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Allmén information

”Mannen som stal Paris” &r en berittelse avsedd for
rollspelet Castle Falkenstein. Det dr ett matinéaventyr av
klassiskt snitt, och rollpersonerna dr de givna hjéltarna.
De ska med andra ord kunna foreta sig i stort sett vad som
helst utan att for den skull d6. An hur farliga situationer
de hamnar i s& ska de i sista stund alltid undkomma med
livet i behall. Det viktiga 4r inte realism utan fart och
flakt.

Berittelsen dr i stort sett linjar med vissa undantag.
Kapitel 1-5 kan i princip spelas i vilken ordning som
helst, och vissa kapitel kan dven utelimnas beroende péd
vad spelarna tar sig for. Om denna del av berittelsen av
nagon anledning drar ut pé tiden bor du sé snart kapitel 4
ar avklarat ga vidare till kapitel 6. Kapitel 6-10 kan bara
spelas i den angivna ordningen, och inga kapitel kan
uteldmnas

Berittelsen innehiller en del problemlosning, men
detta far inte bromsa handlingen. Skulle spelarna av
nagon anledning kora fast méste du hjidlpa dem vidare.
Det viktiga ar att spelarna far gestalta rollpersonerna och

ha roligt samtidigt som beréttelsen héller ett hogt tempo.

Under berittelsens gang kan du anvinda “Pariskarta
(spelarnas version)” for att visa spelarna var de befinner
sig. Anvind “Pariskarta (spelledarens version)” for eget
bruk. Kartan &r inte tidsenlig men har modifierats for att
passa till denna berittelse.

De engelska bendmningarna pa de typer av
dlvavarelser som forekommer i beréttelsen — brownie, imp
och boggart — har inte Oversatts till svenska eftersom det
ar svart att hitta svenska motsvarigheter. De ndrmaste
motsvarigheterna kan sidgas vara tomte, smadjdvul och
vitte.

Som spelledare forutsitts du vara bekant med
vérldsbilden i Castle Falkenstein. En sammanfattning av
reglerna finns ldngre bak i detta hifte, och allt som
behovs for att anvinda dem &ar en vanlig kortlek (eller
annu hellre tva, en till dig sjdlv och en till spelarna).
Reglernas framsta syfte ar att skapa spanning i samband
med dramatiska situationer. For ovrigt kan anvdndandet
av reglerna hallas till ett minimum.

Beriittelsen i sammandrag

Raraktérer

Spelarna gestaltar i denna berittelse fyra assistenter i

tjdnst hos den galne men vdlmenande vetenskapsmannen

doktor Franz Griibbelkopf. De fyra assistenterna ar:

~  Den klafingrige, kunskapstdrstande impen Jinxz som
utfor enklare sysslor at doktorn sasom att plocka fram
laboratorieutrustning och  preparat for olika
experiment. Jinxz arbetade tidigare som spion at en
av det morka hovets dlvadrottningar, Flammante,
men rymde efter att ha fatt nog av att plagas av
dlvadrottningens burdusa underhuggare, tvd boggarts
vid namn Tjo och Tjim.

~  Den naive, puckelryggige mekanikern Igor som utfor
allt praktiskt konstruktionsarbete &t doktorn. Igor
verkar ha ett sjétte sinne for hur maskiner fungerar
men dr for Ovrigt en ganska trdég person. Han
arbetade tidigare &t den ondskefulle doktor Otto
Dunkel vid det lopande bandet i dennes fabrik dir
hemldsa, fattiga stackare holls som slavar och
tvingades arbeta dygnet runt. Efter en olycka som
Igor hade viss del i exploderade hela fabriken, och de
forslavade kunde fly.

~ Den alkoholiserade, mekaniske butlern Jean som
passar upp péa doktorn enligt konstens alla regler men
tyvérr standigt dr en aning berusad. Jean var tidigare
en hogt ansedd butler, men den rivaliserande butlern
Pierre fick Jean anklagad for vanskdtsel av sitt arbete
och osedligt forfarande. Jean sop ihjdl sig, men
doktorn anvénde Jeans vilbevarade, spritindrankta
hjérna som styrorgan i sin mekaniske butler.

~ Den belevade illusionisten, tillika flugmannen,
Prospero som har utblottat sina finanser genom att

sponsra doktorns forskning. Hans forhoppningar om
att bli virldens frdmste illusionist grusades av
illusionisten doktor Caligari och dennes fantastiska
forflyttningsnummer “Doktor Caligaris elektriska
kabinett”. T ett forsok att overtrumfa detta nummer
betalade han doktorn for att utveckla en transportdr,
men vid begagnandet av denna forvandlades han till
en flugman. Nu hjélper han doktorn att finna ett sétt
att reversera forvandlingen.

Bakgrund

Doktor Otto Dunkel drommer om att skapa ett
industriimperium dér alla ménniskor &r produktiva och
lydiga arbetare. Hans fOrsta steg var att anldgga en stor
fabrik i Dresden dér han borjade massproducera sina
uppfinningar. Arbetsstyrkan bestod av en sorglig samling
utstotta, missbildade och hemlésa stackare som holls
fangna och tvingades att slava i fabriken mot sin vilja.
Tyvérr gjorde arbetarna uppror och forstdrde fabriken
under ledning av en av arbetarna, ndmligen Igor.

Doktor Dunkel insdg att han masta finna ett sitt att
gora sina arbetare mer fogliga. Han borjade att studera
hypnotism. Genom att upptrida som illusionist fick han
tillfalle att wutdva hypnotismens konst pa storre
folksamlingar. Han uppfann dessutom atskilliga apparater
som underldttade hypnotiserandet. Genom att plantera
undermedvetna instruktioner hos olika nyckelpersoner
lyckades han fa dessa att agera pa ett sadant sétt att de
underléttade uppbyggnaden av en ny fabrik. Denna gang
tainkte han emellertid inte ndja sig med en enda
fabriksbyggnad. Hela Paris skulle omformas till en
effektiv industri dér alla dess invanare skulle utgora



arbetskraften. Genom massproduktion och export skulle
han sedan kunna utvidga sitt imperium tills det blev
vérldsomspé@nnande.

Han har i dagsldget kommit s& ldngt att han har byggt
ett jéttelikt industrikomplex, Centrala stadsforvaltningen,
mitt i Paris och omgett detta med kontorsbyggnader. Pa
industrikomplexets topp finns en kupol, vilken hyser
hypnosapparaten med vilken han ska gora Paris invanare
till lydiga arbetare. Han har dessutom bdrjat plantera sitt
firmanamn, Compagnie des Machines, hir och var i
staden for att folk ldttare ska kunna acceptera det som
komma skall. I véntan pa att han ska kunna starta
hypnosapparaten maste han utféra olika avledande
mandvrar for att halla polisen och myndigheterna borta.
Bland annat maste han genomféra en sista
trolleriforestdllning  for  att  plantera  ytterligare
undermedvetna instruktioner hos ett flertal personer. Han
har hjdlp av ett flertal medhjélpare i sitt vérv, daribland
Tjo och Tjim samt butlern Pierre.

Under tiden aker doktor Franz Griibbelkopf till Paris
for att forsoka fa patent pd nagra av sina mest lovande
uppfinningar. Om han lyckas registrera patenten ska han
dven forsoka finna en finansidr som kan hjélpa honom att
utveckla uppfinningarna ytterligare. P4 Patentverket tas
hans ansdkningar emot vél. En tjansteman pé Patentverket
meddelar emellertid doktor Griibbelkopfs nérvaro i Paris
till doktor Dunkel. Denne nirmar sig doktor Griibbelkopf
och utger sig for att vara en finansidr. Han tipsar doktor
Griibbelkopf om en gammal fabrik med en maskinpark
som &r precis vad denne behdver for att kunna generera
den energi som krévs for fortsatta experiment. Efter att ha
kopt fabriken av Fastighetsforvaltningen skickar doktor
Griibbelkopf ett brev till sina assistenter och ber dem att
komma till Paris for att rusta upp fabriken och stilla i
ordning ett laboratorium. Han skickar med kopekontraktet
diar det klart framgdr vad som ingar i Kkopet.
Kopekontraktet ska de visa upp for grindvakten sé att de
far tilltrade till fabriken. Doktor Griibbelkopf sjilv
planerar att bo kvar pa Grand Hotel tills de r klara.

Efter att ha skickat ivdg brevet beger han sig ater till
Patentverket for att fa ett definitivt besked om huruvida
hans ansokningar har godkénts och for att ater trdffa
doktor Dunkel. Doktor Dunkel hypnotiserar da doktor
Griibbelkopf for att kunna anvinda honom som avledande
mandver genom att beordra honom att utfora nagra riktigt
fraicka  kupper pd&  madsterbrottslingsmanér. Om
myndigheterna tror att doktor Griibbelkopf &r en galen
vetenskapsman med en illasinnad plan kommer de att
fokusera sina krafter pa att stoppa denne och ge doktor
Dunkel andrum att slutféra sin egen plan. Han skickar
dven folk att hdmta fabrikens maskinpark eftersom han
kan ha nytta av denna sjélv.

Hindelseutveckling

Berittelsen tar sin borjan dé rollpersonerna anldnder till
Paris. Vidl framme vid fabriken uppticker de till sin
forskrdckelse att fabrikens maskinpark &r forsvunnen.
Grindvakten berdttar da att maskinparken forslades bort

av mén fran Métrokonsortiet for knappt en vecka sedan.
Dessa uppvisade ett kopekontrakt pa maskinparken
uppréttat av Fastighetsforvaltningen.

Rollpersonerna kan nu antingen bege sig till
Fastighetsforvaltningen  eller =~ Métrokonsortiet. ~ Pa
Fastighetsforvaltningen, som ligger 1 Centrala
stadsforvaltningen, beréttar en byrékrat att
Métrokonsortiets ~ kopekontrakt — dr  giltigt  och
rollpersonernas kopia felaktig. Nér rollpersonerna vill ha
en forklaring till detta s& ber byrékraten dem att tala med
Meétrokonsortiet direkt. Pa vig ut ur
Fastighetsforvaltningen utsitts rollpersonerna for vad som
verkar vara ett mordforsok, men de kan inte bevisa nagot.

Pa Métrokonsortiet traffar rollpersonerna
Meétrokonsortiets arkitekt. Denne vidhéller, precis som
byrékraten pa Fastighetsforvaltningen, att Métrokonsortiet
har ett giltigt kopekontrakt. For att forsékra sig om att de
talar om samma maskinpark s& visar arkitekten
rollpersonerna maskinparken. Denna visar sig vara
kraftigt decimerad, och rollpersonerna hinner fa en snabb
glimt av Tjo och Tjim nédr de for ytterligare maskiner
déarifran.

Rollpersonerna har nu inget annat val &n att forsoka
kontakta doktor Griibbelkopf pd Grand Hétel. Det visar
sig dock att doktorn inte har synts till pa sex dagar. Om de
bryter sig in 1 doktorns hotellrum hittar de en
planeringskalender diar det framgar att doktorn skulle
besoka Patentverket for sex dagar sedan. De stdter dven
samman med en mystisk person som stéller ndrgdngna

fragor.
Pa  Patentverket, som ligger 1  Centrala
stadsforvaltningen, berdttar en byrakrat att doktor

Griibbelkopfs alla patentansokningar har fatt avslag. Pa
vag ut ur Patentverket utsétts rollpersonerna for
ytterligare ett mordforsok.

Rollpersonerna verkar nu ha kort fast men upptacker
da en lapp som ndgon har stoppat pa dem. Pa denna finns
ett meddelande som ber dem besoka Velocipedklubben.
Det visar sig vara den mystiske mannen fran hotellet som
har gett dem lappen, men innan de far veta vad han vill
mordas han av butlern Pierre. Rollpersonerna anklagas for
mordet och maste fly dérifrdn, men de far med sig en
tidning som den mérdade holl i sin hand. Av en inringad
annons framgér att doktor Caligari upptrader pa Théatre
des Variétés samma kvéll. En artikel beréttar att doktor
Griibbelkopf ligger bakom ett flertal spektakuléra stdlder.

For att undvika polisen tvingas rollpersonerna ta sig in
pa teatern via sceningangen. Har stoter de samman med
Dorothy, Prosperos fore detta assistent och kérlek. En av
rollpersonerna pumpas dessutom pa information av
Flammante som &r intresserad av deras goromal. Nar sa
smaningom doktor Caligari upptrdder uppticker
rollpersonerna  hemligheten bakom forflyttningsnumret
”Doktor Caligaris elektriska kabinett”, ndmligen att
doktor Caligari hypnotiserar publiken. Under hypnosen
ger han bland annat en poliskonstapel order om att bevaka
Place de 1la Concorde nista dag eftersom
masterbrottslingen doktor Griibbelkopf kommer att sl till



dér. Igor inser nu att doktor Caligari i sjdlva verket &r
doktor Dunkel.

Nir rollpersonerna bevakar Place de la Concorde nésta
dag dyker det upp en angskruv med stora griparmar och
forsoker stjdla obelisken fran Luxor. Gendarmer lyckas
emellertid omringa angskruven och forsitta den i
funktionsodugligt skick. Rollpersonerna maste nu rddda
doktor Griibbelkopf undan gendarmerna.

Efter en lyckad rdddningsaktion visar sig doktorn
tyvarr vara hypnotiserad, men rollpersonerna finner
tecken som tyder pd att Métrokonsortiets arkitekt &r
inblandad. Ett nytt besok hos Métrokonsortiet resulterar i
att de finner ritningar som visar att Métrons uppgift ar att
varje morgon forsla Paris alla invéanare till det hemliga
industrikomplexet i Centrala stadsforvaltningen. En
ritning visar dven hypnosapparaten i kupolen pa toppen av
Centrala stadsforvaltningen.

Rollpersonerna maste nu ta sig till kupolen och stoppa
doktor Dunkel innan denne hinner starta hypnosapparaten
och hypnotisera hela Paris befolkning. De lyckas besegra
Tjo och Tjim och Pierre samt forstdra hypnosapparaten,
men doktor Dunkel vidgrar bryta doktor Griibbelkopfs
hypnos. Rollpersonerna tvingas vélja mellan att lata
doktor Dunkel 16pa eller att be Flammante om hjélp. I det
senare fallet anvdnder Flammante sina krafter for att fa
doktor Dunkel att bryta hypnosen. Darefter tar hon med
sig doktor Dunkel och forsvinner tillsammans med Tjo
och Tjim. I ndsta 6gonblick dyker ett antal poliser upp.
Dessa leds av en poliskommissarie som visar sig vara den
man som rollpersonerna trodde blev mordad pa
Velocipedklubben. Som genom ett under har han
overlevt, och han ser nu till att rollpersonerna erhéller
dran for att ha rdddat Paris ur den 16mske doktor Dunkels

grepp.

Prolog

I en borg utanfér Strasbourg verkar den galne
vetenskapsmannen doktor Franz Griibbelkopf. Han dr en
sann uppfinnare som sprutar ur sig uppfinningar, alltifran
raketfordon till luktsuddgummin. Framfor allt intresserar
han sig for elektriciteten och dess mojligheter. Hans
experiment borjar darfor kriva allt stérre energimingder,
och av denna anledning beger han sig varen &r 1870 till
Paris for att forsoka finna en lokal med battre
forutsattningar &n de som erbjuds i den isolerade borgen.
Samtidigt avser han dven att sdka patent pa ett antal av
sina uppfinningar och finna en finansidr for att
vidareutveckla dessa. Skotseln av borgen anfortror han at
sina fyra assistenter.

Paris &r 1870 &r Europas ledande metropol och
tongivande inom omraden sdsom naturvetenskap,
medicin, konst, litteratur och mode. Det ar borgerskapets,
bohemernas och konstndrernas huvudstad, men ocksa
vetenskapsménnens. Paris betydelse for vetenskapen
mirks inte minst pa alla de vetenskapsutstillningar som
dger rum hiar. [ samband med den stora
varldsutstéllningen ar 1867 fick man dessutom tillfalle att
visa upp Paris nya ansikte efter en omfattande sanering av
de gamla stadsdelarna. For denna sanering stod baron
Haussmann, stadens prefekt och kejsar Napoleon III:s
niarmaste man inom stadsplanering. Baron Haussmann l4t
dra breda boulevarder genom staden och anlade stora
parker och statliga byggnader. Resultatet blev en bade
vacker och modern stad anpassad for industrialismens
tidevarv. For doktor Griibbelkopf &r Paris dirfor den
sjélvklara platsen att forsoka fa gehor for sina idéer.

Drygt en vecka efter doktorns avresa anlédnder ett brev
frén Paris. Ivrigt sprittar assistenterna upp kuvertet och
vecklar ut det exklusiva brevpapperet. Brevet kommer
fran doktorn, och med andakt ldser assistenterna de
spannande nyheterna. (Lds upp “Doktor Griibbelkopfs
brev” och overlamna det sedan till spelarna.) I kuvertet
finner assistenterna dven den i brevet omtalade kopian av
kopekontraktet pa fabriken. Kopekontraktet dr uppréttat

av Fastighetsforvaltningen i Paris och forsett med ett otal
stimplar med officiell pragel.

Omedelbart efter att ha last fardigt brevet borjar
assistenterna att packa all erforderlig utrustning i doktorns
senaste automotiv, Automotiv nr. 4. Detta ar ett stort och
otympligt fordon som maximalt kommer upp i en fart pa
30 km/h. De tidigare automotiven har gétt olika tragiska
O0den till motes, nagot som tre fOrvridna vrak pa
borggéarden vittnar om. Automotiv nr. 4, som &r forsett
med Aatskilliga nya obskyra finesser, &r inte helt
fardigtestat dnnu, men doktorn har sagt sig vara ndstan
helt séker pé att denna modell saknar defekter (ndgot som
han sade d4ven om de tidigare modellerna). Oavsett hur det
nu dr med den saken s& &dr automotivets lastkapacitet
mycket stor. S& snart assistenterna dr fardiga med
packningen och har fatt upp trycket i &ngpannan ger de
sig glada 1 hagen av mot Paris.

Doktor Franz Griibbelkopf



Rapitel 1
Fabriken

Vari vdara vinner anldnder till Paris, finner fabriken tom och far veta att maskinparken har
forslats bort av Métrokonsortiet efter uppvisande av ett képekontrakt upprdttat av
Fastighetsforvaltningen.

Berittelsen tar sin borjan fredagen den 20:e maj. Det dr en
solig forsommardag med fagelkvitter och blomsterdoft.
Rollpersonerna sitter i det stinkande automotivet pd vig
genom Paris Ostra fororter. Bebyggelsen i fororterna
bestar huvudsakligen av laga tribyggnader, men i diset i
fjérran kan man ana konturerna av Paris hdga boningshus,
monument, katedraler och maskinhallar. P4 vénster sida
breder den gronskande Vincennesskogen ut sig. Pa de
vidstrickta grdsmattorna har atskilliga picknicksillskap
slagit sig ned, och nédgra entusiaster héller pa att gora i
ordning en luftballong for uppstigning. Lat nu
rollpersonerna diskutera sitt uppdrag en stund.

Efter en stund anldnder rollpersonerna till Rue de
Lagny och ett stort, 6de fabriksomrade. Hela omradet &r
omgivet av en hog tegelmur forsedd med vassa jarnpikar.
Den enda &ppningen i muren bestdr av en svartmalad
jérngrind, och i anslutning till denna finns en vaktkur dér
grindvakten mor Claudette (se persongalleriet) sitter. Hon
plirar misstinksamt pa rollpersonerna, men sé snart de

visar kopian pé kdpekontraktet laser hon upp grinden och
slapper in dem. Dérefter ber hon dem att folja efter henne
och borjar med ett ljudligt flisande knata ivdg mellan
diverse fabriksbyggnader. Under promenaden ligger hon
ut texten om hur det gar utfor med samhéllet och hur
allting blir mer och mer centraliserat.

Till slut kommer hon fram till en stor fabriksbyggnad
och laser upp ett antal hdnglas pa en stor skjutport. Nér
rollpersonerna trader in i fabriken uppticker de till sin
forskrickelse att maskinparken &r borta. Allt som finns
kvar pé det smutsiga betonggolvet dr nagra kringspridda
jérnstanger och rullar med stéltrad. Om rollpersonerna
fragar mor Claudette om detta berdttar hon att
maskinparken forslades bort av mén fran Métrokonsortiet
for knappt en vecka sedan. Dessa uppvisade ett
kopekontrakt ~ pd  maskinparken  uppréttat  av
Fastighetsforvaltningen. Hon kan ocksé berédtta att hela
fabriksomradet verkar ha rustats ned pa sistone.
Férmodligen har nadgon gjort vildigt daliga investeringar.

Automotiv nr. 4

Rapitel 2
Fastighetsfsrvaltningen

Vari vara vinner beséker Fastighetsforvaltningen, far veta att Métrokonsortiet har ett
giltigt képekontrakt pa maskinparken och utsdtts for ett mordforsok.

Paris centrala delar karakteriseras av ett myllrande folkliv
och livlig trafik. Angdrivna omnibussar och automotiv
trings med hastdragna droskor och velocipeder. Hogt
over takésarna svavar luftskepp och luftballonger fram. P&
en av luftballongerna kan man ldsa "Kop Tandglans, det

bésta for ditt leende, fran Compagnie des Machines”.
Fastighetsforvaltningen &r beldgen 1 Centrala
stadsforvaltningens gigantiska kontorskomplex. Detta
bestar av ett stort antal attavaningsbyggnader i ljus sten.
Mittbyggnaden reser sig dubbelt s& hogt som ovriga



byggnader och tycks ndstan vidrora himlen.
Kontorskomplexet ar ett byrdkratndste med odndliga arkiv
och ett effektivt rorpostsystem. Det inrymmer ett otal
verk, byréer och kontor, och det &r inte helt litt att hitta
ritt. Som tur dr finns det orienteringstavlor hir och var
och firgade linjer som visar végen till olika byggnader
och platser.

Fastighetsforvaltningen ligger i Ostra &nden av
Centrala stadsforvaltningen. Vigen till
Fastighetsforvaltningens expedition gér via trapphus och
korridorer fulla av arkivskap som stricker sig fran golv
till tak. Overallt rénner stressade byrakrater omkring med
tjocka pappersbuntar, och ingen verkar ligga mirke till
rollpersonerna.

Vil framme vid expeditionen méts de av en inskréankt
och omedgorlig byrakrat (se persongalleriet) som forst
efter mycket overtalning skickar efter kopekontrakten pa
fabriken via rOrpostsystemet. Tva  kopekontrakt
returneras, namligen doktor Griibbelkopfs kopekontrakt
pa fabriken och Meétrokonsortiets kopekontrakt pa
maskinparken. De tva kdpekontrakten visar klart och
tydligt att maskinparken inte ingick i doktor Griibbelkopfs
kop, men den kopia av kdpekontraktet som rollpersonerna
har motsdger detta. Niar rollpersonerna vill ha en

forklaring till detta s& ber byrdkraten dem tala med
Métrokonsortiet direkt. Nagon av de ansvariga brukar
alltid befinna sig i Métrokonsortiets hogkvarter vid Place
de I’Etoile. Om rollpersonerna redan har besokt
Métrokonsortiets hogkvarter vill byrakraten tala med
doktor Griibbelkopf sjédlv eftersom det &r dennes
underskrift pa kdpekontraktet.

I mén av tid: Pa vdg ut ur Fastighetsforvaltningen
héller rollpersonerna pa att mejas ned av ett arkivskap
som kommer farande efter dem i trappan. Efter att med
ndd och nédppe ha lyckats kasta sig undan upptécker de att
byrékraten star pa trappavsatsen ovanfor dem. Allt tyder
pa att han har forsokt vélta arkivskapet over dem. Han
verkar dock uppriktigt forvanad och orolig for deras
vélbefinnande och sdger att arkivskdpet formodligen var
sa overfullt att tyngdpunkten hade forskjutits.
Rollpersonerna kan inte pa nagot séitt motbevisa hans
utsaga.

Anledningen till byrakratens beteende &r att doktor
Griibbelkopfs namn utléste en order 1 hans
undermedvetna. Nér rollpersonerna har gett sig av skickar
han dessutom ivdg ett rorpostmeddelande till doktor
Dunkel. Meddelandet fortéljer att nagra skumma individer
har gjort forfragningar om doktor Griibbelkopf.

Rapitel 3
Métrokonsortiet

Vari vdra vinner besoker Métrokonsortiets hogkvarter, upptdcker att delar av
maskinparken saknas och stoter pd tvd retsamma boggarts.

Place de I’Etoile #r en knutpunkt dir tolv avenyer
sammanstralar, och trafiken &r déarfor mycket livlig hér.
Mitt pé platsen star Triumfbagen. Strax sdder om platsen
har stenldggningen rivits upp och ersatts av en jéttelik
grop 1 vilken angdrivna kranar och grdvmaskiner trangs.
Ut ur en tunnelSppning i gropens ena sida loper rils pa
vilken vagnar fullastade med sten och lera dras av ett
lokomotiv. Ovanfor gropen finns ett flertal trdbaracker.

Detta &r Meétrokonsortiets provisoriska hogkvarter
varifrdn man Overvakar byggandet av Métron. Runt ett
bord med utsikt &ver gropen star ett flertal midn och
studerar nagra ritningar. Det &r arkitekt Clement Fleury
(se persongalleriet) som forklarar slutfasen i byggarbetet
for nagra ingenjorer och formén.

Nir rollpersonerna ndrmar sig avslutar arkitekten sin
utliggning. De Ovriga ménnen atervinder till arbetet

Tjo och Tjim



medan arkitekten tdnder en illaluktande cigarill och
vander sin uppmirksamhet mot rollpersonerna. Pa
forfraigan visar han gidrna bade kopekontraktet och
maskinparken. Maskinparken befinner sig 1 ett
sidoutrymme en bit in i tunneln, och de far trdnga sig fram
mellan arbetare och maskiner for att komma dit. P4 vigen
far de en glimt av en vildig tunnelborr som é&ter sig
igenom jordsedimenten inne i en sidotunnel.

En snabb undersokning av maskinparken ger vid
handen att den &r mycket mindre &n vad rollpersonerna
hade forvintat sig. Framfor allt finns hdr bara fyra
angturbinaggregat. Arkitekten sidger sig dock inte veta
ndgot om detta. Han ber dem tala med
Fastighetsforvaltningen som har upprittat kopekontraktet.
Om rollpersonerna redan har varit pa
Fastighetsforvaltningen vill han tala med doktor
Griibbelkopf direkt eftersom det &r dennes underskrift pa
kopekontraktet.

Under samtalets gdng bdrjar ndgon slédnga smasten pa

Jinxz och viska foroldmpningar. Nér Jinxz letar efter den
skyldige blir han indragen bakom nagra lérar av tva
boggarts som han kénner alltfor vél, ndmligen Tjo och
Tjim (se persongalleriet). Dessa fragar ut honom om vad
han gor hér. Dérefter klar de upp honom for gamla tiders
skull innan de atergar till viktigare saker. De har baxat
upp ett av angturbinaggregaten pa en dressin och rullar nu
ivig med denna. De andra rollpersonerna ser dem skymta
forbi nér de forsvinner in i en sidotunnel men hinner inte
forfolja dem.

Om rollpersonerna fragar arkitekten varfor tva
boggarts tillats hirja med maskinparken sdger han bara att
maskinparken tillhor Métrokonsortiet, och vad de gor med
maskinparken dr deras ensak. Darefter har han viktigare
saker att std i. Tjo och Tjim underréttar naturligtvis doktor
Dunkel om att rollpersonerna snokar i Métron, varvid
denne bestimmer sig for att 1dgga hinder i deras vdg och
lacker information om rollpersonernas nérvaro i Paris till
pressen.

Rapitel 4
Grand Hétel

Vari vdra vinner beséker Grand Hotel, moter en frdgvis man och far veta att doktor
Griibbelkopf skulle trdffa sin finansidr pd Patentverket samma dag som han forsvann.

Forr eller senare beslutar sig rollpersonerna for att
uppsoka doktor Griibbelkopf pd Grand Hotel. Grand
Hétel lever upp till sitt namn med sina ménga vaningar
och sin statliga fasad. Nar man trader in i lobbyn mots
man av tjocka mattor, kristallkronor, ddeltrd och méssing.
En ddmpad ljudniva rader hédr inne, och personalen tassar
ljudlost fram pé korksulade skor.

Portiern dr mycket konservativ och restriktiv och blir
av ndgon anledning véldigt misstinksam ndr doktor
Griibbelkopfs namn ndmns. Han vill forst inte berétta

Kommissarie Emile Dupré

nagonting for rollpersonerna, men om de star pa sig
muttrar han kort att doktorn inte har behagat infinna sig
pa hotellet sedan han limnade detta pd morgonen den
14:e maj. Mer dn sé berittar han inte, och han avsldjar
under inga som helst omstindligheter doktorns
rumsnummer. Detta dr ett hotell med klass, och storsta
diskretion iakttas ndr det géller hotellets géster.
Rollpersonerna far nu sjélva forsoka lista ut vilket rum
som &r doktorns och sedan ta sig in i detta.

I hotellobbyn sitter kommissarie Emile Dupré (se
persongalleriet) och latsas 1dsa tidningen. Om
rollpersonerna tar hissen upp till den véning som doktorns
rum ligger pa ser han till att ta samma hiss. I annat fall ser
han till att stdta ihop med dem pa ndgot annat sétt. Hans
avsikt ar att kdnna rollpersonerna péa pulsen och bilda sig
en uppfattning om vad de &r ute efter. Han borjar med att
smaprata lite om védret och fragar om de &r pa tillfallig
visit i Paris. Dérefter &vergar han till att stilla mer
ndrgangna frdgor om deras drende pa hotellet och vad den
livliga diskussionen med portieren rérde sig om.
Samtidigt tar han fram en cigarett och ber om eld, nagot
som Jean snabbt kan ordna (ingen av rollpersonerna
mérker ndr han smyger in en lapp i cigarettdndaren).
Slutligen sdnker han sin rost och ber rollpersonerna att
vara forsiktiga. Dérefter gar hissdorrarna upp, och med en
nagot distrd uppsyn ldmnar han dem. En uppmérksam
rollperson kan nagot senare upptdcka honom nér han
avldgsnar sig frdn Grand Hotel pa en knattrande
angvelociped.

Doktor Griibbelkopfs rum ar utrustat med allehanda
faciliteter sésom skoputsarmaskin, dngstrykjérn, ismaskin,



angdriven skrivmaskin, bubbelbadkar, sing med inbyggd
massagefunktion och mekanisk meny. Ismaskinen kan pa
kort tid producera stora méngder is under ett
oronbeddvande ovidsen.  Skoputsarmaskinen  véljer
automatiskt ritt skokrdm och knyter skorna efter utréttat
arbete. Den mekaniska menyn bestdr av en panel pa
vilken man kan knappa in olika bestédllningar direkt till
koket och sedan fa upp dessa via en liten varuhiss.

I ett horn av rummet star doktorns stora koffert, vilken

innehéller lite blandade verktyg och maitinstrument. Hans
klader &r strukna och prydligt upphéngda i garderoben,
nagot som tyder pd att han inte har varit hdr sedan
personalen senast stddade rummet. Pa nattduksbordet
ligger en planeringskalender (dela ut “Doktor
Griibbelkopfs planeringskalender”). Den sista noteringen
giller ett mote pa Patentverket. Motet skulle ha dgt rum
samma dag som doktorn enligt portiern senast sdgs laimna
hotellet.

Rapitel §
Patentverket

Vari vdra vinner beséker Patentverket, far veta att doktor Griibbelkopfs patentansékningar
har fdtt avslag och utsdtts for ytterligare ett mordforsok.

Patentverket ligger 1 mnorra &dnden av Centrala
stadsforvaltningen. Patentverkets expedition ligger pa
vaning atta, och for att komma dit méste man ta en
angdriven hiss. Storre delen av vaning atta anvénds for att
testa de prototyper som ldmnas in tillsammans med
patentansdkningarna. 1 de olika rummen kan man se
byrakrater som testar okrossbara speglar med sldggor,
tanjer stretchtyger till bristningsgransen och flyr fran
maskiner som l6per amok. Situationen &r minst sagt
kaosartad, och ingen ldgger mérke till rollpersonerna.

Vil framme vid expeditionen méts de av en inskréankt
och omedgorlig byrakrat som forst efter mycket
overtalning skickar efter patentansdkningarna via
rorpostsystemet. Ett flertal patentansdkningar returneras.
Alla har fatt avslag pad grund av att prototyperna inte
fungerade (detta dr en 16gn iscensatt av doktor Dunkel
genom hans kontroll dver det byrdkratiska maskineriet).
For ovrigt kan byrdkraten bara fortdlja att doktorn var i
sdllskap med en person som tydligen var intresserad av att
finansiera vidareutvecklingen av doktorns uppfinningar.
S& vitt han kan komma ihdg var det en kortvuxen,

medelalders man med sma, runda glasdgon och
flintskalligt huvud (detta var doktor Dunkel sjélv, men det
inser inte byrakraten eftersom doktor Dunkel alltid ser till
att de flesta personer han méter glommer bort honom).

Plotsligt stovlar en hogre uppsatt byrakrat in och laxar
upp hela avdelningen for att de har arkiverat en blankett
fel. De maste genast stilla sig i givakt och sjunga
byrékratsangen. Byrakraterna verkar helt absorberade av
sangen, och hela upplevelsen 4r ndgot surrealistisk.
Sangen ar ett av doktor Dunkels medel for att behalla
kontrollen 6ver byrdkraterna och gora dem till goda,
produktiva arbetare.

I mén av tid: Nér rollpersonerna tar hissen ned igen
stannar denna plotsligt mellan tva véningar. Den
angdrivna motorn borjar slira, och snart kéanner
rollpersonerna lukten av ndgot brint. Vajern bdrjar
smélta, och risken for eld &r &verhdngande.
Rollpersonerna maste ta sig ut ur hissen innan den faller
och krossas mot hisschaktets botten. En undersdkning av
motorn visar att denna har saboterats, men de kan inte
utréna vem som ligger bakom det hela.

Rapitel 6
Velocipedklubben

Vari vdara vinner beséker Velocipedklubben, bevittnar ett mord och far veta att
illusionisten doktor Caligari ska upptrida samma kvdll.

Nér rollpersonerna har kort fast, det vill sdga nir alla
scener ovan har spelats, uppticker Jean lappen som Emile
Dupré har stuckit in i cigarettindaren (dela ut ”Anonymt
meddelande™). Lappens anonyme upphovsman Onskar
traffa rollpersonerna pa Velocipedklubben klockan sex
samma kvall.

Velocipedklubben 4dr en gentlemansklubb for
velocipedentusiaster. Den dr beldgen p4 Rue de Richelieu
och utmérks framfor allt av att det stdr ett flertal
velocipeder utanfor. Det dr enhjulingar, tvahjulingar och
trehjulingar, och de drivs av alltifrdn benkraft till &nga

och uppvridbara mekanismer.

Dorrvakten ar forst mycket skeptisk till att sldppa in
rollpersonerna men for dem efter ett tag till gdstmatsalen
dir de far sld sig ned i ett bas. Orsaken till dorrvaktens
skepsis &r att han tycker sig kdnna igen rollpersonerna
frén signalementen i dagens nummer av “Le Petit
Journal”. Han underrittar kommissarie Emile Dupré som
sdger att han ska ta hand om saken och gér till
gistmatsalen.  Dorrvakten  tycker  emellertid  att
rollpersonerna verkar for farliga for kommissarien att ta
sig an pa egen hand. Han springer darfor ivdg till



ndrmaste polisstation som genast skickar en patrull till
Velocipedklubben.

Nar kommissarien trdder in i géstmatsalen kénner
rollpersonerna igen mannen de triffade pa Grand Hotel.
Han gar forbi deras bas och dverrdcker diskret en lapp till
dem pé vilken han har skrivit att de ska bestdlla var sin
drink for att sedan méta honom i biblioteket (dela ut
”Kommissariens meddelande pa Velocipedklubben™)
Kommissarien gar fore in 1 biblioteket, och nir
rollpersonerna sa& smaningom foljer efter kommer de in
lagom for att se kommissarien sécka ihop och en mork
figur, otdckt lik butlern Pierre (se persongalleriet),
forsvinna ut genom en 16nndorr i andra dnden av rummet.
Om rollpersonerna forsoker folja efter dr Pierre for snabb
och undkommer i kvéllsmorkret. Den ddende
kommissarien har en tidning i sin hand som han stracker
fram mot rollpersonerna med sina sista krafter innan han
kollapsar (dela ut ”Le Petit Journal”). Strax dérpa
anldnder ett antal poliskonstaplar vilt blasande i sina
visselpipor, och rollpersonerna maste fly fran klubben.

Pierre

Rapitel] 7
Théatre des Variétes

Vari vdra vinner beséker Théatre des Variétés dir de stoter samman med en kvinnlig
assistent och en dodligt vacker dlvadrottning. Ddrpa dser de en trolleriforestdllning, blir
varse hypnotismens mdjligheter och far veta att doktor Griibbelkopf kommer att dyka upp

vid Place de la Concorde ndsta dag.

Théatre des Variétés ligger vid den breda och vackra
Boulevard Montmartre, ett av Paris populdra flandrstrak.
Framfor teatern passerar for tillfallet en strid strom av
stdindsméssiga droskor och automotiv. Ekipagen stannar
till utanfor huvudentrén och sldpper av folk klidda i
vélpressade frackar och farggranna klidnningar. Ett flertal
poliskonstaplar bevakar teatern pa framsidan for att
sékerstilla att inga oonskade element stor tillstédllningen.

Flammante, nattens drottning
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Rollpersonerna kan inte begagna sig utav huvudentrén
utan att bli upptickta av poliskonstaplarna. Daremot ar
sceningangen helt obevakad. Hir kommer man rakt in
bland loger och omkladningsrum fulla av stressat
varietéfolk som haller pa att gora sig redo for kvillens
forestdllning. Om rollpersonerna soker upp doktor
Caligaris loge finner de inte denne dér men ddremot hans
kvinnliga assistent Dorothy (se persongalleriet), Prosperos
gamla kérlek. Hon kdnner igen Prospero men behandlar
honom som en ytlig bekant och verkar inte riktigt forstd
att de en gang i tiden har varit kdra i varandra. Om de
fragar henne var doktor Caligari befinner sig sdger hon att
denne alltid dyker upp precis fore sitt framtrddande. Det
bésta rollpersonerna kan gora 4r att ta plats i publiken (det
finns lediga platser langt bak dir de inte riskerar att bli
upptéckta) och invinta doktor Caligaris framtrddande.

Under samtalet med Dorothy ser ndgon av de andra
rollpersonerna (forslagsvis Igor) en kvinna i logen
mittemot vinka till sig denne. Hon &r halvt dold i morka
skuggor men hennes skonhet dr d&nd& uppenbar. Detta &r
dlvadrottningen =~ Flammante  (se  persongalleriet).
Oférmdgen att motstd Flammantes invit gar rollpersonen
over till den andra logen, och dorren slar igen bakom
honom. Flammante trollbinder rollpersonen med sina
forforiska konster, och hela logen forefaller nagot
overklig och surrealistisk ndr dlvariket trdnger sig pa.
Snart befinner sig rollpersonen helt i hennes makt, varvid
hon frdgar ut denne om rollpersonernas drende. Darefter



slapper hon ut en mycket omtumlad rollperson ur logen.

Varietén inleds med madame Lulus dresserade pudlar,
ett dansnummer av Wienerbaletten, ormmannen mister
Python, de dansande husarerna och ett sdngnummer av
ndktergalen fran Minsk. Nér doktor Caligari (se
persongalleriet) sa sméaningom framtrdder dr det under
stort jubel fran publiken. Igor tycker att doktor Caligari
verkar bekant pa nagot sdtt men kan inte riktigt sitta
fingret pa hur. Doktor Caligari utfér négra
standardnummer sasom de kinesiska ringarna, den
itusdgade damen och sa vidare. Dorothy assisterar och ser
mer fortjusande ut 4n nagonsin i Prosperos dgon.

Slutligen kommer forestdllningens hojdpunkt, ”Doktor
Caligaris elektriska kabinett”. Numret gar till pa sa sétt att
tva kabinett placeras pa var sin sida av scenen. Fradn bada
kabinetten sticker ett stort kopparklot upp. Mitt pa scenen
placeras en komplicerad apparat fran vilken ett storre
kopparklot sticker upp. Detta kopparklot omges av
frisande, elektriska wurladdningar. Doktor Caligari
forklarar med stor dramatik hur han ska kliva in i det ena
kabinettet for att 6gonblickligen forflyttas till det andra
medelst elektricitetens magiska kraft. Efter att ha byggt
upp spéanningen kliver han in i det ena kabinettet, varvid
en blidndande elektrisk urladdning stracker sig dver hela
scenen. | nésta Ogonblick kliver han ut ur det andra
kabinettet. Efter att ha tagit emot Oronbeddvande
appladaskor tackar han publiken och ldmnar scenen.

Under forflyttningen fran det ena kabinettet till det
andra mérker Jean att hans spritmétare sjunker pa nolltid
som om nagon skulle ha stingt av hans hjdrna men inte
ovriga maskineriet, nadgot som ar omdjligt. Genom att
spela upp det som hans kinematograf och fonograf har
registrerat far rollpersonerna se vad som har skett. Doktor
Caligari har hypnotiserat hela publiken med hjilp av
apparaten som forstdrker hans hypnotiserande kraft.
Eftersom publiken dr hypnotiserad under forflyttningen
fran det ena kabinettet till det andra upplever de det som

att forflyttningen sker pa nolltid. Under hypnosen véljer
han ut nagra nyckelpersoner som han ger olika order for
att garantera att allt ska flyta smidigt ndsta dag. Den enda
order rollpersonerna kan uppfatta &r emellertid den han
ger till en poliskonstapel om att bevaka Place de la
Concorde nista dag eftersom mésterbrottslingen doktor
Griibbelkopf kommer att sl till dér. I samband med att de
studerar kinematografens bilder inser Igor att doktor
Caligari i sjélva verket dr doktor Dunkel.

Om rollpersonerna forsoker folja efter doktor Caligari
fran teatern dyker Tjo och Tjim samt butlern Pierre upp
och forsvérar forfoljandet genom att spérra dorrar i deras
viig, ropa pa polisen och si vidare. An hur mycket
rollpersonerna anstranger sig kommer de sa smaningom
tvingas ase hur doktor Caligaris droska far ivdg fran
teatern med bade doktor Caligari och Dorothy ombord.
Sjélva maste rollpersonerna fly fran polisen.

Dorothy

Rapitel 8
Place de la Concorde

Vari vara vinner bevakar Place de la Concorde, bevittnar hur en hypnotiserad doktor
Griibbelkopf forsoker stjdla obelisken fran Luxor och rdddar honom frdn polisen. Ddrpd
finner de tecken som tyder pad att Métrokonsortiet ligger bakom det hela.

Place de la Concorde &r en stor, 6ppen plats vid Seines
norra strand. Platsen har ofta hyllats som jordens
vackraste, oppna plats. Pa platsens mitt star den ar 1836
resta obelisken fran Luxor, vars hieroglyfer prisar Ramses
II bedrifter. Visterut 1oper Avenue des Champs-Elysées
bort till Place de I’Etoile, och dsterut tar kejsar Napoleon
Il:s palats, Tuileri’erna, vid. Vid platsens norra &nde
ligger det monumentala Marinministeriet.

Rollpersonerna far vénta ett bra tag innan néagot
hénder. Under den langa véntan kan de notera en och
annan poliskonstapel som nervost vankar av och an och
tycks hélla utkik efter nagot. Plotsligt hors ett dovt
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mullrande, och ut ur en grind bakom Marinministeriet
kommer ett skrickinjagande fordon farande. Det ser ut
som en skruv med tva stora griparmar. Skrovet &r helt
jarnklatt, och tjock rok bolmar ut ur tva skorstenar uppe
pa taket. Fordonet rullar fram péa tva traktorband. Skruven
verkar vara avsedd for att borra sig igenom berggrunden
och péminner om tunnelborrarna vid Métrobygget.
Foraren sitter dold i en férarhytt som man nér via en lucka
pa taket.

Angskruven siktar in sig pa obelisken, och folk flyr ur
dess vdg ndr den far fram &ver den Oppna platsen. Vil
framme vid obelisken stannar den, griper tag om



obelisken med griparmarna och bérjar rycka upp den ur
marken. Samtidigt blaser poliskonstaplarna i sina
visselpipor och sjasar bort folk frdn faran. Gendarmer
dyker upp fran olika gomstillen, slar en ring runt
angskruven och riktar sina gevdr mot den. Dessutom
rullar ettt jarnkldtt kravallautomotiv fram  mot
uppstandelsen. Tvd modiga gendarmer springer fram till
angskruven och lyckas med ett jarnspett forstora ett av
traktorbanden. Nér angskruven har ryckt upp obelisken
och forsoker kora darifrdn lossnar traktorbandet, varvid
angskruven kor fast. Nu maste rollpersonerna rycka in
och rddda foraren, det vill sdga doktor Griibbelkopf,

undan gendarmerna.

Nir rollpersonerna har satt sig i sékerhet blir de varse
att doktor Griibbelkopf inte ar sig sjdlv. Han tycks av allt
att doma vara hypnotiserad. Nér de fragar honom varfor
han forsokte stjdla obelisken upprepar han bara den order
han har fatt, ndmligen att han skulle stjdla obelisken och
sedan kora runt pa Paris gator och se till att fa Paris alla
polisstyrkor efter sig. Han skulle definitivt inte kora
tillbaka till Métron, nagot han upprepar ett flertal ganger.
Rollpersonerna kan &dven finna fimpen efter en tunn,
illaluktande cigarill i dngskruvens forarhytt. Cigarillens
mirke dr detsamma som det Clement Fleury roker.

J— LL— “TN SN
N N

e

Angskruven

Rapitel 9
Métrokonsortiet

Vari vdra vinner beséker Métrokonsortiet pd nytt och finner ritningar som visar att doktor
Dunkel har byggt en hypnosapparat pd toppen av Centrala stadsforvaltningen och att
enklaste vigen dit gdr via Métron.

Métrokonsortiets hdgkvarteret 4r i stort sett dde eftersom
de flesta har gett sig av till den stora invigningen av
Métron som &dger rum pa Marsfélten. Endast arkitekt
Clement Fleury dr kvar. Rollpersonerna kan dvermanna
arkitekten utan nagra storre problem, och han erkdnner
genast att han och hans mén ligger bakom doktor
Griibbelkopfs kupper. Han vet att de har fatt order om att
iscensitta kupperna for att dolja ndgot annat som skulle
dga rum under invigningen, men han vet inte vad.
Orderna kommer frdn en av Métrokonsortiets &gare,
doktor Dunkel, men han vet inte var denne haller hus.
Han vet dock att dennes planer har nagot med ett nytt
Europa att gora, ett Europa didr produktivitet och
effektivitet kommer att vara allenarddande.

Han vet inte mycket mer forutom att Métrokonsortiet
vid sidan av Métrobygget har byggt mycket av det som
kravs for att genomfora doktor Dunkels planer. Han kan
visa olika ritningar, vilka forutom ritningar pd Métron
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dven bestar av ett antal ritningar pa olika anonyma
maskinhallar samt en Oppningsbar kupol med en stor
apparat liknande den som doktor Caligari begagnade
under sitt trollerinummer fast otroligt mycket storre (dela
ut “Ritning pa Métron”, “Ritning pa maskinhallar” och
”Ritning pad kupol”). Sjélv har han bara haft med
byggandet av Métron att gora, s& han kan inte forklara
vad de andra ritningarna forestiller. Om rollpersonerna
fragar om Compagnie des Machines, som har utfort
ritningarna, vet han bara att detta dr en firma som 4gs av
doktor Dunkel och att det &r den stdrsta deldgaren i
Métrokonsortiet.

Med hjélp av ritningarna kan rollpersonerna rékna ut
att Métrons uppgift dr att forsla Paris alla invanare till
Centrala stadsforvaltningen for att arbeta 1 ett
underjordiskt industrikomplex. Ritningarna visar att det
finns dolda tunnlar som leder rakt in i1 Centrala
stadsforvaltningen till industrikomplexet.



Rapitel 10
Centrala stadsférvaltningen

Vari vdra vinner uppdagar ett underjordiskt industrikomplex och tar sig till toppen pd
Centrala stadsforvaltningen ddr en rafflande slutstrid utspelar sig.

P& Marsfilten i ndrheten av Centrala stadsforvaltningen
har invigningen av Métron precis borjat. Man har lagt ut
ett extraspdr som ansluter till Métrons ordinarie
strackning, och pa en specialbyggd tunnelbanevagn star
baron Haussmann och haller ett tal till en rekordstor
folkmassa. Samtidigt héller stora luckor i kupolen pa
toppen av Centrala stadsforvaltningens mittbyggnad pa att
Oppnas, men detta ldgger ingen maérke till.

Rollpersonerna kan inte ta sig in i industrikomplexet
via Centrala stadsforvaltningens byggnader ovan jord
eftersom forbindelserna mellan de yttre byggnaderna och
mittbyggnaden &r vil dolda. Dessutom finns det en hel
armé av byrakrater som stoppar alla inkréktare. Istéllet
maste de folja Métrons tunnlar till det dolda
industrikomplexet. Har kommer de rakt in i vidstrickta
maskinhallar svagt upplysta av karbidlampor som hénger
fran det hoga taket. Det finns inte en ménniska hér, och av
skicket pa maskinerna att doma har de aldrig anvénts. I en
packningshall ser de tridldrar med firmanamnet
Compagnie des Machines inbrént. Ett svagt dunkande
hors ldngre inifrdn maskinhallarna. Detta kommer fran
den centrala hallen, en katedralsaktig hall som striacker sig
upp 1 Centrala stadsforvaltningens mittbyggnad. Hallen
upptas av ett gigantiskt, &ngdrivet kraftverk, flera
vaningar hogt. Ett virrvarr av trappor, lejdare och
gangbroar omger kraftverket. Kraftverket verkar gé pa
lagsta effekt. Det dvervakas rutinméssigt av ordkneliga
byrékrater. Om dessa far syn péa rollpersonerna ber de
dem att limna byggnaden. Niar de miérker att
rollpersonerna inte lyder foljer de efter dem och rabblar
upp en massa paragrafer som rollpersonerna bryter mot.

De tar inte till vald i detta lage.

Néar rollpersonerna ndstan har natt toppen pa
byggnaden, och bara en gangbro och en trappa aterstar till
maélet, ser de den nu helt 6ppna kupolen och doktor
Dunkel i fird med att gora de sista instillningarna pa
hypnosapparaten. Han far syn pa rollpersonerna och
beordrar genast byrakraterna att stoppa dem genom att
uttala orden “Paragraf 64a: Inkrdktare! Omintetgdr!”.
Byrakraterna lyder utan att tveka. Pa gangbron framfor
rollpersonerna dyker dessutom butlern Pierre upp i en
skrickinjagande stridsrobot, och fran kedjor i taket hissar
Tjo och Tjim ned sig. En intensiv strid vidtar.
Rollpersonerna kan under hela striden se hur doktor
Dunkel borjar bli fardig att starta hypnosapparaten.

S& smaningom lyckas nagon av rollpersonerna
(forslagsvis Prospero) ta sig 6ver gangbron. Nér han har
tagit sig upp for trappan och ndrmar sig doktor Dunkel
stiller sig plotsligt Dorothy i vdgen och riktar en revolver
mot honom. Hon lyder doktor Dunkels minsta vink och &r
redo att doda for att skydda denne. Om rollpersonen
lyckas oskadliggora henne, till exempel genom att
anvédnda buktaleri for att ge henne falska order, nar han
kupolen lagom for att se doktor Dunkel dra i den sista
spaken. En stor métare visar hur spianningen sakta borjar
byggas upp och ndrma sig urladdningsdgonblicket.
Skadeglatt berdttar doktor Dunkel att det inte gér att
stoppa uppladdningsprocessen nir den vil har startat, och
dérefter avslojar han hela sin fruktansvdarda plan.
Rollpersonerna maste nu forstéra hypnosapparaten, nagot
som kriaver Igors kédnsla for maskiner och deras
gemensamma insats. Under arbetets gang trdder

Doktor Otto Dunkel
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Flammante ut ur skuggorna och iakttar roat
hindelseutvecklingen.
Efter att ha forstort hypnosapparaten kan

rollpersonerna vermanna doktor Dunkel, men samtidigt
omringas de av ordkneliga byrakrater, och doktor Dunkel
vagrar beordra dessa att dra sig tillbaka. Buktaleri
fungerar inte eftersom doktor Dunkel anvinder ett
speciellt kodsprdk for att ge byrékraterna order. Ett
dodldage har uppstatt. Doktor Dunkel kraver nu ett 16fte
om fri lejd for att bryta doktor Griibbelkopfs, Dorothys
och byrakraternas hypnos. Om rollpersonerna lovar detta
bryter han hypnosen genom att uttala orden “Paragraf
23c: Arbete frigdr! Nér jag kndpper med fingrarna sa
kommer ni att vakna och inte komma ihag nagot av det
som har hént” och kndppa med fingrarna. Dérefter kliver
han in i sin anghelikopter och flyger ivdg med ett sista hot
om att atervinda for att hdmnas.

Om rollpersonerna istillet ber Flammante om hjilp

maste de lova henne att doktor Griibbelkopf kommer att
montera ned hypnosapparaten och aldrig later den komma
till anvéndning. Hon har ndmligen insett att dven dlvafolk
paverkas av den infernaliska apparaten. Om
rollpersonerna lovar detta forfor hon doktor Dunkel till att
gora som hon vill. Utan att tveka bryter doktor Dunkel
hypnosen. Dérefter beordrar hon Tjo och Tjim att vira in
en forvanad doktor Dunkel i ett 1dngt rep, varefter de bér
med sig denne och ldmnar rollpersonerna &t sitt dde.

Doktor Griibbelkopf omfamnar nu sina assistenter,
och Dorothy omfamnar Prospero. Glddjen ar dock
kortvarig, for snart stortar vilbevdpnade gendarmer
uppfor lejdaren och omringar dem. Sist kommer
kommissarie Emile Dupré, bandagerad men vid liv. Nér
rollpersonerna forsoker forklara vad som har skett tror
han pa dem utan att tveka. Han beriéttar att han linge har
misstédnkt doktor Dunkel och att rollpersonerna kommer
att belonas rikligt for sin modiga insats.

Epilog

En vecka senare far doktor Griibbelkopf och hans
assistenter delta i en dverdddig ceremoni i det kejserliga
palatset Tuileri’erna. De tilldelas hedersmedaljer for sin
insats, och medaljerna fasts pa deras brost av sjdlvaste
kejsar Napoleon III. Hedersbetygelsens motivering lyder
”For att ha rdddat ménskligheten fran ett fruktansvért dde,
ett 6de bestdende av att bo i trista fororter, varje morgon
forslas in till stadens centrum for att slava i fabriker,
forslas tillbaka till fororterna efter dagens slut och
staindigt matas med hypnotiserande utsdndningar som
talar om for folk hur de ska ténka och handla”.

Historien resulterar d4ven i en mingd andra formaner.
Doktorns patentansdokningar behandlas pa nytt, och denna
gang godkinns de. Han far dven Overta en del av doktor
Dunkels maskinpark, vilket gor det mdjligt for honom att
ateruppta sin forskning med béttre resurser 4n nigonsin.
Igor far s& manga maskiner han 6nskar att meka med, och
doktorn koper honom dessutom en hundvalp. Jean aterfar
sitt medlemskap 1 Butlerklubben, och hans heder
aterupprittas. Jinxz finner i en av sina fickor ett
meddelande skrivet med silverglinsande blick pé
nattsvart papper: “Impen Jinxz, dodforklarad men
ateruppstanden fran de doda, befunnes hidrmed fri fran
alla forpliktelser gentemot det morka hovet. Ma han
anvinda sitt nya liv till att tjdna sig sjélv bittre &n sina
gamla herrar. Flammante, nattens drottning”.

Prospero aterfar sin Dorothy som &dlskar honom trots
hans hemska utseende. S& smaningom lyckas doktorn
dessutom bygga en ny transportor med
reverseringsmekanism. Det forsta testet pa en ratta utfaller
framgéngsrikt, och efter att doktorn utfort de nodvéndiga
kalibreringarna far Prospero ta plats i transportdrens ena
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kapsel. Dorothy ser forvantansfullt pd ndr doktorn och
hans assistenter startar den angdrivna generatorn sa att
transportoren borjar laddas upp med ett ljudligt surrande.
Doktorn stdller in transporttidpunkten, och nir
urladdningsbrytaren sa sméningom slér till transporteras
Prospero till den andra kapseln med en 6ronbeddvande
smill och under stor rokutveckling. For nadgra dgonblick
vet ingen vad som har hént. Sedan skingras réken, och
med forfiaran skadar de... men det &r ju faktiskt en helt
annan historia.

Kejsar Napoleon III



Persongalleri

Doktor Franz Griibbelkopf

Galen, vilmenande vetenskapsman

Doktor Franz Griibbelkopf dr 62 ar. Han har gravitt har
som star pa dnda, en stor borstig mustasch och plirande
Ogon. Han ér klddd i en vit laboratorierock. Han ar galen
men gladlynt och ndgot av en mysfarbror. Han ar extremt
energisk och sprudlar av idéer till nya uppfinningar.
Tyviérr ar han véldigt distrd ocksd och blandar ofta ihop
saker. Han inser séllan vad hans uppfinningar kan stélla
till med. Han vill ju bara tanja pa det mojligas grins och
gbra nya upptiackter. Varfor skulle det kunna leda till
nagot daligt? Han uppfinner allt md&jligt men &ar framfor
allt fascinerad av elektricitetens mojligheter.

Mor Claudette
Luggsliten, pratsjuk grindvakt

Mor Claudette dr grindvakt vid det Overgivna
industriomrédet i Paris Ostra utkant. Hon dr en gammal
kvinna pa 6ver 60 ar med hopskrynklat ansikte, plirande
6gon och sur uppsyn. Hon &r kortvixt och bastant och har
en krokt kroppshallning. Hon &r klddd i en lappad rock
och en stickad mossa med 6ronlappar. Nér hon rdr pé sig
pustar och stankar hon ljudligt. Hon verkar vara missnojd
med det mesta hir i viarlden, och hon kan prata oavbrutet
om sina krdmpor, hur allt var béttre forr, att unga inte
respekterar dldre ldngre och sa vidare.

Byrakrater
Gra, stelbenta paragrafryttare

Byrékraterna som arbetar pa Centrala stadsforvaltningen
har alla tunna, vilansade mustascher och vilkammade
frisyrer med mittbena. De ar klddda i identiska gra
kostymer, och pa vénster kavajslag sitter en bricka med
deras tjanstenummer. De tar sig sjilva och sitt arbete pa
dodligt allvar och anser att regler ar till for att foljas.
Humor ir ett oként begrepp i deras sinnevérld. De har alla
hypnotiserats av doktor Dunkel i samband med deras
anstéllning. Detta innebédr inte att de stindigt styrs utav
denne utan att de har suggererats med ett antal
undermedvetna order. Nar aktiveringsvillkoren for dessa
order uppfylls agerar de automatiskt utan att tinka efter,
och efterat kommer de inte ihag vad de har gjort. Doktor
Dunkel kan dven ge dem direkta order med hjélp av ett
intrikat kodsprak som bara han kdnner till.

Clement Fleury

Snobbig, visiondr arkitekt

Clement Fleury ar Métrokonsortiets arkitekt och en av
baron Haussmanns skyddslingar. Han ar en smal, ginglig
man pa 28 ar med stora, borstiga polisonger enligt senaste
modet och en pincené fastklamd pa nidsan. Han ar kladd i
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jackett och kritstrecksrandiga byxor. Han kommer frén
den privilegierade overlassen, vilket mirks p& hans
snobbiga, forfinade manér. Han réker tunna, stinkande
cigariller. Hans stora ambitioner och visionéra idéer ledde
till att baron Haussmann fick upp 6gonen for honom och
s& smaningom 1dt honom f& huvudansvaret for att
koordinera Métrobygget och se till att det uppfyllde baron
Haussmanns krav. Han har genomfort Aatskilliga
modifikationer av de ursprungliga byggplanerna pa order
av doktor Dunkel och iscensatt doktor Griibbelkopfs
stoldraider. Han forstar inte riktigt syftet med
stoldraiderna men har hypnotiserats av doktor Dunkel att
inte ifragasitta det hela.

Tjo och Tjim
Rabarkade, skojfriska boggarts

Tjo och Tjim &r Flammantes trogna underhuggare och
Jinxz gamla pldgoandar. De ar en dryg meter hoga med
satta, muskuldsa kroppar. De har stora, spetsiga ndsor,
och ett sadistiskt drag kan anas i deras breda leenden och
skadeglada fnissanden. De dr klddda i regnrockar,
sydvistar och stovlar. De &r rabarkade tdlpar, vars sinne
for humor &dr av det mer handgripliga slaget. De &lskar nir
folk drattar pad &ndan och slar sig, och deras
favoritsysselsdttning &r att kl& upp folk. For tillféllet har
de nistlat sig in som assistenter hos doktor Dunkel genom
att lura i denne att de dr tvd underkuvade demoner vid
namn D6d och Forintelse.

Handgeméng & Mycket bra
Smyga & Mycket bra
Akrobatik & Bra
Kroppsbyggnad & Bra
Flyktighet & Normal
Formbyte & Normal
Glamour v Normal
Onda ogat ¢ Normal
Emile Dupre

Intuitiv, ihdrdig kommissarie

Emile Dupré ar den sorts kommissarie som loser sina fall
genom att invagga den skyldige i sikerhet. Han &r en
ndgot fetlagd man pa 52 &r. Hans ansikte domineras av en
potatisndsa och en tvinnad mustasch. Han &r klddd i en
beige poplinrock och plommonstop. Han har en medfodd
forméga att kunna strosa runt och se allmént forvirrad ut
samtidigt som han egentligen dr mycket uppmérksam pé
alla detaljer i hans omgivning. Nér han talar med en
misstdnkt blir han ofta mycket nirgdngen och stirrar
genomskédande p& denne. Han ar mycket ihédrdig och
sétter en dra i att inte ldmna nédgra fall oldsta. Bland sina
kolleger &ar han kdnd som Igeln. Han har linge misstankt
att ndgon ar i fard med att iscensitta en stor konspiration i



Paris. Nyligen har han funnit indikationer som tyder pa ett
samband mellan doktor Dunkel och illusionisten doktor
Caligari. Misstankarna mot doktor Griibbelkopf har han
avfardat eftersom han misstdnker att denne har utsatts for
en komplott. Han har dock inga konkreta bevis utan gér
pa sin intuition.

Pierre
Kallhamrad, mordisk butler

Pierre &r doktor Dunkels butler och allt-i-allo samt Jeans
gamla rival. Han ar 38 ar och mycket véltrdnad. Han har
svart, bakétslickat har och mérka, livlidsa 6gon. Over ena
kinden I6per ett &drr. Han &r kliadd i en klassisk
butleruniform. Han &r en iskall person som totalt saknar
skrupler. For nagra ar sedan fick han anstéllning hos
doktor Dunkel och tvingades da utdka sin repertoar av
hushallssysslor med 16nnmord och livvaktssysslor, nagot
han visade sig ha stor talang for. Han bér sténdigt pa ett
vérjparaply.

Faktning & Framstaende
Smyga & Framstaende
Akrobatik & Mycket bra
Mangvrera stridsrobot & Mycket bra
Kroppsbyggnad & Bra

Kroppsbyggnad (stridsrobot) & Extraordinér (60)

Poliskonstaplar/gendarmer
Hurtiga, modiga laguppridtthdllare

Poliskonstaplarna &r klddda i svarta uniformer och
utrustade med batonger och visselpipor. Gendarmerna &r
klddda i bla uniformer och utrustade med gevar.

Handgeméng & Mycket bra
Skytte & Mycket bra
Dorothy

Gladlynt, naiv assistent

Dorothy &r Prosperos fore detta assistent och gamla
kérlek. Hon &r 26 ar och ganska kurvig. Hon har ett sott,
flickaktigt ansikte och langt, blont har. Hon klér sig gérna
i fargglada kreationer, framfor allt pa scen men &ven
privat. Hon dr en mycket kdnslosam person som snabbt
kan sla over fran glddje till sorg. Hon &r en kvinna av
enkelt ursprung och saknar utbildning. Som ung forsokte
hon sl sig in vid baletten men visade sig vara alldeles for
klumpig och ovig. Hon sokte da alla scenjobb som stod
till buds och lyckades till slut bli anstélld av Prospero som
dennes assistent. Hon blev djupt forélskad i den stilige
illusionisten och beundrade denne pé alla sdtt, men nér
hon bérjade arbeta at doktor Caligari fordes dessa kanslor
over pa honom, dock utan att hon riktigt forstod varfor.
Hon anade naturligtvis inte att doktor Caligari hade
hypnotiserat henne. Numera kommer hon knappt ihag att
hon en géng var fordlskad i Prospero, och konfronteras
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hon i denna frdga blir hon forvirrad och ledsen. Doktor
Caligari har kopt henne en egen bostad i Paris, och de tva
traffas alltid hemma hos henne. Hon har ingen aning om
var doktor Caligari sjilv bor ndgonstans.

Handgeméng &
Skytte &

Dilig
Dilig

Flammante, nattens drottning
Livsfarlig, forforisk dlvadrottning

Flammante dr en é&lvadrottning fran det morka hovet.
Hennes ansiktsdrag &r andlost vackra och utan minsta
skavank. Hon har korpsvart har och djupa, svarta dgon i
vilka man kan ana stjarnstoft. Hennes sldta hyn glittrar
svagt silveraktigt. Hon &r klddd i en svart kldnning som
smiter at kring hennes slanka kropp. Luften omkring
henne tycks elektrisk, och skuggorna fordjupas dér hon
skrider fram. Hon ser ned pa de dddliga och roas av deras
svagheter som hon allt som oftast anvander till sin fordel.
Sésom hérskare dver den eviga nattens domén striavar hon
efter att utdka nattens inflytande pad de dodligas vérld.
Genom rapporter frén tvd av hennes underhuggare, Tjo
och Tjim, vet hon att doktor Dunkel planerar nagot stort
men inte exakt vad eftersom Tjo och Tjim &nnu inte har
lyckats luska ut detta. Hon avvaktar dérfor i hopp om att
fa reda pa mer.

Trollbinda » Framstaende
Injaga skrick v Framstaende
Formbyte & Mycket bra
Glamour v Mycket bra
Flyktighet & Mycket bra

Doktor Otto Dunkel / Doktor Caligari

Galen, ondskefull vetenskapsman

Doktor Otto Dunkel och illusionisten doktor Caligari &r
en och samma person. Doktor Dunkel ar Igors fore detta
arbetsgivare, och doktor Caligari dr Prosperos gamla
rival. Han &r 56 ar och kortvuxen. Det flintskalliga
huvudet ar klotrunt med bleka, elaka 6gon. Han har sma,
runda glasdgon och &r klddd i en vit laboratorierock. Pa
scen byter han ut glasgonen mot ett par med rodférgade
glas och anvénder en peruk. Scenklddseln bestar av frack,
cylinderhatt och skor med klack som gor att han ser
langre ut. Han ar maktgalen och dlskar att kontrollera
andra méanniskor. Sdsom preussare dlskar han effektivitet,
och hans stora drom é&r att skapa ett virldsomspénnande
industriimperium dér alla ménniskor &r produktiva och
lydiga arbetare. Rikskansler Bismarck ar en god vin och
hans stora inspirationskélla. Han drémmer om att en dag
fa ga fram till rikskanslern och séga ”Bismarck, min vin,
jag har erdvrat vérlden at er”.

Hypnotisera ¢ Suverin
Karisma ¢ Framstéende
Fingerfardighet & Bra
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Kldfingrig, kunskapstorstande brownie

Igor

Naiv, puckelryggig mekaniker




SI

Jean

Alkoholiserad, mekanisk butler

Prospero

Belevad, flugférvandlad illusionist




Jdinxz

Kldfingrig, kunskapstirstande brownie

Bakgrund

For mer dn 80 &r sedan tog du form ur de fria energierna i
dlvariket och blev en imp. Den domin du uppstod i
tillhérde dlvadrottningen Flammante, nattens drottning
och en av det morka hovets miktigaste dlvadrottningar.
Du hamnade i hennes tjinst, och eftersom du var imp blev
din uppgift att infiltrera framstdende magikers och
vetenskapsméns hem, troget utfora enklare sysslor at dem
och samtidigt snappa upp allt du kunde om deras
forskning och géromaél. Det du fick reda pa rapporterade
du till Flammante via mellanhénder. Din béste vin Tixz
omkom da den magiker han tjinade uppdagade hans
dubbla lojaliteter och forintade honom med en
besvirjelse. Sjdlv blev du satt att tjdina en magiker bosatt i
en herrgérd utanfor Budapest. Dagarna i dnda tvingades
du att springa trékiga drenden. D4 och da fick du besok av
Flammantes underhuggare, tva boggarts vid namn Tjo och
Tjim, och avtvingades rapporter. Tjo och Tjim var ena
riktigt réa tolpar med total avsaknad av finess. Om de
misstankte att du inte beréttade allt som du hade fétt reda
pa gav de dig en rejal omgéing, och ibland dok de upp
bara for att plaga dig for sitt eget hoga ndjes skull. Du
borjade allt mer hata din tillvaro som var en slags
fangenskap och insig att det enda du hade att se fram
emot var ett dde likt din vén Tixz.

Sa smaningom uppdagades det att magikern holl pa att
utveckla besvirjelser som skulle kunna utgdra ett
potentiellt hot mot dlvafolken i omradet. En ménklar natt
utlyste Flammante en vild jakt. Redan pa langt hall kunde
herrgardens invénare hora jagarnas blodtorstiga tjut och
gutturala laten. D4 jagarna ndrmade sig sdg ni den svarta,
hatiska klungan rdra sig likt en kokande stortflod Gver
sldtten rakt mot herrgédrden. Du hade tidigare berittat for
Tjo och Tjim att du skulle 6ppna kéallarluckan for den
vilda jakten sa att den dédrifran skulle kunna ta sig uppfor
en trappa in i boningshuset. Du gjorde precis som
Overenskommet, men ndr de av blodtorst forblindade
jigarna stortade ned i kéllaren véntade en 6verraskning pa
dem. Du hade nidmligen fOrvarnat magikern om deras
ankomst, och denne hade forberett sig med de méktigaste
ritualer och artefakter han kunde wuppbada. Ett
fruktansvirt blodbad f6ljde under vilket magikern drépte
atskilliga dlvafolk. Till slut sldppte han emellertid 16s
alltfor stora krafter, och hela herrgarden fattade eld.
Magikern omkom tillsammans med herrgérdens Ovriga
invanare och atskilliga dlvafolk.

Du ldamnade emellertid herrgarden omedelbart efter att
ha 6ppnat kéllarluckan och kunde pé avstdnd se den stora
eldsvadan lysa upp natthimlen. Overtygad om att alla
skulle wutgd fr&n att du hade dodats under
sammandrabbningen ldmnade du herrgdrden bakom dig.
Antligen var du fri frin Flammantes tyranni och de
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enerverande Tjo och Tjims stidndiga hicklande. Nu skulle
du bara se till att erhalla en anstéllning och dérefter borja
lara dig saker for din egen skull. Detta visade sig dock
lattare sagt dn gjort. Utan rekommendationer fran ritt
instanser ville ingen ta sig an en odygdig imp. Du kordes
pa porten pa det ena stéllet efter det andra och borjade
alltmer att misstrdsta.

Nér du s& smaningom kom till Strasbourg fick du hora
talas om en galen vetenskapsman vid namn doktor Franz
Griibbelkopf som bodde i en borg utanfor staden. Du
begav dig omedelbart dit och sokte anstéllning. Vis av
dina tidigare misslyckande utgav du dig emellertid denna
gang for att vara en brownie. Detta gjorde susen, och
doktorn anstillde dig utan att tveka.

Du har nu arbetat &t doktorn i néstan tio &r. Du hjilper
honom i hans arbete med att himta fram ritt bocker, halla
ordning pé hans anteckningar och se till att han alltid har
ritt preparat och instrument till hands nir han utfor sina
experiment. Eftersom han kan vara ganska distrd behover
han nagon som ser till att allt flyter smidigt. Doktorn &r
din vég till kunskap och makt, och hans vélbefinnande
och framgéng ar darfor av storsta vikt for dig.

Personlighet

Kunskap dr makt, och makt ér frihet att géra vad man vill.
Darfor torstar du efter kunskap och forsoker lira dig allt
du kommer 6ver. Framfor allt &r du obotligt nyfiken pa
magi och vetenskap eftersom du har sett vilka fantastiska
resultat dessa kan ge upphov till. Hittills har du inte
lyckats sétta fingret p& hur vare sig magi eller vetenskap
fungerar, men bara du inte ger upp ér du 6vertygad om att
du ska komma pa& hemligheten en vacker dag. Din
nyfikenhet gor att du dr extremt klafingrig, och du kan
inte lata bli att vrida och vidnda pa saker for att forsoka
lista ut hur de fungerar.

Du overtygad om att de flesta personer du moter vet
mer dn de sdger och forsoker dolja saker for dig. Du
kryper darfor gérna for folk i hopp om att det ska locka
dem till att avsl6ja ndgot viktigt for dig. Din forkérlek for
hemlighetsmakeri gor dessutom att du ofta talar viskande
och fortroendeingivande till folk.

Du har vildigt svart for att géra som du blir tillsagd
eftersom du dr 6vertygad om din egen fortrafflighet och
att dina egna idéer ar mycket béttre n andras. Din respekt
for auktoriteter gor emellertid att du oftast inte Oppet
motsitter dig folk utan istéllet smyger bakom deras rygg.

Eftersom du tillhor dlvaslaktet har du en del speciella
egenskaper. Du behover till exempel inte dta men kan
gora det om du s onskar. Vanligtvis sitter du dock mest
och pillar i maten och plockar ut godbitarna. Du behover
inte sova, vilket ar perfekt for den som vill kunna smyga
runt och snoka nir alla andra ligger och sover. Du har



svart for jarn, heliga symboler, bon och kldder som vénts
ut och in. Om du dodas forpassas du tillbaka till dlvariket,
nagot som kan vara ganska omskakande och vanligtvis
forhindrar ett omedelbart dtervdndande till médnniskornas
varld. Meteoritjirn och vissa typer av magiska
energiurladdningar kan déda dig for gott. Om du avger ett
16fte av nagot slag méste du halla detta till varje pris eller
komma pé ett sitt att kringgé 16ftet utan att bryta det. I
annat fall riskerar du att forintas.

Utseende

Du ér knappt en meter hog och har en tunn, mager kropp.
Din hud &r svartgra, och ditt runda huvud ar helt skalligt.
Du gor allt for att se distingerad och lard ut. Bland annat
bar du ett par glasdgon som saknar glas och gar klddd i en
vit laboratorierock som é&r ett antal nummer for stor.
Rockfickorna har du stoppat fulla med en massa
vetenskapliga instrument som du inte vet hur de fungerar
men som sdkert kan komma till hands nér man minst anar
det. Du roker stdndigt pipa for att efterlikna doktorn.

Medarbetare

Doktorn har tre andra assistenter:

Puckelryggen Igor dr genomkorkad, men det kan man
val std ut med. Vérre dr att han behandlar dig som
nagot slags gulligt husdjur. Det gar dig pa nerverna,
men du gor ditt basta for att uthirda eftersom Igor
trots allt gor det mesta av det trdkiga grovjobbet och
doktor Griibbelkopf &r mycket fortjust i honom.
Butlern Jean &r en snobbig hycklare som ar stindigt
berusad. Du brukar ofta utsétta honom for spratt och
gora sma etikettsbrott sdsom att anvdnda besticken
fel, knacka ur pipan bredvid askfatet och sa vidare
eftersom det verkar reta honom till vansinne.
[llusionisten Prospero &r en ritt butter typ som det
inte dr helt latt att komma inpd livet. Han verkar
besitta stora kunskaper, och du missténker att han ar
en dkta magiker som tillsammans med doktorn haller
pa med topphemlig forskning. Det méste vara darfor
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som han lit forvandla sig till en flugman. Bést att
hélla ett 6ga pa honom sé att du kan luska ut vad det
hela ror sig om.

Fiardigheter

lakttagelseformaga Mycket bra
Sabotera & Mycket bra
Smyga & Mycket bra
Fingerfardighet & Bra

Onda ogat ¢ Bra
Flyktighet & Normal
Formbyte & Normal
Glamour v Normal
Bildning & Dalig

Flyktighet: Du kan anta vitske- eller dimform, du kan
svdva fram strax ovanfor marken i ganghastighet, och du
kan passera genom travéggar.

Formbyte: Du kan anta en annan varelses eller ett
foremals form forutsatt att du har sett varelsen eller
foremalet nagon gang och har ett klart minne av det hela.
Varelsen eller foremélet maste ha en storlek och form
som liknar din egen. Du kan behélla den antagna formen i
upp till en timme eller tills du tappar koncentrationen, till
exempel om du blir skrimd.

Glamour: Du kan skapa illusioner av begridnsad
komplexitet, till exempel blommor och irrbloss, pa nagra
fots avstand. Illusionerna kan inte vara storre &n dig sjélv,
och de bleknar efter bara ndgra sekunder.

Onda ogat: Du kan forbanna en person sa att denne
drabbas av otur. Du kan bara forbanna en dodlig person,
och du maste se denne ndr du ldgger forbannelsen.
Personen i fraga far inte vara skyddad av jérn, heliga
symboler, bon eller klider som vénts ut och in.
Forbannelsen ligger kvar tills du ldgger den pa ndgon
annan.



Igor

Naiv, puckelryggig mekaniker

Bakgrund

En vacker varmorgon dé& figlarna kvittrade och triden
blommade fann man dig liggandes i en fldtad korg utanfor
ett barnhem i Dresden. Du var inlindad i solkiga
tygremsor men var vid god vigor och skrattade &t alla som
forundrat studerade dig. Det fanns inget som gav nigra
ledtradar om varifran du kom, och man antog att en fattig
mor med for manga munnar att méitta hade lamnat dig
utanfor barnhemmet.

Tiden pa barnhemmet var svar pa manga sitt. Du
utvecklades inte som normala barn utan fick en forvriden,
puckelryggig kropp som du hade svart att koordinera, och
du var inte lika smart som de andra barnen.
Barnhemspersonalen gav dig namnet Igor dérfor att de
tyckte att du sdg ut som nidbilden av en dum ryss. De
andra barnen retade dig, och du var stindigt utanfor.
Dessutom var inget av paren som besokte barnhemmet
intresserade av att adoptera dig. For det mesta sadg de
skrdmda och dcklade ut nir de fick syn pé dig.

En dag nir du var tolv ar gammal besokte en
respektingivande man barnhemmet. Han studerade
ingdende alla barnen, kinde pa deras Overarmar och
studerade deras tdnder, men skakade bara pad huvudet at
dem alla. Till slut fick han syn pé dig dér du satt for dig
sjélv 1 ett horn av rummet och hamrade i spik i en brida.
Hans ansikte lyste upp och han pekade bestimt pd dig.
”Jag tar honom”. Innan du visste ordet av hade mannen
skrivit under négot papper som verkade viktigt och forde
dig ut ur barnhemmet. Dar utanfor stod ett automotiv och
stdnkade, och du blev genast hinford av den fantastiska
maskinen. Mannen 14t dig undersdka den innan han sade
at dig att hoppa in. Stolt 16d du och vinkade glatt adjo till
barnhemspersonalen och alla barnen som stordgda stod pé
trappen och tittade efter dig.

Ni hade inte mer &n kommit runt hornet forran
mannen véinde sig om och sade “Hor pé, ditt lilla
missfoster! Fran och med nu gor du som blir tillsagd. Mitt
ord dr din lag. Sotebrodsdagarna ar over, och frdn och
med nu ska du fi jobba for brodfédan”. Mannen i fraga
hette doktor Otto Dunkel, och han var vetenskapsman.
Han dgde en stor fabrik dir han massproducerade sina
uppfinningar med hjidlp av ndgot som han kallade det
lopande bandet. Arbetsstyrkan bestod av en sorglig
samling utstotta, missbildade och hemlosa stackare som
holls fangna och tvingades att dygnet runt slava i fabriken
mot sin vilja. Du upptickte att du hade en naturlig
fallenhet for att meka med tunga maskiner och laga dem
an hur allvarliga fel de hade rékat ut for, och du kunde
bygga vad som helst forutsatt att du hade en ritning att
utgd ifran. Det gladde dig att du hade funnit en plats i
livet, men samtidigt kinde du att doktor Dunkels
behandling av dig och dina gelikar inte var rétt.
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En dag nér du mekade med en dngdriven matarmaskin
blev den Overhettad och exploderade. Explosionen
orsakade foljdexplosioner som forstorde hela fabriken.
Som tur var hann alla arbetarna ut, men doktor Dunkel
blev kvar i eldinfernot och omkom. Undermedvetet vet du
att du orsakade explosionen avsiktligt, men det var inte
bara for din egen skull utan dven for alla de andra
arbetarna i fabriken.

Efter detta tvingades du fly undan rittvisan. Du
fardades genom regn och rusk och sokte arbete i de byar
du passerade, dock utan framgang. En dag nér du befann
dig i Strasbourg hérde du en man hogt stava sig igenom
en platsannons i en tidning “Héndig puckelrygg sokes for
vetenskapligt arbete. Erfarenhet av assistentsysslor en
merit.” Detta var ju du! Du begav dig genast till den borg
utanfor staden ddr annonsens inforare, doktor Franz
Griibbelkopf, bodde. Du var lite orolig for att denne
skulle uppvisa likheter med doktor Dunkel, men nér han
Oppnade dorren skingrades alla farhagor. Franz visade sig
vara en genomtrevlig man, och de sysslor han behdvde
hjalp med var precis det som du var bést pa.

Du har nu arbetat at Franz i dtta ar. Du hjdlper honom
med allt tungt arbete och sitter ihop prototyper av hans
uppfinningar enligt hans instruktioner och ritningar. Franz
har med tiden blivit som en far for dig. Han behandlar dig
alltid vél och har alltid tdlamod med dig nér du inte genast
forstar saker. Det finns ingen person som du &lskar lika
mycket, och du vet inte vad du skulle ta dig till utan
honom.

Personlighet

Du éar praktiskt lagd och har en naturlig fallenhet for
mekanik. Franz behover bara ge dig en ritning sa bygger
du pad ett eller annat sitt en apparat enligt
specifikationerna. Sjélv tycker du inte att detta &r speciellt
mérkvirdigt — det dr ju trots allt Franz som hittar pa
allting — men Franz sdger alltid att du &r ett geni, vilket
faktiskt kdnns lite genant. Forutom att du kan bygga
maskiner sa forstar du hur de flesta fardigbyggda
maskiner fungerar och ska anvindas, dock utan att du vet
nigonting om de bakomliggande vetenskapliga teorierna.
Det éar ett slags sjétte sinne. Tyvérr ar du véldigt klumpig
och forstor allt som oftast dmtéliga och skora foremal.
Detta ér vildigt pinsamt, och du forsoker oftast dolja dina
faddser sa gott det gar.

Intellektuellt sett dr du valdigt trog och har svért for
abstrakt tdnkande. Du &r dock inte dum utan brukar forr
eller senare, oftast senare, lista ut dven riktigt kniviga
problem. Tyvérr uppfattar de flesta dig som véldigt dum,
ett intryck som understryks av ditt begrinsade vokabulér.
Du fors6ker anvinda fina ord for att verka smartare, men
allt som oftast stockar sig orden i halsen eller sa anvénder



du helt fel ord.

Du ér vildigt naiv och tror alla ménniskor om gott. Att
maénniskor ibland ljuger dr ndgot som du har valdigt svart
for att forstd. Du vill alla personer i din omgivning vél
och skulle aldrig avsiktligt kunna kan skada nagon. Du
dlskar smabarn och djur och skulle véldigt gérna vilja ha
en egen hundvalp. Tyvérr sédger Franz att du inte &r
tillrdckligt ansvarsfull for att ta hand om en sadan.

Utseende

Din kropp é&r bred och bastant med dverarmar tjocka som
tridstammar. P& grund av den stora puckeln pa ryggen har
du en kraftigt framatlutad kroppsstéllning och &r tvungen
att snegla upp pa folk. Du har en sl6 uppsyn med vattniga
glosogon och tdnder som stér at alla hall i munnen. Din
knoliga skalle &r tickt av ojamna hértestar. Hygien &r
inget som du féster dig vid, sa oftast luktar du vildigt illa
av svett. Du klar dig i en oljefléckig overall vars fickor &r
fullproppade med diverse verktyg.

Medarbetare

Franz har tre andra assistenter:

Brownien Jinxz dr en bedarande liten varelse. Han &r
som en liten hundvalp som stdndigt foljer efter sin
husse, Franz, overallt och bar pa dennes grejor. Du
brukar prata babysprak med honom och klappa
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honom pé huvudet. Han ser for gullig ut nir han
latsas bli forndrmad av detta!

Butlern Jean gér ofta sonder, den stackaren, och han
brukar inte sjdlv mérka av det eftersom han &r en
smula virrig. Du maste ofta stinga av hans
huvudangmotor for att kunna reparera honom. I annat
fall brukar han bli lite vdl bangstyrig. Han &r vildigt
petig med saker, men det hor vdl ihop med
butleryrket.

[llusionisten Prospero &r ofta sur och grinig, men det
beror pa experimentet som forvandlade honom till en
flugman. Du tycker synd om honom och forsoker
muntra upp honom sé gott det gar med vénliga ord
och uppmuntrande tillrop. Han och Franz arbetar pa
att forsoka forvandla tillbaka honom.

Fiardigheter

Kroppsbyggnad & Mycket bra
Mangvrera maskiner & Mycket bra
Meka o Mycket bra
Handgeméng & Bra
Karisma Bra

Mod v Bra

Etikett & Dalig
Fingerfardighets Dalig
Utseende ¥ Dalig



Jean

Alkoholiserad, mekanisk butler

Utveckling

Ditt fullstdndiga namn &r Jean Victor Lemercier, men du
har aldrig kallats for ndgot annat &n kort och gott Jean.
Din far, som ocksa hette Jean, var butler. Detsamma var
din farfar och din farfars far och din farfars farfar. Faktum
ar att sa vitt du vet s& har ménnen i din slakt alltid varit
butlers. Det var darfor aldrig ndgon tvekan om att dven du
skulle bli butler. Din far ldrde upp dig som ung, och
senare skickades du till den exklusiva butlerskolan i Paris.
P& sa sitt lirde du dig bade de gamla traditionerna och
den nya tidens krav.

Nér du sd smaningom utexaminerades som bést i din
arskull ség din far till att du blev medlem i Butlerklubben,
vilket Oppnade portarna till alla prestigefyllda butlerjobb.
Snart erholl du en mycket eftertraktad position som
forstebutler at en hogt uppsatt adelsman. Din far blev
naturligtvis mycket stolt over dig, men ditt snabba
avancemang vickte ont blod hos vissa, diribland en
rivaliserande butler i Butlerklubben. Hans namn var
Pierre, och han var forst patankt for den position som du
hade erhallit men fick nu istéllet trdda tillbaka for att
arbeta under dig. Full av avundsjuka borjade han sabotera
ditt arbete pé ett flertal svarupptickta och listiga sitt.
Bland annat upptickte gister matrester pa sina bestick,
hushallsrdkningar férsvann innan du hann betala dem och
viner du serverade inneholl kork. Till slut anklagades du
till och med for att ha haft kvinnligt séllskap pa ditt rum.

Denna incident blev for mycket for din arbetsgivare
som inte sag ndgon annan utvig dn att entlediga dig fran
din anstillning. Skandalen ledde &ven till att du uteslots ur
Butlerklubben efter ett kédnsloladdat sammantrade dar
Pierre agiterade emot dig och anklagelserna haglade. Efter
detta var det stort omdjligt att f4 ett nytt arbete. Din far
kidnde sddan skam Over dig att hans hélsa snabbt
forsamrades, och han avled en kort tid darefter i1
lunginflammation. Fortvivlad tog du till flaskan, och
omdrkligt borjade dagarna flyta in i varandra. Du
forlorade din ldgenhet, dina vanner och dina sista slantar.
Hemlos tvingades du vandra genom Paris gator och tigga
till dig en sup hér och en sup dir. Sent en kvill brét du
dig in hos en ldkare och satte i dig dennes hela forrad av
lakarsprit. Detta blev for mycket for din kropp, och du
dog omedelbart av spritforgiftning.

Vad som sedan hinde har du fétt dterberéttat for dig.
Din kropp begravdes pd en fattigkyrkogérd, men den
papasslige ldkaren lyckades ldgga beslag pé din hjdrna for
forskningsindamél. Han lade den i en glasburk med sprit,
och pa ett eller annat sitt hamnade den sd smaningom hos
doktor Franz Griibbelkopf, en galen vetenskapsman bosatt
i en borg utanfor Strasbourg. Doktorn var for tillféllet i
fard med att bygga en sjdlvstyrande mekanisk man, och
han behdvde ett styrorgan till denna. Detta styrorgan blev
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din hjirna.

En stormig hostnatt 1866 vicktes du till liv genom att
en blixt leddes genom din hjirna. Till en borjan trodde du
dig vara forlamad, men sedan upptickte du att det hinde
saker nidr du forsokte rora pa dina lemmar. Din hjdrna
hade pa ett sinnrikt sitt kopplats samman med en
mekanisk kropp som du till din stora férvaning upptickte
att du kunde kontrollera, om dn med viss svérighet. Néar
du omtumlad borjade stappla omkring blev du varse
doktorn som dansade av gliddje framfor dig samtidigt som
hans puckelryggige assistent narganget smorde dina leder.
En snabb blick kring rummet avsldjade en fruktansvird
rora, och du insdg genast att hir fanns chansen till en
anstillning.

Du har nu arbetat at doktorn i fyra ar. Arbetet skiljer
sig ndgot fran dina tidigare anstillningar eftersom doktorn
ar en nagot udda person som inte &dr speciellt noga med
konventioner. Du uppfyller emellertid en butlers
ataganden till punkt och pricka, och doktorn uppskattar av
allt att doma din insats. Doktorn ma vara lite konstig med
alla sina obegripliga uppfinningar och nagot forvirrade
verklighetsuppfattning, men han ir en godhjdrtad man
som du aldrig kommer att svika. Dessutom var det han
som gav dig ditt liv ater.

Funktion

I dina egna dgon dr du den perfekte butlern. Du sétter en
stor dra i att utfora ditt arbete oklanderligt och tolererar
inga misstag, d&n hur smd de ma vara. Perfektion in i
minsta detalj dr ditt motto.

Det faktum att din hjdrna ar helt nedsdnkt i sprit
medfor tyvarr att du ér stindigt paverkad av ett lattare rus.
Som en foljd av detta blandar du ihop det mesta, men det
mairker du séllan sjdlv. Vid de fa tillfdllen da du faktiskt
uppticker ndgot av dina misstag intalar du dig sjilv att
detta enbart beror pé att din mekaniska kropp saknar den
precision och snabbhet som behdvs for ditt arbete, och det
ar faktiskt inte ditt fel. Du gor det basta som gar med de
medel som stér till buds, och det finns ingen annan som
skulle kunna gora det battre. Du gick ju trots allt ut som
kursetta fran Paris butlerskola och kommer frdn en slakt
som har tjdnat bade kungar och biskopar genom seklerna.
Tankarna pa det senare gor dig nedstimd ibland eftersom
du tycker att du har vanirat din sldkt. Vid sddana tillfillen
anstranger du dig dnnu mer for att utfora dina sysslor med
storsta mojliga elegans och effektivitet.

Du ér alltid artigheten personifierad och tilltalar andra
personer pa ett enligt etikettsreglerna korrekt sétt. Ditt
uttal dr forfinat, om dn nagot sluddrigt.

Ronstruktion
Din mekaniska kropp ar stor och otymplig eftersom den



ar klddd med jérnplatar. Den styrs av alkoholvérdet hos
spriten som din hjdrna ligger i. Alkoholvérdet fordndras i
takt med de signaler som din hjdrna sdnder ut. Tyvérr
absorberar din hjarna kontinuerligt en stor méngd sprit,
varfor du stdndigt méste fylla pd mer sprit i en liten tratt.
Kroppen drivs av ett flertal &ngmaskiner, en ganska stor
monterad pa ryggen och ett flertal mindre utplacerade hér
och var. De olika angtrycken &vervakas via ett flertal
matinstrument.

Du ror dig relativt obehindrat pa plana ytor men har
vissa problem med trappor. Du kan &verhuvudtaget inte
klittra, och om du forsoker hoppa blir du alldeles
vimmelkantig. Dessa handikapp kompenseras dock mer
an vil av alla dina inbyggda specialverktyg. Bland annat
har du en cigarrsnoppare, en tindare, en harpun med
tvittlina, ett angstrykjarn, teleskopben, rullhjul, en
karbidlampa, en tekokare, en é&ngvissla samt en
kombinerad kinematograf och fonograf. Kinematografen
fangar rorliga bilder genom att stansa ut en halremsa
utifran de signaler som skickas till din hjérna och sedan
spela upp bilderna genom att lata halremsan styra en
bildpunktsplatta dold bakom en brdstplat. Fonografen ar
synkroniserad med kinematografen sé att den registrerar
och spelar upp motsvarande ljud.

Grénssnitt

Doktorn har tre andra assistenter:

Brownien Jinxz &r en odadga. Han forsoker fora sig
som en fin herre men hans sanna jag lyser igenom.
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Du maste ofta tillrdttavisa honom nir han anvénder
besticken fel, knackar ur pipan bredvid askfatet och
sa vidare. Dessutom &r han lat. Du trodde att
brownies var arbetsamma, men Jinxz verkar mest
intresserad av att titta pa ndar doktorn arbetar.
Puckelryggen Igor ar inte sdrskilt klipsk, men det kan
han ju inte ra for. Daremot borde han forsoka atgirda
det faktum att han totalt saknar finess och smutsar
ned overallt. Allra vérst dr hans ovana att i tid och
otid meka med dig. Det &r mycket obehagligt och du
vill helst slippa denna nérgangna behandling.
[llusionisten Prospero ser anskrimlig ut sedan han
blev forvandlad till en flugman, men han &r en sann
gentleman, nagot som det annars dr ont om ndr man
arbetar at doktorn. Du anstrénger dig alltid lite extra
for att passa upp pa honom. Han och doktorn arbetar
pa att forsdka forvandla tillbaka honom, men tyvérr
har han gjort slut pa alla sina pengar.

Tekniska data

Kroppsbyggnad & Extraordinar (40)
Etikett & Mycket bra
Hushéllssysslor & Mycket bra
Matlagning Mycket bra
Bildning & Bra

Skytte (tvdttlineharpun) & Bra

Aka rullhjul & Bra

Akrobatik & Dalig

Smyga & Usel



Prospero

Belevad, flugforvandlad illusionist

Bakgrund

Ditt riktiga namn ar Thomas Horatio Radcliffe, och du
kommer frén en 1dgadlig engelsk familj vars en gang stora
rikedomar for ldnge sedan tynat bort. Redan som liten
dromde du om att bli illusionist, och du brukade utféra
smé trolleritrick for dina vénner och fordldrar. Néar du
blev stdrre borjade du turnera pa landsbygden, och du tog
dig artistnamnet “Prospero” efter magikern i
Shakespeares ’Stormen”. Ditt mél var att fa upptrdda pa
de stora teatrarna i Paris, London och Wien, men tyvérr
saknade du tillrdckligt uppseendevickande nummer for
detta, och du sags allmdnt som en andra rangens
illusionist.

Sa sméningom fick du mojlighet att upptrdda pa en
populdr teater i Brighton, och du trodde nu att ditt
genombrott dntligen skulle komma. I sista stund blev du
emellertid ersatt av en annan illusionist, doktor Caligari,
som hade ett spektakuldrt nummer kallat “Doktor
Caligaris elektriska kabinett”. Du kinde dig lurad och
svor pa att ta reda pd hur “Doktor Caligaris elektriska
kabinett” fungerade s& att du skulle kunna anvinda detta
nummer sjilv. Du bad Dorothy, din vackra assistent och
dlskarinna, att soka anstillning hos doktor Caligari for att
ta reda pd dennes alla hemligheter. Tyvérr slog planen
slint ndr Dorothy ovéintat blev kir i doktor Caligari.
Doktor Caligari hade for tillfallet besegrat dig
fullstindigt, och du blev fran detta 6gonblick besatt av
tanken att forr eller senare overtrumfa honom och visa
vem av er som var den storste illusionisten.

Du bestimde dig for att finna en annan vdg. Du
kontaktade en vetenskapsman, doktor Franz Griibbelkopf,
som bodde i en enslig borg utanfor Strasbourg. Du
beskrev ”Doktor Caligaris elektriska kabinett” for doktorn
och fragade om han pa vetenskaplig vig skulle kunna
konstruera en apparat som kunde uppnd samma effekt.
Doktorn trodde detta och borjade genast att utveckla
nagot som han kallade en elektrisk transportor. Efter bara
nagra manader stod en prototyp av transportoren klar. Ni
testade den pé en rétta och forsoket utfoll framgangsrikt.
Genast ville du testa transportoren sjdlv, men doktorn
avradde fran detta eftersom den inte var tillrdckligt
noggrant kalibrerad dnnu. Han laste dorren till det rum déar
transportoren stod for att den skulle std sédkert tills han
ansag att tiden var mogen for ett skarpt test.

P4 natten tog du dig emellertid in i rummet med hjilp
av doktorns nyckel som du omairkligt hade snappat &t dig
ur hans ficka. Du startade den angdrivna generatorn, och
transportoren borjade fortroendeingivande surra i nattens
stillhet ndr den laddades upp. Snabbt stillde du in
transporttidpunkten. Darefter klev du full av forvintan in i
transportorens ena kapsel. Samtidigt som visaren ndrmade
sig transportdogonblicket fick du syn pé en fluga inne i
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kapseln. Innan du hann fundera nirmare pa vad detta
kunde fa for konsekvenser slog urladdningsbrytaren till
och du transporterades till den andra kapseln. Sjilva
transporten kan inte ha varat i mer &n ett 6gonblick, men
den kéndes som en evighet. For en kort stund befann du
dig ingenstans och dnda dverallt. Upplevelsen gjorde dig
sjosjuk, och under ndgon minut satt du still i den andra
kapseln och forsokte hamta dig. Sedan upptickte du vad
som hade hént. P4 nagot sitt hade ditt och flugans vésen
smilt samman och forvandlat dig till ett mellanting
mellan ménniska och fluga. Du hade blivit ett groteskt
missfoster och skulle aldrig mer kunna visa dig bland
vanligt folk!

I snart tre ar har du nu bott i doktorns borg och véntat
pa att denne ska lyckas konstruera en apparat som kan
vinda forvandlingsprocessen. An s ldnge har
framgéngarna uteblivit, men doktorn &r din enda chans att
aterfa ditt gamla liv. Vid det hér laget dr du finansiellt
utblottad, och du &r helt beroende av doktorns vélvilja. Du
hjalper honom sé& gott det gér med idéer och forslag pé
nya angreppssitt och experiment. Du har visserligen bara
lekmannakunskaper men &r s& angeldgen om att han ska
lyckas att du inte kan lata bli att ldgga dig i. Doktorn &r
dessutom ganska distrd, sa det behovs nagon som for
honom tillbaka pa rétt spar. Han &r ett geni men ett nagot
forvirrat sddant. Det &r tur att han 4r en s& godhjirtad
man, annars skulle han kunna stélla till med mycket
elidnde.

Personlighet

Du ilskar att std pd scenen och erhélla publikens fulla
uppmirksamhet. Att forbluffa, dverraska och hénfora ar
ditt sanna kall. Aven vid sidan av scenen har du en
forkérlek for att upptrida mystiskt och med dramatiska
gester, och du dr ganska fafing. Du dr mycket ambitios
och tinker inte ndja dig forrdn du har blivit vérldens
frimste illusionist. Du upptridder alltid som en forfinad
herreman med ett outsinligt arv i ryggen trots att du ar
helt utblottad. Formodligen &r detta ett forsok att
kompensera for det faktum att du skdms for din slékts
nuvarande ekonomiska status. Nagon dag ska du
emellertid &teruppritta slédktens ekonomi och forna
storhet.

Forvandlingen till flugman har gett upphov till en del
personlighetsfordndringar. Forr var du en stilig man som
kunde charma vilken kvinna som helst. Nu ar du bitter pa
grund av ditt fula anlete och gor allt for att dolja det. Du
forsoker bara motgangarna som en sann gentleman men
sitter ofta uppflugen p& négon vigg och sur(r)ar for dig
sjalv. Det virsta ar att du maste spy pa din mat sa att den
bryts ned innan du kan inta den. Du har hittills undvikit
att vistas bland folk utanfor borgen, men du saknar ditt



sociala liv och att kurtisera skona damer. Framfor allt
saknar du Dorothy. Du élskar henne alltjamt och 6nskar
att du kunde forstd hur hon kunde 6verge dig. S& som du
ser ut nu lar du dock aldrig kunna vinna henne ater.

Utseende

Dina en géng véna anletsdrag &r numera groteska och
vamjeliga, och din forut sa stiliga kropp ar krokt och
oproportionerlig. Du har svért att g upprétt men é&r
otroligt vig och kldttra uppfor lodrita védggar. Dina
reflexer dr blixtsnabba, och du ldgger mérke till allt som
sker i din omgivning. Du kldr dig fortfarande som en
gentleman i vélpressad frack, stirkt linneskjorta, monstrad
sidenvist, sidenkravatt och cylinderhatt. Tyvérr har dina
kladers passform fullstindigt gatt forlorad efter
forvandlingen. De stramar &t pa fel stillen och gor det
svart att rora pa sig. Du har inte rad att inforskaffa nya
klader men végrar att kld dig i nadgot mindre formellt.
Fickorna é&r fullstoppade med kortlekar, mynt, utdragbara
trollstavar, fargade sjalar och liknande som du anvénder
for enkla trolleritrick.

Medarbetare
Doktorn har tre andra assistenter:
~ Brownien Jinxz, doktorns springsjas, &r en

enerverande och ihérdig typ som tycks vara dverallt.
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Han ér lite vél nyfiken, och ndgonting sdger dig att
det &r nagot lurt med honom. Du har sett en och
annan brownie, och de brukar inte vara fullt sa
nyfikna utan dgnar sig vanligtvis at sina egna sysslor.
Puckelryggen Igor &r en efterbliven stackare, men det
han saknar mentalt kompenserar han med muskler,
och han &r ovirderlig som doktorns mekaniker. Du
har lite svart for hans stidndiga forsok att trosta dig,
men eftersom han bara vill vél later du honom héllas
dven om det gor dig dyster till sinnes.

Butlern Jean &r en katastrof i sina forsok att stindigt
passa upp pa folk. Sjélv verkar han tro att han gor ett
bra jobb, och du ar for fin 1 kanten for att klaga. Du
far vél vara glad for att det dverhuvudtaget finns
nagon betjaning i den hir gudsforgitna borgen.

Fiardigheter

Akrobatik & Mycket bra
lakttagelseformaga ¢ Mycket bra
Karisma Mycket bra
Bildning e Bra
Buktaleri & Bra

Etikett s Bra
Kroppsbyggnad & Bra
Trolleritrick & Bra
Utseende ¥ Usel
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Doktor Griibbelkopfs brey
Guand Hatel
Poudevand des Capucines 23
9:0 anondissemeniet, Paris

Paris, 14 maj 1870
Mina ké&ra vanner,

Jag har nu anlédnt till Paris, och hittills har allt gdtt bra. Jag fann
inkvartering pd ett pittoreskt litet hotell beldget p&d en avsides bakgata.
Min begréadnsade ekonomi rackte bara till ett dragigt vindsrum, men under
réddande omstadndigheter fick det duga. Under min andra dag i Paris besOkte
jag Patentverket och fdérevisade mina uppfinningar. Det krdvdes 8tskilliga
utlidggningar innan tjédnstemdnnen foérstod sig pd dem, men av allt att doéma
var de mycket imponerade. Jag fyllde 1 de ansdkningsblanketter som kravdes
och ldmnade in dessa tillsammans med mina prototyper. Nu dterstdr bara att
vdnta pd att Patentverket ska behandla ansékningarna.

Annu mer gliddjande 4r att jag har funnit en potentiell finansidr. Av en
slump sprang jag pd en man som uppvisade ett stort intresse for mina
teorier. N&r han fick hoéra var jag bodde insisterade han pd att jag skulle
flytta till Grand Hb6tel och l&ta honom std fér notan. Sagt och gjort. Redan
samma dag flyttade jag mitt pick och pack till en svit p& Grand Hbtel.

Samma kvadll 4t jag middag med min nyfunne van, och han berdttade d& om en
gammal nedlagd fabrik som skulle kunna passa utmarkt foér mina experiment.
Jag besdkte denna efter en god natts séomn och fann till min gladdje den
perfekta lokalen. Den uppfyller verkligen alla mina krav! Utrymmena ar val
tilltagna, det finns en stor travers och, badst av allt, nio stora
dngturbinaggregat. Med dessa kan jag alstra tillrédckligt med energi for
alla mina planerade experiment, inte minst en transportdr med
reverseringsmekanism. Jag kontaktade Fastighetsfdorvaltningen 1 vars &go
fabriken befann sig, och numera befinner sig fabriken i1 min &ago.

Fabriken behdéver emellertid rustas upp, och det &r med anledning av detta
som jag skriver till er. Jag vill att ni genast avreser till Paris. Ta med
er all nédvandig utrustning och apparatur som behdvs for att stdlla i
ordning ett nytt laboratorium och bege er till Rue de Lagny 176. Uppvisa
den bifogade kopian av kopekontraktet fér grindvakten s& blir ni insléppta.
Stdda upp lokalen och st&dll i ordning ett laboratorium. Om ni stéter pé
problem av ndgot slag kan ni kontakta mig p& Grand HO6tel dar jag kommer att
uppeh&lla mig tills allting &r klart.

Med varma héalsningar,
Dr. Franz Grubbelkopf, uppfinnare
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Te mag
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17 ey

12 ey
13 ey
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Mia herrar,

Doktor Griibbelkopfs planeringskalender
Ponsistinet 0745. Ko dhaigy tanclbersten! Ocdr cndedliicler! O plesnesingdecslonclesn!
Putantvetect 11.00, inlissruniineg e yestentesnsiteningess: Siméssj pretetypesnas dun!
Frudecst 08.00 Grand FCitel.
@cbm‘no/@ av fabsde, ezt R e oéuguy 176.
Fastishetsforaliningen 15.00, cundesesift o kiocdecotrolet.
Bincpie e Trasnae 09.00, perwinestremseletion @ Fossighetsfsweltningen.
Pstantvestect 10.00, besteadl exn pestentesmsieningestons. VW in wiliirasse hass levest ot andedtes sy
O asllt giss il div hasn bereclil estt Scter €l an sttie scurunes fér viclovsecdedling foudoctt ot bhen
ehailles exteleosive siite Ll lcenses 1o yoestenten.

Anonymt meddelande

Av Lrt bryders’ att dima har 1 SUHLE pd ovintade problen (11/ lror mip ha en viss aning on vad som alpir
Kiltn Gl dessa problem, och om mira misstwnkar Stinmer befiner n' Lr [ lrsfara, Lftersom v har
gemensamma itressen [ denna friga firestir S alt v bistir varandra, Wppsik mp pi Veloojpedktbubben pi
Kue do Rishelion 57 i#oill wid sentiden,

£ D

Rommissariens meddelande pa Velocipedklubben

Bustitl nipot att deicka och mit mip sedan i bibtioteket. lattag stirsta nijlipa diskretion. Fienden har dpon

och Gron Grerallt

£ D

30



Le Petit Journal

NR 140, 8:F, ARGANGEN

FREDAG, DEN 20:E MA]J, 1870

PRIS: 5 CENTIMES

GALEN VETENSKAPSMAN
GACKAR POLISEN
Paris, den 20:e maj.

Polismyndigheten tillkdnnagav tidigt
denna morgon att det har skett ett
efterldngtat genombrott i arbetet med
att infinga den vedervirdige skurk
som pa sistone berdvat var stad nagra
av hennes mest kdra klenoder. ”Le
Petit Journal” har tidigare beskrivit
de oforskdmt fracka déaden. I tisdags
sprangde skurken dorrarna  till
Louvren med ett jarnklatt vidunder
till fordon och stal Venus frdn Milo,
och igadr korde han rakt in i
Bibliothéque nationale och lade
beslag pa ett flertal ovérderliga
medeltida handskrifter.

Polisen har hittills statt radlos
infor dessa vélplanerade kupper, men
nu lovar man att skurkens obrutna
svit av framgangsrika stolder snart
ska vara till anda. Tidigare denna dag
erh6ll man ndmligen information
som avslojar skurkens identitet.
Denne &r ingen mindre dn den galne
vetenskapsmannen  doktor  Franz
Griibbelkopf, en bindgalen forskare
bosatt i en enslig borg utanfor
Strasbourg dér han utan
myndigheternas insyn utfér de mest
harresande och kallblodiga
experiment.

Doktor Griibbelkopf tycks ha
foresatt sig att berova Paris hennes
stolta, historiska arv, av allt att doma

experiment och samtidigt utverka en
grym hdmnd pé staden for dess ovilja
att stodja dessa. Denna teori stdds av
det faktum att doktor Griibbelkopf
for en vecka sedan fick avslag pa ett
flertal patentansokningar.

Ytterligare indicier dr det faktum
att ett flertal vittnen uppger sig ha
sett doktor Griibbelkopfs assistenter
hir 1 Paris. Assistenterna ar fyra till
antalet och utgoérs av en puckelrygg,
en mekanisk man, en vitte och en
flugliknande man. Dessa efterspanas
nu av polisen, och enligt uppgifter ar
gripanden néra forestdende. Dérefter
kommer ett gripande av den
gickande doktorn inte att vara langt
bort.

Guy Chausson

1 ett forsok att finansiera si
kostsamma och )ﬁ;_

METRON OVERSKRIDER
BUDGET
Paris, den 19:e maj.
Meétrokonsortiet offentliggjorde
denna dag en ekonomisk delrapport
for byggandet av Métron, det av
baron Haussmann sia omhuldade
projektet.  Delrapporten  pavisar
sdsom manga ekonomiska analytiker
lange har misstinkt ett slédende
underskott. Alla ekonomiska kalkyler
har spréackts, och stora delar av
konsortiets tillgdngar har belénats for
att finansiera fortsatt verksamhet.
Sésom tidigare noterats har
byggandet av Métron dragit ut
atskilligt pa tiden, vilket kraftigt har
okat kostnaderna for projektet bade i
l6nekostnader och

forlangd hyra av arbetsmaskiner.
Storsta orsaken till forseningarna &r
givetvis baron Haussmanns manga
tilligg  till den  ursprungliga
byggplanen.

”Le Petit Journal” har ofta prisat
baron Haussmanns vagade men
framgéngsrika omldggning av Paris
stadsplan, men denna géng har han
och hans arkitektprotegéer gétt for
langt. Vad ska Paris med ett
transportsystem av denna storlek till?
Med dess nuvarande kapacitet kan
det fora Paris alla invénare till ett och
samma arrondissement pa mindre dn
en timme.

Har baron Haussmann drabbats
av storhetsvansinne? Ar det inte pa
tiden att kejsar Napoleon III lanar sitt
ora till andra auktoriteter &n denna
arelystna foredetting vars enda mal
tycks vara att skriva in sig sjilv i
historien? Baron Haussmann é&r
uppenbarligen endast ute efter att
uppfora  ett  skrytbygge  utan
samhillelig nytta. Métron 4r en
otymplig koloss som é&r foraldrad
innan den ens har tagits i bruk.

Imorgon kl. 12 mitt pa dagen dger
den officiella invigningen och
premidrturen rum pd Marsféilten. “Le
Petit Journal” uppmanar sina ldsare
att avsta fran att delta i festiviteterna
och istdllet g& samman for att
protestera mot detta sloseri med
stadens tillgdngar.

Hector Bruneau

HEATRE DES VARIETES
ENDAST IKVALL!

ELEKTRISKA KABINETT”

TURLUPINS PATENTERADE
SOPSKYFFEL

NAKTERGALEN FRAN MINSK

Vod hinder ander firestiltuingen?

3l

SALJS OVERALLT
FRAN
COMPAGNIE DES MACHINES



ing pa Métron

Ritn

METROPOLITAINE

NUMMER

33-6478-0012

UTFORD AV

COMPAGNIE DES MACHINES

B S
NAMN
o

32




Ritn

‘ TILL RINGLINJEN ‘
- 4

Lz

R

5

E

|

ing pA maskinhallar

TILL RINGLIN

TILL RINGLINJEN ;

S

S Ny -

33

13l DD T Loy ii ]
|TILL RINGLINJEN H_L Tr

NAMN

PALATIS DES MACHINES

NUMMER
45-3448-3871

UTFORD AV

COMPAGNIE DES MACHINES




Ritning pa kupol

lﬂﬂ

(LI

M AC I 4
- [V ] | il -

CL

il
[

4\'
i
W SN
- 12995 | NAMN
I ‘ KUPOL, CENTRALTORN
NUMMER
45-4633-3424
UTFORD AV
COMPAGNIE DES MACHINES

34



Regler

Allmént
Regelsystemet i Castle Falkenstein kraver tillgang till en
kortlek med jokrarna instoppade.

Firg Firdighetsomrade

v Kénslosamma och romantiska aktiviteter
. Mentala och intellektuella aktiviteter

) Fysiska aktiviteter

o Sociala och statusrelaterade aktiviteter
Firdighetsniva/svarighetsgrad Valor
Usel 0

Dalig 2
Normal 4

Bra 6
Mycket bra 8
Framstaende 10
Suveridn 12
Extraordindr Varierar
Karaktirerna har férdighetsnivd Normal i alla de

fardigheter som inte anges pa karaktérsbladen.

Anvénda fiardigheter

Tillvagagangssatt for att 16sa en uppgift:

1. Spelaren och spelledaren ska ha fyra kort var pa
handen.

Bestaim  vilken firdighet som behovs
svérighetsgrad/motstdndarens fardighetsvarde.
Spelaren adderar sitt fairdighetsviarde med véirdena pd
de kort som spelaren véljer att spela fran sin hand.
Virdena pa korten motsvarar deras valérer om de
tillhdr samma farg som fardigheten; i annat fall &r
véardet 1. Jokrar tillhor vilken farg som helst och &r
vérda 15.

Spelledaren adderar svarighetsgraden/motstandarens
fardighetsvarde med virdena pé de kort han viljer att
spela fran sin hand.

Jamfor vérdena:

Spelarens summa &dr mindre &n hilften av
spelledarens summa: Karaktéren fumlar.
Spelarens summa &r mindre &n spelledarens
summa: Karaktiren lyckas inte.

Spelarens summa &r lika med eller mer an
spelledarens summa: Karaktéren lyckas delvis.
Spelarens summa ir lika med eller mer &n 1,5
ganger spelledarens summa: Karaktiren lyckas.
Spelarens summa dr lika med eller mer &n dubbla
spelledarens summa: Karaktidren lyckas Over
forvantan.

Spelaren och spelledaren tar nya kort s& att de
aterigen har fyra kort pa handen.

2. och

Strid

Vid strid borjar den karaktdr som har hdogst
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lakttagelseforméga och for Ovrigt agerar man samtidigt.
Omladdning av ett eldvapen tar en minut. En
normalperson har fem skadenivder. Dessa 6kar med en
skadenivé for varje nivd over Normal i fardigheterna Mod
och Kroppsbyggnad.

Exempel pa skador:

Slag (Délig och Normal Kroppsbyggnad, karaktéren
lyckas): 1 skadeniva

Slag (Bra och Mycket bra
karaktiren lyckas): 2 skadenivaer

Pistol (karaktiren lyckas): 4 skadenivéer
Virja (karaktéren lyckas): 5 skadenivaer
Gevir (karaktédren lyckas): 5 skadenivaer
Fall: 1 skadeniva per 20 fot

Drunkning: 8 skadenivaer per minut

Kroppsbyggnad,

Om en karaktdr forlorar alla sina skadenivder drar
spelledaren ett kort. Om det &r en spader sa dor
karaktaren. 1 annat fall lever stackaren och kan
omhéndertas, men vid ytterligare skada dor karaktidren
omedelbart.

Speciella férmagor

Speciella formégor innehas endast av karaktdrer pd vilka
respektive forméga uttryckligen anges:

Flyktighet: Denna formaga goér det mojligt att
fordndra sin egen vikt och materiaform. Férmagans
exakta mdjligheter beror pé fardighetsniva:

Om man dr Normal kan man anta vétske- eller
dimform, svdva fram strax ovanfor marken i
génghastighet och passera genom trévéggar.

Om man ar Mycket bra kan man bli i stort sett
immateriell, flyga genom Iuften med stor
hastighet, rora sig genom vattnet lika snabbt som
en delfin och passera genom alla material utom
sadana som innehaller jarn.

Formbyte: Denna formaga gor det mojligt att anta en
annan varelses eller ett foreméls form forutsatt att
man har sett varelsen eller foremélet ndgon gang och
har ett klart minne av det hela. Varelsen eller
foremalet maste ha en storlek och form som liknar
ens egen. Man kan behélla den antagna formen i upp
till en viss maximaltid eller tills man tappar
koncentrationen, till exempel om man blir skrdmd.
For att behélla koncentrationen krdvs att man anyo
lyckas med Formbyte. Maximaltiden beror pé
fardighetsniva:

Om man ir Normal kan man behélla den antagna
formen i upp till en timme.

Om man idr Mycket bra kan man behélla den
antagna formen hur lange som helst.

Glamour: Denna formaga gor det mojligt att skapa
illusioner och féremal av glamour. Formagans exakta
mojligheter beror pé fardighetsniva:



~ Om man dr Normal kan man skapa illusioner av
begransad komplexitet, till exempel blommor och
irrbloss, pa nagra fots avstand. Illusionerna kan
inte vara storre dn en sjdlv, och de bleknar efter
bara nagra sekunder.
~ Om man dr Mycket bra kan man skapa komplexa
illusioner, till exempel djur och ménniskor, som
ar verkliga for alla sinnen. Illusionerna kan uppta
ett omrade pa upp till 1000 kvadratfot, och de
bleknar forst efter en dag.
Injaga skrick: Denna formaga gor det mojligt att
omge sig med en skridckinjagande aura for att
skrimma en person sa att denne flyr eller svimmar av
skrdck. Man kan bara skrimma en dddlig person, och
man maste se denne nidr man anviander formagan.
Effekten varar i en timme. Motstandskraften baseras
pa fardigheten Mod.
Onda Ogat: Denna formdga gor det mdjligt att
forbanna en person sa att denne drabbas av otur, det
vill séga sé att dennes fardigheter sdnks med en niva.
Man kan bara forbanna en dddlig person, och man
maste se denne nidr man ldgger forbannelsen.
Personen 1 fraga far inte vara skyddad av jarn, heliga
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symboler, bon eller klider som vints ut och in.
Forbannelsen ligger kvar tills man ldgger den pa
nagon annan. Motstandskraften = baseras pa
fardigheten Mod.

Trollbinda: Denna formaga gor det mdjligt att
fortrolla en person sa att man kan forfora och
manipulera denne. Man kan bara fortrolla en dodlig
person, och man maste se denne nir man ldgger
fortrollningen. Fortrollningen ligger kvar tills man
lagger den pa nadgon annan. Motstandskraften baseras
pa fardigheten Mod.

Hypnotism: Denna forméga gor det mojligt att
forsdtta personer i ett sdmnliknande tillstand i vilket
de lyder hypnotisdrens minsta vink. Formagans
exakta mojligheter beror pa fardighetsnivd. Om man
ar Suverdn kan man plantera order i en persons
undermedvetna under hypnosen. Efterat har denna
person inget minne av ordern, men nér villkoren for
att utlosa ordern uppfylls forsdtts personen i fraga
anyo i samma somnliknande tillstind och utfor
ordern. Hypnotisdren anvinder fardigheten Karisma
for att hypnotisera en person, och mostdndskraften
baseras pa fardigheten Mod.






Mannen som stal Paris

Léat oss presentera dramats fyra huvudpersoner. Puckelryggen dér
borta, han som ar i fird med att forsoka fi kontroll Over den
overhettade angpannan, det dr Igor. Igor ar inte kind for sin intelligens
och slutledningsférmaga, men han &r en naturtalang nér det géller att
meka med maskiner.

Bortanfor honom, fullt upptagen med att rota igenom en massa
anteckningar med matematiska formler, skymtar ni brownien Jinxz.
Det dr tveksamt om han forstdr nagot av det han ldser, men han &r
alltfor nyfiken for att kunna halla fingrarna i styr.

I andra dnden av laboratoriet ser ni den mekaniske butlern Jean dér
han star i stram givakt och héller fram en bricka med en konjakskupa.
Han &r den perfekte butlern, forutsatt att man tolererar att det dr han
sjdlv som star for det mesta av spritkonsumtionen.

Slutligen, om ni riktar blickarna mot den underliga apparaten i
laboratoriets mitt, kan ni ana konturerna av illusionisten Prospero dér
han star i en dramatisk pose omgiven av elektriska urladdningar.
Forsok urskilja hans groteska anletsdrag som mest pdminner om en
flugas sé forstar ni naturen av hans tragiska existens.

Alla fyra arbetar som assistenter & mannen dar borta vid
kontrollpanelen, han som febrilt vrider pa reglage, drar i spakar och
ropar ut order. Det &r den galne vetenskapsmannen doktor Franz
Griibbelkopf. Notera hans vilda blick! Om néagra dagar ska han resa
till Paris for att inforskaffa en lamplig lokal for nya, fantastiska
experiment. Foga anar han vilka faror som véntar honom dér och att
han kommer vara helt beroende av sina assistenters kompetens for att
undkomma med livet i behall.

Missa inte chansen att ikldda er rollerna som doktor Griibbelkopfs
udda assistenter och delta i ett rafflande dventyr i1 angkraftens tidevarv.
Fantastiska  uppfinningar, illasinnade &drkeskurkar, pékostade
specialeffekter, livsfarliga stunts, grandiosa scenbyggen och mycket
humor utlovas.



