Ett fall for Harry Shlark

Ett dventyr till Mutant:UA
Av: André Nordin



Samanfattning

Det hela borjade for fyra &r sedan dé ett géing drommare valde att bege sig ut pa ett arbete i
zonen som skulle ge dem nog med pengar for att uppfylla sina drémmar. Jobbet var dodligt
men med tanke pd hur mycket krediter de kunde tjéna s& var det kanske virt att finga en s
kallad Bjorn-galt. Allt gick bra fram tills psimutanten Jollmer Honk hittade automaten och
insag att han kunde anvénda den med hjélp av en mekamoj som han funnit pa plats.
Gruppen insdg genast att han verkligen inte kan fa ha kontroll p4 en sddan skapelse och ger
sig pa honom for att ta mekamojen ifrdn honom detta slutar med att Jollmer och autmaten
faller béda ner for en ravin och forsvinner ur &syn fran dventyrarna.

R.L.X. fick ta hand om mekamojen d& gruppen splittras ett tag senare, han var beslutsam dver
att finna automaten igen och avvipna denne si den kunde bli en vanlig medborgare i
samfundet, eller ge honom jobb i armen.

. Under tiden sattsade Djuva pé sangkaridr, Gunno tog sig snabbt fram i Bodybombning,
Willhelm skaffade klubb ute pd4 Hundéngen.

Fyra ar senare hittas R.L.X. sénderskjuten pa Klubb Raskens i Hindenburg, bredvid honom
ligger Klubbens dgare Willhelm dod pa golvet sénder slagen med ett skutvapen i handen.
Fallet forklaras fort som @nnu ett fall av automatkréftans och Willhelm firas som en hjilte d&
han offrade sej sjilv for att fa ner den d6édliga automaten. Djuva finner inte detta troligt dd
hon vet hur noga R.L.X. varit med att inte skaffa nya programvara eller andra typer av
optioner d& automaten varit otroligt ridd for de sjukdomar automater kan rika ut for.

Hon misstdnker mord p& bade R.L.X. och Willhelm, ndn kan ha smittat automaten s att
den gick barsdrkagéng pa Willhelms klubb eller sa r det nin som har gjort s4 att det ska se ut
som det, hon anlitar ett géing privatsnokar for att ta reda pa vad som hént hennes gamla
vénner.

Tidslinje for dventyret

Onsdag — Jollmer spérar R.L.X till Klubb Raskens och hamnar tillslut i en vild strid med sina
gamla Zonfarare och de klubbens géster. Han vinner och ldgger iordning allt s& det
ska se ut som att automaten och hunden dddat varandra, anvinder sina krafter till att
végleda polisen till denna slutsats.

Torsdag — Djuva forstér att nagot &r fel och forsoker tala med Gunno Braj men hans manager
Ivan Vurping léter henne inte tala med honom.

Fredag — Djuva tar kontakt med Snokarna och ber dem hélla henne under beskydd och kolla
upp fallet. Harry och de andra kollar pa Raskens och finner dagboken. Nir de lidser
dagboken byter vi rollpersoner och spelar det de lidser fram till och med slutet av
striden da Jollmer och automaten faller ner i ravinen, detta beréttar spelledare da det *
dr enklare s& men forsok fixa till det sé att det passar in.

Séndag — Gunno Braj dyker inte upp till matchen mot Sénny “’Kéften”Moss, han ligger déd i
sin genomsdkta ldgenhet. Polisen missténker att Kéiften ligger bakom mordet och tar
in honom pé forhér, han slédpps fort da han har hela familjen (mor och syster) och sin
manager som alibi. Kdften gar vidare till nista match.

Mandag — Djuva forstér att hon &r den sista och ggmmer mekamojen i en hatt som hon sedan
ger till Harry.

Tisdag — P4 kvillen gor Jollmer inbrott dér Djuva befinner sig och kidnappar henne for att fa
reda pé vart mekamojen befinner sig. Det gor inget om Snokarna befinner sig pa



samma plats eller rdkar vara i nérheten, Jollmer har med sig sina tre vinner Finke,
Benke och Gusten, dessa tre dr fysiskt muterade ménniskor och beskrivs senare.

Onsdag — Jollmer fér reda p4 att det &r Snokarna som &ger den for tillfillet och beslutar sig
for byteshandel, de fér tjejen och han far den meningslésa mojéingen.

Torsdag — P4 kvillen sker det byteshandel i hamnen och hur allt kommer att sluta #r helt pa
Snokarnas axlar, Djuva vill verkligen inte att Jollmer ska fa mekamojen.

Drommar och ledtradar

Theofield har fé6rméagan att kéinna av saker som kommer hénda, sént som just héinder och vad
foremal har anvints till. Detta ska anvéndas som de stdrre ledtradarna till hur problemet kan
I6sas utan att gora s& mycket snokande. Dessa drommar kan t.ex. vara syner av Gunno Braj
som blir 6verfallen av tre fula mutanter eller hur Willhelm och R.L.X. och de andra pa
klubben blir nertagna av en liten ful framling (Jollmer).

Dessa drommar eller visioner kan eller bor goras lite psykadeliska s4 som drdmmar gérna r.
vad han kan {8 ut av att ta pd foremal beror ju pa vad han ror vid men t.ex. repen som de tre
mutanterna anvinde vid inbrottet hos Gunno sa kan han kénna allt fran deras inbrott till hur de
har anviénts i hamnen. Han kan dven f4 visioner om en kidnappningn eller ett bortférande av
ndgon och undliga drémmar dér han befinner sig i hamnen. Kanske kan han dven se hur hela
Pyrisambhallet star i lagor och en undlig och ful liten Gollum kopia sitter och skrattar 6ver
forodelsen. Man kan hitta pd mycket roligt sa det 4r bara att leka pa. Kanske ser Willhelm att
Gunno inte kommer till matchen i en drom och detta kan leda dem till att kanske kolla upp
honom fore eller samtidigt som mordarna utfor sitt dad, detta skulle kunna leda till att
snokarna snokar efter likt de duktiga snokar de &r och uppticker gommet i hamen innan
Jollmer har kunnat kidnappa Djuva.

Exempel pé saker man kan finna &r f6ljande:

Repen, dessa dr sidanna rep som man anvénder for att sitta fast battarna nere i hamnen, de 4r
tdckta med slagg och stinker hamn.

Vittnen, dessa kan beritta vad de vet men hur mycket det ger beror pa vad snokarna har
klurat ut sedan tidigare. Ténk pd att inte ge vittnes malen for l4tt, de maste fa kéinna att de gor
ndgot, spelare tycker om sant.

- Bitar av kléiider, av detta kan de kanske spara nagon av de tre lagbrytarbusarna eller kanske
sjdlvaste Jollmer Honk.

Zonen

Overallt i zonen kan man hora underliga ljud s& som klickanden, knakanden och pysanden.
Vad dessa ljud &r far dventyrarna aldrig reda p4 men kan ge spelledaren en chans att f3 till en
otrygg stimning dér ute i Zonen. Véxtligheten ir inte vad den en géng var och man kan
behdva se sig for vart man sétter foten sé att inte mossans sma munnar biter av den. Hur
Zonen ser ut &r helt upp till spelledaren, jag har skrivit ner nagra tinkbara platser men det
enda som behévs r att de tillslut ska ta sig fram till Automaten, vars den &n befinner sig.
Enklare sitt att beskriva Zonen &r att bara éndra lite firger pa vixterna/sanden/ himlen/vattnet
eller nu vad man kan téinka sej men minns en sak Zonen ska inte bli en knarkdrém eller for
humoristisk, Zonen dr en otrevlig plats och inget man skimtar om.



Skogen

Den skog dventyrarna féirdas igenom paminner vildigt mycket om en vanlig svensk
titbevuxen skog. Lov- och Barrtrdd som byter av varandra, mossa som técker stora gria
stenar. vad som skiljer sig r de langa hingvixterna som slingrar sig ner fran det tak som
trddkronorna bildar. Hér och dér i mossan &r det vatten polar, dessa pélar dr helt bottenlosa
och i vissa bor det varelser som mer 4n gérna hjilper till med att dra ner se stackare som rakat
gé ner sig i vattnet.

Lagomt till natten anlénder &dventyrarna till en plats dér trdden fallit likt ett kalhygge, dér
ute bland de d6da triden kan de skida en ekoxe, denna gigantiska varelse 4r dod sedan linge
men pa héll kan inte ens de mest rdbarkade hardhudingarna till zonvandrare vara siker.
Ekoxens svartblaa pansar skimmrar i solljuset, p4 den sida som &r vénd ifrdn dventyrarna &r
oxen uppsliten och kroppen é&r totalt ihdlig. Den gamla ekoxen blev for linge sedan dédad och
urholkad av en Bjorn-galt, ddr inne kan man fortfarande se spér av galten s som pélstussar
och rivmirken. Platsen &r en utmérkt plats for att slé liger p4, bara inte Bjorn-galten
atervinder.

Vider och vind
Under vandringen i zonen rdkar vandrarna ut for vadrets makter, det bérjar med att himlen
fylls av moérka moln, djuren blir tysta runt om kring och tillslut s& kan man héra hur ljudet av
smattrande regndroppar 6ka i styrka. Tillslut GverrSstas regnet av ett pysande och fritande
ljud, dventyrarna mérker i och med smértan snabbt vad som dr pa géng, regnet #r friitande
syra som sakta men sikert héller pa att frita séner deras hud, kldder och packning.

Nu giiller det for vandrarna att s6ka skydd undan regnet och en smértsam dod. Vad kan de
soka skydd i? Kanske finns det ndgra ruiner i ndrheten dér de kan finna nagot roligt eller s&
star det ett ihaligt trdd indrheten men vad lurar dér inne?

Trasket Mutanterna

Mitt i zonen har ett stort trésk brett ut sig. Gréastuvor och doda trédd sticker upp ur det sumpigt
ljusbruna vattnet. P4 de sm4 ar av ndgotlunda fast mark har en by av kanibalistiska mutanter
bosatt sig. Likbleka spinkiga ménskliga varelser férsedda med klor och huggtéinder sitter
kring eldar med stinkande kottbitar som de grillar pé eldens lagor. Om &ventyrarna viljer att
héllsa p4 mutanterna s erbjuds de att sitta ner kring eldarna och ta del av deras mat, endast de
fettigaste bitarna bjuds. Mutanterna kommer att férsoka 6verfalla och fiingsla zonvandrarna
men kommer ju naturligt vis inte att lyckas da det skulle dra ut pa tiden for mycket, men om
du som spelledare kénner att ni har tid s& varfor inte.

Bjorn-galten och Automatens héla

Denna plats &r en kyrkogérd fyllt av kroppar av automater och utkéimpat ett stort slag i
forntiden. Vid kanten till en djup ravin stér en automat P.S. 72:12 och i en av de stora hogarna
av terror robotar lurar en Bjorn-galt. Det &r hér striden méaste utbryta och det maste sluta med
att bade Jollmer och Automaten faller ner i ravinen. Detta kan beh&vas en liten knuff fran
spelledaren s att det blir rédtt men glém inte bort att denna del 4r det de egentliga
rollpersonerna léser sa det gor inget om det blir lite styrt och si. Och glom inte att R.L.X. eller
ndgon annan om det skulle passa for stunden maste fa tag pa kontrollpanelen (mekamojen) till
automaten.



Hindenburg

Under scenariots gang halls det en festival i staden till den forna virldens 4ra. Gatorna &r
fyllda med karnival tag dér folket dr uppklddda till att likna storheter fran forr men vissa
viljer att kl4 sig i skrimmande drékter forestillande mekaniska monster och skellet for att
paminna om undergéngen som néstan slukade hela virlden. Denna festival kommer att gora
det bade svarare och enklare for vara Privatsnokar att forfolja skurkar om de skulle hamna i
en sédan situation. Den kan &ven anvéndas till att bidra med olika kéinslor genom att lata de
utkléddda verka hotfulla, glada eller nagot liknande.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyrans inr6kta lokal bestér av ett kontor och ett véintrum och &r beléiget mitt emellan
Hundéingen och Kopparberget. Det som skiljer de bigge rumen &t 4r en dérr med frostat
fonster. Lokalen lyses upp av en hel del oljekannor och méngder av stearinljus, i viintrummet
finns tv4 trasoffor med plats f6r 4-6 personer, i ena hornet stér ett skrivbord med skrivmaskin.
Vid skrivbordet sitter for det mesta sekretraren Alfon och tar emot de kunder som kommer
med sina problem till byran.

Sjalva kontoret bestar av ett skrivbord som oftast &r 6veryllt av papper (framst rikningar)
och fléckar av tokjos. Framfor bordet stdr tva skona fotdljer och viggarna dr prydda med
utklipp frin PolisGazetens artiklar om snokbyrans lyckade arbeten, ménga av dem skrivna for
ett bra tag sedan. Ett fonster med vy 6ver gatan finns bakom skrivbordet och forbipasserare
kan ofta se Harry Shlark sitta och titta ut 6ver staden med ett glas tokjos i handen.

Ténk klassisk detektiv byra fran gamla svartvita deckar filmer.

Klubb Raskens :
Denna sylta ligger ute p4 Hundéingen, Hindenburgs mutant titaste bostadsort. Den bestér av

tre vaningar, forst sjélva pubben med bar och bord att sitta vid for att lyssna pa musiken som
~ spelas pd scenen. Andra vaningen 4r 8st sma privata rum for gister att hyra per timme, dessa
dr inredda med en séng och ett séingbord.

Bakom baren finns koket dér allt fran stekt Knasarov till Lobobsterpudding kan tillagas for
den hungrige besokaren. Klubben &gs av den fore detta zonvandraren Willhelm Rask och
skots tillsamans med fyra kockar/bartenders, tva servitriser och tva dorrvakter.

Den tredje véningen &r Willhelms lya, ett vardagsrum, ett sovrum med en stor sing, ett kok
och en toalett med rénna ner till bakgardens skriphog.

Nér privatsnokarna anlénder har det gétt ett tag sedan den ohyggliga héindelsen men
resterna av automaten R.L.X. ligger utspridda 6ver dansgolvet och nu torkat blod ticker
fortfarande baren. Hér finns inte mycket att finna som kan hjilpa snokarna att klura ut vad
som hént. Nér de inspekterar Willhelms personliga lya komemr de att finna hans dagbok pa
vardagsrums bordet. Om de inte sjilva kommer pa att kolla lyan s kommer Djuva att foresla
detta och hon vet att en extra nyckel finns i baren.

Om snokarna viljer att snoka lite runtom klubben kommer de att kunna tala med den
gamle muterade ménniskan Makk Mahler. Han &r en &ldre herre med vildigt ljus hud utan
ndgra som helst har pa kroppen, hans 6gon &r réda och man kan skida gilar pa halsen, de
kldder han gér omkring i 4r ett par morka héingsel byxor och en tjock ulkullsjacka med
tillhérande huva. Han kan beritta att han sett automaten lugnt vandra in pa klubben nagon
timma innan oljudet borjade.

Pa en trappa inte 1angt frdn Raskens sitter en mor och ammar sitt barn, hon ser vildigt
ménnsklig ut till en bérjan men om man tittar pa henne lite nirmare kommer man att mérka
hur hennes kldder buktar ut pa unerliga stéllen som om de skulle délja méngder av sma
pucklar. Hon heter Alfrida och kan berétta om en man i finkldder som kom ut ur grinden som
leder till klubbens bakgérd strax efter allt oljud, han sig ut att ha brattom.



Thorulfshov

P4 arenan Thorulfshov ryms en rad olikartade evenemang, som lockar publik frin hela staden.
Vanligtvis anvéinds den i samband med sportarrangemang. Socker, krocket eller viktiga
bodybombningsmatcher spelas néstan varje kvill, till ackompanjemang av hundratals
askddares tillrop och visslingar. Men ibland ints arenan av mer finkulturella arrangemang,
Den kejserliga baletten brukar exempelvis halla vissa publika forestéllningar i Thorulfshov,
och négon ging per &r visar dessutom Frigolinaoperan upp sig dér, for en storre publik 4n den
som ryms i palatsets auditorium.

For tillfdllet pAgdr en av de stérre Bodybombnings mésterskapen och den nye favoriten
Gunno Braj haller pd att ta sig till final. Matcherna spelas pa en stor rund yta med publiken
sittandes pé ldktare stora nog for att rymma 6ver 500pers dér de bista biljetterna hamnar s&
nira striden som méjligt.

Om de pa négot sétt anlédnder undertiden Gunno Braj fortfarande lever s kommer inte hans
manager Ivan Vurping lata dem tala med honom d& det inte bra for hans meditation. Férutm
managern sa kan de kanske komma i kontakt med Sanny “Kéften” Moss, men han vet inget av
intresse och orkar inte med snokarnas snokande.

Vad Ivan kan beritta efter Gunnos plotsliga d6d &r att han inte vet vem som skulle vilja ta
kal pa honom f6rutom Sanny, det har hela mésterskapet varit de tvd som verkat kunna bli stor
mdstare, och nu dr Gunno déd.

Bodybombning

Detta &r en fribrottning i supertungvikt som pagat tills en av de tvd kombatanterna erkénner
sig besegrad eller avlider. Alla medel &r tillatna varfor sporten tenderar att domineras av
storvuxna muterade djur med fruktansvérda naturliga vapen, som horn, huggtinder och klor.

Gunno Brajs hem
Gunno bor i en liten légenhet pa tva sma rum, han har inrett med en séing och ett skrivbord,
overallt ligger stora hogar av smuttsiga kléder utspridda och séingen 4r uppsliten, bordet
omkullvilt. Mitt i rummet ligger det en blodig h6g med kléder, det var hir Gunno stupade. De
tva fonstren i léigenheten ir inslagna och glasbitar ligger bland blodet och kléiderna pa golvet.
Det &r fa som s&g nagot eller ens horde nigot, alla var pd Thorulvshov och vintade pa den
stora matchen. Négon faktiskt sig nigot var en liten pojke vid namn Isah, han kan beritta att
tre stora karlar kastade sig genom fonstren och man kunde héra hur de sloggs dir inne, de
kom fran taket och anvénde sig av rep.

Om man kollar pa taket s& kan man finna rester av rep just ovan fonstren till Gunnos
ldgenhet, annars inget av intresse.

Hamnen och Jollmer Honks gomstille

Det &r i hamnen som Jollmer gommer sig i Hindenburg. Tank slummig tjugotals hamn med
stora batar som ligger ankrade, packlador och undliga sjomén. Det stinker fisk, slagg och
annat dckligt. P4 natten ligger en gron-gul dimma l4tt 6ver kajen och man kan hora vattnet
klucka mot bryggorna.

Det r i ett-litet ruckligt hus som psimutanten har slagit sig ner med sina tre kumpaner. Hir
sitter de och smider sina mordiska planer och #ter sin muterade sill. Det &r dven hir som
Jollmer senare kommer vilja géra byteshandeln.



Achmed’s

Detta &r en snabeljazz klubb som snokarna har pa sin gata, mycket trevlig och kan ge en bra
stdmning till scenariot. Behéver de ndgonstans att sitta eller kanske Djuva har ett upptridande
dér som hon inte kan missa samma kvill som hon kommer att bli kidnappad, snokarna borde
finnas pa plats och {3 sig en rejél dos av Snabeljazz och krog liv. G16m inte att det #r rokigt
och mysigt gangsters aktigt pa dessa klubbar. Achmed’s ligger i Marknadsdistriktet och
dgaren Achmed Dressman &r en respekt ingivande herre i fin kostym, morkt slickat hir och en
fin mustach, tink gangster. Achmed's serverar enligt ryktena stans bista tokjos, 6lmust och
man kan dven fa tag pa starkare varor som groning och lysvatten. Andra varor som Achmed’s
kan erbjuda &r rokkorvar i basta kvalitet importerat fran Pirit’s bésta korv rullare, han har
kontakterna.

SLP’s

Automaten P.S. 72:14

Denna automat 4r en av de gamla stridsautomaterna fran fortiden i toppskick. Den #r utrustad
med alla mdjliga typer av vapen och illddds gorare. Den strécker sig tre meter i hojd och tva
meter i bred, saknar helt ben och svivar fram med hjélp av antigravitations skoldar pa
undersidan. Tva nistan ménskliga armar som #r utrustade med ett flertal ordentliga kanoner,
frén ryggen stricker sig en kraftig och stor kanon omringad av fyra mindre. Fran dess
dodskalle liknande huvud hinger svarta kablar likt hér, 6gonen lyser blekt blsa.

Denna automat har ingen egen vilja, den maéste bli styrd av en annan varelse med hjilp av en
kontrollpanel av model X-70, en sddan kontroll &r det som Jollmer Honk en ging fitt tag pa
och pd grund av den kontrollen jagar han sina gamla vinner. Kontrollen i sig pAminner om en
liten CD spelares fjarkontroll, l4tt och enkel med en liten skirm for sikte.

Bjorn-galten ‘ _

Detta muterade vidunder &r en ohygglig blandning av ett gigantiskt vildsvin och en stor svart
bjorn. De &r av otrolig styrka och flyr inte fran négot eller ndgon, minga ginger har vandrare
sttt pa spar efter Bjorn-galten men fa dr de som sett en och 6verlevt. Vissa berittelser menar
att Bjorn-galtarna ér ett mindre folkslag som lever djupt inne i zonen och de som vi stéter pa

ir de som irrat bort sig fran deras vanliga jakt marker. Andra menar att det inte finns sérskilt

ménga av detta ohyggliga monster da de ska vara sé vildsinta att de dréper allt de ser,

- inklusive andra Bjoérnsvin.

Sanny ”Kiften” Moss
Denna Bodybombare &r en tvd och en halv meter 1ang och néstan lika bred muterad ménniska,
sitt smeknamn har han fétt fran sin kéift som han kan 6ppna till ett gigantiskt gap likt ormar
som ska sluka varelser som é&r for stora for dem s& kan Sanny sluka bade knasor och
kutbockar, vissa vill mena att han en géng slukade en pansar men detta brukar avfirdas da alla
vet att &ven han kunde sluka den sa skulle han inte kunna bita igenom pansarens pansar.
Sénny gér ofta omkring i sina scen kldder som mest pdminner om gamla brottar driikter,
denna &r r6d och bla randig med en vit stjirna pa hans stora mage. Vad som ocksa bér nimnas
dr hans mor och syster, Urka och Ikea Moss, dessa #r bada hart muterade minnsikor. Nar vi
dnda héller pa s& kan man vill ndimna Kiftens manager Kent-Jesus @ven han 4r en muterad
ménniska.

Jollmer Honk
Jollmer har under de fyra &r som gatt forfinat sina psikrafter och #ven utveklat nya. Snart har
kontrollen till automaten i sina hénder och kan dntligen f4 sin rattmétiga hamnd pa samhéllet.



Finke

Den mindre muskuldse av de tre ranackade hérd bultar som Jollmer har hyrt. Finke &r en
muterad ménniska med drag &t en groda i utseendet. Hans hud &r grd med mork grona prickar
och magen och halsen ér i en ljusgul nyans. Han &r den som skéter gruppens talan och 4r den
som vet mest om vad Jollmer har f6r planer.

Benke och Gusten
Dessa tva hédrda muskelberg dr Jollmer Honks kéttnackar. De édr inte mer 4n en och en halv
meter h6ga men ser ut att vara minst tva meter breda, mesta dels muskler.



Gunno Braj — muterad ménniska och bodybombare

Du ér en snéll och omténksam person med ungdomens lekglédje kvar i behall. Du tycker om
att skéimta till det lite och gérna lite valdsamt, for skoj skull. Du tycker om saker som ar
mjuka och lena och avskyr sént som &r kallt och dtt. Trots detta s& drémmer du om att bli
den bésta bodybombaren som négonsin funnits och du vet att du kan bli det, bara du far tag pa
pengar. Enligt din trénare si ska det komma en manager och kolla pa er tréining om ett tag och
om han kan fa upp dgonnen for dej sa skulle du komma ett stort steg nirmare din drém, och
allt du behéver gora &r att fa tag pa lite pengar.

Du dr en man i dina bésta ar, stor och kraftig med klorna i behall. Ménga tror forst att du &r
tjock men det 4r egentligen bara muskler, stora muskler som ska bli stdrre. Du ser egentligen
ut som en tvd meter stor ménniska som 4r lika rund som han #r bred. Med dina klor sliter du
l4tt upp dina motstdndare och de som forsoker komma undan hoppar du p4, dina ben ir

otroligt spénstiga och du kan l4tt hoppa 3-4 meter upp i luften utan att ta satts.

Bodybombning |
Detta dr en fribrottning i supertungvikt som pagat tills en av de tvd kombatanterna erkéinner
sig besegrad eller avlider. Alla medel ir tillatna varfor sporten tenderar att domineras av

storvuxna muterade djur med fruktansvérda naturliga vapen, som horn, huggtéinder och klor.

Mutationer

Hoppformaga — Kan hoppa mycket hégt och langt, svart att sikta.
Klor — River, sliter och gréver sig in i allt och alla, roliga sma grejor.
Stryktalig — Som det later, du tal stryk bittre &n andra

Extrem styrka — Du &r otroligt stark i jimfGrelse med andra varelser.

De andra

Jollmer Honk — Inte trevlig pa en fléck, kan inte ha haft det l4tt hér i livet.
Djuva Frisk — Trevlig, snéll och snygg... for att vara en riv.

R.L.X. - Inte mycket till personlighet men sékert bra att ha nan gng.
Willhelm Rask — Bra jycke, vet vad han talar om och gér det ofta, talar alltsa.



Willhelm Rask — Den spéarande ledaren

Du foddes i ett fattigt skjul ute p4 Hundéngen i Hindenburg for strax ver tjugo ar sedan. Din
far jobbar fortfarande i fabriken och din mor gick bort f6r nagra ar sedan i en hemsk sjukdom
och dina fyra dldre syskon jobbar pa olika slittjobb runt om i staden.

Du dédremot valde att folja dina drémmar, du har trénat och trinat for att kunna fixa krediterna
som krévs for att uppfylla din drém. Nu har du &ntligen kommit en bit pa vigen, du 4r en
zonvandrare med ett rykte, nu &r det inte langt kvar. Det du under s& ménga ar har dromt om
ar att starta en krog, inte vilken krog som helst utan ett bordel. Ett stille dir unga jyckar kan
spendera sina krediter pa lidckra honor av olika slag, det 4r din drém.

Som person &r du enligt dej sjdlv en trevlig och inteligent jycke i dina bista &r. Det finns
ingen snyggare, sexigare eller béttre person dn du och du drar dig inte frin att anvinda det.

Att vara zonvandrare har dven det sina fordelar, tikarna diggar det verkligen.

Mutationer

Jaktinstinkt — Naturlig jagare
Naturliga vapen — Klor och huggtinder
Perfekt kropp — Ingen &r sa snygg som du

De andra

Jollmer Honk — Inte en trevlig typ, bra att ha ibland men absolut otrevlig.

Djuva Frisk — Snygg, ldcker och tycker om att sjunga, skulle kunna fa plats i din drém.
Gunno Braj — Stor, stark och lite korkad, kanske skulle kunna fa jobba som utkastare.

R.L.X. — Inte direkt vérldens bésta personlighet men tikarna diggar en zonvandrare med en

automat i sitt sillskap.



R.L.X. — Automaten

Du minns inte nér du vaknade efter undergangen. En dag stod du dér pa Hydratorget i
Hindenburg och ség den nya vérlden, du var forvirrad. Sedan den dagen har du sokt efter en
plats att passa in p4, det verkar inte finnas i denna vérld. Du sitter inne pa den otroliga
kunskapen om hur man viker véilipapp. Denna underbara kunskap slutade tyvir vara
noddvindig samtidigt som den forna vérlden gick under.

Som person dr du inte heller mycket for varlden, en model som du behévde inte berikas med
ndgot personlighets chipp. Du antar att sant som folk séger dr sant for sadanna ting som 16gn
har du aldrig forstétt vad det &r, irroni och liknande kan du inte heller f6rsté dig pa.

Du beter dig som en person helt utan kénslor, en typisk robot som inte blivit programerad for
att umgés med folk.

Du har hittat ett géng personer som tagit pa sig uppdraget att hjdlpa dej i denna underliga
virld, om du viste vad det var sa skulle du vara tacksam mot dem men som sagt sa kinner du

inga kénslor.

Optioner
Frontlastare — Du kan lyfta och bédra mycket.

Littviktare — Smidigare 4n andra automater.

De Andra

Jollmer Honk — Tar inte hand om de;j.

Djuva Frisk — Tar hand om de;j.

Willhelm Rask — Tar hand om dej. Var den férsta som gjorde det.

Gunno Braj — Tar hand om dej ibland.



Jollmer Honk - Psimutanten

Jollmer Honk &r en kortvuxen man med langa armar och ett stort runt huvud med stora
utdtstiende 6gon. Hans hud &r ljusgra och kroppen helt utan hér. Han gar kliddd i en lang rock
som man ibland kan skymta enklare kldder under, pd huvudet har han en méssa i ulkull och pa
fotterna bér han kdngor av datida sort.

Som person &r han girig och sjélvisk och skulle nog ténka efter fler 4n en ging innan han
skulle hjélpa en annan person, &ven om han skulle fa betalt f6r det. Ddremot s tycker han om
att umgés med folk da det 4r littare att utnytja de som tror att de #r hans vinner.

Din drom é&r att kunna ge igen pa det samhélle som gjort att du méste gémma vem du
egentligen &r, inte bara hdmnas pa de rika som styr utan dven pa de fattiga och de dér emellan

for alla ar de skyldiga till samma brott.

Psioniska formagor
Telepati — ldsa/sdnda tankar. Du dr béttre pa att sdnda 4n att lisa.
Psistot — Som en stark vind som hért slar omkull motstindare, svér att kontrollera och brukar

utlgsas av sig sjélv nér du blir upprord.

Levitera — Du kan svéva stillastdende en och en halv meter ovanfor marken, mycket svér och

kraver mycket konsentration.

De andra

‘Gunno Braj — Stor, stark och dum finns det béttre folk?

Djuva Frisk — Bra pa pufforna och drémmer om att sjunga snabeljazz... s linge hon skjuter
zonbestar sa 4r hon bra att ha.

Willhelm Rask — Otroligt pratglad hund, ger mig huvudvirk.

R.L.X. — Onddigt plat skrille, vem behover en automat utan anvéndning? Enda anledningen
till varfor den dr med &r for de andras blédiga smé hjértan.



Otelia — Obdusenten

Du foddes ute i Muskdzonen da dina foréldrar var pd en av deras vandringar i jakt pa saker att
sdlja eller sjdlva anvinda. Ni levde ett stillsamt och fattigt liv i en liten by mitt emellan
Hindenburg och zonen. Du fick ldra dig allt som fanns att l#ra sig om jordbruk och
skjutvapen, dina foréldrar var stolta och glada 6ver deras enda barn och behandlade dig s vil
de kunde och du vet inte hur linge du satt och véntade pa att de skulle komma tillbaka efter
deras lilla dags utflykt, de kom aldrig.

Nagra av era grannar tog hand om dej ett &r men du kénde att du inte kunde stanna kvar i byn,
du tackade for dej och begav dig till Hindenburg dér du hoppade frén jobb till jobb. Det var
under denna tid som du hamnade pa ett barhus som nattvakt, du skulle se till att ingen eller
inget stal, it eller gjorde ndgot annat med kropparna. Du minns inte riktigt hur allt bérjade
men tillslut s& var du anstilld av polisvisendet for att underséka kropparna som kom i som
var inblandade 1 négot fall. Ditt arbete gick och gar fortfarande ut pa att forst undersska om de
har ndgot unerligt pa sig som t.ex. slem eller ovanlig jord. Efter att detta dr gjort s& var det
dags att undersoka sér eller liknande for att kolla vad som orsakat det och sist men inte minst
kolla inuti kroppen. Inte det bésta jobb man kan ténka sig men du har borjat vinja dig med
doften och konsistensen som vissa kroppar har.

Sé& en kvill som du kom till bdrhuset métes du av en man som visde nagra papper och
forklarade att du tappat jobbet, ingen ordentlig forklaring fick du men det drojde inte linge
tills du hittade ett nytt jobb pa en snokbyra. Du har inte tillgéng till samma utrustning men du
forsoker skota ditt jobb si gott du kan, mestadels blir det att folja med till brottsplatsen och
konstatera vilken typ av skada offret har och vad som kan ha orsakat det men &ven hjilpa till
med allt annat arbete, alla hjélper alla hér pa byrén.

Till utseende &r du en vanlig ménniska med léngre leder, blekare hy, grona 6gon och svart
hér. Du klér dig i enkla kléder da de har en vana av att bli tickta med blod och andra
kroppsliga vitskor. Som person gillar du dé det 4r enkelt och ledigt runt om dej, inte s&
mycket snofseri och annat stunt. Nagot som vissa stor sig pa dr din humor som blivit firgad
av ditt jobb med de sargade kropparna, men du stor dig inte pa att andra stor sig, det 4r ju
roligt.

De andra

Harry Shlark — En duktig och bra man, rétt snygg ocksa...

Alfon Frick — En mullvad i sina bésta ar, ritt bra pa allt klurande ocksa.

Theodor Shell — En underlig kille som &r bra att ha, det 4r nagot konstigt med att han kan
veta saker som hént utan att han varit dér eller att de inte dnnu intréffat, han méaste vara duktig
pa att hitta spar som du inte tinker pa.

Ville — En liten gatugrabb som &r rolig att skimta med, han blir s dcklad!



Ville - Spingpojken

Ville ér en liten muterad ménnisko pojke utan fordldrar eller syskon. Férut brukade han héinga
kring Harry Shlarks snokbyra for att kanske fa se nagot héftigt, detta visade sig vara kanske
det bésta han gjort i hela sitt 4tta ariga liv for nu har han ftt jobb. Ville far hjilpa till dir han
kan behovas och som tack far man mat och ibland nagon jycke(sma pengar) eller sa.

Ville drdmmer om att bli lika stor och héftig som Harry, att fa 16sa otécka fall och bira puffra
maste vara livet.

Till utseende &r Ville en smal pojke med ett stort huvud, hans hud dr mot det mer brandgula
héille(; En bl&d mdssa déljer ndstan hans svarta krulliga har och matchar fint hans rod/vit
randiga kortirmade trasiga trdja och de forstora mérk bruna byxorna. P4 fotterna har Ville
virat trasor som faktiskt varmer lite pd de mérka och kalla nitterna.

Som person &r Ville en sprallig och lekfull lite krabat som forsoker gora allt for att bli lika tuff
som hans idol och hjélte Harry Shlark.

De andra

Harry Shlark — Den tuffaste snubbe som négonsin funnits, till och med biittre #n sjilvaste
Kalas Konrad!

Alfon Frick — Alla hjéltar beh6ver en medhjilpare, Ville &r svartsjuk pa Alfon.

Otelia — Rolig tant med &ckligt jobb, griava i déda kroppar, Ursh!

Theodor Shell — Undlig filur, han verkar veta mer #n vad man kan tro...



Alfon Frick - Sekreteraren

Det var du och Harry som startade den Snok byra som ni b&da driver nu tillsamans med ett
gidng andra personer. Du véxte upp i en liten by utanfor Hindenburg men kiinde att storstads
livet var ndgot for dej. Du begav dej till staden i ung &lder for att ta virvning i polisvisendet,
det var dér du tridffade Harry Shlark och ni bdda borjade umgas mer och mer och tillslut s& var
ni partners. Din forkérlek till Snokberételser och Harrys lite hardare tag gjorde att ni blev tva
duktiga kriminaljégare. Det var du som skétte klurandet och Harry som skétte snacket med
rackarbusarna och nidfarare, vilket team ni var.

Sedan sa hinde det som inte fick hinda, ni satte dit fel person. Det var ett fall med en
illsnattare (rdnare) som hade stulit dyrgriper fran en dam i det hgre samhiills skicktet. Allt
pekade pa en yngre man i nirheten och nir ni tog in honom sa visade det sig vara sjélvaste
manufakturs dgaren Sune Norrings brorson Almond Norring. Detta skapade s&dant rabalder
att ni fick avgé, ni hade inget annat val 4n att starta en egen Snokbyra, vem den egentliga
lagbrytarbusen var dr det 4nnu ingen som vet.

Som person &r du en ritt optimistisk och glad person som verkligen njuter av att jobba med
snokandet, du njuter verkligen av allt klurande och finurlande. Vad du drémmer om ir att
kunna f4 ett par ordentliga jobb sa ni éntligen kunde betala hyran.

Till utseende &r du allt en mullvad kan begira, kort, krumryggad och smé tjock. Du ser inte s
bra men med hjélp av ett forstoringsglas funkar det rétt bra. De kldder du bér dr mycket
statliga och ser ut att vara av bésta kvalite, man méste se proper ut i stor stan sade alltid mor

din.

De andra

Harry Shlark — Den béste vén du hégonsin haft, ni har varit med om s& mycket.

Otelia — En tjej i sina bésta ar, otroligt duktig pa att veta vad folk rakat ut for.

Theofield Shell — En underlig kille som é&r bra att ha, det 4r ndgot konstigt med att han kan
veta saker som hént utan att han varit dér eller att de inte dnnu intréffat, han méaste vara duktig
pa att hitta spar som du inte tdnker pa.

Ville — En liten behéndig krabat som brukar hjilpa till dér han kan.



Theofield Shell — Plats utredaren

Du é&r snokbyréns senaste tillskott och har jobbat med génget i snart ett &r. Ursprungligen
kommer du fran Svedala men valde att flytta s6der-ut for ett antal ar sedan da din mor gick
bort. Hela ditt liv har du upplevt saker som andra inte gor, du kan ibland bli 6verskéljd av en
vag av intryck. Oftast &r det djupa kénslor eller snabba bilder av undliga héndelser, till en
borjan forstod du inte vad det var men du har nu borjat ldra dej ner om dessa insidenter. Vad
som hénder 4r att du ibland kénner vart olika féremal har befunnit sig eller vad de har anvints
till, mestadels 4r det starka kdnslor men ibland bilder eller till och med ett helt hiindelse
torlopp. Tack vare det hér jobbet s har du kunnat anvénda dej av denna f6rméga till att hjdlpa
andra och du har dven borjat ldra dej att frammana formégan sjdlvmant men ibland 6nskar du
att du 1atit bli, allt dr inte trevligt att veta i minsta detalj.

Till utseende 4r du en helt vanlig ménniska med axelldngt morkt har och ganska mesig kropp.
Du gér oftaklddd i lite forstora kldder i hyffsad kvalite och p& huvudet sitter din fars gamla
hatt som han hittade 1 zonen d& han var liten Skajt.

Som person dr du en vinlig och omtéinksam mutant som gérna hjélper andra. Du har svart for
lagbrytarbusar och annat patrask som finns dir ute p& gatorna men kénner att manga av dem

inte rar for att de hamnat dér.

De andra

Harry Shlark — Tuff och duktig pa det han gor, ibland du 6nskar att du tillslut kommer att bli
som han, men det &r nog linge kvar.

Otelia — Snéll och trevlig men kan ibland bli lite for otéck nir hon borjar dra sina skimt.
Alfon Frick — Smart kille, du och han &r nog vérldens bésta pa att klura ut vad som hint.
Ville — Bra unge som valt att hjédlpa oss med allt mojligt istéllet for att vara ute och rinna med

de andra stackars hemldsa ungarna pa gatan.



Harry Shlark — Privatsnoken

Du Véine upp 1 de lite bittre kvarteren i Pyrisamfundets hjirta och sjil Hindenburg. Din far
var hogt upp i polisvésendet och var familjens stolthet. Du fick en bra utbildning och var pa
vég att ta dig in i explorator yrket nér din far dog, han blev skjuten i ryggen under en
utredning i nérheten av Kopparberget. Det var denna olycka som fick dej att fundera och
valde tillslut att foljda i din fars fotspar och tog vérvning i Hindenburgs polisvisende.

Det var under detta kapitel av ditt liv som du tréffade Alfon Frick och ni bdda borjade umgas
mer och mer och tillslut sa var ni partners. Det var han som skétte klurandet och du som
skotte “snacket” med rackarbusarna och nidfarare, vilka tider det var.

Sedan hénde det som inte fick hénda, ni satte dit fel person. Det var ett fall med en illsnattare
(rénare) som hade stulit dyrgriper frén en dam i det hogre samhélls skicktet. Allt pekade pa en
yngre man i nérheten och nér ni tog in honom sa visade det sig vara sjilvaste manufakturs
dgaren Sune Norrings brorson Almond Norring. Detta skapade sidant rabalder att ni fick
avga, detta blev en vildigt hérd smill for dej och for ett tag funderade du pa att bara ge upp
med allt men som i en drém kom du fram till att ni hade inget annat val #n att starta en
Snokbyra, vem den egentliga lagbrytarbusen var &r det &nnu ingen som vet.

Du infoirskaffade tidigt en respekt-ingivande 14ng rock och ett par fina kostymer, om man ska
jaga lagbrytare s& méiste man se till att man inte ser ut som en av dem.

Som person dr du rétt lugn och behdrskad men du drar dig inte for att ta i med det hardare
spraket, blodsnackare och rackabos verkar inte forstd annat sprak. Bland det virsta som du vet

ar kvinnovandare och du drar dig inte for att visa dem vars de hor hemma.

De andra

Alfon Frick — En bra mullvad och din bésta vén, skulle inte gi utan honom.

Otelia — En bra kvinna som var mer &n vilkommen till géinget, hon behdvdes.

Theofield Shell — En undeﬂig kille som é&r bra att ha, det &r nigot konstigt med att han kan
veta saker som hént utan att han varit dér eller att de inte 4nnu intriffat, han méste vara duktig
pa att hitta spar som du inte téinker pa.

Ville — En gatupojke som du tycker synd om, han fér hjilpa till lite nu och d4 med enklare
drenden och du betalar honom i mat och jyckar (smépengar). Nigon gang sa ska vill han

kanske fa l4ra sig hur man skoter det hér jobbet s& han kan f3 vara till verklig nytta.



