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Viirlden

Fallet-Shlark utspelar-sig likt de tidigare delarna om Privatsnoken i en fiktiv vérld i det
fiktiva Mutant-UA: Det handlar alltsa om kiosklitteratur som de zonfarare och andra
rollpersoner i Mutant koper for att underhélla sig med. Vem som #r forfattaren till de
ménga bockerna om Harry Shlark dr det ingen som vet trots Polisgazettens lovord om
250ker till forfattaren om denne kliver fram i ljuset.

I denna fiktiva Mutant vérld finner vi vissa saker som inte stimmer 6verens med den
”vanliga” vérlden. P4 Hindenburgs gator kan man oftare dn ibland men énd4 inte for ofta
se automobiler puttra omkring, de ir lika var vérlds bilar under tidigt 1900-tal, tink
gangster bilar med klumpiga gengasmotorer.

Brottslingarna i dessa berittelser &r ofta utrustade med bossor som pdminner en hel del
om “Tommyguns”, detta &r enbart en kosmetisk effekt och inget annat.

Scenariot

Scenariot &r skrivet for att du som SL ska ha fria hdnder 6ver hur du vill att allt ska se ut
och liknande, vi har inte beskrivit platserna eller karaktirerna sérskilt noga for av egen
erfarenhet brukar man som SL gldmma vad som var skrivet och improvisationen tar vid.
Téank miljon lite 17-1800tal med vissa inslag fran 1920-talet, automaterna i Mutant
vérlden kan se ut att komma fran bade Star Wars med deras vandrande brodrostar men
dven fran Terminator med de mer humanoida och skrimmande automaterna.

Tidslinje
Den foljande lista ar ténkt att forklara vad som hént fore sjélva trilogin borjar och fram
for allt vad skurken Jollmer Honk har gjort.

e En femdrig pojke vaknar och kryper ut ur en bunker vid Malsjéons kust strax
utanfor den lilla byn Stromknallen, vister om Hindenburg.
Pojken hittas strax dar efter av syskonen Munte och Axa Honk som viljer att ta
hand om det stackars barnet. De ger honom namnet Jollmer Honk efter deras
farfar, ett antal &r senare borjar gossebarnet att visa tendenser pa att vara en
Snikdttling (Psimutant). Under en fridlufts resa blir han ldmnad i skogen av
syskonen Honk som blivit ridda for honom och hans krafter.

e Jollmer fir hora talas om en Automatkyrkogard djupt inne i Muskézonen. Han
forsoker ta sig dit men zonens motstand ar for stort och han tvingas att vinda om
och bestdmmer sig for att 6va pa sina psioniska fé6rmagor.

e Jollmer finner ett par individer som han styr till viss del med tankens kraft.
Tillsammans bildar de ett zonfarar ging och beger sig ut for att finna
Automatkyrkogarden. Jollmers planer gér i stopet och han faller ner i en stor
klyfta och dodforklaras av sina vinner.

e Nagra ar senare har de dverlevande av zonfarargénget splittrats och 4r engagerade
i att leva sina drommar. Jollmer som &verlevt fallet bérjar studera automaterna pa
kyrkogérden och beger sig in mot Hindenburg for att fi sin himnd och aterta en
makapér som later honom styra en av de stora stridsautomatvidundren fran



kyrkogarden. Han far sin himnd pa nagra av sina gamla “vinner” men stoppas
PP

tillslut av Harry Shlark och hans Snokbyr4. Jollmer Honk faller ner i Malsjons. .

kalla vatten men tack vare att han ar uppkopplad till stridsautomaten klarar han-
sig ur dven detta 6de. Han gér inte heller lottlos fran hindelsen for under den
korta tid makapéren var i hans égo larde han sig hur automaterna fungerar och
beger sig efter forlusten mot kyrkogarden for att vicka automatarmén till liv.*

e Harry och de andra 16ser stora och sma fall och blir tillslut ombedda via en
mystisk lapp att raskt skynda till Hofellet Strommen i den lilla byn Strémknallen.
Under kort tid dekapiteras s& gott som hela mysticismsillskapet StudiumCirkeln,
sparen leder snokarna till en bortglomd bunker och resterna av Projekt Fenix.**

e Jollmer vicker liv i en stor del av de sovande automaterna och borjar sitta sin nya
plan i rullning.***

* Ett fall for Harry Shlark, Sn6Kon 2005
** M som i mysterie, Sn6Kon 2006
*** Fallet Shlark

Planen

Den 16mska plan Jollmer Honk har smitt denna géng gér ut pa att forst gora sig av med
Harry Shlark och i samma veva f4 hamnd pé syskonen Honk som fortfarande driver
barnhemmet han véxte upp pa.

Jollmer ordnar med sina krafter sa att paret Lucilia och Garry Timell blir intresserade av
Sanda, ett av barnen p& barnhemmet. Han kidnappar Sanda och med tankens kraft
beordrar han paret Timell att uppsoka Harry Shlark for att anstilla honom till att
undersoka forsvinnandet, da tiden &r rétt ska Jollmer fora bort Harry som gar rakt in i
Jollmers félla da han tackar ja till uppdraget.

Sanda &r inte det enda barnet som Jollmer ténkt kidnappa. Han har planer pa att kidnappa
alla tjugo barnen frdn barnhemmet Liljan och under de tvd kommande nitterna kidnappar
han sammanlagt etthundra barn frén olika delar av det ldgre samhillsskiktet. Han har
allierat sig med mobstergénget "Taco-Béck’s grymma karlar” som bestar av kring tjugo
muterade galtar i olika storlekar, dock ingen under storleken stor och stark.

Dessa barn ska han anvinda for att driva det flygande vidunder till luftfartyg han byggt
av delar funna i zonen. Luftfartyget tinker Jollmer anvinda som en séker bas undertiden
han utfor sin plan i sdkerhet

Harry déremot skall under de dagar det tar att samla barnen fa sitt ryckte forstort genom
att med hjélp av Jollmers tankekraft utfora olika lagbrytande handlingar.

Nér barnen &r insamlade marscherar hans Automat armé mot Hindenburg och kejsaren
stélls inf6r ett ultimatum, lamna Sver tronen till Jollmer eller 14t samfundet falla. Nir
kejsaren 1amnat 6ver samfundet till Jollmer tanker han bygga om det s& som han vill och
lata psimutanterna ta sin rattmétiga plats som hérskare.

Vad som &n hénder har Jollmer ténkt att dréipa Harry efter att privatsnoken har blivit
tillrackligt fornedrad.



Platser, personer och ting
Hir nedan beskrivs de olika platserna som &r aktuella for Fallet Shlark, som SL ir det
fritt att ta bort eller lagga till saker si lange det inte stor sjdlva berittelsen.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyran ligger pd Maximiliangatan, just mellan Kopparberget och Hundéingen.
Snokbyran bestar av tre rum, hallen/vintrum i vilket Alfon har sitt kontor dér han tar
emot kunderna i véntan p4 att Harry kan ta emot dem. Rakt fram fran ytterddrren bakom
en dorr av immat glas ligger Harrys kontor stindigt doftande av rokkorvar, ett stort
skrivbord, ett par hyllor, ett fonster mot gatan och ett par fatéljer finns i rummet, det
tredje dr koket/matrummet som man kommer till om man tar den hogra dorren sett fran
ytterdorren. Koket 4r fyllt i vanliga fall av diverse disk och josflaskor, hir finns dven ett
litet bord med tillhdrande stolar.

Barnhemmet Liljan

Barnhemmet Liljan &4r beldget i utkanten av Skanshaga med baksidan viind mot
marknadsdistriktet. Byggnaden ar tre vaningar hogt och ordentligt byggt med forntegel
blandat med nyare fuskmaterial. Hemmet 4gs och drivs av syskonen Munte och Axa
Honk som haft hand om det s lange nédgon minns. Bottenvéningen rymmer en stor
matsal, ett rymligt kok, tvd stora toaletter och bostadsyta for de bigge dgarna. De tva Svre
vaningarna dr uppdelade i 20 rum vardera, rummen &r stora nog for att fa plats med en
séng, ett skrivbord och en garderob. Vinden bestér av ett stort och ett litet rum, det stora
rummet dr fyllt med mébler och diverse ting som inte anvinds for tillfillet. Det lilla ir ett
skam rum vilket &r dér de stygga barnen far bo efter att de utfort hyss och andra
rackartyg.

Stubbas motell

Ett av Hindenburgs slitnare motell som ligger sa pass centralt. Det 4r beldget kring Kejsar
torget strax utanfor Thorulfshov. De intillliggande husen &r rétt frischa och fina men just
motellet har som sagt sett sina béttre dagar. Det #gs av den muterade manniskan Stubbas
och besdks av allt ifrdn de besokare i staden som inte kan eller vill ligga ut mer krediter
till hogfolk som vill halla sig och sina affirer i skuggorna.

Lagerlokalen

Beldgen pa Hamnpromenaden 16 och ir en vanlig lagerlokal med ordentliga tri viggar.
Porten &r fem meter hog och lika bred for att hamnens lastautomater ska klara av att ta sig
in med lador och liknande ting.

Assars misk och frukt

En fin afférsbod med frukter fran samfundet och dven hérligheter fran Osterhavets fjirran
hamnar. Assar brygger dven enligt vissa stadens basta misk vilket sjalvklart smaksitts av
de frukter som siljs i butiken denna bryggd kallar han vackert for ”Flottvin”. Affiren
ligget langst Kejsar Ottos Esplanad inte allt for langt ifrdn Stora Scen.



Kékstaden
_Stadens fattig omrade, dom flesta som kommer till Hindenburg i hopp om att finna ett
jobb, hamnar hir, dven de som inte har vett nog att ordna si g ettliv kommer hit, med
andra ord det &r stadens avlopp. Vill man hitta brottslingar sa har man kommit till ritt
plats. Det pyr ett starkt hat mot 6vermakten, men folket har har det alldeles for daligt for
att kunna gora ndgot &t saken, de fa som faktiskt har fatt pengar spenderar ofantligt
mycket tid for att fa behalla pengarna.
Utseendemassigt ar kékstaden en skrothog, allehanda féremal som man funnit har
anvénts till att bygga bostéder och det &r inte ovanligt att folket bor i nistan jordkillar
liknande hélor.

Baddy-Brick’s brygder och berusning

Denna byggnad &r en sliten och trasig tvAvéanings kak som egentligen borde rivits for
linge sedan, som s& mycket annat ute i kakstaden. Krogen som kaken egentligen #r ligger
mitt i en stor ler p6l och 4r tillhall for "Taco-Béck’s grymma galtar” som hingt hér sedan
de var unga sma nassar.

Bottenvaningen bestir av ett stort rum som &r inrett med bort, stolar och liknande krog
mobler. En trapp leder folk upp till 6vervaningen som #r uppdelad i ett antal rum varav
ett inhyser Harry dé han inte &r ute pa uppdrag eller gor annat rackartyg som att st vakt.
I det bortersta rummet p& 6vervéningen kan man finna en hemlig dérr i garderoben om
man har lite tur (Alfon finner denna utan problem). Den hemliga dorren leder till en stege
som ta en genom véggen ner 1 underjorden och till Labyrinten.

Ludde

Ludde &r en fruktansvird varelse som mest gér att likna med en stor svart amdba som
man kan skdda genom dess svagt genomskinliga hud de varelser som den tidigare itit. De
som stills i strid mot denna best dr dod.

Luftskeppet

Egentligen inget skepp utan snarare en sorts langtradare med vingliknande utvixter i tre
nivéer, alla utrustade med 20stolar for barnen att sitta i. Langst fram finns en sorts
balkong liknande utbyggnad med en tron for Jolimer och plats for diverse tjénare, vid
behov kan man dven sitta fast X antal palar for fangar vid tronen, allt for bista utsikt vid
speciella tillféllen. Bor noteras att denna skapelse inte klarar att lyfta utan Jollmer och
barnen utrustade med Psi-hjélmar, barnen gar att byta ut men ni fattar vad jag menar.

Psi-hjidlmarna

Forntida psikraftsforstirkande hjilmar som gar att beskriva till utseende som durkslag i
metall med kablar som gér fran toppen till ingenstans men som reser sig nér hjilmarna
anvénds. De hjidlmar som Jollmer anvénder &r instéllda pé att ge bort kraft till den som
har’master” hjélmen vilket sjdlvklart Jollmer anvinder nér han tinker flyga med
luftskeppet.

Jollmer Honk
Detta &r en spinkig liten tanig gréhudad man med stort huvud, tink Gollum fran Sagan
och ringen. Han gér klddd i trasor som bildar en sorts munkkapa for luffare. Han 4r



otroligt maktig med att anvinda psiférmégor och kan gora nistan allt som SL vill, om
han har hjilp av Psi-hjalmarna klarar han precis allt, forutom Harry Shlark som &r hans
nemesis sedan de triiffades i scenariot “Ett fall for Harry Shlark™.

Taco-Béck’s grymma galtar

Dessa tuffa grymtande galtar fran kéakstaden &r inget mer #n ett géing rabarkade skurkar
med otrolig kroppstyrka men lite i huvudet och dalig prickskyttefsrméga. Anviind dem
som du som SL kénner for, girna med en gnutta humor men det #r inget méste, kanske
ska testa raa och brutala nassar..



Prolog
Lagenheten var i stort sett orérd om man bortség frén roran girningsmannen limnat efter

sig i arbetsrummet. Skrivbordets tidigare vackert staplade papper 1ag i ett kaos 6ver hela
rummet, en hylla med backer och fornmakapdrer lag omkullvilt likt en fyllbult pa snedd.
I den skona skinnfatsljen i ena hornet vid fonstret satt fortfarande kroppen av ligenhetens
dgare dock huvudlos.

Konstapel Mjéllberg viftade upphetsat p& svansen nir han undersékte liket, plotsligt slog
det honom.

- Chifen! Chifen! Karln har ju tappat huvudet! Precis som i Shlark boken M som i
mysterie!

Konstapel Radon svarade sin kollega enbart med ett Idgt “mmm” samtidigt som han
plockade upp ett papper fran golvet, ett papper som verkade vara den fosta sidan i en bok.
Konstapel Radon bleknade.

- Det kanske ligger nigot i det du séger, det hér verkar inte vara vilka papper som helst!
Konstapeln ldste hogt en bit av papprets text men avbréts av sin kollega.

- Chifen! Fattar du? Det hér maste ju vara forfattaren till Harry Shlark! Fattar du? Shlark!
De bégge konstaplarna sag pa varandra ett gonblick och som av en ljudlos startsignal
foll de bagge ner pa golvet och samlade ihop alla papper.

Konstapel Radon satte sig i fat6ljen mitt emot den huvudlosa kroppen, ténde ett extra ljus

och borjade lésa...

Kapitel 1 — Barnhemmet Piirlan

Spéren har lett Snokbyrén till Barnhemmet Liljan och plétsligt &r de beskjutna av
mobstergénget “Taco-Back’s grymma galtar” och tvingas ta skydd bakom ett omkullvillt
fruktstand.

Harry ser en 6ppning i mobstergiinget Taco-Béck’s grymma galtars linjer, han hinner inte
forklara for sina viinner utan sétter iviig ensam in mot huset.

Bara en meter fran det 6ppna kéllarfonstret si exploderar huset i en ljudlig small,
snokarna som hukar sig i skyddet bakom fruktstandet kinner hettan som hotar att briinna
dom till Hindenburgare.

- Men lika snabbt som det kom sa forsvinner explosionen och hettan tonar bort, nir
snokarna vall tittar upp fréan sitt skydd sa ser de att huset stir dir orort, inga tecken pa



négon explosion, dven mobsterginget som dom hade en hetsig eldstrid med #r borta, bara
kropparna och négra blodflickar fran de som snokarna triffade finns kvar.

Men vars dr Harry? Hur mycket snokarna #n s6ker s kan de inte finna Harry, dven
invénarna i huset &r borta, Férutom paret Honk som de finner dda, skjutna i huvudet.

Vad héinde egentligen? Jollmer Honk har med sitt mobstergiing tagit sig till Barnhemmet
Pérlan for att kidnappa de barn som &r kvar, han ska &ven tillfingata Harry Shlark.
Genom att lagga ett bakhall for Harry och hans vénner s stoppar han dom fran att vara
for néra honom sirskilt Theofield som skulle kunna kiinna av hans nérvaro, meddans
snokarna l4g i skydd si kunde Jollmer paverka Harry till att ta sig mot huset och rakt in i
hans véntande armar.

Explosionen &r bara en illusion skapad utav Jollmer Honk for att fi snokarna p4 andra
tankar meddans han tar Harry och forsvinner dérifrén. Barnen som Jollmer tagit ska bli
arbetskraft at Jollmers lufiskepp.

Kapitel 2 — God hjul 6nskar en okéind vilgérare

Dagen dérpa hor snokarna en knackning pa dorren, nédr ndgon av snokarna Sppnar dorren
ser dom en person kliddd som sjalvaste *Kalas Konrad” snabbt springa dirifran, vid
dorrens fot finns en sick. Ifall snokarna sitter ivég efter manen sa tappar dom bort honom
i folk vimlet, eller si forsvinner han mystiskt i en dtervindsgrind.

I sécken finns fyra Hjulklappar:

e Tindsticksask med adressen Stubbas motell, Kejsar torget 4, Rum 3 skriven pa
innersidan av locket. Nér snokarna snokar upp denna ledtrads plats finner de
tidigare kortbeskrivna motell. Stubbas &r medgorlig om han far nagra krediter
men det ska ga fort att titta igenom rummet, han vill inte att folk ska se att han gér
att kopas for pengar. Rum 3 ir ett litet rum med en séng, en fatolj och ett litet
bord. P4 bordet stér en askkopp med en rokkorvs stump som, fortfarande ryker en
aning. Rokkorven 4r av mérket Pappsen’s vilket #iven #r Shlark’s favorit mérke.
Tanken med detta ir att snokarna/spelarna ska fa en chans att fundera om Harry
verkligen &r borta fran jordelivet, nigot mer finns inte hér att himta och om
snokarna fragar Stubbas forklarar han att det 4r en icke muterad minniska som
verkar vilja vara for sig sjélv och roka S1orok, han blev dven hdmtad av ett ging
stora galtar for inte allt for linge sedan, Stubbas sdg inte vart de gick.

® En nyckel med adressen Hamnpromenaden 16 skriven pa en bricka satt pa
nyckeln. Nyckeln leder till ovanndmnda lagerlokal dér snokarna kan finna olika
saker beroende pa nér de beger sig dit. Om de genast kollar platsen finner de
(efter att de brutit sig in) fyra lador stora nog att rymma en kropp vardera, tink
likkistor. Om de beger sig dit efter att Harry har varit pa uppdrag kan de forutom
ladorna finna sidckar med de saker som hitintills blivit stulna.
Den forsta géngen som snokarna snokar i lagerlokalen bryter sig tillslut fyra
automater ut frdn de fyra lddorna och anfaller snokarna, de ger sig inte forrin de



 4r avaktiverade pé négot sitt. Automaterna ir tagna av Jollmer fran
-automatkyrkogérden. :
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* En lapp med adressen Kejsar Ottos Esplanad 86 och tiden 17.30, i morgon. Detta
ar tid och plats dver vars mobsterginget “Taco-Bick’s grymma galtar” far Harrys
nésta uppdrag. Motet kommer att &ga rum kvillen efter att snokarna far lappen.
Om de beger sig dit i tid hinner de se en man i langrock och snokhatt f4 en lapp av
en kvinna i fin kldnning som verkar vara frn det 6vre skiktet av
samhéllshierarkin. Denna kvinna &r bara en slumpvis av Jollmer vald person for
att leverera Harrys nésta uppdrag, mannen 4r Harry.

Om snokarna frsoker tala med Harry eller p4 annat sitt agera med honom
kommer han att ligga benen pa ryggen, skjuta mot dem eller pa nigot annat séitt ta
sig undan snokarna, han kénner inte igen dem. Harry #r pa vig mot sitt néista
uppdrag och irrar bort snokarna om de inte #r forsiktiga och foljer efter pa hall.
Da ser de vad som hénder (beroende vilken dag och vad fljande dags tidnings
rubriker talar om) och kan inbryta eller fortsitta skugga honom #nda ut till
Jollmers gomstille i Kékstaden.

e Ett stycke knappnil med kejsarens sigill, ifall snokarna bérjar stilla fragor runt
palatset eller om dom visar upp knappnalen s& kommer dom att bli tagna utav
kejserliga vakterna och forhdrda, men di dom inte verkar veta nigot sa slipps
dom inom kort. Lat géirna ndgon réka hora hur ndgra ur personalen nimna hotet
mot kejsaren, som Jollmer skickat, (angédende om att ge tronen till honom
“annars”). Den hir punkten &r till for att l4ta dej som spelledare improvisera en bit
av handlingen. Mest ir det till for att RP ska kunna f3 reda pa att Kejsarens makt
&r hotad av Jollmer men det har egentligen inte s3 mycket med den stora
handlingen att gora om SL inte vill géra det till vad det kan vara.

Under de dagar som gér s& har RP tid att snoka runt men det finns ett par hinder.
Sent forsta dagen sa skrivs det otécka saker i Polisgazetten (Mdstersnok inblandad i
trafikkaos). Strax efterat kommer béde reportrar och Poliser att soka efter snokarna for att
antingen intervjua dom eller att forhora dom. Med ett par vill valda ord eller hot kan de
undkomma for ett kort stund. Om snokarna négonsin vill {3 reda pa vad som egentligen
hénder och ha en chans att ridda Harry bor de undvika att dra in bade journalister och
poliser, de &r hans enda vinner nu.
For var dag som gér (max tre, se nedan) ges en ny Polisgazetten ut i foljande ordning:
1. Mastersnok inblandad i trafikkaos
2. Mdstersnok = mdstertjuv
3. Mistertjuven sléar till igen

Dom har &ven en tidsgrins inom tre dagars tid sd har Jollmer byggt firdigt sitt luftskepp
och sin automat arme har tagit sig s& pass néra Hindenburg att han kan pabdrja sitt anfall
mot den inte ont anande staden



Kapitel 3 — Grymt anfall pa Snokbyran

Efter att Snokarna har snokat i det mesta 4 visat sig runt i staden kan de se nir de
anlénder hem till snokbyran (da det passar sig) hur sex stora stygga grisar kastar in nagot
genom fonstret och hela byggnaden som snokbyran ligger i spriings i smébitar. Fore detta
hénder ropar den storsta och styggaste galten ”Léat bli 4 att sticka trynet dir det inte hor
hemma!”. Galtarna hoppar sedan upp pa tre rikshor och dker snabbt dérifran, snokarna
bor folja efter. Galtarna dr medlemmar i ”Taco-Béck’s grymma galtar” och ténker bege
sig direkt till Kékstaden och Jollmers gomstille.

Detta &r till for att dels fa in en héftig jakt med rikshor och att leda snokarna snabbt till
Kakstaden och Jollmer och for att inte glomma Harry. Om snokarna ignorerar en hiftig
jakt genom staden kan Ville kénna igen den stora galten som J6ns ”Svulsten” Knad,
bodybombare och medlem i “Taco-Bick’s grymma galtar” som Ville ocksg vet &r bosatta
ndgonstans i kikstaden, efter lite sékande finner de galtarnas tillhall likt de 4kt med pa
jakten.

Kapitel 4 - Kakstaden

Efter en hel del Snokade runt om i Kakstaden, antingen forfoljandes nigon skum
gris/person eller pa egenhand finner de tillslut génget Taco-Béck’s grymma galtars
tillhall, Baddy-Brick’s brygder och berusning. Snokarna mérker att det r nigon sorts
mote inne pd krogen. Om de kollar kan de se hur Jollmer Honk talar infor en massa folk
om hur de ir fortyckta utav 6vermakten och hur dom borde fa sitta pa tronen. Vid
Jollmers sida kan de se Harry Shlark i egen hog person, han &r inte bunden eller nigot
sddan utan verkar sta bredvid busen av egen vilja.

(Under tiden som Jollmer talar sa ldmnar han sméa dolda kommandon i folks hjirnor om
hur dom ska tillsammans med Automat armén anfalla kejsarpalatset och de rikare delarna
utav staden. Theofield kan och bor anvinda sina Psi-froméagor till att maskera sig for
Honk.).

Snokarna kan med olika medel frita Harry, men han kommer att vara i ett vegetativt
tillstind, den enda tanken som han har i huvudet &r att han méste ta sig tillbaka till
Jollmer.

(Det dr omdjligt att vicka Harry vid det har tillfillet, RP ska antingen bli tillfinga tagna
som nedan eller soka sig efter Jollmer och Harry efter motet ner genom den hemliga gang
pa andravédningen och vidare till hangaren dér Jollmer ér redo for att ka ivig med
luftskeppet, oavsett vilken dag det &r och Ja automatarmén &r redo den med!)

Ifall snokarna pa nagot sétt fumlar till det, antingen genom en illa planerad rid mott
mobsterginget ”Taco-Bick’s grymma galtar”, eller genom att Theofield inte klarar av att
ddlja dem, eller nigon annan oturlig handling sa tillfangatas dom och slépas ner till
hangare dér Jollmer Honk passar pé att bertta hela sin plan om hur han ska ta makten
over samfundet eller skapa ett nytt i det gamlas aska for Snokarna medan Luftskeppet
gors i ordning av galtarna.
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Snokarna fors ombord och kedjas fast pa de palar som stir forberedda vid Jollmers tron
langst fram pd skeppet, Jollmers plan med det hela &r inte mer 4n att tvinga dem att se hur
han och Harry slér sig in i kejsarpalatset med luftskeppet.

Nir luftskeppet dr redo 6ppnas taket och folk, hus och diverse ting rasar in men vriks &t
sidan av en tankestot fran Jollmer, snokarna kan se barnen lida dir de sitter. Luftskeppet
dker ivdg upp 6ver staden och snokarna ser direkt automatarmén modell Terminator
dundra in dver kdkstaden som tyvirr ligger nirmast zonen de vandrat fran, direfter
vandrar de genom hundéngen, kopparberget och om de klarar sig s langt éndra fram till
Kejsarpalatset.

Under den hir tiden si kan Snokarna viicka Harry fran Honks kontroll vilket resulterar i
att Harry fritar sina vénner och en hetsig strid mot Honk bryter ut hégt ovanfor marken
inuti Honks luftskepp.

Hur vinner man mot Jollmer Honk?

Det dr omdjligt att vinna mot Jollmer om snokarna inte klarar av att vicka Shlark, detta
gors enklast pa ndgot av nedanstiende sitt men nummer tre ir att foredra da detta plockar
bort en av spelarkaraktérerna da vi nu behover en spelare for Harry. Men SL viljer sjalv
eller tar det som spelarna spelar fram.

Om Harry inte vaknar och SL inte vill ta bort Alfon eller pa nigot annat st ta steget for
att lter Harry aterviinda innan boken 4r slut kan man vackert avbryta med en...

(om du forstar vad jag menar... ldgg bara in det i epilogen...)

Vicka Harry
Det finns flera sitt att Vicka Harry pa, strax kommer fyra exempel pa hur man kan vicka
honom, men ifall snokarna kommer p4 ett annat alternativ som du finner roligt sé ar det
inget fel med det.

o Theofield kan vinda tanke kontrollen till sig, med lite bieffekter.

e Med kérlek sd kan Djuva vicka Harry.

¢ Ifall Alfons dor eller blir alvarligt skadad, s& viicks Harry och kontrollen &ver

Harry ges till Alfons spelare.
e Ville kan el-choka honom till sanns.
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Kapitel 4.5 — Labyrinten

Detta &r gangarna som ar kvar sedan den gamla tiden som stracker 31g under Hmdenburg

som Jollmer funnit. - -

Rum 2

m1l

Rum 4.

Rum 3,

Rum 1. Ingiangen

Hér kommer man ner frdn Baddy-Brick’s brygder och berusning, rummet 4r tomt
forutom en gammal luftslussdorr pa viggen mot hangaren.

Rum 2. Hangaren
Det storsta rummet i “labyrinten” och det innehéller Jollmers luftskepp och taket 4r en
stor lucka som gér att fillas upp for att flyga ut med skeppet.

Rum 3. Verkstaden
Hir sitts de psioniska hjdlmarna pa barnen som dven de forvaras hir infor starten av
luftskeppet. De sitter i fina rader pa golvet i ett sorts meditativt lige.

Rum 4, Luddes hila

Stinkande, kladdigt, kletigt och vidrigt rum. Har forvarar Jollmer sitt nya husdjur Ludde.

Rummet &r tomt fSrutom ett stort hal rakt ner i morkret dér det kommer underliga ljud
ifrdn, Ludde bor dér nere.
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Ilgg:ll;)tgpel Radon pustade ut efter den sista meningen. Kollegan Mjillberg glaffsade-———ww-u;w
fortjust och viftade med svansen, ”Hirligt! Undra hur det fortsitter!” utbrast S
hundmutanten mellan gléiffsandena.
Radon stréackte ut armen, greppade den dekapiterade mannens glas med tokjos, tog en
sipp och sade, “Det min kire kollega, det far vi nog aldrig reda pal.

Frén gatan utanf6r kunde man hora de sista 1atarna fran de nérliggande
Snabeljazzklubbarna. Kvillen var p4 viig mot ett slut och om en stund skulle en ny dag

borja, men for vissa hade natten bara borjat.

Slut
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FRIS: I KREDIT

Mastersnok inblandad i trafikdcaos!

Under lunch tid idag hindrades trafiken kring Centraltorget av enligt vittnen sjélvaste
maéstersnoken Harry Shlark. Det skall trots regnet varit en hel del trafik i omlopp nér
méstersnoken enligt uppgift ska vandrat rakt ut med dragen bossa. Skadorna var d
Polisgazettens utsinde enorma, flertalet rikshor var omkullvilta med forare och
passagerare kvar fastklaimda. De tva automobiler som kommit till skada varav den ena
tillhérande madam Flora af Kunggrddd som #ven rapporterats fatt sin nyinkdpa hatt
skadad i olyckan. Forovaren lyckades forsvinna i all uppstandelse, Polisgazetten lovar
lasarna att gora allt de kan for att sanningen ska komma fram!

Las mer pé sida 3 & 4

Kiften gor det igen! 16 doda vid isterolycka!

Konny “Kéften” Moss bankade samtliga ”Det var fruktansvdrt!” Berittar nu svanslos
motstindare i gardagens fajt pa Thorulfshov. Jycke for Polisgazettens utsinde pa

Ar det rent spel eller slass Kéften med dilig isterfabriken Mumsburken.

andedrikt? Lis mer p4 sida 6. Intervju med diverse l6neslavar men dven

arbetsledare Fritz Valz. Lds mer pa sida 2

Pa gang i Knutskiir del — 2

Andra delen i Polisgazettens foljeting om Se ”GOd dag fru
den lilla byn Knutskir och de rafflande gy =
héndelser som utspelas dir. Lang intervju Tendel‘ man ldag!

med Mirta ”Mor i busken” Hellin.

o 9 .
Lis pa sida 5 Tarzan Sa.g.s t.oklgaste roll

hitintills!
Kriiftan ir los! IEOP biljetter . ,
Asmodeus Rex Zonfararen och Stod Teater partiet

Soccerspelaren kimpar mot doden i
skadesingen efter strid med den kriftsmittade
kompanjonen R.H.L.S. 8.

“Han dr fruktansvdirt farlig men fortfarande
Pa fri fot, nadgon mdste stoppa honom!”
bedjar Herr Rex till Hindenburgs
medborgare.

Lis mer pa sida 7

e

Hrutons tokjos - Bra fir dig




ARGANG 20 VECKA AR TpT

FRIS: } KREDIT

Mastersnok = Mastertjuv?

Under forliden natt kniickte
mistersnoken Harry Shlark
laset till Admelia Norrings
atelje vid Slantparken. Hans
mal var de Albionska juvelerna
som for stunden lanats ut till
Fru Norrings juvel visning. Det
var Preem Moskva som hade
turen att infinna sig pa ritt plats

vid rétt tid och kunde trots De beromda Anguska korsen

nattens morker se den fore detta

Pa gang i Knutskiir del — 3
Polisgazettens utsinde undersoker vidare om
ryktena kring de beryktade Automatband som
enligt Tok-Xander nyligen skymtats kring
Knutskr.

Las mer pa sida 2

Ahmed’s stiings pa grund av brak
Stor brék intréffade pa krogen Ahmed nir
uttalade medlemmar av Lejonordern och BPM
drabbade samman.

Aven den nu beryktade mistertjuven Shlark
kunde skddas pa sitt gamla stam hak och han drog
sig inte for att begd rakurr med de 6vriga
gdsterna. Lis mer pé sida 5

Snikiittlingar hotar makten!

Enligt sdkra killor hilsar Knut-Agnes
tvitterska i Kejsarpalatset att Snikdttlignar
tagit sig in i sjdlvaste adelshierarkin. ”Det 4r
alltid ndgot pa ging men nu ar det konstigt!”
siger hon i intervju med Polisgazetten. Sid §

Forsvunna Zonvandrare massakerade!
Mackman Arg med fSlje har varit forsvunna nu i
en veckas tid, och sé sent som igar sé fick man
bud om deras olyckliga slut. Polisgazetten ir pa
plats i vandrarnas lédger strax séder om Ulkebo.

Lias mer pa sida 3

Mystiska sken forbryllar experterna!
”Det &r tocken dan ljus som man int’ sett forr,
men vi kan int’ finna vad ré 4 for na!”

Séger Kent-Jesus expert inom mirkliga
foreteelser i zonerna och dess omnejd.
Polisgazettens skribent for er ut i zonen for att
ta reda pa sanningen som inte ens experterna

mistersnoken Harry S
bega brottet.

”Jag dr inte forvanad!” sager
en av fore detta méstersnokens
vénner i en exklusiv intervju av
Polisgazettens journalist
nummer ett Bertrand Blixt,
vinnare av Gyllene ekoxen fyra
ar i rad. Lis mer pa sida 4

kan forklara! Lis mer pd sida 2

hlark
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Mastertjuv slar till igen!

Tidigt imorse da sjilvaste
mister Ingvild Horatius-Holm
6ppnade Banken for dagen
rusade stadens mest
foretagsamme ogérningsman
med f6lje in i lokalen.

Han tvingade med puffor och
vald Ingvild att 6ppna
bankvalvet. Polisgazettens
reporter pa plats nedtecknade
allt och dven fa en bild pa den
fore detta méstersnoken.

Pa gang i Knutskiir — Sista delen
Hir @r den exklusiva historien om Knutskiirs
sista timmar, da byn 6delades helt av de
ruskiga automaterna.

Polisgazettens utsinde, en av de fa
overlevande efter den vidriga attacken
berittar med egna ord vad som hinde.
Lispasida2 &3

Automat hatet blossar!

De automat hatande rorelserna har fatt nya
vindar. Detta sedan det har siktats fler och
fler opélitliga automater i trakterna Sster om
Hindenburg.

”Det dr ruskigt att dom ska ha mojlighet att
g4 hur dom vill dar det finns annat folk, tank
bara pa grejerna med R.H.L.S.8”

Sager en medlem till Polisgazetten.

Lis mer pa sida 7

Hah'y glafk méiétgrtjux?

”Jo, han har ju stulit tidigare...”
Harrys kollegor fran Polisen
avslojar for oss vad som egentligen
tvingade miistersnoken att sluta
knega for lagen och istillet starta
eget.

Lis om detta och mycket mer pa
sida4,5&6

eni fart!

Oskyldig morbultad av rackarbus
Natten till igar blev Polisgazettens egna
Jjournalist Klas-Greger morbultad av ett giing
rackarbus som anklagade honom till att
sprida osanningar via samfundets mest
pélitliga tidning. Lis om den fruktansvirda
hindelsen pa sida 7

Knut-Agnes forsvunnen!

Gdrdagens intervju fortsétter med den nu
sparlost forsvunna tvitterskan. ”Man vet inte
langre vad man ska tro!” utbryter Angus
Hackman josutdelare p& Assars misk och
frukt. Polisgazetten 4r pa plats!

Lis mer pé sida §
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Harry Shlark — Privatsnoken

AN

Du vixte upp i de lite béttre kVértefen i Pyrisémfundets hjérta och sjil Hindenburg’.' Din'éf e

far var hogt upp i polisvésendet och var familjens stolthet. Du fick en bra utbildningoch
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 den olycka som fick dej att fundera och
valde tillslut att folja i din fars fotspar och tog vérvning i Hindenburgs polisviisende. Det
var under detta kapitel av ditt liv som du triffade Alfon Frick och ni bada borjade umgas
mer och mer och tillslut s& var ni partners. Det var han som skotte klurandet och du som
skotte “snacket” med rackarbusarna och nidfarare, vilka tider det var.

Sedan hiinde det som inte fick hénda, ni satte dit fel person. Det var ett fall med en
illsnattare (rinare) som hade stulit dyrgripar frén en dam i det hogre samhills skiktet. Allt
pekade pé en yngre man i nérheten och nir ni tog in honom s visade det sig vara
sjélvaste manufakturs dgare Sune Norrings brorson Almond Norring. Detta skapade
sadant rabalder att ni fick avga, vilket blev en vildigt hérd smill for dej och for ett tag
funderade du pa att bara ge upp med allt men s fick du en snilleblixt “varfor inte starta
en snokbyra for oss sjdlva”, vem den egentliga lagbrytabusen var 4r det &nnu ingen som
vet

Du inforskaffade tidigt en respekt ingivande lang rock och ett par fina kostymer, om man
ska jaga lagbrytare s maste man se till att man inte ska se ut som en av dem.

Som person 4r du ritt lugn och behérskad men du drar dig inte for att ta i med det hardare
spréket, blodsnackare och rackabds verkar inte forstd annat sprak. Bland det virsta som
du vet &r kvinnovandare och du drar dig inte for att visa dem vars de hér hemma.

De andra

Alfon Frick- En bra mullvad och din bésta vén, skulle inte g4 utan honom. Déremot s
har ahn borja komma till aren.

Theofield 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 pé att hitta spar som du inte tinker pa.

Ville— Han &r en automat fast han vill inte veta av det eller erkénna det for sig sjilv eller
négon annan, kanske lika bra att 1ata bli att séiga nagot.

Djuva- Ditt livs stora kérlek.... fast det har alltid stort dig att hon Skjuter bittre @n du. Du
triffade henne for fem ar sedan, i ett fal d& hon och nigra av hennes vinner hade rakat
illa ut, ni har aldrig varit langt ifran varandra sedan dess.
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Theofield Shell — Plats utredaren

Du dr snokbyrans plats utredare och har jobbat med giinget i snart fem Ar. Ursprungligen
kommer du fran Svedala men valde att flytta séderut for ett antal &r sedan da din mor
gick bort. Hela ditt liv har du upplevt saker som andra inte gér, du kan ibland bli
overskoljd av en vig med intryck. Oftast dr det djupa kiinslor eller snabba bilder av
underliga héindelser, till en borjan forstod du inte vad det var men du har forstatt att du &r
en PSI-mutant en av dessa hatade och utstéta mutanter.

Med dina formégor s& kan du kénna vart foremél har befunnit sig eller vad de har anviints
till, mestadels &r det starka kéinslor men ibland bilder eller till och med ett helt hindelse
forlopp. Tack vare det hir jobbet s& har du kunnat anvinda dej av denna formaga till att
hjdlpa andra, men ibland 6nskar du att du inte figde denna formaga, det ir inte alltid som
dina syner &r sé trevliga.

Till utseende &r du en helt vanlig ménniska med axellangt mérkt hér och ganska mesig
kropp. Du gér ofta kladd i lite forstora klader i hyfsad kvalité och pa huvudet sitter din
fars gamla hatt som han hittade i zonen da han var en liten Skajt.

Som person &r du en vinlig och omtéinksam mutant som gérna hjilper andra. Du har svart
for lagbrytarbusar och annat patrask som finns diir ute pa 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 nskar du att tillslut kommer att
bli som han, men det 4r nog linge kvar.

Alfon Frick — Smart Kille, du och han #r nog vérldens bista p4 att klura ut vad som hint.
Ville — Han &r en automat fast han vill inte veta av det eller erkiinna det for sig sjdlv eller
nagon annan, kanske lika bra att lata bli att séiga nagot.

Djuva — Tréffade henne da hon och nagra av hennes véanner hade rikat illa ut, vi hjalpte
henne och sen dess har hon jobbat med oss. Vildigt bra p4 att skjuta med pistolerna.
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Alfon Frick — Sekreteraren

- —.Det var du och Harry som startade den snokbyra som ni b&da driver nu tillsammans med

-~ ett-ging-andra personer. Du véxte upp i en liten by utanfor Hindenburg men kinde att
storstads livet var ndgot for dej. Du begav dig till staden i ung alder for att ta vérvning i
polisvésendet, det var dér du tréffade Harry Shlark och ni bada borjade umgas mer och
mer och tillslut sd var ni partners. Din forkirlek till snokberittelser och Harrys lite
hérdare tag gjorde att ni blev tva duktiga kriminaljigare. Det var du som skétte klurandet
och Harry som skotte snacket med rackarbusarna och nidfarare, vilket team ni var.

Sedan s4 hiinde det som inte fick héinda, ni satte dit fel person. Det var ett fall med en
illsnattare (rinare) som hade stulit dyrgripar frén en dam i det higre samhalls skiktet. Allt
pekade pé en yngre man i narheten och nir ni tog in honom sa visade det sig vara
sjélvaste manufakturs dgare Sune Norrings brorson Almond Norring. Detta skapade
sadant rabalder att ni fick avga, ni hade inget annat val in att starta en egen Snokbyra,
vem den egentliga lagbrytabusen var 4r det dnnu ungen som vet.

Som person sé forsdker du vara lika optimistisk och glad person som njét av att jobba
med snokandet, de senaste fem aren har tirt pa dig. Men du haller pa att lira upp Ville for
ditt jobb sa du kan vara siker pa att nigon tar hand om snokbyran da du har slutat.

Till utseende 4r du allt en mullvad kan begira, kort, krumryggad och sm tjock. Du ser
inte s bra men med hjélp av ett starkt forstoringsglas funkar det ritt bra. De klider du

bér &r mycket stétliga och ser ut att vara av bésta kvalité, man maste se proper ut i stor

stan sade alltid mor din.

De andra

Harry Shlark- Den bista van som du haft, ni har varit med om vildigt mycket.
Theofield Shell — En underlig kille som ir bra att ha, det 4 nagot konstigt med att han
kan veta saker som hant utan att han varit dér eller att de inte dnnu intréiffat, han maste
vara duktig pa att hitta spar som du inte ténker pa.

Ville— Han ér en automat fast han vill inte veta av det eller erkénna det for sig sjilv eller
ndgon annan, kanske lika bra att lata bli att séiga nagot.

Djuva — Triffade henne dé hon och négra av hennes vinner hade rikat illa ut, vi hjalpte
henne och sen dess har hon varit Harrys flickviin och #ven jobbat med oss. Vildigt bra pa
att skjuta med pistolerna.
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Ville — Snok Eirling

Ville &r en liten muterad manniskopojke utan forildrar eller syskon. Férut brukade han-
hénga kring Harry Shlarks snokbyr4 for att kanske fa se nigot hiftigt, detta visade sig
vara kanske det basta han gjort i hela sitt dé atta ariga liv. Det har nu gatt fem 4r, och du
ar nu larling sjélvklart utan betalning men det projsar ju for mat och husrum och lite skoj
nu och da.

Ville drsmmer om att bli lika stor och héftig som Harry, att 13sa otéicka fall och bira
puffra det maste ju vara livet.

Till utseende &r Ville en smal pojke med ett stort huvud, hans hud ir mot det brandgula
hallet. En cool hatt precis som Harrys doljer néstan hans svarta krulliga har och matchar
inte s fint hans rod/vitt randiga kortéirmade trasiga tréja och de forstora mork bruna
byxorna. P4 fotterna bir han ett par tuffa stora Forntids pjuxs i plastic som han fick av
Alfon, de &r ju inte s smidiga men de #r ju fsrmokat tuffa.

Mutationer

Stryktalig— Kénner ingen smérta och fa saker kan ta sig igen hans l4der harda hud.
Exakt Precision— Kan ldgga saker p4 ritt plats in i minsta millimetern kanske funkar det
med puffrorna ocksa.

Utmiirkt minne— Kommer ihag allt som han finner av intresse for stunden.

De andra

Harry Shlark- Den tuffaste snubbe som finns, till och med bittre 4n sjélvaste Kalas
Konrad!

Alfon Frick— Alla hjiltar behover en medhjilpare. Och alla medhjélpare behdver en
larling. Du ser upp till honom.

Theofield Shell - En underlig kille som &r bra att ha, det #r nagot konstigt med att han
kan veta saker som hént utan att han varit dér eller att de inte 4nnu intréiffat, han maste
vara duktig pa att hitta spar som du inte téinker pa.

Djuva — Tréffade henne di hon och négra av hennes vinner hade rikat illa ut, vi hjélpte
henne och sen dess har hon varit Harrys flickvin och #ven jobbat med oss. Vildigt bra pa
att skjuta med pistolerna.
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Djuva Frisk — Privatsnok och Snabeljazz singerska

Du vixte upp i den taskiga delen av Hundéngen i Hindenburg och dromde om attblien — ———=
lika stor snabeljazz singerska som Rosa Ra’meo eller kanske till och med storre.

Dina drommar fortsatte dven dé du slog dej ihop med nagra zonfarare och begav dej ut
pé dventyr. Tillslut fick du 4ntligen rad med de sanglektioner du behdvde och strax sjéng
du pa sma krogar hér och dér i Hindenburg och kldttrade mot toppen.

Det var under denna tid p4 viig mot toppen som du uppsokte privatsnoken Harry
Shlark for att fa hjilp att fa reda pa sanningen om dina gamla zonvandrar vinners
plotsliga dodsfall. En och en f611 de ner déda, brutalt mérdade och tillslut fick Harry fast
mordaren och kunde sitta ett stop innan det var din tur att méta klingan. Ni bada £511
varandra och har nistan umgétts varje dag sedan d4, nu har det gétt fem &r. Du slutade
sjunga pa heltid och gor det mest som en hobby nu for tiden, du kléttrar fortfarande mot
toppen och dr populédrare dn nagonsin.

Till utseende &r du en vacker rav kvinna med lénga forforande dgonfrasar. Du klir dej
ofta i tajta klanningar i olika roda nyanser, de génger du har skor viljer du bekvima och
snygga men de maste passa klanningen. I din svarta handviska forvarar du bland annat
dina tvé pistoler och du bér alltid en extra pistol pa insidan av laret, en liten pistol med ett
skott, nog for att gora det som behovs.

Som person &r du en stark kvinna som vet vad hon vill men #r inte radd for att visa en
mildare sida, du 4r hérd mot de harda och mjuk mot de mjuka.

Mutationer

Snabba reflexer— Duktig pa att undvika och ta initiativet i fysiska utmaningar.
Nattsyn— Ser bra i morker.

Sprinter— Uthéllig och snabb.

De andra

Harry Shlark — Duktig pa det han gér bade i jobbet och i privat livet. Din livs stora
kérlek men flyger trots detta inte p4 sm& moln d& ni #r tillsammans.

Alfon Frick — Smart kille och Harrys biste vén, mycket trevlig. Borjar bli gammal och
ibland undrar du om han verkligen ska vara med.

Ville — Han &r en automat fast han vill inte veta av det eller erkénna det for sig sjilv eller
ndgon annan, kanske lika bra att lata bli att séga nagot.

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