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IntrodJaktion

Vilkommen till ett alldeles nytt dventyrsfor-
mat, “Snabba dventyr i Chronopia”, korta,
actionfyllda och nervkittlande dventyr i den
kanda varldens mest harresande avgrundsha-
la. Samtliga dventyr kan spelas oberoende av
varandra, och i valfri ordning, men tillsam-
mans utgor de en storre helhet, som sakta
men sidkert kommer att avslojas. Efter varje
dventyr trader en ny del av den stora helhets-
bilden fram och bade spelare och spelledare
kommer att fa ett intressant arbete med att
skapa sig en bild av vad det egentligen dr som
pdgdr i dventyrens stad.

Aventyren dr designade for att limpa sig
for en eller kanske ett par kvillars spel, och
for en spelledare som inte dr ridd for att
improvisera. De krdaver dessutom ett mini-
mum av forberedelser. Spelledaren behover
bara bekanta sig med intrigen, 6gna igenom
dventyret en gang och dr sedan redo att borja
spelleda. Ni kan utan problem spela det
samma dag som ni koper det! Men innan du,
SL, borjar ldsa, en kort genomgang av hur
det nya dventyrssystemet fungerar.

Straktar

Varje dventyr inleds med en Kkortfattad
genomgang av dventyrets intrig, det vill sdga,
en kortfattad bakgrund om vad som har
hiant och varfor just rollpersonerna hamnar i
det stormkokande hindelsernas centrum.
Sedan kommer en kort presentation av dven-
tyrets handling, med ett flodesschema for
dventyrets scener och hindelser (se nedan).

Direfter kommer en kortfattad stimnings-
bild som presenterar aktorerna och utspelsplat-
serna pa ett sitt som gor att SL far en kiinsla for
aventyrets staimning och férhoppningsvis sedan
kan formedla till spelarna. Som alltid idr den
berdttad av vdr outtrottlige puckelrygg.

Sedan foljer sjilva dventyret i form av ett
antal scener och hindelser som utgor intri-

gen och efter dem. SLP beskrivs i slutet av
dventyret, ddr dven ett antal forslag pa fort-
sdtta dventyr i Chronopia finns, alla beroen-
de av hur spelarna agerat under dventyret.

Scener och handelser
Aventyren #r uppbyggda kring tvd centrala
begrepp — scener och handelser. Scener dr de
stora delarna av intrigen, platser som rollper-
sonerna kan bestka, knipor de kan hamna i
och personer de kan stéta ihop med. De inleds
med en firgstark beskrivning av scenen, med
stimningar, dofter och andra intressanta for-
utsdttningar. Beskrivningarna foljs av ett antal
punkter, vid vilka det beskrivs vad som hidnder
om rollpersonerna handlar pa olika sitt, exem-
pelvis vad som hander om de forsoker ta sig in
i den brundusiske paschans palats via kloaker-
na eller med hjilp av sekudor:

Om en punkt foljs av ett fardighetsnamn,
beskrivs vid den punkten vilken information
man kan fa fram med hjilp av ett lyckat slag
for den aktuella firdigheten.

Vid punkterna forklaras ocksa vilka scener
eller hindelser som kan tidnkas folja scenen i
friga. Scenerna, liksom hindelserna, dr alltid
numrerade, men detta endast for att underlitta
for spelledaren att hitta, inte for att staka ut en
sannolik kronologi, givetvis med undantag av de
inledande och avslutande scenerna. En sannolik
kronologi dr ddremot utstakad i det flodessche-
ma, som tydliggor dventyrets handling for SL.
Givetvis kan inte de scener och hidndelser som
finns i dventyret ticka alla mojliga viagar rollper-
sonerna kan tinkas gd, utan du maste som SL
alltid vara beredd att improvisera.

Hindelserna dr de kryddor en spelledare
behover for att gora dventyret extra intressant.
De kan liggas in som vackarklockor nér spe-
larna boérjar nicka tll eller uppleva tillvaron
som obehagligt hiandelsel6s, eller nir spelleda-
ren kidnner att det passar, helt enkelt. Handel-
serna dr aldrig helt nddvindiga for dventyrets
l6sning, men de kan vara en god hjiilp pa vigen
och gor hiindelseforloppet mer realistiskt.
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Cirkasen

“Viilkommen till Cirkus Kad, ddir endast de
mest bisarra missfoster vdr stad skadat till-
dts dntra manegen. Hiir visar de upp sig for
en forskrickt skara chronopiska dskddare,
som fortjust forfasas éver de vidrigheter som
forevisas dem! Ingen annan cirkus i Chrono-
pia kan uppvisa en sd fulldindad kavalkad
av starka damer, levande katapultstenar och
smdrttdliga fakirer. Bara hos Cirkus Kad
finns de verkligt vansinniga vdaghalsarna.

Om ni tycker att den levande naturens
nycker som upptrider i vdr manege dr for
magstarka for er, dr ni vilkomna att beséka
det lugnare Skrdckkabinettet. Diir finns kon-
serverade abnormiteter och uppstoppade
avvikelser fran den chronopiska normen —
tvehovdade foster, kloférsedda monsterlab-
bar, bevingade dodrgwongoser och mordiska
sjdjungfrur, sadant som kaderna sjdlva har
en sjuklig vana att pryda sina smakfullt
inredda hem med.

Men vilka dr dessa vansinnesvarelser
egentligen, annat dn hérligt omdnskliga
monster, med en forsmak for det morbida?
Reicker det om jag sdger att de uppfor sig
mdrkligare bakom kulisserna dn i manegen?
Inte? Dq skall jag ta mig friheten att presen-
tera kuvdllens dramatis personae:

Kungen dir den som styr hela cirkusen
med taggig piska. Artisterna ir hans mario-
netter, om dn bangstyriga sadana, och han
forsoker kontrollera varje steg de tar, varje
mord de utfdr, varje palats de tommer pd
rikedomar. Vid sin sida har han den starka
kvinnan Lia, hans dlskarinna och spion; Lot,
den kadiske katapultstenen och hans hand-
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gangne mordare; samt Shar, den surmulne
knivkonstndren. Alla hjdlper de honom att
kontrollera cirkusens doriga medlemmar.

Mest ovilliga till villkorslas lydnad cir den
sjdlvspikande fakiren Nokwve och den snart
Sframlidne verklighetsflyktingen Avators
dlskarinna, Chronopias fulaste dam, stymper-
skan Voga, vars nésa sitter pd drats plats. De
har gdatt sina egna wigar, ndgot som dr svdr-
forlatligt och banne mig om de inte kommer
att fd sona sina synder under kvillens lopp.

Owriga aktorer dr de fyra sjukligt smala
akrobaterna, Nun, Hen, Von och Dih, som
kan finnas sittandes, klittrandes och sving-
andes pad de mest osannolika stdllen; de sin-
nessjuka Galningarnas timjare Ishtan och de
tre revbensspelande musikerna Rode, Wedu
och Dakk — den sistndmnde plinkar girna
pa sin ryggradscittra, vars stringar ér spdn-
da i en bdge frin hans Kotor.

Alla delar de det mest kadiska av alla
drag — friamlingshatet och wviljan att vara
annorlunda, ndgot som dr minst sagt krdvan-
de i en sda mangfacetterad stad som vdrt
Chronopia. Diirfér gar de till fruktansodrda
vtterligheter i sin strdvan mot det obskyra
och swvdrforstaeliga och uppoisar aldrig ndgot
annat dn skepsis mot yttervérlden. De som
vill beblanda sig med dessa mdrkliga varel-
ser, kwviillens sanna huvudaktorer, kan man
inte annat dn énska lycka till. De kommer
att behova det om de skall éverleva i den hdir
synnerligen ogdistudinliga miljon.”

(Tips till SL: Aventyrets stimning ir
mork, men inte nattsvart. Om du sjdlv nagon
gang besokt en varieté pa Kiviks marknad,
eller liknande, bor du lata dig inspireras en
den stimning som rader dér, dra dig till min-
nes de konster artisterna framforde o s v for
att kunna ge ditt dventyr bista tinkbara
krydda.)

Intrigen

Avator — pa den tiden kdnd som Venar - var
for linge sedan en framgangsrikt vapenmaés-
tare, men nagra obehagligt osmidiga sned-
steg drev honom ut i chronopiska kylan. Han
blev ett jagat villebrad och for att undvika ett
ode varre dn doden i kdftarna pa sina bruta-
la jagare, arrangerade han sin egen dod och
slot sig sedan till kadernas skara. Dir hos de
utstotta missfostren fann han en fristad och
han ldrde sig att leva sida vid sida med de
tatuerade galningarna. Sjalv blev han fakir,
svardslukare och mordkonstnir, och borjade
snart ga kadernas drenden, utféra 16nnmord,
inbrott och brutala ran. Det var da, pa Chro-
nopias skuggsida, som han motte mannen
som skulle driva honom i doden.

En mystisk man, en hemlighetstull krymp-
ling, lovade honom ofattbara rikedomar och
ett nytt liv i trygghet, om han kunde kartldgga
kadernas oerhort omfattande brottsliga verk-
samhet — dess styrkor och svagheter och leda-
re. Nar informationen laimnades skulle Avator
aterigen vara en fri man och kunna leva under
en ny identitet i en helt annan del av Chrono-
pia, langt borta fran alla de som en gang
trangtat efter att fi vrida nacken av honom.
Om han dédremot inte stillde upp skulle snart
alla hans gamla fiender varskos om var han
befann sig. Inget Overtalningsmedel dr sa
effektivt som lite gammal hederlig utpress-
ning och Avator accepterade. Inledningsvis var
han oerhort forsiktig och forvanades dver hur
latt han kunde penetrera kadernas hemlighe-
ter. Med tiden kom han att bli allt mer oftr-
siktig och hans aktiviteter noterades av vissa
observanta kader. Men det var ingenting som
den ivrige Avator mirkte. Han var helt upp-
slukad av tanken pa sitt nya liv i frihet och
fortsatte ofortrutet sina efterforskningar, sam-
tidigt som han bedrev en mycket framgangs-
rik inbrottsverksambhet tillsammans med sin
dlskarinna Voga och fakiren Nokve. Tillsam-
mans gjorde de inbrott efter inbrott och salde
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stoldgodset via palitliga hidlare i Grytan, en
kontakt som Avator skotte, och utnyttjade for
att ligga undan pengar infor den stundande
flykten
l6fte.
Men ingenting varar for evigt och snart
insag Avator att hans aktiviteter uppmark-

om krymplingen skulle bryta sitt

sammats av vissa av hans medkader. Av rad-
sla for vad som skulle kunna
hinda vinder han sig med ett rop pa hjilp
till en av krymplingens utsinda. Krympling-
ens handgangne forsidkrar honom om att det

komma att

inte dr nagon fara, han kommer att sta under
standig bevakning fram till det att han kan
flv. Omedelbart efter motet med Avator tar
krymplingens hantlangare kontakt med roll-
personerna och ber dem att halla ett 6ga pa
Avator. Aventyret kan borja.

Om du, som SL, har tillgang till kampanij-
modulen Visen i Chronopia dr detta en stor
fordel, da kaderna finns utforligt beskrivna i
den boken.

Handlingen

Hir presenteras handlingen i kort, sa att du
som SL har en ungefirlig uppfattning om
vilka svingar historien kan tdnkas ta. Har
presenteras ocksa niagot grovhugget nagra av
de bakomliggande motiv som tor handling-
en framat: besinningslos girighet, blind tor-
ilskelse och omiittbar makthunger.
Rollpersonerna kontaktas av en man som
ber dem skvdda Avator och se till att ett
oerhort viktigt brev den samme har i sin
dgo inte hammnar i fel hinder. Rollpersoner-
nas forsta kontakt med Avator ir tinkt att
ske direkt efter Cirkus Kads kvillsforestill-
ning. Men oturligt nog dor Avator under
forestdllningen, mordad av Lot, katapultste-
nen, pa uppdrag av Kungen.
Nir rollpersonerna tar sig an mordgatan

pa jakt efter mordaren och framfor allt det

kommer

uppenbarligen ovirderliga brevet

de att treva i den hemlighetsfulla kadiska
gemenskapens morker. Beroende pa vilka
fragor de stiller och vem de inledningsvis
riktar sina misstankar mot drabbas de av
olika bisarriteter, sdidana mirkligheter som
ar mojliga enbart i Chronopia, staden dir
alla har nagonting att dolja.

Snart borjar dock ett monster trida fram,
vissa individer uppfor sig mer misstanksamt
andra, sdrskilt Shar, knivkastare
Vogas forskjutne dlskare; Nokve, Avators
biste vin och kumpan; och Voga, Avators
svartsjuka dlskarinna. I ett anfall av brusten
kirleks smiirta och ridsla for att Nokve skall
erovra Vogas hjiarta, nu nir Avator ar borta,
borjar Shar metodiskt att forsoka peka ut
Nokve som den skyldige. Men hans despera-
ta forsok att atervinna Voga oroar Kungen,
och Shar hinner avsluta det han
paborjat moter han doden. Mordad av
samme man som mordade Avator.

an och

innan

Med tva mord pa halsen, uppmuntrar
Kungen rollpersonerna att 16sa pusslet. Han
boérjar oroa sig tor sin Cirkus, och kriver i
det ndarmaste omedelbart en syndabock. Den
hadr gangen pekar sparen i en mycket tydlig
riktning
Diremot vet han vem som mordade Shar,

mot Nokve, men han ir oskyldig.

han bevitthade namligen mordet. Slutligen
bestimmer sig Nokve for att bikta sig for
rollpersonerna, da han borjar frukta for sitt
eget liv. Men han tar beslutet for sent, Kung-
en har redan beslutat att han maste sona sitt
trots och rollpersonerna mater en mordad
Nokve, och en hel cirkus av missfoster fast
beslutna att slita dem i sma blodiga stycken.
(Observera att detta endast dr intrigens stom-
me, dir de bakomliggande skeendena forkla-
ras skissartat.)
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Scen 12 En man med ett appdraQ

Rollpersonerna kontaktas dir de befinner sig (i
hemmet, pa nigon av stadens basarer, badhus
eller inpyrda tavernor) av en man som erbjuder
dem en maijlighet att dryga ut hushallskassan en
smula. Han presenterar sig som Rokon, bland-
blodet (hans stamtavla dr nimligen en lika hiir-
lig blandning av raser och folk som staden Chro-
nopia), och forklarar att han behéver deras hijilp.
Om rollpersonerna ér intresserade (om de inte
ar det slutar dventyret tyviarr hir) ber han dem
folia med till en plats dir de kan tala ostort (valet
faller formodligen pa en obebodd trappupp-
gang i en skum, avfallsstinkande grind eller
nagon annan val vald plats). Vil dir berdttar han
vad det hela handlar om.

En av kadernas cirkusar for det bisarra har
just kommit till den stadsdel dir rollpersoner-
na befinner sig (kanske har rollpersonerna
rent av sett cirkusomradet eller varit pa en
forestidllning). En av cirkusens medlemmar —
fakiren Avator - har under en lingre tid fun-
gerat som Rokons uppdragsgivares spion i
kadernas liger. Nu fruktar man att kaderna
har kommit honom pa sparen och satt honom
under hard bevakning, kanske planerar de till
och med att morda honom. Darfor maste roll-
personerna se till att fa ut honom och den
ovirderliga information han har i sin dgo (for-
modligen i form av ett brev) ur cirkusen innan
nagonting obehagligt intrdffar. Om rollperso-
nerna nagonsin star infor valet att riadda
antingen Avator eller informationen skall de
inte tveka utan viilja informationen. Hur roll-
personerna gar till viiga for att fa kontakt med
Avator dr upp till dem sjdlva, men Rokon har
biljetter till kvillsforestillningen, som precis
har bérjat. Om man skyndar sig hinner man
sikert se atminstone den sista delen.

Fragor till Rokon

Sikert vill rollpersonerna stilla en hel del fra-
gor till Rokon, men tiden dr knapp och om de

skall hinna till Cirkus Kad innan kviillsfore-

stillningen dr over (vilket otvivelaktligen ar det

enklaste sittet for rollpersonerna att ta reda pa
vem Avator dr) far fragestunden inte dra ut pa
tiden, nagonting som Rokon ideligen papekar.

+  “Vir betalning?” Har det upp till dig som
SL att ge rollpersonerna lofte om tillrick-
ligt mdnga harmoniskt klingande kejserli-
ga dubloner for att de skall kinna sig
motiverade att utfora uppdraget. Bel6-
ningen far dock inte bli orimligt stor.

* “Din uppdragsgivare?” Rokon vigrar att
beritta nagot om sin uppdragsgivare,
men antyder att rollpersonerna férmod-
ligen kommer att fa triiffa honom i fram-
tiden (eller kanske har de redan traffat
honom, utan att de vet om det?).

+  “Vartor just vi?” Detta brukar alltid vara
en fraga som dventyrare stiller sig nir de
far uppdraget. Rokon forklarar det hela
med att de var tillgingliga och verkade
limpliga for uppgiften. (Den verkliga
sanningen kommer att uppdagas nir
dventyrsserien “Snabba dventyr i Chrono-
pia” ndrmar sig sitt slut.)

* “Hur skall vi gbra?” Om rollpersonerna ar
osiikra pa hur de skall ga till viga foreslar
Rokon att de skall skynda sig till forestill-
ningen sa att de far se Avators upptridande.
Nar sedan forestillningen ar over skall de
omedelbart ta kontakt med honom, forkla-
ra vilka de &r och se till att sa fort som moj-
ligt komma ifran cirkusen med Avator och
informationen. Vad de gor for att lyckas ir
ovisentligt. Han ger dem dessutom s.k.
stadsvaktsbrev som visar att innehavaren ar
av den kejserliga stadsvakten auktoriserad
utredare med ritt till begrinsad husrannsa-
kan. Om négon fragar erkiinner han att
breven idr forfalskade, men papekar att det
ar ypperliga forfalskningar (ingen rollper-
son kan genomskada forfalskningarna, oav-
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sett fardighetsslag, detta av den enkla
anledningen att de inte ar forfalskningar,
utan originalhandlingar, men detta haller
Rokon hemligt). Han pdpekar ocksa att
det kan vara klokt att inte trycka pa roll-
personernas kejserliga auktoritet for kraf-
tigt, da dr det ar litt hint att kaderna blir
fientliga. Dessutom skulle rollpersonernas
tickmantel garanterat spricka om kader-
na kom pd idén att kontakta stadsvakten
for att kontrollera sanningshalten i deras
uppgifter. Och straffet for att falskeligen
utge sig for att vara kejserligt sindebud ar
givetvis ingenting annat dn doden.

“Om han redan ir déd?” Vana problem-
losare kan tinkas misstidnka vad som
komma skall. Om Avator dér innan
rollpersonerna hinner gora nagra nar-
manden, foreslar Rokon att rollperso-
nerna skall anvinda stadsvaktsbreven
och med deras hjilp tvinga sig till att fa
stanna kvar vid cirkusen for att forsoka
hitta den forsvunna informationen.

Alternativa inledningar

For att ytterligare motivera rollpersonerna
kan nagon av foljande faktorer adderas:

1.

(]

Rokon kidnner till Avators forlutna som
vapenmistaren Venor, och rdkar veta att
rollpersonerna faktiskt var goda viinner
med Venor innan denne forsvann. Detta
kan motivera rollpersonerna ytterligare i
sokandet efter Avators mordare.

Som ovan, men rollpersonerna var Venors
svurna fiender och far nu, lovar Rokon
hogtidligt, géra vad de vill med honom
nir de vil kommit over den ovirderliga
informationen. Detta sporrar sidkerligen
rollpersonerna att ta uppdraget.

Rokon kanner till nagra obehagliga detal-
jer om nagon av rollpersonernas forflutna
och anvinder det for att tvinga rollperso-
nerna att utfora uppdraget.
Rollpersonerna rakar av en hindelse
befinna sig pa cirkusen och ér fullstindigt

omedvetna om Avators medverkan. Efter-
som de dr gamla vinner (se alternativ 1)
blir rollpersonerna garanterat bestorta
efter att ha sett sin vin do. Nir de senare
inleder efterforskningarna pa cirkusen
kommer de att fa det svirare dn om de
har stadsvaktsbreven. Cirkusens medlem-
mar kommer att vara betydligt mer fient-
liga och tystlatna dn de annars skulle ha
varit. Nir utredningen kommit en bit pa
vigen kan du anviinda dig av hiandelse 3
for att krydda hindelseforloppet ytterliga-
re. Kanske kontaktas de till slut av Rokon
om lonnmordarna misslyckas?

Avator
Om rollpersonerna kinde Avator sedan tidigare
kommer de att notera att han forandrat sitt
utseende. Han har numera langt stripigt har,
drrad kropp, och bruten nisa. Men rollpersoner-
na kommer att definitivt att kiinna igen honom,
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Scep 2: Dod t manegQen

antingen pa hans kroppssprak eller pa hans blick.
Kvillsforestillningen har redan bérjat nir
de sena rollpersonerna sldpps in i tiltet av
en mattligt road akrobat (cirkusens med-
lemmar byter av varandra vid entrén under
forestdllningens gang). Cirkustiltet dr som
vanligt tyllt till bristningsgriansen av perver-
terade chronopier som vill gotta sig at de
vanstillda missfostrens misir. Hir blandas
hogt och 1agt, alviidlingar och rattfangare,
men de ar alla egentligen endast intressera-
de av en sak — att se vad dessa vansinnesva-
relser, som en gang var minniskor, kan
gora med sina missbildade kroppar. Luften
inuti tdltet dr tung, ett dis av surt doftande
svettaingor blandade med rok fran den
bland publiken ivrigt konsumerade svart
tobaken ligger tit 6ver manegen dir miss-
fostren upptrider. Oavsett nir rollperso-
nerna anlinder kommer de precis i tid for
att se fakiren Avator dntra scenen under
publikens jubel.

Mordet

Avator har under sina ar hos kaderna kom-
mit att bli en mycket flink sviirdslukare, vil-
ket dr det han upptrader som pa cirkusen,
och hans akt brukar avlopa ytterst smirtfritt.

Men ikvidll nir, pa sedvanligt maner, en ur

publiken (kanske till och med en av rollper-
sonerna) blir nedbjuden for att dra upp det
sista sviardet ur hans strupe, faller han, i
samma stund som den nervise hjilpare
greppar hjaltet, framlinges, rosslar till och
dor i kraftiga spasmer. Sviirdet var forgiftat,
och ddden dr omedelbar.

I samma ogonblick som det star klart att
det dr nagot fel med Avator rusar stora delar
av cirkussdllskapet ut i manegen for att hjil-
pa honom, men han ir sedan linge bortom
hjilpen. Den fula damen, Voga, skriker ut sin
ilska 6ver det intriffade - hon verkar miirk-

bart tagen - och hidver ur sig anklagelser mot
sin gamla ilskare Shar, i vilka hon mer dn
antyder att det skulle vara han som ar den
skyldige. Akrobaterna, Lot och musikerna
gor sitt bdsta for att fa ut den exalterade
publiken ur cirkustéltet. Men lyckan att fa bli
vittnen till ett genuint dddsfall har gjort folk
pd méarkbart gott humor och det dr synnerli-
gen ovilliga att lamna tdltet. Om rollperso-
nerna hjilper till med att fosa ut den chro-
nopiska pobeln hamnar de
omedelbart pa nagorlunda god fot med
kaderna. Tyviarr dock knappast pa tillrickligt
god fot for att undvika de obehagliga kon-
flikter som komma skall.

nastan

» Efter knappt fem minuter dyker fakiren
Nokve upp och gor sitt bista for att
lugna henne, vilket dr allt annat dn
enkelt. Han har ett bandage om handen,
men nir Voga fragar vad som har hint
svarar han att det inte dr nagon fara.

*  Om rollpersonerna forsoker stodja
Voga i hennes sorg kommer de att
maotas av misstroende blickar fran alla
hall, sérskilt fran Voga och Nokve,
vilka kommer att ifragasitta deras riitt
att vara dar.

*  Om rollpersonerna viljer att folja med
strommen ut ur tidltet, snarare dn att
rusa till Avators hjélp eller utnyttja sin
nyvunna auktoritet som den kejserliga
stadsvaktens utredare, kommer de att
bli uppsidkta av Rokon som forklarar
sitt missnoje och krdver att de haller sitt
l6fte. Om de vagrar kommer han
antingen att erbjuda mer pengar eller
hota dem pa lampligt siitt - kanske

genom att papeka att brutna loften

betraktas som ett allvarligt brott i Chro-
nopia. De maste hitta dokumenten och
giarna mordaren.
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Ztt fortroende och en inbjadan

Om rollpersonerna, antingen omedelbart
efter Avators dod eller efter dvertalning fran
Rokon, forklarar att de ir kejserliga utredare
mots de med stor skepsis och fientlighet. De
upprorda kaderna formligen spyr galla over
utbolingar som rollpersonerna, sirskilt som
de dr kejsarens utsinda. Nagon hetlevrad
kad kanske till och med gar sa langt att han
anklagar rollpersonerna, eller atminstone
siadana som dem, for att vara ansvariga for
Avators dod. Denna intensiva smutskastning
av varlden utanfor pagar tills det hela avbrvts
av Kungen, som tar rollpersonerna avsides,
for att ge dem ett forslag.

Kungen - som presenterar sig som cirku-
sens Overdirektor — forklarar for rollperso-
nerna att han sjilv dr mycket illa berord av
det intrdffade. Han sédger att han dr overtygad
om att det &r motsittningar inom gruppen
som har lett till Avators dod och han ir
ytterst angeldgen om att det hela klaras upp
sd snart som majligt. Dirfor ber han rollper-
sonerna att tills vidare bo i Avators vagn och
— givetvis med hans hjilp — gora sitt bdsta for
att 16sa mordet.

« Anledningen till att Kungen bjuder in
rollpersonerna till att bo pa cirkusen ar
att han diarmed hoppas undvika vidare
kejserlig inblandning. Om rollpersoner-
na stannar kvar pa cirkusen kanske de
avstar fran att ta kontakt med sina over-
ordnader. Sa fort ett Limpligt tillfille
yppar sig dir man kan ta alla rollperso-
nerna av daga kommer man att gora det.

* Rollpersoner som kinner till kadernas
liv och leverne blir garanterat forvanade
over Kungens oppenhet, kanske till och
med misstinksamma. Att kaderna slap-
per in utbdélingar i gemenskapen dr oer-
hért ovanligt. Oppenheten ir dock inte
helt omotiverad eftersom rollpersonerna
bevisligen ir kejserliga utredare och kej-

saren stoter man sig inte med i onodan,
inte ens om man ir kad.

Om rollpersonerna fragar vilka han
sjalv misstinker svarar han: “Alla och
ingen, men jag skulle nog halla ett 6ga
pd hans bigge kumpaner”. Eventuella
foljdfragor kan besvaras ganska utfor-
ligt. Kungen kan berdtta om Avators,
Nokves och Vogas eskapader, sdrskilt
deras framgangsrika karriir som
inbrottstjuvar. Tyvidrr kan han inte vida-
re precisera var de slagit till och nir,
men han sdger sig tro att de tre musi-
kanter Rode, Wedu och Dakk, hjadlpt
till. Han ar dven medveten om att ett
och annat lonnmord utforts bakom
ryggen pa honom, men det dr ingen-
ting som han namner. Han forsoker ge
intrycket av att hans kader dr fria att
gora vad helst de vill, nagot som kom-
mer att visa sig vara oerhort langt ifran
sanningen.

Om rollpersonerna accepterar hans
erbjudande om att tills vidare 6vernatta i
Avators vagn, kan du omedelbart ga vida-
re till Scen 4: En dod mans hem, om de
istillet vill prata med cirkusens medlem-
mar, lovar Kungen att han skall krdva att
alla samarbetar, och du kan ga till Scen
5: Att soka en mordare. Nirhelst rollper-
sonerna beger sig till vagnen, ga till Scen
4. Om rollpersonerna inte skulle vilja bo
i Avators vagn utan istéllet viiljer att 6ver-
natta pa en taverna eller i sitt hem forlo-
rar dventyret en viss del av sin dynamik,
men det idr fortfarande fullt spelbart. Du
kan alltsia som SL med gott samvete lata
paranoida rollpersoner undvika att dela
den avlidnes nattlager.
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Scen 4: En Jod mans hem

Avators vagn idr en klassisk cirkusvagn, spar-
tanskt inredd, men i det ndarmaste herme-
tiskt forseglad med sanslosa sidkerhetsan-
ordningar. 1 stort sett varje skrymsle ar
skyddat av sinnrika fillor som kan fa den
oforsiktige att mista bade 6gon, fingrar och
andra mer eller mindre nodvindiga kropps-
delar. Gomd hir och var i vagnen fanns en
smirre formogenhet, dven med chronopiska
matt mitt — resultatet av ett antal ars fram-
gangsrik inbrottsverksamhet. Den {ormo-
genheten har under forestéllningens lopp
akrobaterna sett till att tomma vagnen pa.
Nir Nokve ser att Avator haller pa att do, ser
han sin chans och rusar ut till vagnen for att
tomma den pa skatterna. I sin iver rakar han
dock utlésa en knivbladsfilla som akroba-

terna gillrat pa nytt (darav skadan i handen)
och nidr han uppticker att flera av gomstil-
lena dr tomma, viljer han att avbryta sin
undersokning.

Om rollpersonerna besdker vagnen
under kvillen kommer det att vara
mycket klart att allting inte star riktigt
ratt till. Nagon har definitivt tagit sig in i
vagnen och sokt igenom den. En falla
har utlost, flera dr desermerade och det
finns nagra blodstiank, som slutar vid
fonstret, utanfor vilka nagra taffligt igen-
sopade fotspar finns (Nokves — akroba-
terna har sopat igen ordentligt efter sig).
Fotsparen kan foljas till cirkustiltets
artistingang, dar de forsvinner i ett virr-
varr av andra fotspar. Uppmirksamma
spelare minns formodligen Nokves sar
pd handen. En ledtrad kanske?

Om rollpersonerna soker igenom vagnen
ar det stor risk att de skadar sig ordent-
ligt. Bakom alla finurliga fillor dolde sig
tidigare bade en smairre formogenhet,
men den har gomts i Galningarnas bur
av Ishtan (se Ishtan under Scen 5).
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Scen 5@ Att sokRa en mordare

Ett mordmysterium har inte samma tydliga
struktur som manga andra dventyr och niir
det kommer till den bit som nu skall redogo-
ras for, sjalva detektivarbetet, dr strukturen
fullstindigt beroende av rollpersonerna. I det
hiir avsnittet presenteras vad som hinder om
man viljer att folja upp olika ledtradar, och
vilken information man kan tinkas fa fram
genom att forhora cirkusartisterna. Under
varje personrubrik toljer en utforlig beskriv-
ning av hur den personen kommer att upp-

triida mot rollpersonerna och vilka reaktioner
deras handlingar kommer att framkalla. Efter

beskrivningen foljer i punktform en beskriv-
ning av hur de olika personerna kan tinkas
svara pa de trevande fragor rollpersonerna

stiller. Givetvis finns inte hér plats tor all tink-
bar information de olika personerna kan tin-
kas sitta inne med, utan enbart den allra vikti-
gaste finns beskriven. Darfor maste du som
SL vara beredd att improvisera. Vid de olika
personerna finns ocksa en not om huruvida
det finns nagonting av intresse i deras vagnar.

Det dr viktigt att du som SL med hjilp av
Handelserna och andra lustigheter, konstig-
heter o. s. v. ser till att fordroja dventyrets for
lopp, sa att hela interaktionen mellan Nokve
och Shar hinner utspelas, annars gar en stor
del av dventyrets intrig forlorad.

Nir undersokningarna borjar ge resultat,
gar du vidare till Scen 6: Mordarens dod.
Tank pa att du nir som helst kan ga tillbaka
darifran till Scen 5, exempelvis om rollperso-
nerna skulle vilja tala med nagra av cirku-
sens medlemmar igen.

Svardet
Att undersdka svirdet kan tidnkas vara ele-
mentirt, men det dr fullt majligt att rollper
sonerna forbiser den detaljen. En likekunnig
person kan identifiera ett antal troliga gifter
(svart lotus, deborrot och knysselniissla, alla
nervgifter med varierande STY beroende pa
utspadningsgrad), alla mycket vanliga och i
kraftig cirkulation i Chronopias skummare
kretsar. Pa cirkusen finns anvindbara gifter
att finna i Kungens, Nokves och Lots vagnar.

+ Vem har haft tillgang till sviirdet? Givetvis
en oerhort viktig fraga att stilla sig. Egent-
ligen har bara tva personer utom Avator
normalt mojlighet att komma at svardet,
Nokve och Voga. Med lite anstringning
torde det dock ha varit mojligt for vem
som helst att forgifta sviardet, sia linge
man dr tillrackligt skicklig pa att hantera
fillor for att ta sig in och ut ur Avators
vagn utan att limna nagra spar efter sig.




Drakar

Dem

ForestallninQarna

De tillfillen som kanske mest ldmpar sig tor
rollpersonernas snokande ir forestillningarna,
av vilka det halls tre dagligen, en tidig, en efter-
middags— och en kviillsforestiillning. Intensite-
ten i arbetet har definitivt inte minskat pa
grund av mordet. Det kommer dock stiandigt
att finnas minst en kad som pa Kungens order
haller 6gonen pa rollpersonerna under fore-
stillningarna - vanligtvis Lot eller Shar. Gal-
ningarnas bur (se Ishtan) rullas alltid in i
manegen innan de slapps ut av sin hanterare.

Att 3t

Under rollpersonernas vistelse vid cirkusen
kommer det att serveras atminstone tva mal
hygglig mat om dagen. Kaderna ger visserli-
gen dven i sin matlagning uttryck for sin
makabra kultur (lungpaj pa komposterad
goblin, trollrygg i gelé, rostade tupptungor
panerade med lotusmarinerat grus) men om
man ter under tystnad och avstar fran att
fraga kocken vad det dr som bjuds (alla utom
Kungen, lagar mat efter ett roterande schema)
gar det att klara sig igenom maltiden utan
storre problem. Stamningen vid maltiderna ar
ofta ganska tryckt, sarskilt efter kvillstorestall-
ningarna da kvillsvarden serveras.

Kangen

Kungen gor sitt bdsta fOr att vara rollperso-
nerna behjilpliga och pa sa sidtt undvika att
deras misstankar riktas mot honom. Han
podngterar hela tiden hur mycket Avator
kommer att saknas och hur girna han vill
straffa giarningsmannen. Sa hir svarar han
pa mer direkta fragor.

*  “Motiv?/Vem gjorde det?” Kungen kan
inte se att nagon skulle ha haft direkt
motiv att onska Avator om livet, men
han nidmner i forbifarten att pengar och
kirlek kan driva folk till det mesta och
att det inte rader nagot tvivel om att det i

oner

Avators forhallande till Nokve och Voga
fanns mer dn tillrdckligt av bagge ingre-
dienserna. Kanske tog de honom av daga
for att komma at hans rikedomar?

+  “Visste alla att Avator var rik?” Utan tvi-
vel var det allmént kdnt bland cirkusens
medlemmar att Avator var langt ifran
barskrapad, da han hade en tendens att i
svagare ogonblick skravla.

» “Fick du din del?” Kungen pastar, d. v. s.
blaljuger rollpersonerna rakt upp i ansik-
tet, att han aldrig haft nagra som helst
problem med att fa sin beskirda del av
den vaghalsiga trions byvte. (Om rollper-
sonerna dr bekanta med kaderna sedan
tidigare, vet de att det ar kutym att leda-
ren far en viss del i allas byte.)

« “Giftet?” Om man undersokt sviirdet ar
man medvetna om att det forgiftats. Om
man fragar Kungen om huruvida han
kdnner till nagra av de tankbara gifterna,
svarar han att han till och med har nagra
doser. “Det dr potenshdjande i mindre
miingd”, ler han.

= Vid en genomsodkning av Kungens vagn
hittar man bade det ena och det andra,
men ingenting som direkt kan kopplas
samman med mordet.

Dokue

Nokve ir sillsynt ointresserad av att tala med
rollpersonerna om det intriffade. Han &r vre-
sig, uppfor sig miirkligt och anklagar med
jdimna mellanrum rollpersonerna for att vara
de som mordat Avator. Han svamlar om en
all-chronopisk sammansvarjning mot de
oonskade kaderna. Han ar mirkbart tagen av
det som hinder just nu, men det ir omaojligt
att avgora om det ar for att han ar skyldig,
eller for att han faktiskt saknar sin déde vin.

«  “Hur var din och Avators relation?” Anty-

der rollpersonerna att det skall ha varit
nagra problem i den allt annat dn brotts-
bekdmpande trion svarar Nokve mutt-
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rande att sa var inte alls fallet. Avator var
hans bésta vin.

“Du och Voga da?” Eventuella antydning-
ar om att Nokve och Voga skulle ha en
romans mots av svordomar, dar Nokve
idiotforklarar rollpersonerna och sedan
vresigt sdger att den enda som varit vri-
den nog att ha en affar med Voga innan
Avator kom var Shar. “Och han dr bind-
galen”, lagger han till. “For allt jag vet kan
det mycket vdl vara han som mordade
Avator.” Sanningen ar att dven Nokve ar
fordlskad i Voga, men det skulle han
aldrig erkdnna. Att kaderna faller som
furor for sin fula dam &r en hemlighet
de helst ser val bevarad.

“Voga och Shar?” Nokve bekriftar surmu-
let att Voga och Shar hatft ett forhallande,
som tog slut ndr Avator kom till cirku-
sen. Att Shar &r svartsjuk rader det inget
tvivel om — dtminstone inte enligt Nokve.

+  Om Nokve konfronteras med fragan om
vad han gjorde i vagnen kvillen for mor-
det, ser han forst ytterst stdlld ut och nekar
sedan till att ha varit dar. Ingenting kan fa
honom att dndra sig pa den punkten.

Voga
Voga dr nedstdamd, osédkert vacklande pa
kanten till den djupaste depressionens bot-
tenldsa avgrund. Hon haller sig for sig sjalv
i sin vagn, och dr den enda som aldrig del-
tar i forestdllningarna. For att fa tala med
henne maste rollpersonerna ta sig forbi den
overbeskyddande Nokve, nagot som &r allt
annat dn enkelt. Om rollpersonerna far traf-
fa Voga star det nédstan omedelbart klart for
dem att hon inte legat bakom mordet. Hen-
nes sorg verkar genuin. Eller dr den bara en
reaktion pa det fruktansvirda faktum att
hon doédat sin dlskare for dubloners skull?

._\i‘
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“Vem dr mordaren?” Den fragan skakar
hon bara av sig. Ingen kunde ha tiankas
vilja skada hennes dlskade Avator.

“Du och Avator?” Voga sticker inte under
stol med att hon att Avator haft ett minst
sagt passionerat forhallande. Diremot
fornekar hon att de skulle ha hatt
meningsskiljaktigheter (“Vi grélade
aldrig”). Om rollpersonerna pastar att
Avator kanske tog mer dn sin beskirda
del av bytet kommer hon bestimt att
neka. Hon kan ddremot beritta att Ava-
tor inte riktigt varit sig sjdlv pa sistone.
Det har verkat som om han oroat sig for
nagonting, men vad det var sa han aldrig
till henne. Hon kdnner till romansen
med Lia, men den kunskapen ar inte
nagonting hon skryter med, eftersom
den skulle ge henne sjilv ytterligare ett
motiv.

“Du och Shar?” Voga erkinner att hon
och Shar haft en romans, att hon limnat
honom for Avator samt att Shar aldrig
slutat skicka brev och andra bisarra kir-
leksgavor till henne, nagot som hon
dock hallit hemligt for Avator (breven
finns inlasta i ett skrin och verkar verkli-
gen vara en vansinnig mans verk). Om
rollpersonerna paminner henne om hen-
nes anklagelse i manegen avfirdar hon
den som ett fanigt infall. “Det var en
olycklig dares ord i stundens hetta”,
sdger hon. Om hon pressas kan hon till
slut fas att erkdnna att det inte dr helt
otroligt att det ar Shar som mordat Ava-
tor.

“Du och Nokve?” For Voga dr Nokve bara
en vin, nagot hon vet frustrerar honom
och just diarfor kommer hon med tiden
att borja misstanka honom for mordet.
Det sistndamnda ar ingenting som hon
sager till rollpersonerna.

“Ni och Kungen?” Voga kan, om hon
pressas, fas att erkdnna att hon och hen-

nes tva kumpaner har undanhallit ansen-

liga summor fran Kungen. Hon ir dock
overtvgad om att varken Kungen eller
nagon annan misstinker nagonting.

Shar

Shar dr formodligen den buttraste och vresi-
gaste, mest sanslost indtvinda individen pa
hela cirkusen. Han vigrar att tala med roll-
personerna, hotar dem med vild och ber
dem att limna honom i fred. Om de ir envi-
sa, ga till hindelse 4. Om inte det hjilper ga
till hindelse 6. Shar gor nu allt for att forso-
ka rentva sig och sin hirskare, och han bor-
jar skicka hotelsebrev till Nokve dir han
lovar att om inte Nokve erkdnner mordet, sa
kommer han att fa angra det bittert.

Om rollpersonerna pa nagot sitt far moj-
lighet att prata med Shar dr det hir vad han
har att siiga.

*  “Du och Voga?” Detta dr féormodligen en
av de mer konkreta ledtradar som roll-
personerna har att arbeta efter, och Shar
kommer att erkiinna att han ir forilskad
i Voga, men att han dlskar henne alldeles
for mycket for att kunna skada henne
(vilket givetvis ir en 1ogn). Det faktum
att Voga faktiskt dlskade Avator gjorde
att han hade forlikat sig med tanken att
aldrig mer ilskas av henne. Breven avfir-
dar han med att de skrivits nir han varit
berusad och han sa hir i efterhand dng-
rar att han nagonsin skrev dem.

*  “Du och Avator?” Shar kan fas att medge
att han ogillade Avator, men lingre dan sa
vill han inte ga, oavsett vilka bevis roll-
personerna levererar. Ord som hat och
vrede tar han inte i sin mun.

Lia
Lia &r cirkusens starka kvinna, Kungens
dlskarinna och den som lyckades komma
tillrickligt ndra Avator for att avsloja hans
intentioner. Hon var den som gjorde det
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klart for Kungen att Avator maste do. Hen-
nes tilltdlliga torbindelse med Avator iar en
vil bevarad hemlighet, och de enda som
kKinner till den dar Kungen, Lia sjilv och
Voga. Om rollpersonerna riktar sina miss
tankar mot Shar eller Nokve kommer hon
gora allt hon kan for att de skall fortsiitta att
folja det sparet.

[shtan
Ishtan dr Galningarnas hanterare, hirjad
dven for att vara kad, och mer in hiilsosamt
skeptiskt instilld till utbélingar som roll
personerna. Han svarar motvilligt pa fragor
for att undvika att misstiinkliggora sig sjdlv,
men ibland halkar tungan och kloakrattor
som “han var ingen sann kad och fortjina-
de att do” hans torra,

skuttar ut mellan

spruckna ldppar.

“Voga och Avator?” Ishtan vet att beritta
om ett grial mellan Voga, Nokve och Ava
tor som for knappt en vecka sedan
utspelat sig i den sistnamdes vagn. Voga
och Nokve hade anklagat den framlidne
for att gomma undan delar av deras
gemensamma byte. (SL: Givetvis var
anklagelserna sanna, och Avators undan
gommande kulminerade i det tomman
de av deras gemensamma gomstillen
som han gjorde bara nagra dagar fore
sin did. De skatterna finns numera i
Galningarnas bur.)

“Shar?” Ishtan och Shar har ingenting
gemensamt annat dn att de ar kader. Ish
tan har alltid upplevt honom som lite
mairklig. “Kndpp, men det ar vil alla vi
kader i era 0gon, inte sant, utbolingar?”
I ett l1bnnfack i Galningarnas vagn har

Ishtan pa Kungens uppdrag gomt de
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skatter som akrobaterna stulit ur Avators
vagn. Lonnfacket dr i stort sett omojligt
att uppticka (-7 pa Finna dolda ting) och
det krdvs att man star i buren for att
over huvud taget kunna hitta det (och att
fa ut Galningarna ar ett minst sagt risk-
tvilt uppdrag). Om rollpersonerna ber
[shtan att fa titta i vagen kommer han att
be dem komma tillbaka senare och
tomma lonnfacket, for att stoppa tillbaka
skatterna nir rollpersonerna dr firdiga
med sin undersokning. | lonnfacket
finns bland annat:

a). En spira i guld och diamanter i form av
en gam.

b). En stor svart bok bunden i nagot som
verkar vara lider (men ar manniskohud).
Det dr en formelsamling som en gang
tillhort en av Chronopias mer notoriska
nekromantiker, vilka som bekant ir ett
numera utdott slikte,

¢). Tva utsokta ldtt bojda, sabranska kast-
dolkar.

d). En sammetspung {vlld med osorterade
ddelstenar till ett mycket stort virde.

¢). Ett tjockt brunt kuvert innehallande Ava-
tors kodade anteckningar rorande kader-
nas organisation. Koden dr mycket svar
att kniicka, men om rollpersonerna hit-
tar brevet torde det vara uppenbart for
dem vad det innehaller. Brevet ar nirma-
re tjugo sidor langt och dirfor kan vi
inte aterge innehallet i detalj hdr, men
om rollpersonerna knicker bokstavsko-
den har de en hel del intressant lasning
framftor sig.

Dan, Hen, Yon och Dih

De fvra seniga akrobaterna, tva kvinnor,
tva mdn, idr normalt ganska tystlatna och
tillbakadragna men kan nir de stills infor
besvirliga situationer som forhor av utbo-
lingar borja att pladdra obegripligt och

hela tiden tala i munnen pa varandra, siga

oner

emot varandra och komma med de mest
vansinniga pastaenden. Om dmnet Kirlek
tas upp, drar sig dock en av dem sig till
minnes att Nokve vid nagot overtorfriskat
tillfille beklagat sig Over att han var ohjalp-
ligt fordlskad i en kvinna han aldrig skulle
kunna fa, for att hon tillhérde en annan.
En av de fyra (Nun) har ocksa - precis
som Nokve — ett siar pa ena handen som
han adrog sig vid den hastiga plundringen
av Avators vagn.

Lot

Lot ar myten om den kadiska katapultste-
nen personifierad, bade till utseende och
person. Att tala med den skelégde dvirgen
ar lingtifran enkelt, trots att han ir den av
cirkusens medlemmar som dr minst avogt
instilld mot utbélingar. Han har en gang
varit passionerat forilskad i en wongokvin-
na, och han berdttar med gladje for rollper-
sonerna om  vilka amorosa utsviivningar
detta ledde till. Vad giller mordet pa Avator
har han inga uppgifter som han har for
avsikt att dela med sig med rollpersonerna,
det var ju nidmligen han som utforde det.
Han idr Kungens niirmaste man, och det har
han for avsikt att forbli.

» I Lots vagn finns en rad bisarra foremal,
framfor allt olika former av skydd som
han anvinder niir han leker katapultsten
och under spektakuldra former later sig
slungas genom cirkustdltets tak. Men har
finns ocksa burkar med gifter och ett
mindre antal vapen.

«  Giftkunskap. Ett av de gifter som finns i
Lots vagn kunde ha varit det gift som
dodade Avator.

* Liikekonst. (Inte forran Scen 6 spelats.)
De knivhugg som dodade Shar kan
mycket vil ha utdelats med Lots sagegga-
de chronosdolk.
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Rode, Weda och Dakk

Som alla bittre inslag i den chronopiska noj-
esfloran har cirkusen ett band, en forvirrad
trio, som star for den musikaliska delen av
den helhetsupplevelse ett nedslag i den kadis-
ka cirkuskonsten dr. Bandmedlemmarna ir
alla mer eller mindre vansinniga och, med
undantag av kapellmistaren Rode, pafrestan-
de trogtinkta. Aven musikerna ogillar utbo-
lingar, men om de pressas eller luras har de
en hel del intressanta saker att beritta.

*  De har vid ett flertal tillfdllen avlett vak-
ters och andra askadares uppmirksam-

het ndr Avator, Nokve och Voga dgnat
sig at brottsliga aktiviteter. De minns
inga av platserna i detalj, men de har fatt
vil betalt och betraktar alla tre som
hyggliga prickar.

Om rollpersonerna specifikt fragar huru-
vida de kidnner till om Avator och hans
kumpaner betalat som de borde till
Kungen, siger de helt sonika att de inte
vet. Kanske drar de sig till minnes nagon
dumhet som Avator eller Nokve latit
undslippa sig, om att Kungen ir alldeles
for girig och att det darfor inte dar mer in
ritt att lura honom.
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Scen 6: Mord 1 morker

Efter en tids, kanske bara nagra dagars,
undersokningar av de spindelniitsliknande
forhallanden som rader pa den mystiska cir-
kusen, har formodligen rollpersonerna fatt
upp ett spar. Man misstinker formodligen
Shar, d@aven om ocksa Voga eller Nokve kan
tros ha nagonting med det hela att gora. Shar
borjar, sitt harda yttre till trots, darra pa man-
schetterna en smula och dventyrar allt med
sina klumpiga forsok att utpeka Nokve som
mordare. Kungen ser bara en mojlighet. Shar
maste do, och sparen kommer entvdigt att
peka mot Nokve.

Mordet

Beroende pa rollpersonernas aktiviteter och
vad du som SL finner mest effektfullt, kan
rollpersonerna antingen bevittna mordet,
eller kallas till Shars vagn av Lot som agerar
budbirare at Kungen. Beroende pa vilket du
som SL viljer sd kommer hindelseforloppet
for rollpersonernas del att se olika ut.

Om rollpersonerna sjdlva blir vittnen till
mordet, kommer de givetvis inte att direkt
bevittna mordet, da skulle all spinning i jak-
ten pa mordaren omedelbart forsvinna. Ett
limpligare alternativ iir att man befinner sig
pa en nattlig promenad, kanske har nagon
bara gatt ut for att tomma blasan, nir ett
kraftigt tumult hors fran Shars vagn. Fore-
mal vilts, dunsar mot viggar och golv och
smartfyllda skrin tringer ut genom vagnens
stingda dorrar och fonster. Plotsligt tystnar
liuden, mordet ir fullbordat och mérdaren
har redan flvtt ut i den chronopiska nattens
skyddande famn.

+  Mordarjakt. Att forsoka jaga mordaren
ar lonlost. Lot forsvinner obemarkt
ifran brottsplatsen. Ddaremot far rollper-
sonerna en glimt av nagon de tror kan
vara mordaren som rusar ifran cirkus-

"\ A Lz A s

vagnen. Det dar Nokve som haft {or
avsikt att be Shar sluta skicka hotelse-
breven men nir han ser Lot morda Shar
bestimmer han sig for att dndra sina
planer. Han forsvinner bakom en cir-
kusvagn i riktning hemat.

Shars vagn. Om rollpersonerna forsoker
bryta sig in i Shars vagn och lyckas mots
de av en obehaglig syn (en hirdad chro-
nopier har dock inte nagra storre pro-
blem att ta sig samman). Pa golvet i cir-
kusvagnen ligger Shar, dodad med ett
antal knivhugg i savil ansiktet som
balen. Pa hans skrivbord ligger ett pabor-
jat hotelsebrev, dir han skriver att “Dina
dagar ar riknade. Du och den falska hyn-
dan skall fa sona er oheliga kirleksalli-
ans, grundad pa en hederlig kads dod.
Eftersom du vagrar erkinna dina synder
maste du do.”

Liikekonst/Forsta hjilpen/Vapensmide.
Sarkanterna och mirken pa kliderna
tyder pa att mordvapnet varit ett ganska
litet sdageggat narstridsvapen.

Spdra. Utanfor fonstret pa baksidan av
vagnen finns fotspar efter tva personer,
en storre och en mindre. Den storres
fotspar gar att folja till Nokves vagn,
men den mindre personens fotspar,
vilka dr svarare att folja (-5 pa CL) {or-
svinner bort i riktning mot cirkustiltet
dir de sedan blandas med en rad andra
fotspar och blir omaijliga att folja. Ytter-
ligare ett lvckat slag {Or Spdra ger upp-
giften att tydligheten hos tva av fotav-
trycken fran den lilla personen tyder pa
att han hoppat, exempelvis fran fon-
stret, eller taket. Nagra sadana iakttagel-
ser kan inte goras med ledning av de
spar som Nokve Limnat.

Nokves vagn. Om man gor en pahilsning
hos Nokve kommer man att motas av en
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latsat nyvaken Nokve. (Hans bluff kan
genomskadas med ett lyckat slag for Bluf-
fa eller Skadespeleri.) Han undrar vad det
ar fragan om. Om rollpersonerna berittar
vad som intréffat ser han bekymrad ut,
och foljer med rollpersonerna tor att till-
sammans med resten av cirkusen samlas
runt Shars vagn. Om de vill kan rollperso-
nerna soka igenom Nokves vagn. Dir
finns mangder med bisarr fakirutrust-
ning, bland annat en odling dckliga insek-
ter som han med gliadje sitter i sig under
forestillningarna. Man kan ocksa hitta ett
av Shars tidigare hotelsebrev, dar han kri-
ver att Nokve ska erkidnna mordet pa Ava-
tor, for allas biasta. Om han avstar skall
Shar kontakta rollpersonerna.

£n atskallnin
Q

Nidr cirkusen samlas till sorgevaka utanfor
Shars vagn kommer Kungen aterigen att ta
rollpersonerna avsides, och, med Lot vid sin
sida, forklara att han dr oerhort besviken.
Han hade hoppats att rollpersonerna skulle
kunna sétta stopp for de hir obehagligheter-

na, men det har de ju uppenbarligen miss-
lyckats med. Han kriver, i nagot finare orda-
lag, att rollpersonerna omedelbart skall hitta
en svndabock.

)akten pa Shars baneman
Om man viljer att borja soka Shars bane-
man, snarare dn att fortsatt koncentrera sig
pa vem som bragt Avator om livet, kKommer
i stort sett allting att peka mot Nokve. Man
har motiv av olika slag (bl. a. hotelsebre-
ven), han har setts pa brottsplatsen samti-
digt som brottet har begatts och dessutom
har han haft bade motiv och tillfille till att

bega det forsta mordet.

- Konfrontation. Om man konfronterar
honom med bevisningen, kommer han
att neka. Han kan mojligtvis tinkas
erkidnna att han faktiskt brutit sig in i
Avators vagn, men att det varit av “rent
ekonomiska skil, den skiten forsdkte
ju lura oss och niir han var dod fanns
det ingen anledning att inte dra nytta
av det.”

« Skugga. Om rollpersonerna viljer att
standigt skugga Nokve kan de uppticka
att de sjidlva ocksa blir skuggade, av
omvixlande Lot och Nun. Kungen bor-
jar bli misstinksam.

*  Lot. Vad som hiinder vid en pahilsning
i Lots vagn beskrivs under Scen 5.
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Scep 7: Att tamja ep cirkas

Slutligen kommer rollpersonerna att ha borjat
nirma sig goblinens kidrna, kanske vet de for
mycket, men fortfarande for lite for att enty-
digt kunna peka ut Avators mordare. Det vet
ddremot inte de andra krafter som verkar pa
cirkusen, sdrskilt inte Kungen. Nir han inser
att Nokve har bevittnat mordet, och mycket vil
kan ha berittat vad han sett for rollpersonerna
ser han bara en utvdg: att bringa dem och
Nokve om livet innan de borjar misstanka for
mycket och tar ytterligare kontakter med utsi-
dan. Samtidigt tar Nokve beslutet att beritta
vad han sett for rollpersonerna, av radsla att
han skall ga samma ode till motes som Avator,
men han kommer aldrig att fa fortidlja vad han
sag. Doden kommer snabbt i Chronopia.

£tt nodrop

Rollpersonerna far ett meddelande fran
Nokve instucket under sin dorr, genom fon-
stret eller dylikt. Det lyder “Jag vet vem som
mordade Avator och Shar, mét mig i mane-
gen. Undertecknat Nokve.”

+  Forfalskning. Det finns ingen anledning
for rollpersonerna att betvivla meddelan-
dets autencitet.

+ Ett bestk i Nokves vagn dr 16nlost, han
ar inte hemma. Vad som star att finna
beskrivs under Scen 6.

+  Besok hos 6vriga cirkusmedlemmar dr
ocksd 16nlosa, alla utom Voga befinner
sig ju i cirkustdltet och invintar rollper-
sonernas ankomst. Detta borde gora roll-
personerna ytterst misstanksamma, inte
ens Galningarna dr i sin bur.

Uppgorelse i manegen

Meddelandet fran Nokve var autentiskt.

Han hade verkligen tankt att beritta allt {for

rollpersonerna, men han hinner aldrig for
han luras in i ett bakhall av Kungens med-
hjdlpare och mordas. Sedan vintar resten av
cirkusen pa rollpersonerna i manegen. Det
ar dags att skipa kadisk rattvisa. Utbdlingar-
na maste do!

+  Skugga. Om rollpersonerna har Nokve
under stindig bevakning kan inte Kung-
en morda honom utan att rollpersoner-
na upptidcker det, och diarfor forsoker
man morda Nokve och den av rollperso-
nerna som skuggar honom, i ett bakhall.
Samtidigt slar man till mot de 6vriga
rollpersonerna, i hopp om att man skall
lyckas ta dem med Overraskning.

+ Smyga/Gomma sig. Om rollpersonerna
smyger sig in i cirkustéltet har de mojlig-
het att uppticka kaderna och den morda-
de Nokve som hinger i och dinglari en
trapetslina med avskuren hals innan de
sjdlv blir upptickta. I sidana fall kan de
planera ett bakhdll, eller dgna sig at geril-
lataktik och forstka sla ut kaderna en och
en i tysthet for att utjdmna oddsen nagot.

«  Om rollpersonerna inte vidtar nagra {or-
siktighetsatgidrder kommer de att ga rakt
in i en ytterst obehaglig filla som de
bara kan klara sig ur med hjalp av bru-
tal, besinningslost vald riktat mot de
mordlystna kaderna. Nir de kommer in i
manegen tands ljuset och cirkusens
medlemmar sluter en vid cirkel kring
utboélingarna. Kungen stiger fram och
beklagar att allting blivit som de blev,
men att rollpersonerna, precis som sa
manga andra, Shar ett olyckligt undan-
tag, maste do eftersom de vet for mycket.
Om rollpersonerna lirkar tillrackligt
mycket berittar han formodligen allt,
innan han bussar sina undersatar pa roll-
personerna. Slutstriden kan borjal
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Segerns sotma

Om rollpersonerna gar segrande ur striden
mot kaderna gor de sidkrast i att ta sitt pick
och pack och forsvinna fran kaderns ldger.
Om inte, sa slutar deras chronopiska existens
hidr och nu. Det finns ingenting kvar att gora,
utom att mojligtvis rensa cirkusvagnarna pa
virdesaker och ta ett sista ordentligt snack
med Voga. Rollpersonerna har lyckats med
vad de forutsatte sig att gora, att hitta Avators
mordare, overlimna dokumentet till Rokon
och dessutom kanske blivit rika pa kuppen.

Handelser

Under det att rollpersonerna jagar Avators
mordare bland de obehagliga missfostren pa
Cirkus Kad, kommer det att intriffa en rad
mer eller mindre bisarra hidndelser. Vissa av
hindelserna kommer att utlosas av rollperso-
nernas agerande, andra kan du som SL ldgga
in dir du tycker att de passar. De fungerar
utmiirkt som extra kryddor nir spelarna tyck-
er att dventyret inte dr tillrickligt hiandelserikt

1. £p v3ldsam skagea

Under en sen natt vaknar rollpersonerna av ett
ddmpat ovisende under deras vagn. Det verkar
som om nagon dr i full fart med att forsoka
bryta upp golvet pa vagnen underifran, ett
arbete som, att doma av resultaten, pagatt mer
dn en natt. Om rollpersonerna ir tysta kan de
mycket vil lyckas 6verraska skuggan, och blir
da inblandade i ett valdsamt handgemiing som
lampligtvis slutar med att skuggan undkom-
mer, sarad men oigenkidnd. Nista dag upptra-
der givetvis nagon av Cirkusens medlemmar i
kraftiga bandage, och har ganska daliga bort-
forklaringar. Vem ar en fraga om vart SL vill
rikta rollpersonernas misstankar.

«  Det idr mojligt att rollpersonerna sjilva
vill underséka vartor skuggan forsokte
brvta upp golvet och saledes bestimmer

sig for att slutfora det redan paborjade
arbetet. | sadana fall kommer de att att
bli besvikna. Nir arbetet ar slutfort kom-
mer de inte ha hittat nagot annat dn en
ny vig in i cirkusvagnen. Det faktumet
torhindrar dock givetvis inte att skuggan
trodde att han skulle komma at den
framlidne Avators rikedomar.

v & v
2. Meningsskiljaktigheter

Nir rollpersonerna dr ute och strovar runt
pa cirkusomradet rakar de passera Vogas
vagn. Fran vagnens inre hors vresiga rister
(de tillhor Voga och Nokve) som om vart
annat anklagar varandra for bade det ena
och det andra. Framfor allt anklagar de
varandra for att med beratt mod ha mordat
den hddangangne Avator, respektive ha lagt
beslag pa de trennes gemensamma {6rmo-
genhet som uppenbarligen varit gomd
nagonstans pa cirkusomradet. Var framgar
inte av samtalet. Avslutningsvis hédver Voga
ur sig en harang om hur avundsjuk Nokve
var pa Avator for att han var hennes ilskare.
Hon kriver med bestdmd rost att han skall
se henne i dgonen och sidga att han inte
mordade Da blir Nokve
galen och lamnar Vogas vagn formligen
kokande av kadisk ilska.

Avator. alldeles

+  Om samtalet ndimns for Voga (se Voga,
Scen 5) dr det mojligt att hon, om roll-
personerna pressar henne tillrackligt
hart, erkinner att Nokve alltid varit {oral-
skad i henne. Men hon papekar ocksa
att det inte pa nagot sitt bevisar att det
var han som mordade Avator.

« Sanningen om den forsvunna skatten ér
att det dr Avator som lagt beslag pa den
och att den funnits gomd i hans vagn, tills
akrobaterna tog {or sig av den. Niir han

dnda planerade att limna kaderna bakom
sig sag han ingen anledning att inte ta
med sig dven sina kumpaners rikedomar.
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3. Dattlig pabalsning
(Endast om Alternativ inledning 4 har anviints
eller om Rokon har anledning att tro att roll-
personerna har svikit hans fortroende.)

En natt far rollpersonernas vagn pahils-
den
krympling som en gang lejde Avator, och
pia sd sitt drev honom i doden. Lonnmaor-

ning av tva lonnmordare utsidnd av

darna dr ute efter att fa tag i de anteck-
ningar om kadernas organisation som Ava-
tor gjort, och om rollpersonerna forsoker
stoppa dem kommer de att fOrsvara sig
med skarpa vapen. De har ingenting pa sig
som antyder vem som skulle ha sint dem,
och rollpersonerna kan inte dra sig till min-
nes att de skulle ha sett dem nagonstans.

«  Om lonnmordarna misslyckas med sitt
foretag kommer krymplingen att limna
ett brev pa cirkusvagnens trappa dar de
erbjuds en storre summa pengar for “ett
kuvert innehallandes viss information”

som avsindaren misstinker finns i vag-
nen.
Dagen efter brevets ankomst kommer en
man med obehagligt kinslolos uppsyn
att dyka upp och fraga rollpersonerna
om de har bestamt sig. Svarar de ja, Over
lamnar han cirka ettusen dubloner och
begir brevet i gengild. Svarar de nej,
papekar han lakoniskt att “det kommer
ni att angra bittert”.

«  Eventuella forsok att skugga den obehag-
liga kuriren dr domda att misslyckas.

v
4. Zn kot kommer kastad
Nir rollpersonerna befinner sig pa prome-
nad genom cirkusomradet, kanske pa vig
fran ett torhor till ett annat, kommer helt
plotsligt ett antal kastknivar farande genom
luften och borrar med orovickande kraft in
sig i vagnviaggen bakom dem. For extra
chockeffekt kan du lata knivarna triffa en av
rollpersonernas klider och nagla fast dem i
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vagnviggen. Omedelbart efter att knivarna
slagit in i vidggen, hor man roster fran andra
sidan ett plank och ut kommer Shar rusan-
de, tar sina knivar och gar sedan dirifran.

Om rollpersonerna konfronterar honom,
forsoker fa honom att erkidnna att han
gjorde det for att forsoka skramma dem
eller dylikt, skakar han av sig anklagel-
serna med extrem litthet och ursiiktar
sig sedan med att han maste fortsitta
trdna, “‘nagot som borde vara uppenbart
for herrarna/damerna”.

Om rollpersonerna nimner incidenten
for Kungen, eller nagon annan som
kan tdnkas vara benidgen att beritta det
for honom kommer han att ta Shar
avsides och kridva att han talar med
rollpersonerna, och slutar uppfora sig

sa oerhort misstankt. Han kommer att
soka upp rollpersonerna, be dem om
ursikt och lata dem stélla sina fragor.
Ga tillbaka till Shar under Scen 5: Att
soka en mordare.

v guv

5. Galningarna ar 10sa
Nar rollpersonerna passerar Galningarnas
bur rakar de argsinta bestarna vara losa,
nagon har filat av det 6verdimensionerade
hinglaset. Givetvis kastar de sig med glupan-
de aptit over rollpersonerna som kommer att
fa minst sagt svart att viirja sig mot de bruta-
la vansinnesvarelserna.

«  Om rollpersonerna lyvckas forsvara sig
mot Galningarna och pa ett eller annat
sitt oskadliggora de tre blodtorstiga
monstren, kommer deras tamijare, Ishtan
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att dyka upp och oja sig 6ver den {oro-
dande skada som de oftrsiktiga rollper-
sonerna asamkat dem. Eventuella forsok
till bortforklaringar ar l6nlésa och han
ber rollpersonerna att ga sa att han kan
fa sorja i fred.

+  Om rollpersonerna daremot inte har
nagon storre framgang i sitt kimpande
mot monstren kan du lata Isthan dyka
upp tidigare och radda rollpersonerna
genom att med karleksfullt piskande
driva tillbaka galningarna in i buren.

+ Pa eventuella fragor om vem som skulle
kunna gora nagonting sadant svarar han
sarkastiskt att vem som helst kan hante-
ra en fil dr fullt kapabel att fila av ett
hinglas. Han tillater sig inga andra kom-
mentarer.

6. £n anklagelse
Rollpersonerna far en skrynklig papperslapp
instucken under sin dorr, pa samma maner
som brevet fran krymplingen levererades.
Papperslappen dr kortfattad och innehaller
bara den synnerligen konkreta uppmaning-
en “Fraga Nokve vad han gjorde i Avators
agn kvillen for mordet”.

- Lappen dr skriven med en spretig
handstil, ndstan méarkbart forvriangd
tor att undga upptickt. Visserligen kan
forfattaren vara pa gridnsen till analfa-
bet, men ingenting har tytt pa att Cir-
kus Kads medlemmar skall vara mer
imbecilla dn den 6vriga chronopiska
befolkningen.

+  Om nagon av rollpersonerna behirskar
tardigheten Forfalskning kan han med
ett lyckat fardighetsslag (Svart, -3 pa CL)
identifiera forfattaren m ed hjalp av ett
skriftprov. Den person vars handstil man
maste fa pa prant for att hitta den som
skickade lappen dr Shar. Han har skrivit
brevet for att fa Nokve ur bilden sa att

han ensam kan kidmpa {or att vinna
Voga tillbaka, utan konkurrens.

7. ‘Ytterligare ett meningsutbgte

Aterigen (om de overhuvudtaget hort det for-
sta) kommer rollpersonerna att fa hora ett
gril som utspelas i Vogas vagn. Aterigen dr
det Voga och en mansrist som argumente-
rar hogljutt, men vem den andre talaren dr ar
svart att utrona (ett lyckat Svart (-5) slag for
Lyssna avsldjar den andre talaren som Shar,
under forutsiittning att rollpersonerna har
hort honom tala tidigare).

« Stannar rollpersonerna upp for att
lyssna far de hora hur Shar forklarar
styrkan hos den aldrig falnande glod
han bar inom sig, en gléd som snart
kommer fa honom att flamma upp
som en kirlekens fackla. Han forklarar
att han sjdlv aldrig slutat dlska Voga,
men att “han” (vem denne han ir {or-
blir oklart) enbart utnyttjat henne for
egen vinnings skull. Nidr Voga sedan
anklagar Shar for att ha mdérdat Avator
blir han oerhort upprord och forklarar
att han aldrig skulle kunna sara henne
pa det sittet.

*  Om inte rollpersonerna kinner igen ros-
ten, och istillet véljer att stanna tills gri-
let dr over far de se en upprord Shar
limna Vogas vagn.

8. Likkoraren Lactdor

Som en extra krydda kan du, efter det
andra mordet eller slutstriden, liata den
viterst erfarne och slitne likkoraren Luci-
dor komma forbi med sin kidrra med
minskliga kadaver, och fraga efter lik
— han jobbar ndmligen pa provision fran
de kejserliga krematorierna, begravnings-
platserna i Chronopia idr sedan urminnes

tider overtulla. Lucidor ar hirligt snacksa-
lig och beriittar gidrna bade det ena och det
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andra. Det han inte vet om Chronopia ar

inte virt att veta.

« Lucidor dr aldrig simre dn att han
komma med makaldsa kommentarer
om exempelvis dodens estetik och om
han far se liken kan han sviva ut i linga
haranger om draparen - allt ifran skos
torlek, fobier till fodelseplats och
moderns harfarg. Lat honom oOverraska
rollpersonerna.

- Likkoraren Lucidor dr en obotlig skald
och reciterar giarna nagot kviade over den
hiddangingne. Om du dnskar kanske han
till och med talar pa vers!

Zp apprord yar

>

Lias far, ?” rik I':}-'\-'isl?ll:lmlclsman (beskrivs i
Viisen i Chronopia), har linge letat efter henne
och nir han hittar henne pé cirkusen bestam-
mer han sig for att hon skall dirifran, kosta

vad det kosta vill. Han kommer att inleda sin
aktion genom att tillsammans med en dros
livvakter forsoka tala forstand med Lia. Hon
ar helt ointresserad av att trdtffa honom och
ber honom att limna henne i fred. Han kom-
mer att skicka folk (las: stora, farliga hyrsvird)
for att forsoka ridda sin dotter ur de i hans
ogon sinnesjuka kadernas klor. Rollpersoner-
na kommer garanterat att vara pa fel plats vid
fel tillfalle atminstone tre ganger.

v -
10. En cirkas fiender
Kaderna dr som sagt ett inte overdrivet upp-
skattat inslag i den chronopiska vardagen,
med undantag av att deras cirkusar far oer-
hort uppmarksamhet. Genom sina nattliga
eskapader har givetvis Cirkus Kad skaffat sig
ett otal fiender, som alla pa ett eller annat sitt

kan tinkas dyka upp och forvirra situationen
pa cirkusen ytterligare. Hir foljer tva korta
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exempel pa intressanta hidndelser om du och
spelarna saknar actionladdade o6gonblick i
aventyret.

« En chronopier vid namn Hedan Vilke
(hyrsvird, se sidan 150 i grundreglerna)
soker upp cirkusen for att himnas mor-
det pa sin bror. Han kommer att ta sig in
pa cirkusen och forsoka starta ett upp-
lopp genom att egga publiken mot artis-
terna. Nir tumultet vl bryter ut kom-
mer han att forsoka bringa sd manga
som mojligt av cirkusartisterna om livet.

« En grupp chronopiska tjuvar har
bestimt sig fOr att stjdla av tjuvarnas tju-
var. De dyker upp pa cirkusen en sen
natt och bryter sig systematiskt och ljud-
lost in i vagn efter vagn. En intressant
jakt kan utbryta.

> OYCH LIE A4

NaVaNa

11, Vilda Iekar

Rollpersonerna bjuds av Kungen in att delta-

ga i kadernas traditionella vilda lekar, dar
man &dgnar sig at brottning, knivkastning,
armbrytning, tyngdlyftning, stenrullning och
sjalvspdkning. Alla dr djupt engagerade i
lekarna och forsoker dvertrdffa varandra i att
sta pa glodande kol, halla andan i vattentun-
nan, dta glas, balansera svird pa nastippen o.
s. v. Om nagon av rollpersonerna lyckas bese-
gra Shar i knivkastning, Lia i brottning,
Nokve i att halla andan eller Voga i maskat-
ning kommer de att fa betydligt mer respekt
av cirkusens medlemmar dn tidigare. Men
det betyder inte att de inte fortfarande &r fien-
der.




v

Demonet

SLP

Cirkasen

De i princip enda SLP som rollpersonerna
kommer att konfronteras med under dventy-
rets gang dr den makabra samling snedvrid-
na kader som utgor Cirkusen. Om du har
tillgang till Visen i Chronopia, hamtar du
lampligtvis inspiration ddrifran, annars foljer
deras viirden nedan. Deras personligheter
beskrivs flyktigt i dventyrets 6vriga text och
den information repeteras inte hir av utrym-
messkal.

Nokoue

Nokve dr en sann kadisk fakir, grovhuggen
och arrig, med ett vansinnigt likekott (han
liker ett KP per minut om han skadas). Han
hittas oftast sittandes pa dolkar pa baksidan
av sin vagn, samtidigt som han tranar pa att
dta glas och sla spikar genom hidnderna. Han
ar vresig, misstinksam till forbannelse och
har ldtt att ta till vapen om nagon tringer
honom. En hotad Nokve ir farligare idn ett vilt
troll pa jakt efter kejsarens trollpatruller. En
tandad chronosklinga ar hans favoritvapen.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
m 13 1w 12 1n 13 8 14 -
Fardigheter: Akrobatik 13, Dra vapen 16,
Fakirkonst 17, Hypnos 10, Svard 14.

Voga
Voga har gjort om sig. Inga av hennes min-
dre vitala kroppsdelar sitter diar de ska. Ett
ora hidnger fran det blottade kindbenet,
ndsan dr bortsliten och blotter ett svart hal in
1 huvudet och ur det som en gang var hennes
vanstra Ora sticker tva stelt spretande fingrar.

Hon ser ut som en malning av den Kinde

surrealistiske chronopiske konstnidren Dal-
pisco och uppfor sig som en sadan. Dessut-
om dr hon bade svarflortad och svarkonver-
serad, men har en mirklig attraktionskraft
pa framfor allt kadiska min (detta visas
genom hennes tva KAR-vdarden, det inom
parentes representerar hennes utstralning,
det andra hennes utseende).

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
12 1 14 12 14 15 3(6) 13 -
Fardigheter: Bluffa 12, Dolk 11, Fakirkonst 13,
Skadespeleri 14, Stjala foremal 14.

Shar

Shar dr en ensamvarg med en forkirlek tor
skarpa knivar, vilka han alskar att kasta pa
bade det ena och det andra, i bade tid och
otid. Han har latit Voga sy fast dod hud pa
sin kropp innanfor vilken han kan sticka
sina kastdolkar som i en skida. Shar ar genu-
int otrevlig och det finns ingen grins for hur
langt han kan ga i att uppfora sig misstinkt
och forolimpa utbélingar. Hans skridckinja-
gande utseende, med abtrakta monster tatu-
erade over hela kroppen, dven i ansiktet,
bidrar till att han kommit att bli den av cir-
kusens medlemmar som ar sidkrast pa att fa
vara i fred. Det dr oerhort sdllsynt att han
syns umgas med cirkusens andra medlem-
mar - sdrskilt inte Voga som han beundrar
pa avstand och girna skickar kryptiska Kar-
leksbrev till.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
14 13 1B 13 10 10 9 15+
Fardigheter: Bluffa 12, Dra vapen 15, Gycklarkonst 17,
Kastkniv 19, Smyga 15.




r

Demoner

Ishtap

Den gode galningstdmjaren dr ytterst fist vid
sina sma telningar, sinnessjuka kader som
regrederat in i ett obotligt tillstind av bestialsk
djuriskhet och dven i kadernas kvarter maste
hallas i vilsmidda kedjekoppel. Ishtans intres-
se for galningarna viacktes redan i unga ar da
han fick folja sin far, en marajiputtisk han-
delsman, pa en av kadernas cirkusar. Efter cir-
kusbesoket bestaimde han sig for att bli en kad
och niir han blev dldre anslot han sig till en av
kadernas cirkusar. Han togs upp i gemenska-
pen av en gammal galningstamjare som lirde
honom att behandla bestarna kirleksfullt. Det
finns ingenting som Ishtan virderar sa hogt
som sina galningars hilsa. Kejsaren nade den
som skadar hans skyddslingar.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
12 12 15 13 12 14 9§ 14 -
Fardigheter: Djurtraning 16, Chronosklinga 13, Piska 17.

Galningarna

Q

Galningarna ar kader som dr mer djur dn man-
niskor, de har gatt 6ver den grians som skiljer
vanliga chronopier fran monster och blivit dre-
glande vansinnesbestar. De gar alltid pa alla
fyra och uppfor sig som blodtorstiga hundar,
men ser fortfarande ut som méinniskor.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
3 N 13 n 8 1 5 13 -

Fardigheter: Akrobatik 11, Bett 11 (178), Klor 10 (2,
1T6), Smyga 13

Kangen
Kungen ir en maktﬁﬂﬂgjmlig egoist, stereoty-
pen for en chronopisk hidrskare av kaliber
Han dr bortskimd som en alvunge och tolerar
inte att nagon sticker upp mot honom. Det

han dr mest angeligen om ar att se till att alla
folijer hans pipa och att ingen utbdoling lir
kinna kadernas hemligheter. Han idr en fullfja-

drad lognare, utmiirkt skadespelare, farlig kri-
gare och ytterst skicklig cirkusdirektor. Den
enda han hyser niagon som helst respekt for ar
kejsaren, for han kinner att han har mer
gemensamt med mannen i Evighetspalatset dn
nagon annan varelse som trampat chronopisk
jord.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
m % 12 9 14 12 7 15 +1T4
Fardigheter: Bluffa 13, Muta 12, Bataljyxa 15,
Medelstor skild 12, Skadespeleri 15.

Lot

Lot dr cirkusens minsta medlem, flintskallig,
men mustaschprydd och med en nisa som
for tankarna till trolltummar i gelé. Pa ytan
kan han verka forhallandevis trevlig i jamfo-
relse med de Ovriga cirkusmedlemmarna,
men under det firgglada skalet dr han inget
annat dn en beriknande mordare som finner
en oemotstandlig passion i att doda. Nar han
trakas ut, pressas hart eller retas upp rasar
illusionen och han genast obehaglig, fiar en
blick dodligare dn en bataljyxa och en tunga
skarpare dn en vilslipad chronosklinga. Lot
ar inte frimmande {Or att pa egen hand borja
iscensitta hiamndaktioner mot de som gor
honom illa, irriterar honom eller pa nagot
annat sdtt forsvarar hans tillvaro. Som kadisk
ocksda en frustrerande
egenhet: han tar ingen som helst skada av
krossvapen som Kklubbor, nivar och slag,
nagonting som rollpersonerna kan tinkas
komma att mirka under slutstriden.

kanonkula har han

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
6 13 18 14 n 12 7 12 -
Fardigheter: Akrobatik 14, Dolk 14, Skugga 15,
Slagsmal 15, Smyga 13




Lia
Hennes artistnamn dr “Chronopias starkaste
kvinna” och det dr mycket maojligt att hon dr
det. Lia paminner om ett troll i miniatyr i sin
kroppsbyggnad och ir “en hel massa kvinna”
for att citera den chronopiske barden Jontes-

mo. Kungens ord ar hennes lag och hon toljer

hans minst vink. Till sittet dr Lia liangtifran
den trevligaste och mest behagliga samtal-
spartner man kan tinka sig. Eventuella forsok
att fa henne att mjukna genom komplimang
er eller andra billiga trick idr domda att miss-
lyckas. Hon dr inte mer fiafing dn en goblin
och lika ldttcharmad som en svartgardist

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP GSB
® 20 13 12 12 13 10 15 +1T4

Fardigheter: Bluffa 13, Forfara 12, Morgonstjarna 13,
Slagsmal 15

e

Masikerna

Dessa glada gossar dr tre livslevande musik-
instrument som spelandes pa sig sjilva, och
de instrument som latit bygga genom att
blottligga sina revben, spdnna stringar fran
rvggraden och borra hal i savil kinder som
armar och ben, ackompanjerar de bisarrite-
ter som forsigar i cirkusmanegen. De hittas
oftast pa de mest ovintade stdllen intensivt
inbegripna i improviserat musicerande som
kvalitetsmissigt varierar mellan himmelska
Om
man kan fa dem att tystna ir de trevligare in

toner och skirande helvetesfantarer.

man skulle forviinta sig.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
12 13 12 12 7 10 ™ 12 -
Fardigheter: Skadespeleri 9, Spela instrument 12,
Vapen ett 8.




Drakar
Del%gnaet

Akrobaterna

Ett ging spinkiga sjdlvsviltare som har en
formaga att boja sig likt vidjor, forma méansk-
liga kedjor och svinga sig fran hustak till hus-
tak i allt som erbjuder fdste {or hiinder eller
fotter. Vart dn rollpersonerna gar pa cirkusen
kommer atminstone en av dem att sitta upp-
flugen pa ett vagnstak, hianga i ballongskyl-
ten, dingla som en mogen pasterfrukt fran
cirkustiltet eller spatsera bekymmerslost pa
de linor som idr spinda som ett spindelnat
over cirkusomradet. De gillar inte utbolingar
och ger med glidje rollpersonerna den
beromda kadiska “blicken”. Att forsoka kon-
versera akrobaterna dr verkligen inte en latt
uppgift, men Hen skulle kunna tinkas mjuk-
na nagot. Han ar den enda pa hela cirkusen
som saknar sitt gamla liv, och om rollperso-
nerna inser det kan det tinkas att de far
atminstone en bundsforvant om de kan hjal-
pa honom ur den kadiska fangenskapen.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
13 8 10 8B 10 1 7 10 -

Fardigheter: Akrobatik 18, Hantera fallor 14, Hoppa
17, Klattra 18, Smyga 14, Vapen ett 10.




D

takat

Demoner

Vad hande
sen?

Nir #ventyret dr slut har rollpersonerna for-
hoppnigsvis klarat av att nedkimpa cirku-
sens hord av vagt minniskolika missfoster
Som inte gjort nagot annat dn att under hela
dventyret intensivt onskat livet ur utbolingar-
Na, stir man infor en rad intressanta frage-
tecken som kan behdva ritas ut. Ett otal mys-
terier doljer sig bakom den chronopiska
Nattens sldja i vintan pa att rollpersonerna
skall l6sa dem, och siikert viintar manga av
Chronopias innevianare pa ett tillfille att fa
knyckla ihop rollpersonerna. Hir foljer
nagra forslag pa vad som kan tinkas halla
rollpersonerna sysselsatta tills det att ni spe-
lar nista rafflande dventyr i serien “Snabba
daventyr i Chronopia”,

Den javelbesatta spiran

Den juvelbesatta spiran som star att finna i
Avators vagn ir en sabransk relik som trion
Kom over vid en pahiilsning hos sultanen
Rashar. Om han via sina informationskana-
ler (hilare i Grytan, spioner o. s. v.) fir reda
pa var spiran befinner sig, kommer han att
skicka en hord dkenriddare och skuggmiista-
re efter rollpersonerna. Om rollpersonerna
hinner gora sig av med spiran, kommer de
att tvingas leta riitt pa den at sultanen och
beroende pi vem de salt den till kan fortsiitt-
ningen bli mycket intressant. (Om du har
tillgang till Svéird och Svartkonst kan du jim-
fora med dventyret Kalabalik i Chronopia.)

Dektors formelsamling

Innan den stora Hixsdnkningen framlevde
den svnnerligen diaboliske nekromanti-
kern Nektor sina dagar i det chronopiska

virrvarret. Efter sig limnade han sin for-

melsamling, en veritabel odyssé genom
den glomda, uraldriga morkermagin (om
du har tillgang till gamla Drakar och
Demoner moduler kan du liata den gamla
morkermagin vara Vicotniks morkermagi
eller Dédens magi fran Magikerns handbok
— annars gar det lika bra att vilja besvirjel-
ser ur de Hingivnas magi, som beskrivs i
Magi i Chronopia). Men formelsamlingen
bir pa en forbannelse, dess dgares vinner
och bekanta kommer stindigt att drabbas
av mer eller mindre fatala olyckor. Den
som dgnar tillriicklig tid kan ldra sig den
gamla morkermagin genom att studera
boken (som sjdlvinlirning), men forsta
gangen den nyblivne morkermagikern {or-
soker ligga en besvirjelse frammanar han
istidllet Nektors ande som tar hans kropp i
besittning. Och Nektor fir de Hangivnas
tempelmadstare att framsta som fromma
Wwongoser...

KRadernas hamnd

Att doda nagons landsmiin ir aldrig en god
idé i Chronopia och att mer eller mindre var
ansvariga for utplaningen av en hel cirkus,
vilket rollpersonerna faktiskt kan tinkas
vara, dr minst sagt olimpligt. Nu har de med
storsta sannolikhet skaffat sig dodliga fien-
der i kaderna, vilka kan komma att dvka upp
ndr man minst forvintar sig det. Om dessut-
om ndgon av kaderna overlevde kan hamn-
den komma att bli betydligt mer omedelbar
och brutal dn rollpersonerna nagonsin kun-
nat forvinta sig. Det finns ingenting obehag-
ligare dn en hdmndlysten kad pa chronopisk
krigsstig. Kanske blir rollpersonerna tillfang-
atagna och far deltaga i en av de populira
hetsningar som kaderna stundtals ordnar
eller sa tvingas de gottgora sitt svek mot det
kadiska folket. Hur det gar till dr det bara SL
som vel.




- CIRKAS KAD

E£tt auentyr till Drakar och Demoner

“Viillkommen till Cirkus Kad, diir endast de mest
bisarra missfoster var stad skadat tilldts éintra manegen.

Hir visar de upp sig for en forskrickt skara chronopiska dskddare,
som fortjust forfasas dver de vidrigheter som forevisas dem! Ingen
annan cirkus i Chronopia kan uppvisa en sd fulliindad kavalkad av
starka damer, levande katapultstenar och smidirttdliga fakirer.

Bara hos Cirkus Kad finns de verkligt vansinniga vdighalsarna.

Om ni tycker att den levande naturens nycker
som upptrider i var manege dr for magstarka for er,
dr ni villkomna att besdka det lugnare Skrickkabinettet.
Diir finns konserverade abnormiteter och uppstoppade
avvikelser fran den chronopiska normen.
Men vilka dr dessa vansinnesvarelser egentligen,
annat dn hdrligt omédnskliga monster,
med en forsmak for det morbida?

Riicker det om jag siiger att de uppfor sig mérkligare
bakom kulisserna dn i manegen? Inte?”






