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Harry Shlark och smaragderna fran Moss

Ivan Tedesco Flex hade alltid tyckt om historierna om privatsnoken Harry Shlark. Som ung
dréomde han om att sjalv |6sa brott och hjdlpa nédstéallda damer i roda kldnningar men Ivans
fader hade med bestamd hand sett till att pojken utbildade sig till nagot intellektuell. Nu satt
han i ett undanskymt och bortglomt kontor i Forntidskommissionens kontorsbyggnad pa
Skanshaga och sorterade obetydliga fornfynd efter storlek, form och farg.

Tristessen hade ofta fatt honom att ater fantisera om livet som privatsnok men det var den
livshotande incident i Nordholmia under den senaste Klang och jubelfestivalen som fatt
honom att borja fundera pa att forfatta en egen Shlark historia. En grupp som kallade sig for
Jarnringen hade smugglat in mordarautomater i staden och slappt I6s dem pa innevanarna.
Kanske hade det inte berort Ivan sa mycket som det verkligen gjorde om det inte var for att
automaterna hade placerats pa strategiska platser med hjalp av vad konspiratorerna kallade
psionism.

Ivan hade tidigare hort talas om Snikatlingar, mutanter som sag ut som vanligt folk men som
med tankenskraft eller psionismens kraft som de mer larda kallade den, kunde délja
sanningen och fa vanligt ordinart folk att géra de mest fruktansvarda saker. lvan kdnde att
samfundet maste varnas, dessa mutanter skulle inte langre kunna gémma sig, med hjalp av
en bok skulle han kunna na samfundets folk. Ivan testade lite olika titlar och valde tillslut den
han tyckte bast om, Harry Shlark och smaragderna fran Moss.
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Vad ar Harry Shlark?

Historierna om privatsnoken Harry Shlark och hans kumpaner borjade skrivas ar 56pt av en
hitintills okdnd forfattare. De korta historierna trycktes som nyhetsreportage i de sma
nyhetsblad som fans under tiden fére Polisgazetten. Dessa sma artiklar bildade tillsammans
en historia om privatsnokarnas kamp mot Hindenburgs undrevarld.

Med en trogen skara fans som fastnat for snokarnas dventyr borjade det tillslut dyka upp
fannoveller och en och annan skurk och snok som efterliknade karaktarer ur berattelserna.
Ett flertal berattelser gavs ut under de kommande fem aren men tillslut svalnade intresset
for snokhistorierna och samfundets innevanare sdkte annat att underhalla sig med.

Under 70-talet forfattade kunskaparen Ivan Tedesco Flex ett antal berattelser om Harry
Shlark och detta ledde till en aterkomst for snokhistorier i samfundet. Nu trangdes Shlark
bockerna med andra privatsnokar i hyllorna men ingen blev lika populdr som Harry Shlark.
90-talet ledde till vad Shlark-vetarna kallar for silveraldern for snokhistorier, med 70-talet
som guldaldern. Berattelserna hade borjat ga pa tomgang och Shlark tappade i popularitet
mot de mer lockande zontraskarhistorierna. Som fran ingenstans dok det tillslut upp en ny
snokhistoria pa hyllorna i bokhandlarna, Ett fall fé6r Harry Shlark. Forfattaren var likt den
forsta historien hemlig och berattelsen introducerade nya karaktarer och hanterade de
muterade klasserna och automaterna pa ett medmanskligt satt, nagot som inte foll alla i
smaken. Ytterligare en Shlark roman gavs ut ett ar senare men forfattaren férblev okand
trots att Polisgazetten utlovade 250kr till den som kunde avsldja forfattarens identitet.
Silveraldern var inte langlivad for Shlark historierna, en sen hostkvall 98pt fick poliskonstapel
Conny Trask och hans kollega Sonja Holk ett alarm om inbrott pa Maximiliangatan 3. |
lagenheten hittades en dekapiterad kropp och en ofullstandig Harry Shlark roman vid namn
Fallet Shlark. Kroppen identifierades till ErdnaDivad, en man som registrerades ddd &r 58pt.
Hur framtiden ser ut for snokhistorierna ar omojligt att spa men den som lever far se.

Kronologisk lista 6ver utgivna historier

56pt —Harry Shlarks aventyr* 87pt — Harry Shlark och rosten fran forntiden
57pt — Mystriet pa Skanshind 95pt — Ett fall for Harry Shlark
58pt — Harry Shlark och Gottlandskuppen 96pt — M som i mysterie

61pt — Harry Shlark och den ansiktslose varelsen 97pt — Fallet Shlark
65pt — Harry Shlark moéter landhajen
68pt — Hattmakarens brud
69pt — Landhajens hamnd

* samlings namn for nyhetsartiklarna,
utgiven i samlad volym 58pt.

73pt — Harry Shlark och smaragderna fran Moss novell som ingdr i Snuvas samlade

75pt — Iskallt spar**
76pt — Harry Shlark’s memoarer***

snokhistorier: IV.
***samlingsvolym med tidig fanficktion
bl.a. Harry Shlark méter Rallarkungen och

. o1 p
78pt — Harry Shlark och den mystiske hypnotisb’renVIlkEt vralak Harry!.

76pt — Mannen fran Malgomaj



Historik

| forskningsanlaggningen Olympos arbetade forskarna med psioniska vapen att skicka pa
fienden. En av dessa vapen var de smaragd liknande spindeldroiderna som skapats for att
beséatta fiendens soldater och radiostyra dem fran Olympos anldaggningen. Efter
anlaggningens fall har den plundrats och spindeldroiderna hamnade tillslut i automatsekten
Radgivarnas klor.

Dessa automater stravar efter att lagga allt levande under sig och forstod att smaragderna
var nagonsorts vapen. Det drojde lange tills de klurade ut deras anvandningsomrade men sa
fort de gjort det borjade de smida planer pa att lagga Hindenburg och sedan samfundet
under sina fotter. Planen var att skanka smaragderna i gava fran Moss till samfundets
generaler som ett tecken pa fred och sammarbete. Smaragderna var tidinstallda sa att de
aktiveras nar generalerna besoker kejsarpalatset under Knasabalen, dar skulle de ta 6ver
samtliga av samfundets styrande personer och genom dem erévra Pyri.

| sitt sokande efter Olympos fick psionikerna vetskap om smaragderna och da de har spioner
overallt s blev de informerade om att Radgivarna hade levererat dem till det Pyriska-
samfundets generaler.

Psionikerna vill sjadlva dga smaragderna for att kunna anvanda den radiostyrningssignal som
finns mellan dem och Olympos for att finna forskningsanlaggningen och de mangder av
psivapen och utrustning som kan finnas dar. Genom att psioniskt bemastra Cirkus Dunder
lyckas en handfull mangd psioniska agenter ta sig in i samfundet. Genom psionisk list
ordnade Madame Sumpa sa att hon blev inbjuden till paret Vradk och deras middag med
generalsvanner och deras fruar. Harifran var det en latt match att med hjélp av psioniska
krafter lura gasterna att det var en vanlig seans och samtidigt halla clownerna osynliga for
alla i huset sa att de kunde plocka smaragderna. Det var under denna middag som Madame
Sumpa fick reda pa att det fanns fler smaragder i staden, hon bestamde sig for att hamta
dem alla.

Vad ar det har?

Scenariot ar skrivet for att vara romanen Harry Shlark och smaragderna fran Moss. Denna
roman forfattas av Ivan Tedesco Flex som inte har nagon som helst koll pa psioniker eller
Radgivarna fran Moss. Han motte psionikerna i Jarnringen nar de anfoéll Nordholmia under
Klang och jubel festivalen ar 72pt, detta mote brukar kallas Den blodiga festivalen, Herr Flex
fick inte ett bra mote med psioniker och har varit radd fér dem sedan dess.

Han ar en enslig manniska som ser som sitt kall i livet att varna samfundet for allt som vill
dem illa, automater och psioniker, allt han inte vet sa mycket om helt enkelt. | framtiden
kommer han att plockas upp av Vita liljan, men det gar vi in pa i nasta scenario.



Inledning
Samtidigt som staden forbereder sig infor hostens arliga Knasabal har snokarna kontaktats
av generalsparet Vraak for att utreda tre forsvunna smaragder.

Samtal med General Anthonius och Astrid Vraak

Snokarna blir pressenterade for paret Vraak en sondagmorgon av en betjant. De leds in i ett
stort rum som ar inrett med ett fint forntida bord av vit plastic och omkring star det flertalet
stolar. Paret Vraak reser sig fran sina sittplatser nar snokarna kommer in i rummet.

General Vraak tar snokarna i hand och skakar om hjartligt och glads 6ver att snokarna
kunnat komma pa sa kort tid, Fru Vraak niger fint och ber tillslut betjanten att ta in nagot
gott att dricka och tilltugg. Betjanten kommer strax in igen med Molnbarskakor och svart té.

Familjen Vraaks residens

Huset ar plaserat pa kopparasen norr om Skanshaga. Det &r ett tvavaningshus av det storre
slaget med fem stora rum pa den nedre vaningen och atta rum pa den Ovre. Huset i sig ar
mycket vackert, rikt pa snickargladje i klassisk Rikozhetskisk stil och malat i kopparrod farg.
Gardsplannen ar prydd med en fin tradgard som ar full av diverse blommor, nyttovaxter och
sma lummiga motesplatser. Har arbetar fem tjanare som skoéter allt fran matlagning och
stadning till tradgardsskotsel och springdrenden.

Parets historia

De upptackte imorse att smaragderna inte lag dar de skulle ligga, i det hemliga utrymmet
bakom en tavla forestallande Fru Vraaks mor och far, ingen utom paret vet om utrymmet.
Under helgen har paret besokts av fyra av generalens gamla kollegor och deras partners. Det
var ett planerat besok och paret Vraak hade bjudit in dem fér ungefér ett halvar sedan for
att delta i ett mysticistiskt mote. Daremot rakade aven generalens brorson Krisper Vraak
komma 6ver under fredagkvallen och stannade till efter middagen pa l6rdagkvall. Hans
besok var inte planerat och paret varderar inte Krisper hogt, de anser att han ar en suput
vars storsta bedrift ar att kunna sta rakt. Daremot hor Krisper till familjen och paret kunde
inte bara kora ivdg honom utan vidare och lat honom bo i en av tjanarnas rum.

De hade inte tid att fa reda pa varfor Krisper valt att besdka dem just denna helg, han
verkade inte vilja prata om det och de lade inte allt fér mycket tid pa det heller utan umgicks
hellre med de andra gasterna.

Fru Vradk ertappade Krisper sent under fredagkvallen inne i paret Vradks sovrum. Han var
redligt berusad och halvsovandes forklarade att han sokte efter koket for att gora sig en
smorgas. Denna insident har lett till att paret misstanker Kripser for att vara tjuven som har
stulit de tre smaragderna Fru Vraak skulle bara under Knasabalen, missnojet 6ver att inte
kunna goéra det upprepar hon garna. De vet att Krisper kallas Stickan och att han brukar
umgas pa snabeljazzklubbarna i stan, vilken vet de inte. De ber sjalvklart snokarna att utreda
fallet under stérsta mojliga tystnad, om andra dignitarer skulle fa reda pa att de haft inbrott
skulle de tappa ansiktet.



Brottsplatsen

Paret Vraaks sovrum ligger pa den Ovre vaningen av residenset. Rummet &r stort, 8xémeter
och pryds av en himelssdng i snidattra. Vid vaggarna star det nagra byraar innehallandes
nagra av parets klader och i ena hornet star tva fotoljer vid ett litet bord. Vaggarna pryds
dven avett antal tavlor, mestadels naturmotiv men en sticker ut fran mangden och visar tva
manniskor i underliga silverklader. De tva manniskorna forestaller fru Vraaks mor och far och
ar malade i Nyexplorationistisk stil, det vill sdga att man malar portratt sa som de skulle ha
sett ut om de kom upp fran fornbunkern.

Tavlan ar oskadd och déljer en halighet i vaggen bakom, denna halighet &r tom och inneholl
tidigare en lada med de tre stulna smaragderna.

Brorsonen
Snokarna soker efter brorsonen och finner honom pa Stubbas motell efter att ha fatt reda pa
att han inte ar valkommen in pa Klubb Sebastian.

Sokandet efter en brorsonen

Snokarnas enda ledtrad ar att Krisper kallas Stickan och att han &r en snabeljazzgosse. Det

bor inte ta allt for lang tid tills de far reda pa att han ar skylldig Sebastian Patatas en storre

summa krediter. Det finns flera satt for snokarna att fa reda pa detta, har foljer nagra korta
scener.

Krispers exflickvinn Mynta Flourin

Efter en stunds sokande kan sparen leda till Mynta Flourin som kastade ut Stickan ur
lagenheten for fyra dagar sedan da hon fick reda pa hur stor skuld han hade hos Sebastian.
Hon kunde tala att han aterigen kommit hem férsupen och stinkandes Sléroka och andra
damers billiga parfymer men skulden fick bagaren att rinna 6ver. Hon ar inte villig att prata
med snokar utan att tjana en liten hacka pa det och spiller garna allt om Stickans skuld till
Sebastian Patatas. Mynta vet att Stickan kommer fran en bra familj men ar ovetandes om att
han kommer fran en sa valbergad familj som Vraak och kanner honom enbart som Stickan.
De har varit ett par i snart ett halvar.

Informatoren Kino Jarpe

Snokarna kanske soker upp en informatér av nagot slag. Om spelarna inte kommer pa nagon
annan sa hittar de en muterad sork vid namn Kino Jarpe. Han livnar sig pa information om
folk och berattar garna att om de ar ute efter Krisper "Stickan" Vraak sa borde de tala med
Klubb Sebastians dgare Sebastian Patatas och att Stickan ar skylldig Herr Patatas en stor
summa krediter.

Sangerskan Brusa Kvark

Froken Kvark sjunger i TrioZingo. Hon kdnner Stickan fran snabeljazzklubbarna i stan och vet
att han brukar hanga ratt mycket pa Klubb Sebastian. Hon ar ovillig att ge mycket
information om Stickan om snokarna inte kan dvertala henne om att han inte ar i nagon fara,
hon ar omedveten om Stickans skuld.



Klubb Sebastian

Denna krog ligger i Skanshaga en liten bit ifran ElImers arena och frekventeras av
snabeljazzgossar, swingbrudar och hégdjurens ungspjuvrar. Klubben ags av det Piritattade
paret Sebastian Patatas och sangfageln Sussie Maletti, den senare har dven blivit en av Klubb
Sebastians aterkommande dragplaster och lockar manga dansglada till dansgolvet, lokalen ar
dven traffpunkt for nagra av stadens kriminella bossar. Klubben har enbart 6ppet under
kvallstid och det kravs ofta att man star pa gastlistan for att man ska ha en chans att komma
in innan den stanger efter smatimmarna.

Snokarna ar kdnda i stan och det bor inte ta allt for lang tid att prata sig forbi dérrvakten.
Sebastian Patatas kdnner igen snokarna och vialkomnar dem och ber dem att sla sig ner vid
klubbens basta bord framfor scenen dar nagra flickor och pojkar i tjugoarsaldern dansar
jazzdans till orkesterns musik.

Herr Patatas ar inte blyg att erkdnna Krispers skuld till honom, han ar daremot inte sugen att
beratta exakt hur stor skulden dr men garanterar att den ar ratt ansenlig. Han har inte gjort
nagot storre forsok att fa tillbaka krediterna men nekade nyligen Krisper till ytterligare Ian
for spel och must. Han vet att Krisper tagit in pa Stubbas Motell och ar villig att beratta detta
mot att snokarna kliar hans rygg nagon gang, han avslutar med att vdlkomna snokarna
tillbaka om de &r sugna pa najs musik och stans basta 6lmust. Under snokarnas vistelse pa
klubben trader Sussie Maletti ut pa scenen for att sjunga sitt stiagrnnummer Regntunga
skyar.

Stubbas Motell

Snokarna foljer sparen efter brorsonen och far antligen tag i honom pa ett skabbigt motell.
Na&r snokarna fragar efter Krisper kommer en icke muterad man i fina men smutsiga klader
ner for trappen, han vander snabbt om nar han far syn pa snokarna och rakar hora vem de
soker, detta ar Krisper. Snokarna kan latt komma ikapp honom innan han hinner lasa dorren
till sitt rum och han ger sig utan strid.

Stubbas motell — Ett av Hindenburgs slitnare motell som ligger sa pass centralt. Det ar
belaget kring Kejsartorget strax utanfor Elmers arena. De intilliggande husen ar ratt frascha
och fina men just motellet har som sagt sett sina battre dagar. Det dgs av den muterade
manniskan Stubbas och besdks av allt ifran de besdkare i staden som inte kan eller vill lagga
ut mer krediter till Adelsfolk som vill halla sig och sina affarer i skuggorna.

Brorsonens historia

Krisper har alltid haft problem att halla fast vid saker. Flickvanner har kommit och gatt,
pengarna verkar nastan rinna ut byxorna pa honom. En enda sak ar bestaende fér honom,
musiken. Detta har gjort att han hanger ofta pa jazzklubbarna och dar forsdker han vara en
haftig person men det resulterar alltid i att han spelar bort pengarna och super fér mycket.
Nyligen paminde Klubb Sebastians dgare honom om hur stor skulden var och Krisper tog
detta som ett hot. Han vet att Sebastian inte ar att leka med men har alltid trott att han
skulle kunna I6sa situationen innan det blev for sent.



Hans flickvdn Mynta kastade ut honom nér hon fick reda pa hur stor skulden var och hans
enda chans att klara sig blev familjen. Han visste att de enda som skulle ta emot honom var
farbror Anthonius och hans kara fru. Dar skulle han ata sig matt och sno at sig nagra krediter
sa han klarar sig en stund, han har inte tagit nagra smaragder och kan erkanna att han tagit
krediterna. Krisper blev ertappad av Astrid Vraak nar han gick igenom sovrummet efter
krediter sa han spelade berusad. Han har i sjdlva verket inte druckit en droppe alkohol sedan
han blev utsparkad fran Myntas lagenhet. Krisper markte att det var nagot underligt med
Astrid da hon ertappade honom, som att hon inte riktigt var sig sjalv, kanske nagot post-
seans rus eller liknande misstanker han. Paret Vraak har inte markt att nagra krediter saknas.
Krisper vet vilka andra som befann sig i Vraaks residens inklusive Madamme Sumpa.

En alternativ historia

Sebastian Patatas ar intresserad av att kidnappa Krisper da han vet att Krisper aldrig kommer
att fa rad med att betala tillbaka skulden. Daremot sa kan han lata Krispers rikaslaktingar fa
betala en I6sensumma. RP far reda pa att Krisper ar pa Stubbas Motell av nagon annan "han
brukar gomma sig dar da det blir hett om 6ronen" och nar snokarna dyker upp dar sa
overrumplar de Patatas utsanda skurkar och det blir lite strid. Detta gor scenariot gott da det
blir ett avbrott i en annars ganska latt vandring fram a tillbaka.

Generalens gaster

Forr eller senare kommer snokarna att vilja tala med de andra som besokte paret Vradk
under helgen. Information om dessa kan snokarna fa fran paret Vraak och Krisper, mer
utforlig beskrivning skulle de kunna soka pa massingen.

General Katja och Generalsmaken Kaj Mossing

Detta &ldre par bor i en rokelsedoftande lagenhet ute i Ostaden. Hela ligenheten ir fylld
med bokhyllor och travar med bdcker, alla handlar om @mnet mysticism och det spirituella.
De tar inte illa vid sig av fragor rorande om de stulit nagra smaragder men tycker att det ar
ytterst sorgligt att en sa fin helg skulle sluta pa sadant vis. De kan dven forklara att
smaragder enligt mysticismen symboliserar kosmisk vitalitet, styrka och inre lycka. De har
aven lakande krafter for synorgan, kanske ar de stulna av ndagon med daliga 6gon?

General Tyko och Generalshustrun Saxa Holm

Detta aldre par bor i ett fint hus i stadsdelen Skanshaga, ratt nara Gryningspalatset, huset i
sig avslojar att de har det mycket bra stallt. De valkomnar snokarna men tycker inteatt det ar
roligt om de blir anklagade for stold. De ar hederliga medborgare som slitit hart for
samfundet och kejsaren och anser sig inte behdva sta ut med anklagelser. De kan forklara att
de inte hangett sig till mysticismen likt de andra men trivs i sina vanners sallskap och kan inte
tro att ndgon av gasterna skulle haft tid eller anledning att stjadla nagot av paret Vradk. De
sag daremot att Anthonius brorson var pa besdk och snokarna gér nog bast i att kolla upp
honom. De namner inte att dven de ar dgare av tre stycken smaragder men kan uttrycka sorg
for att paret Vraak tappat sina smaragder de fatt fran Moss for inte allt for lange sedan.
Snokarna kan upptacka att de inte berattar allt.



Kapten Elisabet Tunder

Kapten Tunder bor pa Kopparberget just intill garnisonen och foérklarar snabbt att hon inte
tanker lata nagra snokar anklaga henne for stold och for att hon ska kunna fa tillbaka sin
heder kraver hon att nagon av dem gar med pa duell till férsta blodsdroppen. Hon har aldrig
hort talas om nagra smaragder och stjal inte.

Madame Sumpa
Hoppa till Ett besok pa Cirkus Dunder nar snokarna borjar kolla upp Madame Sumpa.

Ett besok pa Cirkus Dunder

Snokarnas spar kommer att leda dem till den mysticistiske Madame Sumpa och Cirkus
Dunder som slagit upp lager i stadens utkant. Val dar kommer det inte vara ett problem att
hitta Madame Sumpas vagn dar hon tar emot folk for att lasa deras framtid.

Desto narmre vagnen snokarna kommer desto fler clowner och annat cirkus folk kan de se
som haller ett 6ga pa dem. Madame Sumpa kommer inte att ta vdl emot anklagelser om att
hon ska ha stulit smaragderna men brusar inte upp sig allt fér mycket.

Hon kommer inte att erkdanna fér snokarna och anvander sig i varsta fall av psikrafter och
cirkusfolk men forsoker spela sina kort ratt for att fa snokarna att bege sig ifran cirkusen sa
att hon kan planera nasta stold.

Cirkus Dunder

Pa ett falt strax norr om stadsdelen Kopparberget har Cirkus Dunder rest sina talt. Cirkusen
bestar av ett stort fargglatt talt dar forestallningarna sker. Runt det stora taltet star nagra
mindre télt och vagnar, alla ar lika fargglada. Bland dessa finner man bland annat
Spegeltiltet, Skrackkabinetten, Stomatols djurhérna och Madame Sumpa. Lite har och dar
star sma bodar som séljer lotter, godis och nagra som arrangerar andra former av tavlingar.

Tjuvstrat

Dagen efter att snokarna har besokt Cirkus Dunder kan de ldsa i Polisgazetten att det ar fler
Smaragder som blivit stulna under kvallen dagen fére. Tidningen sammanlankar det med
andra stolder i staden och skyller pa de manga ficktjuvarna i stan. Snokarna beger sig ut for
att soka och folja nya ledtradar.

General Tyko och Generalshustrun Saxa Holm

Paret Holm ar ursinniga av vrede mot tjuven som stulit deras tre smaragder som de skulle ha
pa sig under Knasabalen. De forstar inte hur nagon skulle ha stulit smaragderna och kan
komma med anklagelser mot snokarna om de besokt dem tidigare.

Paret kan beratta att de satt nere i matsalen och dinerade pa en utsokt bit knasarév som
marinerat i Bjornstjarnas basting i hela tva dagar, en utsokt middag. Pl6tsligt horde de en
duns fran évervaningen och Tyko Holm begav sig upp for att underséka. Det drojde ett tag
och da inget hordes och ingen svarade pa Saxas rop begav sig dven hon upp pa évervaningen
och fann Tyko liggandes pa golvet i sykammaren. Fonstret var Oppet och nagon hade plockat
fram skrinet hon fatt av sin mormor och som hon férvarade smaragderna som paret fick av



ambasadorer fran Moss for ett halvar sedan.

Da snokarna undersoker platsen finner de spar av vittsmink, sddant som clowner anvander.
Paret har anlitat privatsnoken Johannes K. Fritz for att undersdka fallet. Johannes K. Fritz ar
en muterad kamellont som Harry Shlark haft att géra med tidigare, han helt inne pa
Polisgazettens spar om att det &r en stor kriminell organisation som attakerar staden med
stolder.

Polisgazettens reporter Caspira T. Frilandsdotter

Om snokarna valjer att kontakta reportern sa kan hon lagga fram en teori om hur
Hindenburgs, kanske dven resten av Pyrisamfundets, alla ficktjuvar, gatuban, inbrottstjuvar
och annat patrask arbetar tillsammans fér en Psionisk-mastertjuv. De sparen hon foljt ar
diverse intervjuer bland stadens slodder och svarforklarliga monster hon sett i
polisvdasendets rapporter om de jamfors med naturliga datum sa som de datum da
Gasslandorna varit 6verpopulariserade och da historier om Zonmarornas parningssurr
cirkulerat pa krogarna i Kopparberget. Snokarna har inget att ga pa har, hon kan skicka dem
vidare till nagra av de vittnen hon talat med.

Vittnen till fler stolder

Om snokarna véljer att kolla upp andra stolder som namns i Polisgazetten sa kommer de
snart att upptacka att detta spar inte leder nagonstans for att finna smaragderna. Har foljer
nagra idéer for vad som kan handa.

Tuadora Pepsi snattaren - | en cell hos polisen sitter Tuadora for att ha snattat mat i ett
marknadsstand. Hon har inte koll pa vart smaragderna &r och ar inte inblandad i ndgon
storre kriminellorganisation.

Loffe Djavel inbrottstjuven - Loffe finns att finna pa krogen Hamnmagasinet och ar kand
inom vissa kretsar for att vara en ratt duktig inbrotstjuv. Han kan snacka med snokarna men
har alibi som bevisar att han satt a spelade poker pa krogen nar senaste brottet begicks.

Lynchningen av ficktjuven Hyvla - Nar snokarna ar ute pa stan hor de plotsligt en morkrost
skrika "Stoppa tjuven!". Strax darefter ar det nagra som har fangat en flicka i sju ars alder
som av kladerna att domma hor till stans manga gatubarn.

Nagon skriker att det ar sakert hon som stulit smaragderna och nan annan ropar att det var
sakert hon som stulit hens krediter forra kvallen. Mobben sliter i flickan @ det kan ga riktigt
fel om inte snokarna lagger sig i. Flickan vet inget om smaragderna.

Cirkusen, en andra gang.

Snokarnas enda spar ar att Madame Sumpa befann sig pa den forsta brottplatsen och att det
finns vitt clownsmink pa den andra. Det ar inte mycket att ga pa men om de besoker
Cirkusen en andra gang sa mots de av en sa gott som folktom plats. Nagra busar bestaende
av Greger Stomatol, hans tva trdnade doggar Siri och Sellsius, Kodak den Oklundska
brandbaggen, samt Sixten Landby och ormkvinnan Zephyria.

Busarna tanker ge sig pa snokarna och ldra dem en laxa i att inte snoka i annat folks affarer,



de anfaller utan storre provokation men stannar inte och slass till siste blodsdroppen heller,
de drar sig inte for att anvanda psikrafter om de tror att de haller pa att vinna. Om snokarna
fragar vart Madame Sumpa tagit vagen sa kommer nagon av busarna beréatta att de stuckit
till Knasabalen for att halla ett upptradande dar.

Busarna vet inte varfor en del av cirkusen (Madame Sumpa, Cirkusdirektor Dunder,
Clownerna Riff, Raff och Ruff samt de fyra starka cirkus arbetarna Groovy, Radon, Bistro &
Filtra) plotsligt stack till kejsarpalatset men de antar att det har nagot med smaragderna eller
andra juveler att géra. | Madame Sumpas vagn kan snokarna hitta ett brev:

"Var hélsad diro durkdrivhe Madama Sumpa. Det glddjer tinget att diro inférskaffat ett sd
gedigert sldpskap for att hjdlpa i edert pdhugg. Smaragderna dr av jédttepyramidalisk tyngd
for tinget och lat inget komma ivédgen for er. Om det sa ska behévas shoplifta eller i vérsta
fall spréinga burken sG maste diro lyckas. Skulle fallet vara att diro dker i bylingsmojen
kommer diro att belénas med likendering.

Tinget vet att diro fixar biffen och pallar trycket. Fridens I"l "

Om det var svart att forsta innehallet sa har du en 6versattning har nedan.

"Var hélsad ni drade Madame Sumpa. Det glddjer radet att ni inférskaffat ett sa gedigert
sdllskap for att hjdlpa er i ert arbete. Smaragderna dr av stor vikt fér radet och ni far inte Igta
ndgot std ivdgen fér er, oavsett vad ni behéver géra. Skulle ni hamna i Pyrisamfundets klor
kommer ni att d6 omedelbart.

Rddet litar pa att i klarar detta. Med vénliga hdlsningar Ivl "

Vad ar det som har hant?

Allt var lugnt pa cirkusen fram tills att smaragderna plotsligt forvandlade sig till
spindelrobotar och tog 6ver en stor del av cirkusen genom att koppla upp sig mot deras
hjarnstam via nacken. Robotarna var programerade for att erévra sinnet pa Pyrisamfundets
generaler och andra inflytelserika personer men har istallet tagit kontoll éver en cirkus och
en del av de psioniker som redan infiltrerat den, allt i tron pa att det ar de egentliga offren.
Forvirrade soker sig de automatbesatta cirkusarbetarna mot Knasabalen for att géra det
smaragderna programerats till, att besatta kejsaren och erdvra det Pyriskasamfundet.

Knasabalen i Gryningspalatset

Snokarna skyndar sig till Gryningspalatset och marker tidigt att nagot ar fel. Langst med
Kejsar Ottos Esplanad ser de foérstorelse i form av fonsterrutor som sprangts ut mot gatan,
tillknycklade gatulampor och skramda stadsbor som kan beratta att en cirkus sprungit
genom stan a forstort allt de sag, ibland utan att rora i de foremal de forstorde.
Palatsparken utanfor Gryningspalatset star i lagor och snokarna kan hora brandkarens
klockor sla larm i bakgrunden.



Madame Sumpa har slagit ut vakterna vid palatsets port och har stormat rakt in i balsalen
tillsammans med cirkusdirektéren och clownerna. De fyra cirkusarbetarna moéter upp
snokarna pa palatsgarden och gar direkt till anfall. De kommer att slass tills de faller men for
effektens skull sa kan Madame Sumpas psioniska Overtag slappa 6ver nagon som tar mycket
skada, denne kommer vara ytterst forvirrad och har ingen aning om vad som hant de senaste
manaderna.

Pa vag till balsalen kan snokarna se liknande forstorelse som de sag ute pa gatan. Nar de val
anlant till Knasabalen mots de av féljande syn:

Det kejsliga gardet star i en V-formation framfor kejsaren som star upp vid sin tronliknande
och nagra trappsteg upphojda sittplats. Kejsargardets kapten (den med storst fjader i hatten)
hanger en meter upp i luften, som att en osynlig hand holl ett stryptag om halsen pa honom.
Ett par steg framfor detta star cirkusdirektér Dunder och hanler med Madame Sumpa och
hennes lilla docka nagot steg just bakom.

De tre clownerna vandrar omkring och hotar med pistoler de livradda balgdsterna, de tvingar
av dem sina vardesaker som clownerna sedan stoppar ner i en sdck som en av dem bar pa.

Spindelrobotarna kommer att latsas som att de &r dar for att rana balen men forsdker
tvingafram tumult for att utnyttja den for att placera en robot pa kejsaren.

Slutet

Skurkarna kommer inte att bry sig om vilka som dor (férutom kejsaren) da tumultet val
brytet ut sa lange de kommer fram till kejsaren meden spindelrobot. Madame Sumpa
foroker hela tiden att ta 6ver sin kropp igen, detta representeras med ett svar PSY-test varje
runda (PSY x 3). Nar testet lyckas forstors spindelroboten som hon har pa sin nacke. Darefter
kommer hon att lyfta upp en av clownerna (dod eller levande) med hjalp av sina psikrafter
och forsoka fly fran Gryningspalatset och Hindenburg.

Om snokarna foljer efter sa kommer de snart att hitta clownens lik liggandes i en for levande
mycket otrevlig kroppsposition. Vid undersokning av kroppen hittar snokarna sparet efter
atta sma nalar i clownens nacke, samma spar som alla andra som varit besatta av
spindelrobotarna. Madame Sumpa och clownens spindelrobot har kommit undan men
samfundet ar raddat!



SLPs

Madame Sumpa - Spagumma

Madame Sumpa ar en mycket fientligt installd psioniker fran de norra 6demarkerna kring
Malgomaj. Hon ar mycket kort (35cm) och gor allt for att efterlikna en docka som hennes
storre kvinnliga hjarnslav bar pa. Allt Madame Sumpa gor forsoker hon gora utifran sin slav
sa att folk ska tro att slaven &r den riktiga personen. Sumpa ar en av de basta agenterna som
det hemliga psionikersallskapet har att tillga.

Akrobatik: 10% laktagelseférmaga: 40% Narstrid: 05%

Smyga/Gomma sig: 80% Undvika: 55% KP: 4 TT: 2

Dominera: For tillfdllet klarar hon inte av att dominera fler an cirusen.
Kraftfallt: Alltid igdng ABS: 2T10+2, forsvinner for gott om skadan 6verstiger.
Psistot: 2T10+3 mot RPs STO, kastar RP differansen antal meter, skada: 1T6+3.
Telekinesi: Har den for effektens skull och lyfter SLPs och prylar.

Madame Sumpa - Slaven

Denna kvinna har aldrig hunnit haft ett eget liv. Den psioniker som kallar sig for Madame
Sumpa tog over hennes medvetande redan som litet barn och har aldrig kommit ur hennes
hjarngrepp. Skulle Hon av ndgon anledning bli fri sa beter hon sig som ett blygt 3arigt barn.

Akrobatik: 15% Narstrid: 25% Smyga/Gomma sig: 10% Undvika: 10%
Klor: Init: 8 Skada: 1T6 -1 KP: 14 TT:7

Cirkusdirektor Amon Dunder

Herr Dunder kommer fran ett langt sldktled av cirkusfolk. Cirkus Dunder &r mer an ett satt
att overleva, det ar hans hem och han ar mycket valkomnande till nya personer som vill ga
med i hans cirkustrupp. Den senaste att ga med dem ar Madame Sumpa som genast tog over
cirkusdirektorens och alla de andras sinnen. Cirkusdirektér Dunder kommer att gora allt som
Madame Sumpa befaller.

Akrobatik: 45% laktagelseformaga: 40% Narstrid: 55%
Smyga/GOomma sig: 30% Undvika: 25% KP: 20 TT: 10
Varjparaply - Init:18 Skada: 1T10+2

Clownerna Riff, Raff och Ruff
Dessa tre clowner ar skickliga lonnmordare fran psionikersallskapet och agerar pa egenhand
men mot samma mal som Madame Sumpa, de ar tranade till att slass tillsammans.

Akrobatik: 45% laktagelseformaga: 40% Narstrid: 55% Pistol:45%
Smyga/Gomma sig: 25% Undvika: 45% KP: 20 TT: 10
Forvirring: 2T10+4 mot RPs VIL, ska komma 6ver, halverar RPs varden 1T4 SR.



lllusion: 2T10+1 mot RPs VIL, ska komma dver, skapar en tillsynes verklig
illusion under 1T4 SR.

Kniv - Init: 13 Skada: 1T8+1

Pistol - Init: 13 Skada: 2T8 Pal:96

Sixten Landby - De norraviddernas starkeman

Precis som hans artistnamn antyder sa harstammar Sixten Landby fran norr. Namligen fran
en liten by utanfér Ume, Hissjo. Han ar ingen psioniker men inte heller 6vertagen av
Madame Sumpa. Han bryr sig inte s3 mycket om att cirkusen &r lite konstig sa lange han far
utmana Skandiens folk och fa.

Akrobatik: 25% laktagelseférmaga: 35% Narstrid: 65% Smyga/Gomma sig: 15%
Undvika: 45% Kp: 30 TT: 15

Navar - Init: 14 Skada: 1T3 + 1T6

Sparkar - Init: 15 Skada: 1T4 + 1T6

Skalla - Init: 12 Skada: 2T6

Zephyria - Ormkvinnan fran det sdodra vattatrisket
Denna ormdam &r psioniskt dvertagen av Madame Sumpa och gor allt som hon befaller.

Akrobatik: 65% laktagelseformaga: 35% Narstrid: 45% Gevar: 60%
Smyga/Gomma sig: 55% Undvika: 45% Slingra sig runt med hela kroppen:45%
Halla fast offer: 2T10+3 mot RPs STY, ska komma over.

Gevar - |nit: 23 Skada: 1T8 Pal: 89 KP: 18 TT:9

Klamma - Init: 17 Skada: 2T6

Cirkus arbetare och Greger Stomatol
Dessa ar muterade manniskor som ar évertagna av Madame Sumpa, de har inga mutationer
som hjalper dem i scenariot.

Akrobatik: 45% laktagelseformaga: 40% Narstrid: 55%
Smyga/Gomma sig: 30% Undvika: 25% KP: 10 TT:5
Slagtra/slagga/stalrér 1h/2h - Init: 13 Skada: 1T10+1/2T6+1

Doggarna Siri och Sellsius
Akrobatik: 50% laktagelseférmaga: 25% (Lukt: 65%) Narstrid: 45%

Smyga/Gomma sig: 15% Undvika: 20% KP: 20 TT: 10
Bett - Init: 9 Skada: 1T8+1T3



Kodak den Oklundska brandbaggen

Akrobatik: 10% laktagelseformaga: 15% Narstrid: 45%
Smyga/Gomma sig: 30% Undvika: 15% KP:24 TT: 12
Bett - Init: 8 Skada: 1T8+1T6

Horn - Init:8 Skada: 1T10+1T6

Eldvomering - Init: 15 Skada: 1T6/SR

Elmers arena

En arena som anvands bade for opera och sporteventemang, under scenariot spelas det
soccer i arenan men den anvands inte fér mer an hjalp for spelarna att orientera sig pa
kartan om de behover den hjdlpen.

Gryningspalatset
Det nybyggda kejserliga palatset. Fa har varit in och &n farre har kommit ut, arets knasabal
blir forsta storre tillstallning i palatset.

Knasabalen

Den arliga héjdpunkten vid Hovet ar hostens knasabal. Knasabalen avhalls visserligen pa
lantgods och i battre familjer 6ver hela Pyrisamfundet, en gammal tradition som
sammanfaller med hostens knasaslakt, men det ar forstas den som halls i Gryningspalatset i
Hindenburg som ar den allra mest 6verdadiga och statustyngda. Dar introduceras
aristokratins ynglingar och ungmor till den hindenburgska societeten; dar sluts delikata
diplomatiska allianser i avskiljda rum och déar planeras och utfors ocksa en och annan
utomaktenskaplig forbindelse.

Till och med den uslaste rannstensmutant har nog ndagongang nart drdmmar om att fa ta del
av den kejserliga knasabalens éverflod och sociala glitter.



Dar filsad divo Inrkdvione Hadama
Sumpa. Det gladjer tinget att dive
inforskagfat ett sa gedigert slipskap For
att fjilpa i edert pakngy.

Smardagdesna Gy av jattepyramidalisk
tyngd for tinget ock L@t inget Komma
ivdigen for er. Om Jet 54 ska bekhdvas
shoplifta oller i virséa fall springa
burken si mdste Hivo lyckas.

Shulle gallet vara att diro zfer i

bylingsmojen Kommer Hiro att bolonas med

likendering.

“Linget vet att divo fixvar biffen ock
pallar trycket.

HEridens IVI



1. Maximiliangatan
2. Familjen Vraaks residens

3. General Tyko och Generalshustrun
Saxa Holm

4. Kapten Tunder

5. Cirkus Dunder

AR TMAKAR L JOMAN NOME

6. Klubb Sebastian

7. Elmers arena

8. General Katja och Generalsmaken Kaj
Mossing

9. Kejsar Ottos Esplanad

10. Gryningspalatset
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PRIS: 1 KREDIT

(irkus Dunder dundrar i Hindenburg

Den berdmda cirkusdirektoren Amon Dunder anlinde igir
med sin (irkus Dunder.

- Efter en hejdundrande forestillning 1 Logsta Bro dr det
skont att dundra vidare och inta scenen 1 Hindenburg!
medelar Direkior Dunder.

Med sig har han bland annat de skojiga men busiga
klovnerna Riff, Raif och Ruff. Aven De norra viddernas
starkeman Sixten Landby har gitt med i cirkusen for
sdsongen. For de med smak ior det exotiska erbjuder de
Zephyria - Ormkvinnan irdn Vittatriskiet.Lis mer pa sida 9

Rekord piirer!
Nytt rekord pd kraftpirer har satis i Stromsknallen under
senaste helgen under Fileveckan. Ingen mindre in Keso

Vill du veta vad hans hemlighet dr? Lis mer pa sida 10
Snokarnas snok? Polisgazetien testar

Vad som har kallats stans biista
Fallet med den Hindenburgare!
kladdiga tjuren ir Lis pa sida 10
dntligen losl. Johannes

Lasse-Maja och

K. Fritz lyckades éinnu .
R hens hejdukar
en gang dir sd manga o

andra har stupit. funna doda!
Liis mer p sida 11 Liis pi sida 5

At Bulders rokta skoattlingar!
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Madame Sumpa och hennes lilla docka.

Knasabalen nirmar sig med stormsieg!
Polisgazettens gisiskribent idr veckan dr den
unge iroken Chi-Chi Bonner som kommer med
sitl kunnande guida er genom Knasabalens
intriger och slutligen avgira vem som ir folk
och vem som dr f. Vem har den vackraste
uniformen? Vart har hovetsdamer inforskaifat de
ritta smyckena? Vem gor bort sig? Vilka blir
balens vackraste par?

Lds allt om detta och mer pd sida 4

W (0DE HERR ABELS ALGTVAL




PRIS: 1 KREDIT

Stoldvag over Skanshaga!

Polisgazetien kontaktades sent igdr kvill och informerades om &nnu elt fruktansvirt inbrott pd Skanshaga. Det var

General Tyko Holm som knappt en timma efter att han anfallits i sitt eget hem i ett forsok att hindra illsnattaren fran att
stjila tre stycken ytiers virdefulla smaragder som han tog kontaki.

- Vi iir manga som varit pa polisen angéende de lagbrytarbusar som tassar fram och tillbaka pi Skanshaga men nu fir
det vara stop! ryter den upprirde Generalen. Var egen reporter Caspira T. Frilandsdotter har snokat runt och funnit att
flertalet brott i Skanshaga aldrig losts och nidfararna gir iortfarande fria.

- Sikandet efter sanningen har lett mej till de mirkaster av tjuffen och allt tyder pa att det rir sig om en stor ljuvliga
som ligger bakom samiliga illgirningsdid av denna kaliber som drabbat stadsdelen, kanske dven resten av stan!
avsliar Frilandsdotter. Lis mer pd sida 4

Sixien uimanar! 'k 4 ¢ Kartlisare sikes Mr Paddy mot viiggen
De norraviddernas 7 : A Zonfararen och Chi-Chi Bonner stiller Mr
starkeman iven kind som 5 j Qf,, kunskaparen B. Kolt Arne Paddy mot viiggen i
Sixten Landby reser med : : ' soker kartlisare som ¢j ell extreml mode

Cirkus Dunder som anlint n: ik d ir ridd for knogvals reportage. Lis pa sida 10
till Hindenburg for nigra ) 8 infor hennes kommande Kiip var korv!

dagar sedan. Han dker e . expedition i sdkandet Kom till Gnultens pi
omkring och utmanar folk ==l : efter det mylomspunna Majeriind 12 om du ir
och fi i styrkeprov. Malgomaj. sugen pi bra och fin

Den som klarar proven . ' Lis mer pa sida 9 korv!

bittre dn Herr Landby

belonas med inte mindre
in 1000krediter!

Lds mer pd sida 6
Sixten visar sin styrka!

Hrutons tokjos = Bra for dig




Harry Shlark - Privatsnoken

Du vaxte upp i de lite battre kvarteren i Pyrisamfundets hjarta och sjal Hindenburg. Din far
var hogt upp i polisvdasendet och var familjens stolthet. Du fick en bra utbildning och var pa
vag att ta dig in i explorator yrket nar din far férsvan under mystiska omstandigheter.

Han och hans kompanjon Alfon Frick holl pa att utreda mordet pa Almond Norring, en rik
manufaktursdgare nar han plotsligt férsvann fran ert hem och du lamnades ensam kvar.
Alfon tog dig in under sitt tak och har sedan dess lart dig allt du kan om snokyrket.
Tillsammans har ni [6st manga fall men fortfarande ligger din fars forsvinnande som en mork
skugga over dig. Ni har tillsammans gjort flera forsok att I16sa fallet men kommer ingenstans,
det enda spar ar tva mystiska mansjettknappar med bokstaven M ingraverade.

Din fars tidiga bortgang har lett till manga somnldsa natter som nu for tiden botas med en
blandning av alkohol och en drog som kallas drémsyra. Dromsyran hjdlper dej inte enbart att
koppla av, du kdnner ofta under ruset att du tanker battre och pa sa satt I6ser fallen fortare,
detta trotts att du ar mer eller mindre sovande.

Som person ar du ratt lugn och beharskad men du drar dig inte for att ta i med det hardare
spraket, blodsnackare och rackabos verkar inte forsta annat sprak. Bland det varsta som du
vet ar kvinnovandare och du drar dig inte for att visa dem vars de hér hemma.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyran ligger pa Maximiliangatan, just mellan Kopparberget och Hundédngen. Snokbyran
doftar en blandning av kryddigmat och rokkorvar och bestar av tre rum, ett kok, ett vantrum
och kontoret. B. Ata sitter i vantrummet och tar emot kunderna och Harry och Alfon sitter i
kontoret.

De andra rollerna
Alfon Frick — En bra mullvad, din basta van och nagot av en fadersgestalt. Snokandet skulle
inte ga utan honom och darfor skrammer det dig att han har bérjat komma till aren.

Theadora Shell — Hon ar en fore detta tjuv som gatt over till ratt sida av lagen efter att hon
och hennes gang, Snytingarna, hjalpte snokbyran i ett fall for tva ar sedan. Du gav henne
nagra av dina gamla klader och en plats i snokbyran som larling. Fragan ar bara om hon
verkligen har lamnat tjuvandet bakom sig?

B.ata (Beata) — En behiandig sekreterar robot. Kan spela in ljud och ropa hogt.



Styrka (STY) 10 Harry Shlark

Fysik GO 9 Yrke Privatsnok

Storlek (STO) 12 IMM Fodelsedr 37pt m Hindenburg
Smidighet (sm1) 14 Harry ar en lugn och behdrskad person men som kan ta i

Intelligens (INT) 16 med det hdrdare spridket om det skulle behovas. Han klar sig snyggt men det
Vilja (VIL) 20 déljer fortfarande inte hans dromsyre beroende. Ogonen ir ofta litt réda och

Personlighet (PER) haret har ett latt nyvaket utseende men déljs garna under en hatt.

Ledare 2 Tva ganger under ett spelpass kan du andar en stor grupps asikter.

Tur 2 Du kan under spelpasset lyckas automatiskt med upp till tva fardighetsslag.
Kontaker Runtom i Hindenburg har du personer som av olika anledningar &r skyldig dig en tjanst
Drogberoende Dromsyra

Konkurent Privatsnoken Johannes K. Fritz 6ppnade upp sin snokbyra for 6manader sedan och

har stulit fall som ni férsokt att I6sa och hastigt 16st dem fore er men utan att samtliga

skurkar 3kt fast, han arbetar enbart for pengarna.

Naturliga Fardigheter m Erfarenhet | Tranade Fardigheter m Erfarenhet
80 35

Skandi (bas: 5 x INT) INT Undvika (bas: 1 x SMI) SMI
Iakttagelseformdga INT 70 Bildning INT 56
Forsta Hjdlpen INT 26 Fingerfardighet SMI 36
Kopsla PER 64 L&sdyrkning SMI 14
Gevar SMI 28 Undre Virlden PER 45
Kasta SMI 28 Rida SMI 35
Akrobatik (Hoppa, Klattra mm) SMI 31

Narstrid SMI 43

Pistol ( Huvudhand ) SMI 52

Smyga & Gémma sig SMI 42



Traffomrdde Avstand Narstrid Rustning BEG Vikt | Kroppspodng Maximalt

Huvud 1 1 Hatt - 21
Vanster Arm 2 23 Laderrock 1 1%
Hoger Arm 3 4-5 Léderrock 1 1%
Bal 4-6 6 Laderrock 1 1%
Vanster Ben 7 7 Liderrock, Rejila byxor 2 2%,
Hbéger Ben 8 8 Laderrock, Rejdla byxor 2 2%
Fattning Initiativ Skada Pen Rackvidd Talighet Pal/Max Vikt Ammo/Max

Derringer .45S 1h 20 2T6 N&ra/5m 9 99/00 0,5 1/20
Pistol .45S modifierad 1h 17 218 Nara/10m 12 94/00 1 2/20

/ / /

/ / /

/ / /

/ / /

Hageltyp Pipa Pen Kula 0-5m 10m 25m 50m 100m 200m

Extra Ammunition Antal Vikt Forbrukningsvaror Antal Vikt
Reservdelar, Angtekniska
Reservdelar, Elektroniska
Reservdelar, Elektriska

Reservdelar, Mekaniska

Proviant, Dagsransoner

Kronkrediter Krediter Fast Mdnadsinkomst
8 13 ca 25kr
Snokbyran /

3st Rokkorvar av market Ziggez

~N NS N N N N N N N N N N N~



Theadora Shell - Den fore detta tjuven

Du vaxte upp pa Hindenburgs gator utan familj men hos de andra muterade gatubarnen fick
du vanner och tillsammans overlevde ni genom att stjala mat och fickpengar. Med aren
tvingades niin i allt grévre kriminalitet sa som inbrott och ran. Du trivdes aldrig med att
utsatta andra personer for otdckheter men 6vertalades av de andra att det var de med
tillgangar som sett till att ni alla var i den situation ni var i.

For tva ar sedan holl det pa att ga riktigt fel da du och ditt gatugang Snytingarna hamnade i
klamm mellan tva mycket varre gang, Zenos sympatisérer och Knytby Idisslers. Som tur var
sa var ni inte ensama att vara i klamm, det var Harry Shlark och resten av snokbyran ocksa.
Du och Snytingarna hjalpte dem att satta dit en stor bunt med inbrottstjuvar och
vapensamlare men inte utan att Snytingarna gick under. De som 6verlevde
sammandrabbningarna med de andra tva gangen sokte sig snart till nya gang eller gjorde
som du och gav upp det kriminella livet helt och hallet. Du hade mer tur dn de andra, du fick
en larlings tjanst hos Harry och for det kommer du alltid att vara honom och resten av
snokbyran tacksam. Nu drommer du om att bli den basta privatsnoken nagonsin och kdmpar
stenhart for att uppfylla detta.

Du ar en otalig sjal som garna vill ha allt nu, att detta drar dig in i problem ibland brukar du
inte reflektera over forns det ar for sent a inte ens da ar det vart att fundera 6ver det for da
ar det ju over. Du forsoker daremot lagga band pa dej da Harry och de andra ibland blir sura
over att du gor saker fére dom. Du vill alltid val mot dina vanner och forsdker halla ett glatt
leende i varje situation.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyran ligger pa Maximiliangatan, just mellan Kopparberget och Hundangen. Snokbyran
doftar en blandning av kryddigmat och rokkorvar och bestar av tre rum, ett kok, ett vantrum
och kontoret. B. Ata sitter i vantrummet och tar emot kunderna och Harry och Alfon sitter i
kontoret.

De andra rollerna
Harry Shlark — Klart den hyggligaste subben i Hindenburg, kanske hyggligast i hela
Samfundet! Maste verkligen studera allt han gor sa att du vet hur saker ska goras.

Alfon Frick — Smart 8 gammal mullvad som verkar ha vart med om det mesta. Skont att han
ar gammal sa det inte drojer sa lange tills du kan ta 6ver som Harrys privatsnokarkollega nr1!

B.ata (Beata) — En robot som gor det robotar ska, sant som ar trakigt som till exempel att
stdda a skriva anteckningar, kan nog inte ens slass.



Theadora Shell

Styrka (STY) 18

Fysik ys) BN Fd tjuv nu lirling
Storlek (STO) 11 m MM Fodelsedr 49pt m Hindenburg
Smidighet (sm1) 17 I grund och botten ar du en so6t och glad tjej men ditt

Intelligens (INT) 12 utseende har ibland skramt folk som inte varit bered pa att du var i narheten.
Vilja (VIL) 15 Du forsoker att kla dig snyggt och att halla dig ren men dina stora armar gor

Personlighet (PER) 8 det svart. Harry har givit dig ndgra av hans gamla klader som faktiskt funkar.
Kvinna BLGEELGIOAERE 40/-130 BTG S G 11 FF Strid / Gang 5

Alder 23 Rykte - Skadebonus +1T3 14

140cm ELTETOYT T 17 Anvinda EP Barformdga 10

% Beskrivning & Regler
Stryck talig Hojt KP varde.
Pansar 3 Tjocka morkgrona pansarprydda bolder tacker din kropp, ABS 3.
Superbt sinne, Lukt Du kanner de dofter och stanker som andra &r besparade, pa gott och ont. Iaktagelse-

formdga x2 om slaget forlitar sig endast pa lukt, x1,5 om lukt hjalper lite.
Abnorm kroppsdel Armarna har dubbla den forvantade langden. +25% pa alla mandvrar dar god rackvidd
ar av central funktion t.ex. klattra och greppa. Du far dven +1 Init. for narstrid.

Dina fingrar ar alla av samma lédngd och de saknar naglar.

Naturliga Fardigheter m Erfarenhet | Tranade Fardigheter m Erfarenhet
60 43

Skandi (bas: 5 x INT) INT Undvika (bas: 1 x SMI) SMI
Iakttagelseformdga INT 40 Fingerfardighet SMI 51
Forsta Hjalpen INT 12 L&sdyrkning SMI 58
Kopsla PER 24 Undre Varlden PER 36
Gevar SMI 17 Fallor SMI 23
Kasta SMI 65

Akrobatik (Hoppa, Klattra mm) SMI 60

Narstrid SMI 75

Pistol ( Huvudhand ) SMI 17

Smyga & Gémma sig SMI 34

Slangbella SMI 46



Traffomrdde Avstand Narstrid KP  Rustning ABS BEG Vikt | Kroppspoiang Maximalt

Huvud 1 1 32

Vanster Arm 2 2-3
Hoger Arm 3 4-5

Bal 4-6 6

Vanster Ben 7 7

Hbéger Ben 8 8

Fattning Initiativ Skada Pen Rackvidd Talighet Pal/Max Vikt Ammo/Max

Knogjarn 1h 17 1T4+ Nérstrid
2+SB

~ O~ ~ ~ @~ @~

/
/
/
/
/

Hageltyp Pipa Pen Kula 0-5m 10m 25m 50m 100m 200m

~ ~ ~ @ ~ @ ~

Extra Ammunition Antal Vikt Forbrukningsvaror Antal Vikt
Reservdelar, Angtekniska
Reservdelar, Elektroniska
Reservdelar, Elektriska

Reservdelar, Mekaniska

Proviant, Dagsransoner

Kronkrediter Krediter Fast Manadsinkomst
Egendom/Agodelar Varde Utrustning Pal/Max Vikt
/

~N NS N N N N N N N N N N N~



Alfon Frick - Doktorn

Som liten dromde du om Vilja, Ratt och Mannamod! Att géra ratt for sig och att stélla upp
for det Pyriska samfundet ledde dig till att ta varvning i armén. Du utbildadades till sprang-
amnesexpert inom Tunnelrdvarna for att jaga rubbitar (muterade nazistkaniner) i deras egna
underjordiska tunnlar. Din karridar inom militdren blev kort och efter en felsprangning pa ditt
andra uppdrag skadade du benet och skickades hem till Hindenbur.

Val i huvudstaden tvingades du av dina foraldrar att folja deras fotspar och tog nagra ar
senare examen som doktor inom medicin och psykologi. Du blev kontaktad av en inspektor
Agherton Shlark vid Polisvasendet for att sammarbeta med honom i ett fall rérande en
sprangd anka och andra makabra mord. Nar ni |6st fallet blev du erbjuden att fortsatta att
arbeta med polisvdasendt och inspektor Shlark.

En kvall for tio ar sedan vaknade du med en fruktansvard kdnnsla av att nagot var fel med
din partner och du begav dig till familjen Shlarks hem. Dér hittade du unge herr Harry Shlark
overgiven och i shock. Inget spar av Agherton fanns forutom det 6ppna fonster till hans
arbetsrum och de ledtradar och bevis ni hade pa det senaste fallet rorande den mérdade
manufaktursagaren Almond Norring. Bland bevisen en mystisk mansjettknapp med
bokstaven M ingraverad, ett foremal ni funnit pa manufakturagarens doda kropp. Vad som
forvanade dig var att det nu lag annu en mansjettknapp bland bevisen.

Du tog Harry in under ditt tak och har sedan dess forsokt lara honom allt du kan om
utredningar och snokyrket. Ni 6ppnade Harry Shlarks snokbyra tillsammans och har l6st
manga fall men fortfarande ligger hans fars forsvinnande som en hanfull mork skugga 6ver
dig. Ni har tillsammans gjort flera forsok att |6sa fallet men kommer ingenstans.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyran ligger pa Maximiliangatan, just mellan Kopparberget och Hundangen. Snokbyran
doftar en blandning av kryddigmat och rokkorvar och bestar av tre rum, ett kok, ett vantrum
och kontoret. B. Ata sitter i vantrummet och tar emot kunderna och Harry och Alfon sitter i
kontoret.

De andra rollerna
Harry Shlark— Den basta van som du haft, ni har varit med om valdigt mycket. Tyvarr ar han
pa drogen Dromsyra lite for mycket men det far honom att sova ivarjefall.

Theadora Shell — Ditt hopp som eftertradare, lite ivrig men det ska man nog fa ur henne.

B.ata (Beata) — En bade irriterande och behandig robot som ofta benamner dig bara som en
varelse och inte en mullvad.



Styrka (STY) 11 Alfon Frick

Fysik GO 14 Yrke Doktor
Storlek (STO) 9 MD - Mullvad Fodelsedr 21pt

Smidighet (sm1) 10 Forsta intrycket Du ar en vilkladd mullvad, ofta kldd i en gron kostym och

Hindenburg

Intelligens (INT) 16 en liten matchande hatt pd huvudet. Du férs6ker mota alla med ett leende och
Vilja (VIL) 12  vanliga ord men genom 3dren har du sett mycket som far leendet att forsvinna.

[y

Personlighet (PER)

UV Reaktionsvirde 70 11 FF Strid / Gang
Alder 51 Rykte 1 -1T4
spile) Il Initiativbonus 10 Barformdga

=

()

[
[

[y
©o

%
Rostforvrangning 45 Formaga att radikalt andra rostldge, kan imitera andra varelser.
Nattvarelse +10% under natten, -5 vid dagsljus
Explosiv H6jd SB och sankt kondition.
Nattsyn Inga avdrag p.g.a. daligt ljus. Halverat Smyga & Gémma sig i starkt ljus.
Dalig syn -50% pa allt som kraver syn om du tappar glaségonen.

Naturliga Fardigheter m Erfarenhet | Tranade Fardigheter m Erfarenhet
80 33

Skandi (bas: 5 x INT) INT Undvika (bas: 1 x SMI) SMI
Iakttagelseformdga INT 30 Bildning INT 40
Forsta Hjalpen INT 70 Medicin INT 65
Kopsla PER 25 Naturvetenskap INT 60
Gevar SMI 55 Reparera INT 45
Kasta SMI 25 Teknologi INT 50
Akrobatik (Hoppa, Klattra mm) SMI 20 Spriangdmnen INT 20
Narstrid SMI 45

Pistol ( Huvudhand ) SMI 30

Smyga & Gémma sig SMI 45



Traffomrdde Avstand Narstrid KP  Rustning ABS BEG Vikt | Kroppspodng Maximalt

Huvud 1 1 23

Vanster Arm 2 2-3
Hoger Arm 3 4-5

Bal 4-6 6

Vanster Ben 7 7

Hbéger Ben 8 8

Fattning Initiativ Skada Pen Rackvidd Talighet Pal/Max Vikt Ammo/Max

Skarprattargevir .455 2h 11 3T6 Medel/50 10 99/00 55 1/10
Vériképp 1h 14 11;0 / / /
+SB / / /
/ / /
/ / /
/ / /

Hageltyp Pen Kula 0-5m 10m 25m 50m 100m 200m

Extra Ammunition Antal Vikt Forbrukningsvaror Antal Vikt
Reservdelar, Angtekniska
Reservdelar, Elektroniska
Reservdelar, Elektriska

Reservdelar, Mekaniska

Proviant, Dagsransoner

Kronkrediter Krediter Fast Manadsinkomst
4 17 24 25kr
Egendom/Agodelar Varde Utrustning Pal/Max Vikt

/

~N NS N N N N N N N N N N N~



B. Ata (Beata) - Sekreteraren

Du startads upp for tjugoatta ar sedan av ett gdng zonfarare som hittade dig 6vergiven sedan
katastrofen. Du har inget minne av ditt liv fére denna uppstart och minns dven mycket lite av
dina forsta ar da du hade problem med din programering tills du saldes till Mastaren, en
tekniklard och palsig varelse som levde i Hindenburg.

Denna varelse som du kallade Mastaren reparerade dig och holl dig inlast i ett hus tillsamans
med Mastaren. Din arbetsuppgift var att stdda, vilket du inte hade nagot emot da det visade
sig att du var utrustad for det andamalet, det var alltsa din uppgift i din existens.

En dag hande tva nya saker for dej, forst borjade nagra symboler blinka i ditt visuella synfallt,
du loggade in pa den symbolen och pl6tsligt 6ppnades det en lucka i din mage och ett gomt
vapen dar i skot och traffade Mastaren mitt i hjartat. Den andra nyhet som intraffade for dig
var att ditt kanslochipp kom igang och det forsta du kdnde var radslan for vad som skulle
handa dig om nagon kom pa att det var du som skjutit Mastaren. Efter ett tags fundering
stangde du luckan och for att dolja den tog du pa dig ett kladesplagg som Mastaren brukade
bara pa sig utomhus. Sedan slog du huvudet hart i golvet och stiangde av dig sjalv, allt for att
efterlikna att ett brott hade hant er bada.

Exakt 4timmar, 37minuter och 12sekunder tog det tills nagon anlande till platsen och en
polisutredning startades. Du hittade pa hur brottet hade gatt till, noga med att beratta att du
aldrig sag illdadaren. Da ingen kunde gripas for mordet pa Mastaren sa saldes du pa
polisvasendets hjulmarknad till en manniska som gar under beteckningen Harry Shlark.

Han later dig gora ratt sa samma saker som Maéstaren gjorde men du far dven félja med och
skrika pa folk med din megafon och spela in folk och varelsers roster pa ljudbandet. Svarast
av dina arbetsuppgifter ar att ta emot hans kunder da det ar svart att se skilnad pa vissa av
dem som bara ar varelser och inte manniskor.

Shlark’s Snokbyra

Snokbyran ligger pa Maximiliangatan, just mellan Kopparberget och Hundangen. Snokbyran
doftar en blandning av kryddigmat och rokkorvar och bestar av tre rum, ett kok, ett vantrum
och kontoret. B. Ata sitter i vantrummet och tar emot kunderna och Harry och Alfon sitter i
kontoret.

De andra rollerna
Harry Shlark— Din nya mastare, aven om han hellre vill bli kallad vid sin beteckning.

Alfon Frick— Harrys ndarmaste varelse, kort och gammal, borde returneras snart.

Theadora Shell — En mycket marklig varelse som ibland registreras som manniska, maste
undersdkas narmre.



Styrka (sTY) BB B. Ata (Beata)
Fysik (FYS) 10 Yrke Sekreterare

Storlek (STO) 18 Robot Uppstart 45pt m Hindenburg
Smidighet (sm1) 10 Du ar en grafargad och kantig manniskoliknande robot som

Intelligens (INT) 10  gdr kladd i en bla klannig. Kldnningen dr av samma sort som vissa i fabrikerna
Vilja (VIL) 10 anvander.

Personlighet (PER) 17

Megafon Megafonattack, offer rullar FYSx5, Miss:-25% i 1T4SR, lyckas: -10% 1SR.

Verktyg Du ar forsedd med en rad verktyg somar inbyggda i fingrar och underarmar.
Kamera & ljudband Kan filma och spela in ljud, samt spela upp ljudet men inte filmen (méste koppla till dator)
Betapersonlighet Mer eller mindre manniskolik personlighet. Du kanner kanslor som: dodsdngest, radsla for

misslyckande, avundsjuka, stor forstarkning vid framgang och socialt erkannande.

Vapenplattform Du har en inbyggd Laserpistol, den gar inte att ta loss och skjuter enbart raktfram.
Damsugare Du ar utrustad med en damsugare som dras fram fran ryggen och hélls i héger hand.
Extra minne, recept Du har 80000 recept fér mat och kakor fran den gamla varlden.
STAB Du starta om vid fardghetsslag p& 97-00, detta varar 1T4SR.
Naturliga Fardigheter | Bas | % | Erfarenhet | Trénade Fardigheter | Bas | % | Erarennet
Skandi (bas: 5 x INT) INT 50
Bildning INT 20
Naturvetenskap INT 40
Reparera INT 40
Gevar SMI 50
Undvika (bas: 1 x SMI) SMI 20
Spel INT 85
Ndrstrid SMI 45
Pistol ( Huvudhand ) SMI 60

Smyga & Gémma sig SMI 30



Traffomrdde Avstand Narstrid KP  Rustning ABS BEG Vikt | Kroppspoiang Maximalt

Huvud 1 1 4 28

Vanster Arm 2 2-3 4
Hoger Arm 3 4-5 4

Bal 4-6 6 4

Vanster Ben 7 7 4

Hbéger Ben 8 8 4

+SB / / /
Laserpistol' i magen - 18 2T6 20 Medel/ 10 96/00 20/100
50m
/ /
/ / /
/ / /

Hageltyp Pipa Pen Kula 0-5m 100m 200m

Extra Ammunition Antal Vikt Forbrukningsvaror Antal Vikt
Reservdelar, Angtekniska
Reservdelar, Elektroniska
Reservdelar, Elektriska

Reservdelar, Mekaniska

Proviant, Dagsransoner

Kronkrediter Krediter Fast Manadsinkomst
12 -
Egendom/Agodelar Varde Utrustning Pal/Max Vikt

/

Robot lagarna

1. Du far inte skada manniskor via aktiv handling.
2. Du maste lyda alla manniskor, under
forutsattning att ordern inte kommer i konflikt
med forsta lagen.

3. Du sétter sin 6verlevnad pd samma niva som

omgivande manniskor, oavsett order.
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