& Franks brev.

Att hitta Frank

Franks brev

I brevet finns ett fodelsedagskort med texten «Happy birthday» tryckt pA omslaget med firgglada glittrande bok-
stiver.

Nir man 6ppnar brevet spelar en liten speldosa melodin Happy birthday to you.

I kortet stér skrivet :

«Grattis pa fodelsedagen. Frank» med mycket skakig handstil.

Inklistrat i kortet intill speldosan finns en nyckel till en [érvaringsbox pa centralstationen. Nyckeln &r inlindad i
en papperslapp pé vilket stér skrivet med samma skakiga handstil : «Tag med er korset och bibeln. Jag har sett
dem».

Nyckeln hittar man om man undersoker kortet noggrant.
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Forvaringsboxen

I forvaringsboxen finns en adidas-viiska med diverse klider, skor, ett id-kort, en kalender, ett par bilnycklar, ett p-
garagekvitto, en gammaldags kamera och en burk treo.

Id-kortet &r Franks och om de #r kluriga kan de finna Franks ldgenhet igenom att sl upp hans riktiga namn i tele-
fonkatalogen. I s fall kan det hiinda att de aldrig Aker till labbet(se nedan).

Bilnycklarna gér till Franks hyrbil, en ford fiesta som str i Ahlens city-garaget. Bilen skulle dock ha varit dter-
lamnad for en vecka sedan. I bilen finns bara hyresavial och lite bensin(i tanken alltsal).

I kalendern &r en sida utriven . Om rollpersonerna tittar niirmare i kalendern ser de att sista anteckningen 4r den
31/9, ge dem motsvarande blad(lzngst bak i dventyret).

Kameran ser ut att vara mycket gammal och av mirket Schenkel. Sericnummer 62646,

I kameran ligger fyra fotopldtar. Om man anvinder dessa pldtar kan man ta en bild p4 négon och bilden kommer
da att visa dennes sanna skepnad. Frank tror att kameran avslSjar vilka personer som #r satans tjédnare.

Léagenheten

Franks lagenhet ligger en trappa upp i ett hyreshus p4 pipersgatan.

A Trappuppgéng
Dérren in till ligenheten &r foriejpad med rod-gulranding polistejp. Dérren verkar ha blivit uppbruten av polisen.
Pa dorren finns ingen namnskylt(vilket gér att rp:na inte vet att det 4r Franks laghenhet).

B Hall

En veckas post ligger utspridd 6ver hallgolvet(bara reklam och rdkningar). P4 en liten byra finns en telefon och
telefonsvarare, Klddhiingarna 4r tomma.

En dorr leder in till koket och en &ppning till vardagsrummet.

SL:

Inga meddelanden verkar vara inspelade p4 telefonsvararen vid en anblick, men om man trycker pa «spela upp»-
knappen spelar den upp de meddelanden som redan avlyssnats:

«Frank, jag vet var Schenkeln &r, ring mig» En kvinnorast.

«Ja, det hir 4r Ann-Kristin Branting frin socialdistrikt 4, jag skulle gérna vilja tala med dig. Kan du ringa
71832457» Vinlig kvinnorost.

«Godmorgon, klockan #r 06:00 Du hade bestillt viick. krshsh» Nagon lyfter luren,

«» Nagon lidgger pA omedelbart.

«Hej, det & Ann-Kristing branting igen. Kan du férsoka ringa mig?» Annu vinligare denna géng.

C Kok

Roran i kket &r &n virre 4n hallen. Disk sedan tva veckor ligger i diskhon och kéksbordet ir vilt. PA fonsterblecket
ligger en bibel uppslagen. P4 golvet ligger nigra sprutor.

SL:

Bilbeln ligger uppslagen pa uppenbarelseboken, Nya Testamentet. Nigra meningar dr understrukna:

«Och han grep draken, den gamle ormen, det 4r djivulen och Satan, och fingslade honom for tusen ir och kastade
honom i avgrunden och sténgde igen och satte dit et insegel 6ver honom pé det att han icke mer skulle forvirra.
folken. f6rrén de tusen dren hade géu till #inda. Direfter skall han Ater komma 16s for en liten tid.»

«Och doden och dodsriket blevo kastade i den brinnande sjon; detta. den brinnande sién 4r den andra déden»

D Vardagsrum

Mitt i rummet finns ett 1agt bord med en soffa och tva fatsljer. PA bordet ligger sprutor, skélar, spritflaskor, vilta
askoppar. Hela bordet 4r pudrat med vitt pulver(heroin).

Pi golvet finns konturerna efter ett lik markerade med gul tejp. En svag bitter stank ligger ver rummet.

I en av véggarna finns tvA stora garderobsdérrar.

SL:

Knarket och liket var utplacerat av Golabs utsanda. Frank kom hem precis innan polisen gjorde en razzia, Tipsaren
var anonym,

Garderoberna &r rymliga och rymmer tvA personer utan problem,

I'enav fatsljerna ligger en bliickpenna med texten «Rydbyhults narkomanvard».Man maste titta noga i fat6ljerna

for att hitta den.
E Toalett
Toaletten #r viilstidad.
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I ligenheten

Nir rollpersonerna varit i ligenheten i fem minuter kommer tvd personer(de kommer dock inte om rollpersonerna
4r dir nattetid) for att inspektera den. Del r socialsekreterare Ann-Kristin Branting och en polisman. Om nigon
av rollpersonerna #r i hallen cller trappuppgangen néir de kommer hinner de ut ur ligenheten. Annars hinner de
endast gomma sig eller eventuellt hoppa ut igenom fonstret(det 4r tre meter ned till gatan).

Ann-Kristin Branting r en Razid. Hon #r hir for att réja undan eventuella spAr som kan tyda pé att bevisen blev
utplacerade i ligenheten, Om pennan ligger kvar i fitéljen nir hon kommer s tar hon den diskret nér polismannen
ser At ett annat hAll

Om rollpersonerna lyckas hora vad de séger hor de Ann-Kristin ndmna att Frank forts till Rydbyhult nédr hon talar
med polismannen. I ¢vrigt talar hon, som alltid, vénligt med polismannen.

Om hon blir avsléjad(som razid) eller blir tvungen att rdja sig blir hon rasande. Men hon férsoker déda polisman-
nen forst, sedan rollpersonemna. Dock, om hon inser vilka rollpersonerna ér, vilket hon normalt gér om alla fyra
visar sig, kommer hon bara att f6rs¢ka skada dem sd att de blir medvetslosa. Om hon blir mycket skadad(ett dodligt
sar) flyr hon for att kunna tala om var rollpersonerna &r. Om polismannen lever nir Ann-Kristin flytt kan han tala
om var Frank &r.

Om de inte hor konversationen maste de fA reda pa vart Frank f6rdes pa annat sétt, L.ex. genom att spira honom
via polisen och sedan socialen. Det iir dessvirre ganska svéirt. Men med pennan som ledtréd kan det bli nagot litt-
tare. Om de dessutom tittar pa brevet frin Frank kan de sc att det 4r poststimplat i Halland.

Labbet

Labbet ligger i Steninge, utanfor Arlanda. Det ligger lite avsides i ett stérre skogsparti intill en sj6 och endast en
liten viig leder fram till labbet och den bredvidliggande tomten. Intill ligger platsen dér broderna vixte upp.

A Grind

En gnisslande jarngrind leder in till den lummiga, smétt idylliska tomien. Solstrilarna faller ned pa 16ven som lig-
ger pA marken mellan de stora 16nntrédden.

B Staket

Ett midjehogt tristaket omringar tomten.

C Huset

Ett litet gult trihus med vita knutar och en liten balkong p4 andra véningen. Platsen dér bréderna vixte upp.
Inne i huset finns brodernas sovrum, ett kik, ett litet vardagsrum och en stor garderob(dar de brukade gomma sig
nir de lekte).

Nir rollpersonerna kommer dit sA befinner sig nigra av Malkuths utsinda hir inne(Helga Tanbaum och tre hjirn-
tviittade ungdomar), de planerar ett bakhall pa rollpersonema. Bilen de kom hit med stér en bit ut i skogen, utanfor
tomten. De véntar innanf6r dérren, nir rollpersonerna gar in anfaller de och forsoker sli dem medvetslgsa. Om de
misslyckas flyr de.

D Lekplats med gungor och sandlida m.m

E Brygga

F Taggtradsstingsel

Labbomradet omgirdas av ctt tvA meter hogt taggtradsstingsel.

G Grinden mellan tomterna

Grinden &r l4st.

H Grinden till laboratoriet

En stor kraftig dubbelgrind. Den #r ocks4 I4st och mycket svér att forcera eller dyrka upp. Dessutom &r et tjuvlarm
kopplat till den(vilket det inte ir till den lilla grinden mellan tomtemna).

Larmet #r bade ljudligt och gar direkt till polisen, de tar dock minst 20 minuter pd sig att komma. Inga andra kom-
mer att bry sig om larmet d4 det ir 14ngt till ndrmsta granne.

I Laboratorium

En vitrappad envéningsbyggnad. Aven den ir larmad.

J Johannes grav

En primitiv gravsten med inskriptionen «Forlét.», firska blommor ligger p& graven.
Intill graven finns nyckeln till labbet gomd under en sten. Om rollpersonerna kommer hit kommer de att hitta den

av en slump.
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Inne i labbet

Alla rum &r vita och sjukhuslika. Endast ett fatal av lysréren i taket fungerar, nigra blinkar av och an. Dock fung-
erar ventilationssystemet nistan perfekt och slds pd ndr man slér pa lyset(labbet har en egen nédgenerator som slis
Pa).

A Inging och korridor

B Kemiskt och biologiskt laboratorium

Rummet 4r fullt av hyllor med kemiska preparat, behdllare och allt annat som kan finnas pa ett lab.

C Medicinskt laboratorium

Det var hir bréderna f6ddes. Vid ena viggen syns den stora «livmodern», en stor glasbubbla fylld delvis med en
salthaltig vitska. Méngder med medicinsk utrustning finns i rummet.

D Forrad

Olika mediciner, kemiska preparat, mat m.m lagras hiir. Rummet dr nedkylt till 8 grader. Och intill viiggarna finns
olika frysfack.

E Kok/Lunchrum

Det finns rester efter en miltid p4 koksbordet och kylen stir 6ppen och sprider stank frin nigra ruttna #gg och en
E-kolv(med ett urinprov i).

FWC

G Franks kontor

P4 skrivbordet ligger en hég med paper och hyllorna i arkivskApen 4r utdragna. En dator str p4 cn arbetsbénk intill
skrivbordet och intill den ligger sidan som saknas ifrén anteckningsboken(ge den till spelarna).

H Johannes kontor

Vilstidat och dammigt.

Rydbyhults gard
A Grind

En porttelefon finns pd en av de tjocka stenpelarna son kantar grinden.

B Dubbla elsténgsel

Bevakningskameror med 50m mellanrum, véinda in mot omrédet! Stingslet 4r strémfSrande (26V) och 2m hogt.
Det finns diremot inga vakter.

C Hundgard

12 st dobberman pincher finns hér, de sldpps ut 22:00 och hiimtas in 07:00.

D Herrgirden

Herrgarden

Herrgérden &r en portal till Inferno. For att komma till kéllaren maste man 6ppna en liten lucka som r 14st med
nyckel.

Ovre vaningen

De tvé vaningarna ovan jord dr mest till for syns skull och visas for eventuella besgkare.

P4 den Gversta bor nigra fa vardfall som faktiskt vardas mattligt, men tycks aldrig bli bra(av ndgon anledning har
dock Rydbyhult en enastiende statistik i alla register...).

Véningen 4r knappt halvt belagd och de flesta boenderummen &r tomma. Alla 1ases in efter 21:30. Boenderummen
har alla bastanta forstirkta ekdérrar och stilniit mellan fonsterglasen.

a Sma inredda bostadsrum med badrum och dusch.

b Liten gymnstiksal

¢ Triningslokal

d Verkstad
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e Rekreationsrum med spel, TV, Video m.m
Markviningen

Personalen bestir av Golabs ménskliga tjinare. De dr helt lojala och vet mycket litet om herrgérdens undre va-
ningar.a Hall med tv4 hissar.

b Matsal

¢ Kok

d Samlingsrum

e Filmsalong/Aula

f Sjukstuga

g Konferenslokal

h Lektionssal

i Personalens rum

Killaren

I kallarrummet dit hissarna kommer finns en tredje hiss som gér djupare ned. Den hissen 4r mycket storre och mer
lik en frakthiss(som den som gér upp till Target games...). Den har dessutom digitalvisning av vAningsnummret,
Den hér vaningen visas aldrig for allméinheten och de flesta «vArdfall» &r fastspinda vid sdngarna cller drogade
och utsatta for pligsamma, meningslésa experiment.

Frank finns i sal a. Han 4r emellertid fastspind och fortfarande litt drogad. Under sin vistelse hir har han blivit
beroende av flera tunga droger och &r i mycket daligt skick.

De enda varelser som finns hir &r Ann-Kristin Branting(razid) och Thomas Roscombe(nefarit).

a-d Salarna(Stora salar fyllda med rader av singar)

Hissamna finns i sal ¢. Bredvid hissarna finns dven nédtrappor(bide upp och ned).
e Operationssal

f Laboratorium

g Forrad(medicinsk-kemiskt)

Vaningar under ....

De véningar som ligger direkt under killaren #r ganska 6de och nzstan identiska med kéllarviningen. Nir man
kommer léngre ner blir det dock mer och mer varelser och gingarna blir lingre och Iin gre. Om rollpersonerna &ker
mer 4n 20 véningar ner 4r de helt inne i Inferno. Det bor anses som mycket riskabelt for deras hilsa...

Att ta sig in och befria Frank

Vid varje tecken pé inkriktare(rérelser i kamerorna, hundarna skiller mycket etc.) kommer en grupp pé tre man
ur personalen att g4 ut for att understka saken.DA har alla med sig pistol och en av dem har dessutom en walkie-
talkie. Hittar de ingenting inom fem minuter gr de in igen. Ser de nigon utanfor stingslet sldpper de ut sex av
hundarna efter dem och gir sedan ut i en stérre grupp(6 st) for att hiimta det som hundarna limnat kvar.

Om de blir upptickta av nidgon i personalen férsoker han/hon ropa pa hjilp. Sedan forssker de spérra in dem i ett
rum pd §vre vaningen. Om de blivit inspirrade kommer Ann-Kristin senare att hiimta ner dem till kéllaren(se av-
slutningen).

Thomas Roscombe é&ker en vinda runt kéllaren ungerfar var tjugonde minut. Nir rollpersonerna kommer ned till
killaren sl 10+1T10 for att avgora hur 1ang tid de har p sig innan han kommer. Han Aker dock bara i koridorerna
och finns ingen dér och alla dorrar ér stingda Aker han tillbaka till hissen. Om han uppticker ndgon anfaller han,
Dock forstker han Ieka med dem s& mycket som mdjligt och fi dem ordentligt skrimda innan han slidpar dem till
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hissen en och en efter motorcykeln.

Avslutning

Om rollpersonerna blir upptickta av nigon pi garden(personal som nefarit) kommer dven Ann-Katrin att veta att
de &r dér. Hon vintar dé vid hissen nér rollpersonerna kommer dit med Frank. Samtidigt som rollpersonerna kom-
mer fram dit anldnder 4ven hissen nedifrdn, i den finns Thomas Roscombe.

Hér dr de nést intill chanslgsa, vilket de bor inse. Dock hinder nagot som de inte riknat med...

Nagon minut efter att frakthissen anlint, lyser #ven lampan pa en av de andra hissarna, uppifrin. I den hissen finns
en av Malkuths liktorer, Pierre Lombard(finns i Morkrets Legioner for de intresserade) med sig har han 10 st Neo-
nater. Han &r fast besluten att &ntligen ge Vibeke Nachistal en majlighet att slutféra projekt4J. Darfor behéver han
rollpersonerna tillbaka till Tyskland, mer eller mindre levande.

Ann-Kristin har emellertid andra planer f6r dem varfor det kommer att utbryta en strid under vilken rollpersonerna
far en majlighet att smita iviig(de maste dock skynda sig pa).

De andra #r for upptagna med striden fér att kunna stoppa dem. Om de flyr nu kommer de altsa undan.

Innan striden utbryter kommer emellertid Ann-Kristin och Pierre att utbyta ndgra ord:

-Hur vigar du? Vi kommer att krossa dig, du frridiska tjanare av Malkuth! Ha, ha du har begtt ditt sista misstag
att komma s& hir néira oss!

ele,
Pierre kommer att férséka Gvertala broderna att han #r dir f6r att hjdlpa dem(Jerkers syner bor dock f& dem att

tveka avseviirt).
Varefter striden utbryter.
Om Ann-Kristin(mot férmodan) skulle vara déd i slutet av dventyret blir de helt enkelt tvungna att sliss mot Pierre

sjélv, vilket dr ganska hopplést.

Slutet

Om rollpersonerna blir fingade av Pierre vintar pligsamma experiment pd Nachtstal-institute, dock med an liten
chans att bli uppvaknade(ha, ha vilketn trost!).

Om de diremot kommer under Ann-Katrins vAld sa blir det &n virre, med en evighets plagor Inferno.

Om de lyckas hdmta Frank och fly s lever de lyckliga i alla sina dagar(eller?).

Bedomning

For att bestdmma lagets poing graderar du bara varje spelares rollspel pa en skala mellan 1 och 5. Dir 1 ér uselt
och 5 &r utmérkt. Som st6d f6r beddmningen kan du betrakta de nedanstiende punkterna. En 5:a bor betyda att
spelaren bor ha spelat korrekt efter alla punkter, med vissa undantag(rolltolkningarna kan variera).

Summera spelarnas rollspelspoing och voila, du har lagets poéng,

Tolkning

Givetvis ér olika tolkningar av rollpersonerna majliga, men spelaren bor hlla sig inom en viss ram om rollperso-
nen skallbli rimlig,

Konsekvens

Spelade han konsekvent efter den tolkningen? Eller bytte han rollspel beroende pé situationen?

Sprak

Férsoker han(/hon) efterlikna det sprik som rollpersonen har(t.ex. bor Jona ha betydligt grovare sprik dn Jerker).
Téank efter vad anvinde han for sprik? Mycket slang? Mer vardat sprak? Efterblivet? etc. Stimde det med hans
rollperson?

Kroppssprak

Levde de sig in i hindelserna och anvinde kroppssprak(mimik) for att rollspela situationer.

Koncentration

Tappade spelaren koncentrationen och glémde rollspelet ibland? Kanske slutade han rollspela mot slutet av dven-

tyret?
Ténk dock pd att det 4r mycket svart att rollspela bra under t.ex. en strid och samtidigt spela effektivt spel.

Inldmning

Inldmning av lagets poing sker vid kiosken. Det kommere inte att ske ndgot upprop efterdt och de lag som vi inte




KULT 47 - De lyckliga dren
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Frank

FranNs sEl&

Frank tror att det var Gud som hjilpte honom fly och
att han var i Helvetet. Han tror ocks4 att ndgot stort &r
pA viig att hinda i stil med apokalypsen eller djavulens
Atervindande till jorden(dirav bibeln).

Nir rollpersonerna triffar honom pd Rydbyhult &r han
i mycket daligt skick och med starka abstinensbesvér(-
de har gjort honom beronede av tunga droger). Han har
svart att prata och ror sig langsamt.

Niér de hittar honom sover han fastspidnd med lader-
remmar vid sédngen. Just nir han vaknar har han ¢n
dundrande huvudvirk och kan inte géra ndgot inom de
ndrmaste fem minuterna.

Personlighet:

Frank 4r i grunden en snéll och mjuk ménniska. Han dr
osjalvisk och har daligt samvete fér experimentet och
han ber om frlitelse for broderna. Han kan dock inte
prata lingre och sammanhingande. Om de frigar ho-
nom om experimentet séger han bara «forlat mig.».
Han har dessutom blivit starkt troende och ibland ver-
kar han tala till gud i korta vidjande meningar.
Rolispelstips:

Tala lite yrande och med korta meningar. G& som om
du stodjer dig p& nigon annans axel.




KULT 47 - De lyckliga dren

Fruncon 92

Initiativbonus: +/- 0
Skadebonus: +2(+3)
Skadekapacitet:

4 skrdmor = 1 litt sir

3 ldua sar = 1 allvarligt

3 allvarliga sir = 1 dodligt
Uthallighet: 85
Mental balans: -80
Md&rka hemligheter: Hjimtvittad
Fordelar: inga
Nackdelar: Fortringning, Foriringning,
Férirdngning
Fardigheter: Slss utan vapen 10, Pistol 7(Glock
M17)

Personal pa herrgérden

Alla i personalen &r genomsyrade av Golabs vilja och
dr helt lojala. De vet emellertid lite om vad som pagar
pa grden. De har nistan ingen egen personlighet kvar
utan spelar bara vénliga och tillmétesgéende nir utom-
staende bestker gérden. En person med f6rhojt medve-
tande tycker dock att de beter sig underligt(Jerker
tycker sig ibland se att de har en mérk aura runt sig).
De dr klddda i enhetliga lediga klidder.

Personlighet:

Genomsyrade av Golabs vilja.

Rollspelstips:

Var trevlig och férsok spela s& «normal» som méjligt
mot bestkare,

ROR 11 EGO 11
STY 10 KAR 13
TAL 10 UPP 12
uTsS 11 uTB 12
F&rflyttning: 6 m/SR

Handlingar: 2

Initiativbonus: +/- 0
Skadebonus: +1
Skadekapacitet:
4 skrdmor = 1 Iitt sar
3 latta sar = 1 allvarligt
2 allvarliga sér = 1 dodligt

Uthéllighet: 80

Mental balans: -20

Fardigheter: Leta 10, Pistol 8(Makarov, har de inte
pé sig normalt), Sliss utan vapen 8

Thomas Roscombe

1974 rdkade Thomas Roscombe ut f6r en motorcykel-
olycka utanfér liverpool. I olyckan blev han av med
b&da benen och fick hela ansikiet sénderskrubbat mot
asfalten(sd gar det utan hjilm...). P4 sjukhuset fick han
tag pé bocker om ockultism och ett arabiskt pussel.
Han rdkade 6ppna en portal mot Inferno och bad de ne-
fariter som kom att {2 tillbaka sina ben. Han fick till-
baks dem. Som en bieffekt blev han dock nefarit p4
kopet.

Han &r klddd i svart motorcykelstill och en svart hjalm
med morkt visir. Hans kropp dr genomborrad av ett
trettiotal fotslanga spikar. Runt kroppen hénger en l4ng
kedja som han sldss med.

Han kér omkring pa en offroad-motorcykel...
Personlighet:

Som alla nefariter har han en lust for tortyr och att pla-
ga. Han &r sjilv mycket plégad av inre kval.
Rollspelstips:

Se grym ut i motorcykelhjdlm.

ROR 32 EGO 15
STY 35 KAR 5
TAL 38 UPP 15
uTs 1 UTB 9

L&ngd: 185 cm
Sinnen: Som en ménniskas, men ser magiska auror
och kan avlisa mental balans hos en ménniska.
Forflyttning: 16 m/SR
Handlingar: 5
Initiativbonus: +20
Skadebonus: +8
Skadekapacitet:
9 skrimor = 1 l4tt sir
8 laua sar = 1 allvarligt
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6 allvarliga sar = 1 dodligt
Uthallighet: 220
Fardigheter: Piskor och kedjor 25, Tortyr 70,
Slass utan vapen 30, Kora MC 35

Pierre Lombard

Neonater

Pierre #r en en av Malkuths f4 kvarvarande liktorer.
Han 4r enstoring och ytterst forsiktig i kontakterna
med andra liktorer. Han har framf{tr allt kontakt med
Malkuths méanskliga tjinare. I ménsklig form 4r han en
svartharig, spenslig man i 40-arsildern.

Att Vibeke skickat honom att himta bréderna(efier att
Helga misslyckats) tyder p att hon sétter stort virde
pa projekt 4], Pierre 4r inte sirdeles glad ver uppdra-
get och @#mnar utfdra det utan snabbt och rakt pa sak.
Han har tagit med sig tio av de mest anvéndbara neo-
naterna eftersom han missténkte att han skulle méta en
del motstAnd. Han styr dem genom att litta deras smir-
ta, om han dor blir de helt oberikneliga. Annars utfor
de allt han sdger.

Jerker skymtar ibland Picrres sanna skepnad.
Personlighet:

Lombard #r en kluven liktor. Han har alla liktorers for-
akt for manniskor och vilja att halla samman illusio-
nen. Samtidigt 4r han trogen Malkuth och arbetar for
att rasera illusionerna. Det har lett till att han kiinner
sig 6verlagsen all andra, «okunniga», liktorer och
identifierar sig med ménsklighete. Han hoppas kunna
forvandlas till ménniska en dag.

Rollspelstips:

I minskklig form &r Lombard en spirituell, skdmtsam
filosof. Som liktor #r han desillusionerad och lattretlig.

Mera fakta om Lombard behévs knappast {6r dventy-
ret.

Neonaterna 4r resultatet av Nachtstals forsok att bryta
vart inbyggda férsvar mot att se igenom illusinerna. De
4r ménniskor fédda med en hog grad av forhojt medve-
tande som gor att de frén fodseln tidvis ser igenom il-
lusionerna.

De flesta manniskor ser neonaterna som vanliga mann-
sikor. De som ser igenom illusionerna uppfattar dem
som férvridna manniskor, inte helt olika nefariter eller
minniskor med extremt lAg mental balans.

De neonater som Lombard har med sig ar de som &r fy-
siskt starkast och de #r kl4dda i ldnga rockar for att dol-
ja alla sir och deras ansikten ser utmérglade och
plagade ut som av stindig smirta. Jerker kan se hur
blod rinner ned pa deras fotter och bildar en pol dér de
gér.

Personlighet:

Helt upptagna av sitt lidande.

Rollspelstips:

Ror dig sparsamt och stelt, som om varje rorelse gjorde
ont. Ror blicken ryckigt.

Fakta om neonaterna behdvs inte hiir, det kan dock
nimnas att de ar mycket fysiskt starka(25-30).




]onas Berkehd 23 ar

ROR EGO Barforméga: 12 kg
UTS 14 UTB 9 Forflyttning: 7 m/SR
UPP 16 TAL 12 Handlingar: 2

STY 12 KAR 14 Initiativbonus: +2

4 Skrdmor = 1 Latt sar Mental Balans: -35

3 Ldtta sdr = 1 Allvarligt sdr Uth&llighet: 90

3 Allvarliga sar = 1 Dodligt sar Skadebonus: +2

Utseende: AT

Blont hér, bld 6gon, normalt byggd. P4 vianster underarm har han en tatuering av en kobra.
Kladd i svart laderjacka, ett par slitna bla jeans och en vit T-shirt. Tuggar ofta tuggumi.

184 cm, 67 kg.

Fardigheter:

Smyga 7, Dolkar 10, G6mma sig 13, Leta 17, Lasa/Skriva(Svenska) 10, Motorkunskap(bilar) 10,
Forfora 10, Kontaktnat(“Bilbestéllare”) 15, Inbrottsteknik(Bilar) 20, Kéra bil 17, Spel och dobbel 10,
Gifter och droger 5.”

Kung fu (Elev-, Film-karate) Bra pa att “styla”.

Spark 8, Slag 6, Parera 5, Undvika 4, Nunchakos 7.

Agodelar:

Stilett. 1 m grov staltrdd. Skruvmejsel. Planbok(220 kr, stulet Statoil-kort, 25 p-boteslappar). Ett
kassettband (Yello, blandat).

Personlighet:

Sjélvséker och spand. Du tror verkligen att du &r otroligt bra pa att slass. Och du VET att du ar bast
pa att skaffa snygga bilar. Men nir det géiller brudar kompromissar du inte, dem behandlar man
bra, sa ar det bara.

Nackdelar:

Ldgnare , Mardrommar, Kleptoman(snygga bilar), Missbruk(Amfetamin) ,
Samlarmani(p-lappar), Fortrangning .

Fordelar:

Kulturell flexibilitet, Chevalersk

Citat:

“En Porsche? I kviall? Ok. Nagon speciell farg?”



Bakgrund

Ni var oskiljaktliga, som fyra musketorer alltid redo for
nya utmaningar. I alla era lekar var ni alltid rdttvisans for-
kdmpar som kdmpade mot allt omoraliskt, mot alla oratt-
visor och all ondska. Ni hade alltid varandra. Och Frank,
han var ocks& dr, alltid den trygge bror du minns honom
som. Han var den far ni aldrig hade och den mor ni aldrig
sig. Men ni behévde aldrig ndgon annan, Frank var allt ni
kunde dnska er och mer dartill. Frank var alltid dar nér ni
behdvde honom. Frank var mer dn en far. Inga andra barn
hade Frank.

Nir ni var tio ar &kte ni in till Stockholm. Frank skulle gé
och kopa glass och limnade er intill en glasskiosk i
kungstradgarden.

Frank fanns inte! det var iallafall vad tanten pd barnhem-
met sade, Frank hade aldrig funnits. Trots att ni grat om
nitterna var det allt de sade:

-"Han har aldrig funnits! Det &r bara ni som hittat pa
honom! Ni méaste forsdka komma ihag era fordldrar!!".
De sade att ni méaste ha rakat ut fér en chock, att ni hade
glémt vilka ni var, att ni maste forséka komma ihdg. Men
ni sade bara sanningen till dem, att ni hette Jacob, Johan,
Jonas och Jerker Berkelid, men de ville inte lyssna. De
ville aldrig lyssna. Sedan skiljde de er &t, det var sékrast
for er sade de. De sade att ni inte alls var bréder, det hade
ni ocks4 hittat p&, att ni var sd lika var bara en slump.

I borjan hade du svért att glomma, men sedan traffade du
«ginget». Génget fick ersitta de andra och de hjélpte dig
rymma fran barnhemmet nér du var 16 ar.

I géinget larde du dig slass som riktiga grabbarna(pa film)
gor. Ni brukade hinga i kungsan och knacka «uppstick-
are», som ni brukade kalla dem. Sen nér snutarna kom
visste ni ingenting.

Det var i génget du borjade ta bilar, det var mest en sport frén borjan. Men senare
behévde du pengarna och bilarna blev dyrare och dyrare. Nu &r du en av de basta, du
«l&nar» inga billiga bilar lingre. Nu har det blivit lite av ett beroende, eller som du bru-
kar saga: - «Du vet, det &r svdrt att bara ga f6rbi en snygg porsche séddar va?»

Men ibland kommer minnena tillbaka det &r d4 du tar flest piller, for att glomma. Men
trots allt har du ganska daligt samvete.

Nir dventyret borjar har du nyligen fatt ett vykor"-c med texten: «Mot mig vid glasskios-
ken klockan 12 den 30/9. Frank»




Jacob Berkelid, 234r

ROR 10 EGO 14 Birformaga: 17 kg
UTS 14 UTB 14 Forflyttning: 5m/SR
UPP 13 TAL 12 Handlingar: 2

STY 17 KAR 14 Initiativbonus: 0

4 Skrdmor = 1 Litt s&r Mental Balans: -40

3 Latta sar = 1 Allvarligt s&r Uthéllighet: 90

3 Allvarliga sér = 1 Dodligt sar Skadebonus: +2
Utseende

Blont har, bld 6gon, muskuldst byggd med solariebrianna.
Alltid vélklddd med portfélj och slips.

184 cm, 95 kg.

Firdigheter

Slass utan vapen 7, Simma 15, Gifter och droger 16, Skriftlig framstallning 10, Lasa/Skriva 15,
Kontaktnéit(preparatférséiljare, bland annat i Polen) 14, Kéra bil 9, Diplomati 7, Virldsvana 9,
Bokféring och redovisning 10, Medicin 5, Anatomi 10. Naturvetenskap 4, Biologi 7, Kemi 14.
Nackdelar

Kroppsfixerad(mycket), Hojdskrack(mycket allvarlig), Mardrémmar, Fortringning

Fordelar

Djurvédn

Agodelar

R6d Porsche Carrera 4, Foretaget Kemab, American Expresskort(pa foretaget).

Personlighet

Lugn, sjdlvséker och utét sett ganska stabil. Men ibland kommer minnen tillbaka, det ar d& du tra-
nar som hdrdast och dr d4 ganska sammanbiten och innatvand. Du har alltid ilskat djur och har
alltid haft god hand med dem. De r de enda som aldrig svikit dig.

Ibland har du daligt samvete fr alla tjejer som du behandlat illa(dock aldrig valdsamt), det forso-
ker du dock att inte visa d& du blivit ganska bra pa att glomma och skjuta problemen &t sidan.
Daéligt samvete har du ocks& fér den 15-ariga grabb som blivit invalidiserad av anabola steroider.
Om det var dina steroider vet du inte, men du lagger dnd4 lite av skulden p4 dig sjilv.

Skjuter problemen &t sidan och forsoker glémma dem och tycks néstan skapa nya problem som fér
att 6verskyla de andra.

Du har néstan glémt din barndom och vet inte ldngre riktigt vad du ska tro, kanske du har hittat pa
allting fOr att délja ndgonting mycket vérre. Men mardrémmarna finns kvar och ibland vaknar du
svettig om ndtterna.

Sedan din barndom har du alltid varit obotligt ridd fér hojder.

Nackdelar

Kroppsfixerad, Missbrukare, Fértringning, Mardrémmar, Hojdskrack

Fordelar b

Pacifist, Djurvén

Citat

«Jag hade tyvérr ingen storre skjortal» Samtidigt som han spanner musklerna.




Bakgrund

Ni var oskiljaktliga, som fyra musketérer alltid redo
for nya utmaningar. I alla era lekar var ni alltid réttvi-
sans forkdmpar som kdmpade mot allt omoraliskt,
mot alla ordttvisor och all ondska. Ni hade alltid var-
andra. Och Frank, han var ocksa dér, alltid den trygge
bror du minns honom som. Han var den far ni aldrig
hade och den mor ni aldrig sag. Men ni behdvde ald-
rig ndgon annan, Frank var allt ni kunde 6nska er och
mer dértill. Frank var alltid dar nér ni behdvde
honom. Frank var mer dn en far. Inga andra barn hade
Frank.

Nar ni var tio &r &kte ni in till Stockholm. Frank skulle
gd och kopa glass och lamnade er intill en glasskiosk i
kungstradgéarden.

Frank fanns inte! det var iallafall vad tanten pa barn-
hemmet sade, Frank hade aldrig funnits. Trots att ni
grat om nétterna var det allt de sade:

-"Han har aldrig funnits! Det dr bara ni som hittat p&
honom! Ni méste forsoka komma ihag era foraldrar!!".
De sade att ni maste ha rdkat ut for en chock, att ni
hade glomt vilka ni var, att ni maste férscka komma
ihag. Men ni sade bara sanningen till dem, att ni hette
Jacob, Johan, Jonas och Jerker Berkelid, men de ville
inte lyssna. De ville aldrig lyssna. Sedan skiljde de er
at, det var sékrast for er sade de. De sade att ni inte alls
var broder, det hade ni ocksa hittat pa, att ni var sa lika
var bara en slump.

Det gick ldng tid innan du glémde de andra, innan du
slutade grédta varje natt. Men du var tvungen att
glomma for att kunna komma ifrdn barnhemmet.

For tre ar sedan tog du examen som fil. kand. i kemi
och startade foretaget Kemab. Utat sett importerar du
héalsokost-preperat, men det ar inte det du koper
under dina affdrsresor till Polen, det dr inte det de fargglada kapslarna innedller. Du
handlar med «ryssar», vilket visat sig mycket I16nsamt och féretaget gér mycket bra.

I gymnasiet borjade du trdna och du blir aldrig riktigt n6jd med din kropp, det finns all-
tid ndgon muskel som inte dr helt perfekt. Och dina preparat blir allt dyrare for att
komma undan biverkningarna. Du har en ganska stor andel i ett gym pd Kungstensga-
tan, precis intill din lagenhet.

Numera beh6ver du inte skota foretaget s& mycket det gor dina tre anstallda, utan mesta
delen av din tid gdr at till traning och uteliv. Det senaste dret har du gdtt ut néstan varje
dag.

Nar dventyret borjar har du nyligen fatt ett vykort med texten: «Mét mig vid glasskios-
ken klockan 12 den 30/9. Frank»



]ohan Berkehd 23 ar

ROR EGO Barférmaga: 17 kg
UTS 13 UTB 9 Forflyttning: 8 m/SR
UPP 15 TAL 16  Handlingar: 3

STY 17 KAR 10 Initiativbonus: +4

5 Skrdmor = 1 Latt sdr Mental Balans: 0

4 Latta sar = 1 Allvarligt sar Uthallighet:110

3 Allvarliga sar = 1 Dodligt sar Skadebonus: +5
Utseende

Blont hér, bld 6gon, senigt byggd. Han har ett drr 6ver hoger skulderblad och ett pa vinster arm.
Kladd i en skinnjacka(mocka), levis-jeans, ljusa solglasdgon och en mérkbrun skjorta.

184 cm, 76 kg.

Fardigheter

Klattra 10, Automatvapen 15, Gevar 18, Pistol 10, Tunga vapen 11, Smyga 12, Nérstridsvapen 14,
Simma 14, Gomma sig 13, Leta 12, Lasa/Skriva(svenska) 14,

Fallskdrmshoppning 9, Forsta hjédlpen 14, Byta skott 10, Fint 10, Radiotelegrafi 13, Franska 17,
Overlevnadskonst 14, Férhorsteknik 7, Kora bil 10.

Savate(Larare):

Slag 15, Spark 20, Parera 16, Undvika 13, Gevér(nérstrid) 17, Sl4 medvetslos 10, Kombinera 13
Agodelar

Bajonett, 1500kr, Pass.

Personlighet

Lugn och relativt sympatisk. Dock ganska tystldten och innatvand.

Men ibland bara exploderar du, nar folk ger sig pa dig. D4 bara svartnar du, blir en stridmaskin,
allt dér omkring dig. Efterat hatar du dig sjélv. Att du inte kan hindra dig, och dina «reflexer».Det
ir det du har ddligt samvete for, det &r det som du drommer om. Men det gor det ndstan varre, du
forsoker ndstan stryka med ibland.

Nackdelar

Vaghals], Jagad(interpol), Mardrommar, Fortrangning

Fordelar

Kroppsmedvetande, Chevalersk

Citat

«Talking to me? Is it me your talking to?»




Bakgrund

Ni var oskiljaktliga, som fyra musketorer alltid redo for
nya utmaningar. I alla era lekar var ni alltid réttvisans for-
kdmpar som kdmpade mot allt omoraliskt, mot alla oratt-
visor och all ondska. Ni hade alltid varandra. Och Frank,
han var ocksé dir, alltid den trygge bror du minns honom
som. Han var den far ni aldrig hade och den mor ni aldrig
sag. Men ni behdvde aldrig nigon annan, Frank var allt ni
kunde 6nska er och mer dértill. Frank var alltid dar nar ni
behdvde honom. Frank var mer &n en far. Inga andra barn
hade Frank.

Nir ni var tio &r &kte ni in till Stockholm. Frank skulle ga
och k&pa glass och lamnade er intill en glasskiosk i
kungstradgarden.

Frank fanns inte! det var iallafall vad tanten pd barnhem-
met sade, Frank hade aldrig funnits. Trots att ni grat om
nitterna var det allt de sade:

-"Han har aldrig funnits! Det &r bara ni som hittat pd
honom! Ni maste forsoka komma ihg era fordldrar!!”.
De sade att ni méaste ha rdkat ut for en chock, att ni hade
glomt vilka ni var, att ni maste forsoka komma ihag. Men
ni sade bara sanningen till dem, att ni hette Jacob, Johan,
Jonas och Jerker Berkelid, men de ville inte lyssna. De
ville aldrig lyssna. Sedan skiljde de er at, det var sdkrast
for er sade de. De sade att ni inte alls var broder, det hade
ni ocksa hittat p4, att ni var sé lika var bara en slump.

Du kunde aldrig riktigt glomma de andra, inte pd barn-
hemmet. Det var darfor du rymde nér du var 17 &r. Under
iret som gick drog du omkring igenom europa, som fri-
passagerare pa olika tdg.

Nir du kom till Frankrike horde du om legionen och hur hért det var. Du gick med i
fraimlingslegionen fOr att glomma de andra.

Livet i legionen var mycket hart men det hjélpte dig verkligen att glomma och att fa ord-
ning p4 ditt liv. Men det har inte varit helt utan problem, de helveten du fatt uppleva i
El Nasshar, Libyen och i Irak har inte ldmnat dig oberdrd. Minnen av sondersprangda
barnkroppar och lemléstade soldater har etsat sig fast pA dina nathinnor och hemsoker
dig i drémmarna. Det meningsldsa vald du sett har gjort dig mer innatvdnd och nastan
radd for dig sjilv, du ser verkligen dig sjilv som en dédsmaskin(vilket du verkligen ar).
Men nir du kommer i stridens hetta slipper alla himningar och du bryr dig inte om ditt
eget liv.

Nir dventyret bérjar har du nyligen fétt ett vykort med texten: «Mot mig vid
glasskiosken klockan 12 den 30/9. Frank»

Nir du fick brevet stack dun ifran lagret trots att nyligen skrivit pa for ytterligare fem drs
tjanstgoring. Nu dr du jagad av Interpol.



Jerker Berkelic_i, 23 ar

ROR 14 EGO

Birformadga: 14 kg

UTS 13 UTB 10  Forflyttning: 7m/SR
UPP 13 TAL 12 Handlingar: 2

STY 14 KAR 11 Initiativbonus: + 2

4 Skrdmor = 1 Latt sar Mental Balans: -60

3 Litta sir = 1 Allvarligt sar Uthéllighet: 90

3 Allvarliga sar = 1 Dodligt sar Skadebonus: +2
Utseende

Blont har, bld 6gon, normalt byggd med ett antal drr &ver hela kroppen (bl. a. ett stort drr tvdrs Over
hoger skulderblad och ett pd vénster arm). Hans degenererade och slitna ansikte vittnar om det
psykiska helvete han upplevt de senaste 13 ren. Han lider ibland av nervésa ryckningar och sva-
righeter att hélla sig stilla.

Jerker gar kladd i en vit sjukhusrock och vita sjukhusklader mirkta “beckomberga sjukhus”, pd
fotterna bar han bruna sjukhussandaler.

184 cm, 76 kg

Fardigheter

Utbrytning 12, Slass utan vapen 16, Kéra bil 5(inget korkort!), Simma 15, Leta 17, Gomma sig 14,
Bulgariska 9, Tyska 10, Undvika 8, Inbrottsteknik 7, Ockultism 4, Naturvetenskap 5, Medicin 4,
Humaniora 6, Psykologi 7, Psykiatri 7, Beteendevetenskap 5

Agodelar

Kopierade platnycklar till beckomberga sjukhus tvattforrad, en tvangstrdja, en burk lugnande
medel(sprutform), tre engdngssprutor, en STOR forskarare, en plénbok fran avdelningslakare Bo
Thorefeld(ID-kort, Passerkort, VISA-kort, Minutenkort, Korkort, en kondom, 357 kronor, 4 visit-
kort, 3 tomma receptblad), bilnycklar till en Entrex-van(mattliggningsfirma) som du flydde i.
Personlighet

Ofta nar du far tid att tinka kommer minnena och bilderna, da ar det svart att vara sig sjdlv. Nar de
hemska bilderna kommer vill du bara skrika och krypa ihop i ett hérn. Minnena far dig att kdnna
dig som den lille pojke som du en gang var(pa den lyckliga tiden), men fortvivlad och ledsen.
Varst ir nar du ska somna, di vet du att minnena och bilderna hemsoker dig i drommarna.

Nir du 4r dig sjilv dr du en osjalvisk, sympatisk men ganska nedslagen person. Du &r relativt obe-
riknelig och andra manniskor verkar ha svért for att forsta dig.

Nackdelar

Mardrédmmar, Schizofreni

Fordelar

Osjélvisk, Hog smarttroskel




Bakgrund

Ni var oskiljaktliga, som fyra musketorer alltid
redo for nya utmaningar. I alla era lekar var ni all-
tid rdttvisans forkdmpar som kimpade mot allt
omoraliskt, mot alla orattvisor och all ondska. Ni
hade alltid varandra. Och Frank, han var ocksé dér,
alltid den trygge bror du minns honom som. Han
var den far ni aldrig hade och den mor ni aldrig
sdg. Men ni behdvde aldrig ndgon annan, Frank
var allt ni kunde 6nska er och mer dértill. Frank
var alltid dar ndr ni behévde honom. Frank var
mer an en far. Inga andra barn hade Frank.

Naér ni var tio &r dkte ni in till Stockholm. Frank
skulle ga och kopa glass och lamnade er intill en
glasskiosk i kungstradgarden.

Frank fanns inte! det var iallafall vad tanten pa
barnhemmet sade, Frank hade aldrig funnits. Trots
att ni grdt om nétterna var det allt de sade:

-"Han har aldrig funnits! Det 4r bara ni som hittat
pa honom! Ni madste forséka komma ihédg era for-
dldrar!!".

De sade att ni maste ha rdkat ut for en chock, att ni
hade glomt vilka ni var, att ni méste forsoka
komma ihdg. Men ni sade bara sanningen till dem,
att ni hette Jacob, Johan, Jonas och Jerker Berkelid,
men de ville inte lyssna. De ville aldrig lyssna. De
sade att ni inte alls var broder, det hade ni ocksa
hittat pd, att ni var sa lika var bara en slump. Sedan
skiljde de er &t, det var sakrast for er sade de.

Du kunde aldrig acceptera deras légner, du kunde
inte hittat pa allt. Dina minnen av Frank och de
andra var ju sa tydliga. I borjan forsdkte du rymma
frén barnhemmen, men de tog dig alltid. Du for-
sokte hitta Frank men de kom alltid pé dig och
laste in dig:

- "Du maste forsta! Han finns inte" sade de.

Sedan kom bilderna i huvudet och Jjuden och smértorna. Bilder av slagfilt, déende mén-
niskor, lemmlédstade barn, kédnslor av dngest och daligt samvete som béljade 6ver dig och
overrgstade dina egna kénslor. Ibland med minneluckor och oférklarliga sar och bldmar-
ken. Det var d& ménnen i vita rockarna kom och sparrade in dig. Och sedan dess har du
ndstan oavbrutet suttit pd mentalsjukhus utan attndgon kunnat tala om for dig varfér
du méste pldgas sa. Flera gadnger har du forsokt ta livet av dig, med fOrflyttning till sak-
rare avdelning som enda resultat.

For ungefar en vecka sedan fick du ett brev frdn Frank. Du blev mycket oroad av brevet
och misstanker att han ari fara. Du skrev darfor brev till Jacob, Johan och Jonas att ni
skulle motas vid stéllet dar Frank lamnade er for mer &n tio dr sedan kl. 12 den 30/9. Hur
du visste deras adresser vet du inte, du bara skrev.

Dessutom skrev du brevet i Franks namn, for att vara sdker pa att de skulle komma.
Nér dventyret borjar har du just rymt ifrdn beckomberga sjukhus och har mycket brét-
tom in till métesplatsen.
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