L g

DE FORD

0MmDAS ARINZ

£tt 3uentgr till Drakar och Demoner



DE FORDOMDAS
ARIE

Koncept & Konstruktion
Andreas Roman

Iastrationer
Alvaro Tapia

Omslagsbild

Jamie Sims

Grafisk form, kartor och original
Marcus Thorell

Koncept och Projektiedning
Stefan Ljungqvist

Sarskilt tack till
Samtliga speltestare, Johan Sjberg, Jonas Mases

Copyright © 1998 Target Games AB. Tryckt i Sverige.

\




Deronet
Introduktion

Villkommen till ett alldeles nytt dventyrsformat,
“Snabba dventyr i Chronopia”, korta, actionfyll-
da och nervkittlande dventyr i den kdnda viirl-
dens mest harresande avgrundshala. Samtliga
dventyr kan spelas oberoende av varandra, och
i valfri ordning, men utgor tillsammans en stor-
re helhet, som sakta men sidkert kommer att
avslojas. Efter varje dventyr triader en ny del av
den stora helhetsbilden fram och béde spelare
och spelledare kommer att fa ett intressant
arbete med att skapa sig en bild av vad det
egentligen dr som pagar i dventyrens stad.

Aventyren ir designade for att limpa sig
for en eller kanske ett par kviillars spel, och
for en spelledare som inte dr ridd for att
improvisera. De kriver dessutom ett mini-
mum av forberedelser. Spelledaren behover
bara bekanta sig med intrigen, dgna 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, tar en kort genomgang av hur
det nya dventyrssystemet fungerar.

Straktar

Varje dventyr inleds med en kortfattad
genomgang av dventyrets intrig, det vill siga,
en Kkortfattad bakgrund om vad som har
hint och varfor just rollpersonerna hamnar i
det stormkokande
Sedan kommer en presentation av dventyrets
handling, med ett flodesschema for dventy-
rets scener och hindelser (se nedan).

Direfter kommer en kortfattad staimnings-
bild som presenterar aktorerna och skadeplat-
serna pa ett sitt som gor att SL fiar en kinsla for
dventyrets stimning som sedan kan formedla
till spelarna. Som alltid dr den berittad av var
outtrottlige puckelrygg.

Sedan foljer sjilva dventyret i form av ett

hindelsernas centrum.

antal scener och hiindelser som utgor intri-
gen. SLP beskrivs i slutet av dventyret, dir
dven ett antal forslag pa fortsiitta dventyr i

Chronopia finns, alla beroende av hur spe-
larna agerat under dventyret.

Stener och handelser
Aventyren dr uppbyggda kring tva centrala
begrepp — scener och hidndelser. Scener idr de
stora delarna av intrigen, platser som rollper-
sonerna kan besoka, knipor de kan hamna i
och personer de kan stota ihop med. De inleds
med en fiargstark beskrivning av scenen, med
stimningar, dofter och andra intressanta for-
utséttningar. Beskrivningarna f6ljs av ett antal
punkter, vid vilka det beskrivs vad som hinder
om rollpersonerna handlar pa olika satt, exem-
pelvis vad som hinder om de forsdker ta sig in
i den brundusiske paschans palats via kloaker-
na eller med hjilp av sekudor.

Om en punkt foljs av ett firdighetsnamn,
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 hiindelser som kan tinkas folja scenen i
fraga. Scenerna, liksom hiindelserna, ir 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 diaremot utstakad i den samman-
fattning, som tydliggor dventyrets handling for
SL. Givetvis kan inte de scener och hindelser
som finns i éa:vcnlyret ticka alla mojliga vigar
rollpersonerna kan tinkas ga, utan du maste
som SL alltid vara beredd att improvisera.

Hindelserna dr de kryddor en spelledare
behdver for att gora dventyret extra intressant.
De kan ldggas in som vickarklockor nir spe-
larna borjar nicka till eller uppleva tillvaron
som obehagligt hiindelselts, eller nér spelleda-
ren helt enkelt kiinner att det passar. Hindel-
serna dr aldrig helt nédvindiga for dventyrets
l6sning, men de kan vara en god hjdlp pa vigen
och gor hiandelseforloppet mer realistiskt.
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Tam och Braaer

“Viilkommen. Sitt ner. Ursdkta den daliga
belysningen men jag vill ha gardinerna
fodragna. Jag vill hdlla det hér anonymt.
Forat min ohovlighet. Mitt namn dr Tam
och jag dr inte hdrifran. Jasa, det hade ni
redan mdrkt? Det hordes pda min accent? Ja,
jag gor inga forsok att dolja det. Jag ska
vara drlig mot er redan fran bérjan. Chrono-
pia dr nytt fér mig, staden skrimmer mig.
Jag dr framling hdr och hittar inte sa wiil.
Folk dr otrevliga och sjilviska, dom fnyser
at mig om dom inte vill at mina pengar och
allting tycks ha ett pris. Jag trivs inte hdr
och vill hérifran sa fort som maojligt.

Sa vad gor jag hér, da? Bra frdga. Lt
mig forklara: dérifran jag kommer, dr jag
en rik man. Rik och aktad. Folk vet vem jag
dr och jag bemdots med respekt. Men
omstindigheterna har tvingat mig hit, i jak-
ten pa nagot och nagon. Jag har en bror, for-
star ni, en man som dr mycket olik mig.
Han dir levnadsglad och éppen, charmig och
tillmotesgaende - och en slosare. For inte sd
linge sedan forsatte han sig i en knipa, en
som naturligtvis hade med pengar att gora.
Men stolt som han var vdgade han inte ga
till mig for att be om hjilp, och ndr jag
vaknade en dag sag jag att nagot saknades
i mitt hus. Min bror Brauer hade stulit min

kdraste klenod, en staty i lera som vdr mor
hade tillverkat. Den dr vdrd mycket for mig
och ir vida kéind i riket dirifran jag kom-
mer. En samlare med ett gott 6ga kan upp-

skatta dess viirde och vill sikert ha den i
sin samling. Sa Brauer stal den och nu dr
han i Chronopia for att silja den och losa
sina problem.

Jag dr inte bitter. Jag dr inte arg. Men jag
dr sarad. Han kunde kommit till mig. Han
kunde bett mig om hjilp. Men istéllet stal
han fran mig, tog ndgot som han visste
betydde mer for mig dn pengar och makt en
klenod som mor hade gjort med sina egna
hinder och som var en gava till mig.

Ursdkta mig...jag svamlar. Jag kan inte
begiira att ni ska ha nagot intresse av det
héir. Ni vet inte vem jag dr och varifran jag
kommer, ni kan aldrig forsta. Men ni har
dnda ndagot som jag vérdesditter och som gor
att ni kan hjilpa mig: ni har kunskapen. Ni
hittar i Chronopia. Ni kiinner till gatorna
och grdanderna, ni hittar till gladjehusen och
vet var man kan stélla de ritta fragorna.

Hitta Brauer dt mig. Hitta min bror och
ta tillbaka statyn fran honom innan han
sdljer den. Jag betalar bra och wvill ni inte ha
pengar finns det annat jag kan erbjuda. Men
jag vill ha tillbaka min staty och resa hem
igen. Skada inte min bror, gér honom inte
illa. Jag gor sjilv upp med honom om detta.
Lat Brauer vara. Men hdmta min mors
staty igen, innan han begar ett stort misstag
och sdljer den.

Ni kan lita pa mig. Jag dr framling i
Chronopia men ni har mitt ord pa att jag
inte lurar er.”
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Intrigen

Av alla drkesvin som finns i Chronopia, dr
nog Tam och Brauer tva av de storsta.
Dessa broder arbetar for de Hangivna och
tillhor deras led av otroligt skickliga gesan-
ter, infiltratdrer som finns tverallt och ing-

enstans pa samma gang. De Hangivna har
en plan att skapa sin superminniska, den
perfekte soldaten som lyder order utan att
fraga och marscherar nerfor gatorna och
gor processen kort med de som inte sett
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ljuset nir frilsningens timma slar. De Han-
givna dr alltfor medvetna om att manga
inte frivilligt vinder sig till deras religion
nir ryktet om deras framfart sprider sig till
Chronopia, och dirfor séker man pa litet
olika sitt rekryter till denna armé av per-
fekta minniskor.

Tam och Brauer har utarbetat en l1émsk
metod for att finna lampliga kandidater.
De viiljer ut en grupp med dventyrare som
verkar vara tatt sammansvetsade och beva-
kar dem ett tag. Om de tycks dugliga nog
att fungera som hjdrntvittade soldater,
kontaktas de snart av antingen Tam eller
Brauer som utger sig for att vara nagon
hemlighetsfull uppdragsgivare som har en

lockande uppgift at dem, givetvis med en
rejdl beloning efter slutfért uppdrag. Upp-
giften ar skrdddarsydd av de bada broder-
na fOr att testa om &dventyrarna verkligen
haller mattet ndr det giller, och om de kla-
rar brédernas prov och dirmed léser upp-
draget fangas de snart och fors till de Hin-
givnas underjordiska laboratorium. Vad
som hinder dir talar man inte garna hogt
om, men det slutgiltiga resultatet dr en
manniska berdvad fran vilja och egen
kraft, priglad till att med obrottslig lojali-
tet lyda de Hingivnas generaler nidr sek-
tens morka moln till slut blaser upp till
storm och deras styrkor marscherar over
virlden.

Handlingen

Rollpersonerna blir som vanligt grundlura-
de redan fran borjan. De kontaktas av Tam,
som utger sig for att vara en hertig fran ett
kungadéme langt norrut. Han dr i staden
och jagar sin bror, som i ren desperation har
stulit en staty fran honom och nu ska forso-
ka sdlja den i Chronopia. Brauer, som bro-
dern heter, idr i ekonomisk knipa och detta
ir hans sista losning. Tiden idr knapp och
Tam ir en vilsen man i Chronopia; dirfor
anlitar han rollpersonerna, som hittar bra
och har de ritta kontakterna for att snabbt
finna Brauer. Beloningen dr mer dn generos
och de intet ont anande dventyrarna ger sig
i kast med uppgiften omgaende.

Efter en del turbulenta upplevelser,
sasom mordforsok, spionage, vilda jakter
och konfrontationer med svartgardister
lyckas till slut rollpersonerna finna Brauer
och statyn och for den tillbaka till Tam.

Det dr da helvetet bryter ut. De sévs och

tangas av de bada bréderna, som sedan for .

dem till ett av de underjordiska traningsla-
ger diir de ska stopas till hjarnddda soldater

i de fordomdas armé. Men genom en odets
nyck blir rollpersonerna befriade av en
okdnd vidn och lyckas fly, bara for att upp-
tacka att de har pumpats sa fulla med gifter
att de endast har timmar kvar att leva. En
underlig likkorare hjdlper dem till en lika-
re i de Hiangivnas stad, en utstdott man som
har motgiftet men som kriver en tjinst i
gengiild: att rollpersonerna dtervinder till
traningsligret och befriar hans son som
finns dir och stjdl mixturen till de Hangiv-
nas skapelser.

Vad har de for val? Med lidkarens hjilp
itervinder de under tickmantel till ligret
och infiltrerar platsen. I en valdsam kalaba-
lik befriar de sedan sonen, stjdl mixturen
och flyr nér allt exploderar i ett vralande
inferno.

Vil tillbaka far de sitt motgift och limnar
ifran sig allt till likaren. I skuggorna skym-
tar en rynkig puckelrygg, som girigt strick-
er sig efter vad rollpersonerna tagit med sig
fran ldgret, men dventyrarna jagas snart ut i
natten och han forblir ett mysterium.
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Scen 12 Blodsbroder

Rollpersonerna har varit ute och haft roligt
pé stadens gator och torg och glider in pa en
rokig restaurang, redo for vidare festligheter.
Det drojer dock inte linge innan nagon gist
filler en anmérkning mot nagon av rollper-
sonerna och i berusningens hetta bryter ett
klassiskt barslagsmal ut, ett dir rollpersoner-
na snart star som segrare och ingen kianner
for att vidare reta upp dem. Efter denna
imponerande uppvisning sjunker de ner vid
ett bord, men snart glider en man i mork
kappa fram till dem och siger med en frim-
mande brytning: “Min herre kan ha ett jobb
at er. Om ni dr intresserade, kom till den hir
addressen i morgon.” Han fingrar efter nagot
i sin kappa och drar fram en bors. “Det finns
mer att himta.” Sa slanger han den pa bordet
och forsvinner ut i natten.

Borsen forefaller viilfylld, men nir dventy-
rarna tittar i den hittar de endast ett par sil-
vermynt och resten kopparmynt. Mitt i allt
detta finns ocksa en lapp med ett hotell-
namn och ett klockslag.

Det ska inte krivas niagon storre tanke-
verksamhet for att rollpersonerna ska forsta
att detta ar hotellet som deras hemlighetsfulle

uppdragsgivare bor pa. Om de vigrar ga dit dr
det slut hiir, men om de gar nista dag méter
de mannen i kappan i lobbyn och han tar

dem dll ett rum pa oversta vaningen. Det ir
stort och viilmoblerat, men dunkelt och fullt
av skuggor eftersom fonstrena ir fordragna
och inga ljus dr tanda. Bakom ett skrivbord
sitter en reslig man; hans ansikte ir delvis dolt
i morkret, men han reser sig snabbt upp niir
rollpersonerna stiger in och bockar kort. “God
eftermiddag. Ursdkta mystiken men jag dr en
forsiktig man och vill undvika uppmirksam-
het. Sitt giéirna ner.” Han gor en svepande gest
mot nagra stolar framfor bordet samtidigt
som en tjanare dyker upp fran ingenstans och
hiller upp dyr saft gjord pa lotusblommor.
Mannen fortsitter:

“Mitt namn dr Tam och jag kommer fran
ett rike lingt norrut. Jag dr framling har i sta-
den och obekant med dess seder, dven om
jag naturligtvis hort talas om Chronopia. Jag
har ett problem som ni sidkert kan hjilpa
mig med.”

Tam berdttar vidare att han sparat sin
bror Brauer till staden och att denne har stu-
lit en staty som tillhér honom. Han vill ha
den tillbaka innan brodern siljer den, men
vill inte ha nagon konflikt och ser helst att
Brauer inte skadas pa nagot sitt. For denna
tiinst ska rollpersonerna belonas rikligt.
Medan Tam talar ger han ett sympatiskt och
trovardigt intryck, en man som inte girna
ldimnar sitt hem men som tvingats till Chro-
nopia av omstandigheterna. Han vill bara ha
sin staty och aka hem igen.

» v
Vi vill veta mer
Sakerligen vill rollpersonerna veta
innan de accepterar. Tam besvarar alla fragor

mer

oppet och ingaende och verkar inte undvika
ndagot amne. Han grundlurar dem redan fran
borjan, helt enkelt, och det finns ingen som
helst anledning for dventyrarna att misstro
honom.

“Vad far vi for det?” Tam skrattar och erbju-
der dem en stor summa pengar (SL avgor hur
mycket), men skulle det finnas de i sdllskapet
som inte dr intresserade av ekonomisk kom-
pensation kan han erbjuda annat ocksa. Allt
for att till slut vinna rollpersonernas intresse,
eftersom detta trots allt bara ir ett spel som de
bada bréderna Tam och Brauer har konstrue-
rat for att se om rollpersonerna duger till de
Héngivnas vixande armeé.

“Varfor gor du det inte sjdlv?” Tam ér
framling i Chronopia och dessutom litet
godtrogen. Han skulle bli ett Litt byte och det
skulle ge Brauer mer tid till att silja statyn.

“Vem kan tdnkas vilja kdpa statyn?” Tam
suckar. “Det hoppades jag ni skulle kunna
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tala om for mig. Men samlare som uppskat-
tar frimmande konst ir sdkert intresserade.
Statyn har inget praktiskt virde men betyder
mycket for mig.”

“Vad ska vi gora med Brauer?” Tam
understryker hur viktigt det dr att hans bror
inte skadas. Han tinker sjdlv reda ut det hir
med Brauer, men just nu vill han bara ha till-
baka statyn.

“Varfor dr statyn sa viktig?” Den tillverka-
des av brodernas mor och har betytt mycket
for sdrskilt Tam. Den har mest ett sentimen-
talt virde, men det ir tillrdckligt for att han
inte ska vilja skiljas fran den.

Fler fragor overlimnas till spelledarens
formaga att improvisera. Om rollpersonerna
inte accepterar, dr dventyret slut. Tydligen var
de inte av det ritta virke som Tam och
Brauer trodde. Men om de accepterar, ska de
omgaende atervinda med statyn till hotellet
sa fort de hittat den. “Jag har en bild pa min
bror och pa statyn”, siger Tam och ger roll-
personerna nigra skickligt handmalade bil-
der. Broderna ér pafallande lika varandra och
med dessa signalement lamnar rollpersoner-
na hotellet for att borja sokandet efter bro-
dern och det han stulit.

r r r
Alternativa inledningar
Om du som SL inte idr helt njd med Tams
sdtt att ta kontakt med rollpersonerna, finns
hir ett par alternativ som kanske duger bittre.

Tam utlyser uppgiften offenligt, i form av
affischer som sitter uppklistrade hir och var.
“Intresserade kan soka sig till hotell Bergfot
for att diskutera uppgiften vidare.”

Om SL vill vara riktigt 16msk, kan Tam
utge sig for att vara en forlorad eller avligsen
slidkting till en av rollpersonerna. Da kan den
delen rollspelas lite och tid kan ges sa att
dventyrarna far ett dnnu storre fortroende
for Tam. Da blir hans forraderi sa mycket
vdrre sedan.

Rollpersonerna tar in pa samma hotell
som Tam bor pa och de mots vid middagen

eller kanske vid spelbordet. Efter att ha spen-
derat en trevlig kvill tillsammans bjuder han
in dem till sitt rum, didr han sedan beriittar
om sitt problem for dem.

Depn forforade brodern

Brauer vill inte bli hittad, den saken ar Kklar.
Rollpersonerna kan forscka finna honom,
men det dr inte forrdan senare som de kom-
mer lyckas. Ett par ledtradar kan dock ges,
som kan reta deras fantasi litet.

Om nagon kommer pa idén att fraga stats-
vakten vid Chronopias stora portar, har han
ett digert jobb framfor sig. Efter manga lyck-
ade slag pa Muta och Overtala och Bluffa kan
det till slut bli bekriftat av nigon korrupt tull-
tidnsteman att en man som formodligen var
Brauer sags rida in i Chronopia och betala de
vanliga avgifterna vid tullerna och porten.
Han hade ett mindre sdllskap med sig och
sag ut att vara en man som njot av livet. Han
pastod att han skulle bo pa ett hotell upp mot
de finare kvarteren, men mer dn sa vet ingen.

Forfragningar pa hotell och virdshus i de
rikare kvarteren leder inte till sa mycket
Nagra har sett en man som kan ha varit
Brauer och efter ett tag framtrdder monstret
att han uppenbarligen ror sig kring Silver-
topp och trakterna daromkring. Men var han
ar, ar det ingen som vet. Om han skrivit in
sig pa ett hotell, har han gjort det under
falskt namn.

Ingen i den undre virlden vet nagot om
Brauer. Han ir ointressant for dem och pa
sin hojd kan nagon ha sett honom rida forbi
med sitt ekipage.

Haleri

For att finna mer information om statyn, dr
det troligt att rollpersonerna kommer soka
upp konsthandlare och/eller hiilare. Eftersom
det hiir inte dr nagon vanlig artefakt de soker,
ar det inte helt litt att hitta ritt i borjan.

Om rollpersonerna vill séka bland Chro-
nopias hilare, och gor ett lyckat slag pa
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Undre Virlden, kommer de snart fram till att
ingen hilare kinner till statyn, och skulle
nagon gora det dr den for dyr och virdetull
for att nagon ska vaga handla med den. Det
hir dr nagot for sofistikerade konsthandlare
som emellanat kan tinkas syssla med litet
mer suspekta gods.

Skulle nagon av rollpersonerna ha kon-
takter i mer sofistikerade kretsar, kan de tidn-
kas soka upp rika samlare och konstintres-
serade. Hir kan en av dem vara allierad med
Tam och Brauer och stiirka Tams historia om
statyns ursprung, men mer dn sa far rollper-
sonerna inte ut av detta.

Skulle de soka bland finare konsthandla-
re, far de till slut napp i en affir som heter
“Gyllenbrun” dir &dgaren tycks veta vilken
staty de menar.

Ggllenbran

Agaren heter Atreides och &r en liten, senig
man med plirande 6gon och tunt har. Han
verkar irriterad over att rollpersonerna fra-
gar efter statyn och svir lagt med jamna mel-
lanrum. Han dr ocksd noga med att de inte
gar for nidra nagot som kostar for mycket, da
deras sort vanligen brukar riva ner saker
som de sedan inte har rad att betala.

“Vad vet du om statyn?” Atreides dr forst
ovillig att tala om den alls, men mot ersitt-
ning eller overtalning i form av lofte om
skallskador eller krossade kndskalar avslojar
han att en man erbjod sig sidlja den for tre
dagar sedan. Han tackade nej da han ansag
att det var billigt skrdp, men har fatt angra
det bittert da en samlare dok upp dagen efter
och erbjod sig kopa statyn for ett hogt pris.
Besviket fick han limna Gyllenbrun utan sta-
tyn och nu blir Atreides dn mer irriterad nér
han mairker att rollpersonerna ocksa ir
intresserade.

“Vem var mannen som ville silja statyn?”
Det har Atreides ingen aning om och det gor
honom bara mer ilsken. Om han hade kun-

nat finna honom hade han ju kunnat kopa
den, men nu ir den sidkert redan sald till
nagon annan.

“Vem kan ha kopt statyn?” Atreides har
ingen aning. Det hjdlper inte att bryta fing-
rarna pa honom, han vet inte mer tor det.

“Hur mycket blev du erbjuden?” Atreides
ger inga siffror men antyder irriterat att pri-
set var hogt, dven for en sofistikerad rorelse
som hans.

“Vem var samlaren?” Dir blir konsthand-
laren litet mer nervos. “Ingen sirskild”, siger
han. “Jag har inte sett honom hér forut” Han
ljuger, naturligtvis. Rollpersonerna kan
antingen dra namn och address ur honom
med vald eller forsoka muta honom. De kan
ocksa limna honom ifred och bestimma sig
for att skugga honom vid ett senare tillfille, i
hopp om att han kanske gar till samlaren
efter motet med rollpersonerna.

Atretdes atflgkter

Skulle rollpersonerna vilja skugga Atreides
efter att de talat med honom, gar det natur-
ligtvis bra. Det behover inte ske precis efter
att de traftat honom och SL kan se till att han
smiter ividg nir rollpersonerna vil bestim-
mer sig for att forfolja honom.

Om rollpersonerna inte har samlarens
address dn, kan Atreides ga dit. Det ar ett fina-
re hus i trakterna kring Silvertopp men det
tycks inte vara nidgon hemma. Konsthandla-
ren skyndar snabbt ddrifran nédr ingen 6ppnar.

Atreides kan ocksa rora sig mot helt andra
trakter, ett omrade dér de allra rikaste bor. I
folkvimlet tappar dock till slut rollpersonerna
bort honom, men om de har samlarens
address vet de att konsthandlaren var pa vig
nagon helt annanstans just nu. Kanske till
statyns dgare? Vet han mer dn han avslojar?

Nagon gang under dventyrarnas sokande
efter statyn kommer samlaren ta kontakt
med dem, om de inte hinner fore och direkt
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gar till hans hus och knackar pa. Oavsett vil-
ket sa vet han redan vilka de dr och nir de
maoter honom, eller ndr han soker upp dem,
finner de att han ir en ytterst osympatisk, och
vildigt ful, man. Hans korta, magra hallning
och spetsiga ansikte paminner om en alv,
men han dr i hogsta grad ménniska och en
mycket dryg sddan. “Jag vet vad ni haller pa
med”, viser han. “Ni ska inte ligga er i mina
affiirer, fOr statyn dr min. Hall er borta fran
sant ni inte klarar av. Nu har jag varnat er”

En synnerligen laddad monolog, som
avslutas med att samlaren antingen smiiller
igen dorren (om rollpersonerna finner
honom vid hans hus) eller forsvinner i folk-
méingden (om de moter honom pa gatorna).

Samlarens hus dr vilbevakat, men inte sa
att en skicklig tjuv inte skulle kunna ta sig in.
Samlaren lamnar ofta huset och niir han inte
ar hemma &r ju det ett gyllene tillfiille till att
forsoka ta sig in. Han har vakter runt huset
men de kan luras.

Skulle rollpersonerna vilja ta sig in
genom dorren, krdvs det ett lyckat slag pa
Smyga och ett pa Lasdyrkning.

Det gar att Kldttra uppfor viaggen till andra
vaningen, vilket Kridver ett lyckat slag pa
Smyga och ett pd Klittra, samt Lasdyrkning
eftersom alla fonster ir lasta.

Vakterna dr inte smarta. De kan luras bort
med distraktioner, eller kanske rentav mutas
att titta at ett annat hall medan rollpersoner-
na smyger in.

Inte heller dr vakterna ododliga. Visserli-
gen dr det mitt i ett av Chronopias rikare
kvarter, men &ven hir forekommer valdsam-
heter och om man bankar och sliar pa dem
tillridckligt lange slocknar de precis som alla
andra.

Vil inne i huset maste dventyrarna fortsitta
med upprepade slag pa Smyga (SL avgor hur
ofta) for att inte riva ner nagot eller gora
vdsen sa vakterna hor.

Samlaren har naturligtvis massa godis

v

hos sig, det mesta i form av olika konstverk.
Rollpersonerna kan plocka pa sig en del hir
om de vill och silja vidare sedan, om de vet
vart de ska vinda sig, men framfor allt sa
finns det nagot intressant i samlarens arbets-
rum. Dér ligger en kalender med alla hans
moten och planer infor veckorna, och dir
star ett med Atreides dar han tinker inhand-
la statyn som for ndrvarande dr i Brauers
dgo. Det star dock inte ndr och var denna
affdr ska ske.

Detta dr ju underligt, eftersom Atreides
pastod sig inte ha statyn. Hur ska han kunna
sdlja den till samlaren, om han inte dger den
sjilv?

Tillbaka till Gyllenbran

Med dessa nya bevis vill sikert rollpersoner-
na aterviinda till konsthandlaren och syna
honom i sdbmmarna.

Om de direkt konfronterar Atreides med
bevisen och hédvdar att han lurat dem, blane-
kar han men blir méirkbart nervos. Om de
blir valdsamma erkidnner han till slut att han
ska kopa statyn av Brauer och sedan siilja
den vidare till samlaren. Skulle detta ske, kan
han med ritt 6vertalning acceptera att dnda
genomfora affiren for att lura Brauer. Men
om inte, kan rollpersonerna sjilva ga till
motet och helt enkelt ta tillbaka statyn.

Rollpersonerna vill kanske ta det sikra
tore det osidkra. Niar Atreides dr ute kan de
gora inbrott i hans affdr, och hittar i sa fall pa
kontoret (efter ett lyckat slag pa Finna Dolda
Ting) bland alla fakturor och foljesedlar en
kalender, ddr bland annat ett moéte med
Brauer dr inplanerat nista kvill klockan nio.
Addressen gar till ett kvarter i trakterna kring
Silvertopp.

Rollpersonerna kanske vill ligga lagt och
skugga Atreides. Om de har talamod, kom-
mer han da till slut att leda dem till huset
och den vintande Brauer, niista kviill vid nio-
tiden.

Skulla de strunta i Atreides helt och for-
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folja samlaren istillet gar det ocksa bra, men
da far de aldrig chans att trdffa Brauer och
maste hela tiden halla vakt 6ver samlaren.
Skulle de missa hans uppgorelse med Atrei-
des nir denne vil har kopt statyn, kan det ga
mycket illa.

Affaren 3r aubl3st!

Nu vet rollpersonerna ndr affidren blir av och
var den blir av. Atreides kan vara medveten
om att de kinner till detta och han kan vara
omedveten om det. Det dr ocksa mojligt att
dventyrarna inte alls dr vid platsen nidr motet
sker, utan snarare vintar hos samlaren som
sitter i sitt hus och hoppas att Atreides ska
skynda sig med statyn.

Om Atreides inte dr medveten om att roll-
personerna kidnner till motet, tar han en
droska till Brauers hus och anlinder exakt
nio. Inga vakter idr nirvarande och de tycks
vara ensamma pa andra vaningen i det vraki-
ga huset. Om rollpersonerna stovlar in och
helt enkelt begir att fa statyn, gor Brauer
forst motstind men ger sig snabbt nidr han
mirker att han inte har en chans. Han forstar
att hans bror Tam har skickat d@ventyrarna
och tycks ge upp, som om han till slut insett
att han inte kunde lura sin bror. Rollperso-
nerna far statyn och limnar huset med bade
heder och kroppspoing i behall. Atreides dr
ju vansinnig, forstis, men det dr det ingen
som bryr sig om.

Om Atreides dr med i rollpersonernas
plan, drar han sig tillbaka nar de anlinder.
Brauer forstir genast forrdderiet och blir
vansinnig, men i slutindan ldmnar han dnda
over statyn till rollpersonerna och spelar
efter samma monster som den tidigare
punkten.

Skulle rollpersonerna vaka hos samlaren,
anlinder Atreides strax efter tio pa kvillen.
Om de vill ta honom nu sa varfor inte, men
samlarens vakter ir i nirheten och det kom-

mer bli konflikt da Atreides inte slipper sta-
tyn frivilligt ifran sig. Om rollpersonerna

vintar tills samlaren slipper in honom blir
det dnnu mer komplicerat om de forsoker ta
den, eftersom vakterna genast rusar till und-
sittning om dventyrarna forsoker bryta sig in
och attackera samlaren och hans viin. De kan
dock viinta tills Atreides gar och samlaren
gar och ligger sig. Da kan de gora inbrott
och forsoka stjdla den under natten.

Spelet ar over

Efter detta ska rollpersonerna forhoppnings-
vis ha statyn i sin dgo och skynda tillbaka till
Tam. Han ir vaken och tar emot dem med
oppna armar och ett brett leende, och kan
inte vara nog tacksam for vad de gjort for
honom. Han dukar upp en enkel maltid och
bjuder rollpersonerna att sitta ner och dta
med honom, innan de far sin beloning och
kan ge sig av.

Maten och drycken ér vilsmakande och
de har trevligt till lingt in pa natten, men till
slut kiinner rollpersonerna att det dr dags att
bryta upp. Tam ler mot dem, och hér kan ett
slag pi Uppticka Fara avsloja att nagot ar vil-
digt fel. I samma stund knackar det pa dor-
ren och Tam visar tinderna i ett brett grin:
“Redan? Han dr punktlig, for en gangs skull.”
Nigon av Tams medhjdlpare grymtar nagot
till svar och gar for att Oppna dorren. Dar
star Brauer och han stiger sjilvsdkert in med
oppna armar. “Kdre bror!” utbrister han, “vi
tycks ha lyckats igen!” Brodernas brytning dr
nu helt borta. De later synnerligen chrono-
piska. “Ja, det verkar sa”, siger Tam och reser
sig upp for att omfamna Brauer.

Ungefir hir, eller strax innan, sliar giftet
till. Rollpersonerna far plotsligt svart att rora
sig och fokusera blicken, de blir kraftigt illa-
maende och allting gungar. Réster och ljud
hors som ett avlidgset eko och allting blir sud-
digt omkring dem. Alla forsok till vettiga
handlingar dr meningsltsa, giftet dr snabb-
verkande och snart faller de darrande till gol-
vet med lotussaften rinnande fran lipparna.

“Utmarkt,

utmirkt”, skrockar Brauer.




“Bind dom och ta dom till baten. Vi har
ingen tid att forlora.” Tam skrattar.

Sedan blir allt svart och dventyrarna sjun-
ker in i en dromlos somn.

Det finns naturligtvis alltid spelare som
ska trilskas och vigra idta och dricka det som
Tam bjuder pa, for att de till naturen dr miss-
tinksamma. I sa fall finns det ett par andra
metoder Tam kan ta till, for att se till att roll-
personerna inte kommer undan.

«  Vartor anvinda stil? Minuten innan

Brauer dyker upp, drammer Tam en rok-

bomb i golvet och han och hans med-

hjilpare tiacker blixtsnabbt for ansikte
och nisa. Rollpersonerna slockar snart
av gasens sovande effekt.

Tam dr inte ensam i rummet. Vid ett vil
valt tillfille kommer nagon av hans hant-
langare at rollpersonerna och ger dem
ett ldtt nalstick - knappt sa det kdnns.
Giftet dr darmed i omlopp.

Tam kan bli 6ppet forolimpad av roll-
personernas nekande till en maltid med
honom. Har de minsta kinsla for takt
och finess, tar de atminstone en artig
tugga av det han bjuder pa.
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Scen 2: Till beluetet och tillbaka

Rollpersonerna glider in och ut ur ett drom-
liknande tillstand; ibland &r de svagt medvet-
na om rdster och dofter omkring dem, men
for det mesta dr de medvetslosa. Vid nagra
tillfidllen kvicknar de till men allt snurrar och
det dr svart att sortera intrycken. Ibland
befinner de sig i ett svagt upplyst rum med
mén i vita rockar som gar fram och tillbaka;
nagon tvingar rollpersonerna att Oppna
munnen och hiller ner en dcklig, briannande
vitska. Detta hidnder vid flera tillfillen och
det dr inte alltid det smakar lika illa, men
oftast.

Ndagon gang hinder det ocksa att deras
rep tas loss och de far ga fram och tillbaka i
rummet, medan nagon slir pd deras knin
och drar i deras armar. De far springa, hoppa,
krypa och gira massa andra atletiska Gvning-
ar, allt i ett droghyptnotiskt tocken och ofor-
mogna att gora motstand eller ens anvédnda
den egna viljan.

Detta fortsitter under en tid. Aventyrarna
har ingen uppfattning om hur linge, men SL
kan gott bre pa med mer bestialiska experi-
ment. Ge spelarna kidnslan av att de dr labb-
rattor som hela tiden utsétts for tester for att
se¢ vad de kan och inte kan, prov som ar
sadistiska och okénsliga och dnda helt veten-
skapliga.

Till slut vaknar rollpersonerna langsamt
till liv, och for forsta gangen pa mycket linge
ar inte allt ett enda virrvarr av skuggor och
farger. Det virker i hela kroppen, strupen
kdnns torr som fndske och sinnena verkar
kraftigt bedtvade, men de lever. An si linge.

Aventyrarna idr hirt fastspidnda pa britsar
som lutar snett ner, sa de har en god utsikt
dver rummet. Det dr ett stort laboratorium,
med hyllor fyllda av bocker och anteckning-
ar, bord och binkar tickta av rundkolvar,
provror, skumma maskiner och frasande
kittlar. Det bubblar, ryker, sjuder och tjuter,

precis sa som det ska gora i ett dkta labora-
torium. En man i vit rock gar fram och till-
baka mellan de olika borden och gor anteck-
ningar hela tiden, men nar han ser upp och
miirker att rollpersonerna har vaknat ler han
brett och utbrister: “Hérligt! Ni dr vakna! Sa
bra.”

En dorr Oppnas och frdn rummet intill
kommer en lang kvinna in, dven hon klddd i
rock. “Jasd, dom dr vakna nu? Jaha ha, lite for
tidigt, kanske, men inget att gora at.”

Sedan gar de bada fram till rollpersoner-
na, som fortfarande dr sapass drogade och
vimmelkantiga att de egentligen inte kan
gora mycket mer dn att lyssna och forfasas
over vad som hinder hiir. Mannen och kvin-
nan samtalar lugnt om operationer i hjér-
nan, ersittningar av kroppsdelar med prote-
ser, diverse smairtsamma experiment och
annat trevligt, samtidigt som de har varsin
tjock penna som de anvinder for att dra
streck over de ndstan nakna rollpersonernas
kroppar. Strecken verkar hotfullt lika marke-
ringar for kirurgiska snitt, och nidr de bada
likarna borjar rita kring dventyrarnas skallar
och mattar med hidnderna, borjar det bli rik-
tigt otdckt. SL ska ge spelarna kiinslan av att
de forbereds for nagot mycket otidckt, nagot
som sidkert kommer innefatta ett operations-
bord och manga skalpeller, och formodligen
ingen bedévning. Om rollpersonerna forso-
ker sidga nagot tystar bara likarna ner dem
och svarar att allt snart blir bra, att de bara
ska ta det lugnt och inte oroa sig i onodan.

Nu ar det dags for rollpersonerna att lamna
detta stille. Har foljer ett par alternativ, dar
SL viljer det han anser lampligast:

» Rollpersonerna spinns s smaningom
loss fran sina britser och tas till ett dck-
ligt, smutsigt fingelse (se beskrivning
langre fram). De delar cell med andra
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fortappade sjdlar och av och till dr det
nagon som inte klarar trycket och dor.
Da kommer vakter och hamtar honom.
En klyftig spelare kan sluta sig till att
detta kan vara en vig ut, att spela dod
och bli hdamtad av vakter. Det krdvs dock
skicklig kroppskontroll och behirskning
for att lura vakterna. Drogerna har fortfa-
rande en stark effekt pa dventyrarna och
sa smadningom tuppar de av nir vakterna
bir ivdg med dem.

+ Btt par vakter stegar in i séllskap med en
likare, som snabbt pekar ut rollperso-
nerna. “Nya order. Dom hir ska flyttas.”
Fangvaktaren muttrar nagot ohorbart
men lyfter ut rollpersonerna. De tvingas
sviilja nagon &cklig viitska och somnar
snart bort igen.

+ Spelarna kan faktiskt forsoka sla sig ut,
om SL kan ge dem en paus i alla drog-
hallucinationer. Det kommer dock
aldrig lyckas och det slutar med att de
blir slagna medvetslésa; men ge dem
dnda strimman av ett hopp, sa att det
atminstone blir virt ett forsok.

Hur rollpersonerna dn gar till viiga, kommer
de till slut hamna i den situation som foljer.

Raddaren i noven

Nista gang rollpersonerna vaknar, dr det pa
ett hogst otrevligt sédtt. Nagon har kort ner
nagot i halsen pa dem och en besk vitska
rinner brianner i deras strupar. De kvickar
snabbt till och miarker att deras sinnen tycks
fungera mycket bittre nu, och blir nistan
genast varse om att det dr en man i svart
kappa som hillt ndgot i dem och att han nu
snabbt backar. De &r i vad som verkar vara en
vagn som ror sig snabbt framat och bredvid
ligger det mesta av deras tillhdrigheter (SL
avgor om nagot har forsvunnit eller inte).
+  Om dventyrarna genast kastar sig efter

sina vapen och anfaller, gor den okinde

mannen motstand med sin dolk, samtidigt

som han ropar: “Nej, nej, jag dr en vin! Jag
har just ridddat livet pa er!” Skulle de dnda
sld ihjdl honom, far de skylla sig sjdlva.

*  Om rollpersonerna tar det lugnt, eller
sansar sig ndr mannen forsoker fi dem
att lyssna, berittar han att han dr utskick-
ad av en gemensam vin till dem och att
han ska ta dem hdrifran. “Ni har blivit
drogade”, berdttar han, “men jag har gett
er ett motgift som haller ett tag. Tillrack-
ligt linge fOr att vi ska kunna ta oss hiri-
frdn.” Om rollpersonerna inte litar pa
honom, sdger han: “Har ni nagot val? Jag
sticker nu och ni gor bést i att folja med.
Ta era vapen. Detta kommer bli blodigt.”

Réddarens entré dr nistan kusligt liglig och det
vilar nagot bekant 6ver honom. Kinslan av att
mycket sker utanfor rollpersonernas kontroll
blir plotsligt véldigt pataglig och de kan inte
gora annat dn folja med hindelsernas strom.

(pptackta!

Oavsett om rollpersonerna klubbar ner
framlingen eller inte, hiinder ftljande nir de
vil bestamt sig for att limna vagnen: duken
vid ingangen dras it sidan och en ilsken man
tittar in. “Vad i helvete...” borjar han men skri-
ker sedan:

AAAAAALLLAAAAAARRRRM MMM

Striden dr ett faktum. Rollpersonernas
okdnde rdddare hugger ner vakten och kas-
tar sig ut fran vagnen. Forhoppningsvis foljer
rollpersonerna efter, men gor de inte det
(eller om de slog ihjil sin rdddare tidigare)
far de gidrna stanna i vagnen och sliss.

Utanfor kommer de snart marka att de dr
pa en liten bat och alltsa inte alls pa en vagn.
Farkosten dker snabbt nedstroms i en under-
jordisk flod och klivet fran relingen till stran-
den &r inte lingt. En vig man eller kvinna kan
ldtt klara hoppet.

Baten har en kajuta i mitten och det dr dir
dventyrarna har varit hela tiden. Pa varje sida
loper ett dike lings med dicket dir ett tiotal
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slavar sitter och ror. I foren finns lika manga
rustningsklddda soldater (Edsvurna busar, for
de Hingivna) och de ar redan pa véag till kajut-
an ndr larmet gar. Hér dr det inget annat att
gora dn att méta vald med vald. Slavarma ingri-
per inte, oavsett vilken av sidorna som tycks
vinna; de ar drogade och bortom all fri tanke.

+  Om den okidnde rdddaren inte redan dr
ihjdlslagen av rollpersonerna, dr han den
forste som faller ndr de Edsvurna gar till
attack. Han hostar ur sig ett “Fly!” och
pekar med ett blodigt finger mot strand-
banken. Sedan dor han.

*+  Om dventyrarna vill forsika nita de
Edsvurna och sedan hoppa till stranden,
sa lat dem forsoka, Men anfallarna dr
fler till antalet och mycket svarbesegrade.

*+  Om rollpersonerna vill hoppa i vattnet
sa dr det drygt tre meter djupt. Att
simma till strandkanten kriver dock
inte mer dn ett par simtag, men de
Edsvurna dr inte langt bakom.

+ Ett vigt skutt (Lyckat slag pa Hoppa) tar
den smidige rollpersonen fran relingen
till strandkanten. Men de Edsvurna ar
inte sena att folja efter.

Oavsett vilket, bor rollpersonerna snabbt
som tusan forsvinna fran platsen. Om de
viljer att folja den underjordiska floden
uppstroms eller nedstroms spelar ingen
roll, men tink pa att de Edsvurna inte ger
sig forrdn antingen de eller rollpersonerna
ir doda. Om dventyrarna bestimmer sig
for att inte doda alla Edsvurna och fly upp-
stroms (det mest troliga alternativet) blir
det en jakt lings med strandbanken. Snart
kommer dock en stege som leder upp till
ytan och om rollpersonerna hinner upp
for den mirker de snart att det dr mitt i
natten och att de hamnat i de Hingivnas
stad! SL bor lata spelarna hitta stegen oav-
sett vilket hall de gar at. Det visentliga dr
att de kommer upp, inte att de gar vilse i
en underjordisk flod.

Ur askap 1 elden

Om det dr nagra Edsvurna kvar, dr de natur-
ligtvis rollpersonerna hack i hdl. Om inte, sa
hors dnda steg och metallkling fran rust-
ningar i nidrheten. Snart dyker en ny trupp
Edsvurna upp runt kronet. Tydligen har de
blivit larmade om &dventyrarnas flykt och &r
redan pa gang.

Om rollpersonera vill stanna och slass, sa
varfor inte? Men fler styrkor dr pa vdg fran
andra hall sa en flvkt kommer formodligen bli
oundviklig. Hur dventyrarna &dn springer tycks
det bara dyka upp fler och fler vakter i alla horn
och kanter, och snart ekar néstan hela staden av
slamret fran deras rustningar. Det ser verkligen
illa ut, och inte blir det béattre av att rollperso-
nerna plotsligt rusar in i en dtervindsgrind!

Nu hade det nog varit kort, om inte gniss-
let frdn en vagn med ens hors och en likko-
rare kommer gaende runt hérnet. Han ror sig
lingsamt forbi dem och vagnen ar fullastad
med stinkande kroppar. Den magre mannen
ger dventyrarna en lang blick, samtidigt som
stegen fran vakterna ndrmar sig. Han tycks
ndstan ha dykt upp skrammande ligligt.

Rollpersonerna kan hoppa pa vagnen och
bddda ner sig bland liken (ett lyckat slag pi
Gomma sig kravs har). I sa fall gor likkoraren
inga tecken pd att hindra dem, och nir han kér
vidare blir han stoppad och utfragad av nagra
soldater. “Dom sprang at det hallet”, mumlar
han och koér sedan vidare med sin vagn.

Om rollpersonerna struntar i likkoraren
och vill slass, méter de snart horder av
Edsvurna. Skulle de @nda klara sig (hogst
otroligt) kommer likkoraren scka upp dem
strax efterat igen.

Det branner
Nir rollpersonerna dr utanfor de Hangivnas
stad, stannar likkoraren (eller soker upp
dem om de valde att inte f6lja med honom).
De mirker forst nu att de kidnner sig kalla
och febriga, och sma darrningar gir hela
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tiden genom kroppen. “Ni har gift i er”, sidger
likkoraren. “Kan vara nagot farligt, kanske.”

“Vem dr du?” Han presenterar sig som
Lucidor. Rollpersonerna kan ha stott pa
honom i tidigare dventyr men fragor om
nagot samband avfirdar han snabbt och
skyller pa slumpen. Det later dock inte rik-
tigt overtygande, men han sidger inget mer.

“Vet du vem som riddade oss?” Det sidger
han att han inte vet. Men dven hiir kinns det
osdkert om han berittar allt.

“Vad é&r det for gift vi har i 0ss?” Det har
han ingen aning om, men han vet kanske
nagon som kan hjilpa. Mer om det lingre ner.

“Vet du nagot om testerna?” Lucidor kidn-
ner till vad dventyrarna utsatts for, men han
verkar litet stressad och sidger inte for myck-
et. “Det dr de Hangivna som har haft er som
forsokskaniner i ett experiment de haller pa
med. Men jag vet en som kan beritta mer
om detta, och ge er ett motgift.”

“Var kan vi fa ett motgift?” Likkoraren har
en viin som bor i Klyftan, en Likare som blivit
utstott fran de Hangivnas skara och som nu
dr vildigt bitter. Han har ingen lojalitet kvar
mot sekten men vagar inte limna Klyftan, av
rdadsla for att de Hingivna da ska se honom
som en definitiv avhoppare och gora proces-
sen kort - eller plagsamt lang - med honom.
Lucidor ger rollpersonerna vigbeskrivning
och de bor kunna ta sig dit utan problem om
de bara idr diskreta och inte gor alltfor myck-
et ovisen. Om de dr riktigt listiga, kan de hyra
eller “lana” sekudor och flyga in genom ravi-
nen. “Hilsa fran mig”, sidger Lucidor innan
han forsvinner, “sa slipper Ojala in er”

0jals
Likarens hus dr ett skabbigt skjul vid kanten
av Klyftan, en gapande ravin i de Hiangivnas
stad dir de utstotta men dnda hoppfulla hal-
ler till. Forst dr han fientligt stdlld mot roll-
personerna nir de knackar pa, men nir de
nidmner Lucidors namn (och dessutom kan-
ske far en ryckning eller tva av det verkande

giftet) sldapper han in dem. Ojala ir en kort,
mager man, bruten bade i kropp och sjil. “Sa
ni har flytt fran de Hingivnas avelskamma-
re? Jag kallar dem si for det dr dir de odlar
fram de fordomdas armé, en skara med
hjarndéda och viljelosa soldater som ska
slass for deras sak nir dagen kommer da
Chronopia ska domas.”

Ojala malar upp en hemsk beriittelse om
hur de Hingivna har triningsliger under jor-
den dit de for fangar och sedan utsiitter dem
for mingder av experiment, det ena grym-
mare in det andra. Han har aldrig hort att
nagon lyckats fly forut, men rollpersonerna
ska vara vildigt tacksamma for det for dn sa
linge har ndmligen ldkarna inte funnit
receptet till den perfekta stridsmaskinen.
Alla som fangas och testas dor pa opera-
tionsbordet eller under proven, ofta lemlis-
tade och fulla av gifter, kroppsdelar ersatta av
proteser och stora delar av hjdrnan bortope-
rerad. “Men de forsoker, och kommer nir-
mare sitt mdl hela tiden”, sidger Ojala bittert.
“Jag var en del i detta en gang, men efter ett
misslyckat experiment kastades jag ut fran
gemenskapen. Jag dr kvar hér for att jag inte
vagar lamna de Hingivna. Min kunskap ér
livsfarlig och dom dddar mig - eller nagot
dnnu viarre - om dom far veta att jag hatar
dom over allt annat nu. Sa jag latsas vara en
troende som hoppas fa aterviinda till deras
lysande skara snart igen.”

Sedan berittar Ojala vidare om Tam och
Brauer. Broderna ir gesanter hos de Hingiv-
na och deras primira uppgift dr att hitta
lampliga aspiranter till de fordomdas armeé.
De konstruerar test, verkliga situationer som
forskspersonerna sitts i, och om de klarar
problemen som de stills infor sa anses de
dugliga nog att inga i experimenten. Det var
precis vad som hiinde rollpersonerna, och i
princip allt som hiinde fran det att de motte
Tam tills det att Brauer gjorde sin entré i
hotellrummet var planerat fran borjan. De
klarade provet, helt enkelt, och blev utvalda.




Efter detta glider samtalet in pda motgifiet.
Ojala nickar och sidger: “Jag har motgiftet,
men ni far det inte om ni inte gor mig en
tjanst forst. Ni ska aterviinda till triningslédgret
och hiimta mixturen som finns dir. Det dr
den blandning som till slut ska forvandla off-
ren till soldater i armén. Den forbittras hela
tiden och platsen ddar dom har de senaste mix-
turerna jindras.” Sedan gor han en paus. “Jag
vill ocksa att ni befriar en av fingarna, min
son.” Han beskriver en pojke som inte ir dldre
in tolv ar och som finns i fingelset; han for-
klarar ocksa vidare att pojken dr fangen dar
for att Ojala inte ska hitta pa nigra dumbheter.
De Hingivna vill vara riktigt sikra péd var de
har honom. “Om ni har tid och mdgjlighet,

ridda dom andra fangarna ocksa.”

Om rollpersonerna viagrar och kanske
hotar med vild och dylikt, skakar bara Ojala
pa huvudet. “Skyll er sjdlva.” Ingen tortyrmetod
i virlden kan tvinga honom att ge dem mot-
giftet. Han &r ju en gammal Hiangiven och har
redan sett och upplevt det mesta i den viigen.

Rollpersonerna kan vigra av ren ridsla
for att atervinda igen, men de har ingen
chans att overtala Ojala att sdlja motgiftet till
dem eller helt enkelt ge bort det. Han dr obe-
veklig. Om de da dnda inte tinker stilla upp,
dor de inom ett par timmar (om inte SL kan
spinna vidare pa detta och gora ett nytt dven-
tyr bara av jakten pa ett motgift).

Det troligaste ir vil dnda att rollpersoner-
na accepterar. Ojala ler grymt “Utmirkt. Sa
har ska vi gora.”
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Ojala har forklidnader, gamla rustningar
som de Edsvurna har burit. Finns det alver,
dvirgar eller annat patrask i sillskapet, kan
de agera fangar. Ojala har passersedlar
bade for Edsvurna och for deras fangar, sa
oavsett vilken metod som anvinds ir sjilva
intrddet till ligret inga problem. Om spe-
larna kanske rentav sjilva har en Kklyftig
plan, sa kanske Ojala later dem prova den.
Han ger dem en karta over ligret, tillsam-
mans med foljande instruktioner: “Ta min
son med er och hitta mixturen. Den senas-
te blandningen finns inlist niagonstans i
ligret, men jag vet inte var for dom byter
plats hela tiden.”

Att komma in i ldgret dr enkelt. Det gar
batar fran en av de Hiangivnas hamn mitt i
deras stad, och vid uppvisning av passer-
sedlarna &dr det bara att kliva i och foras
med. Firden kommer ta litet tid for det
gar uppstroms, men pa vigen tillbaka ar
det nedstroms sa da gar det undan, med
eller utan slavar. “Lycka till”, siger Ojala
och synar rollpersonerna nir de triatt pa
rustningar och slagit eventuella fangar i
bojor. Han ger dem en kortvarig dos av
motgiftet sa biverkningarna inte ska bli
for kraftiga.

Kartan

Lagret dr enkelt uppbyggt och bor inte
framkalla nagon forvirring, om man inte
har lokalsinnet i vinstra lilltan. Hir foljer
en kort forklaring av kartan; de olika rum-
men beskrivs mer i detalj i Scen 3.

Floden stannar vid en liten sjo, dar det
finns plats for cirka fem-sex bitar. En bryg-
ga leder ut i sjon och det dr dir alla fangar
lastas av. Stranden ar stor

och rymimer

manga maianniskor, och fran den gar en
bred trappa upp till sjidlva omradet.

Hir dr entren till ldgret och slutet av trap-
pan. Det gar en korridor till viinster, en till
hoger och en rakt fram.

onet

Korridoren till vinster leder till laborato-
riet, dédr rollpersonerna var fastspanda nér de
var hir forra gangen. Fran labbet gar ytterli-
gare en dorr till operationssalen.

Har dr operationssalen, utrustad med allt
som ska finnas for den som tycker om att
karva och skira i folk, lobotomera och ta
bort kroppsdelar och liknande.

Tar man gangen som leder till hoger,
kommer man till en dorr som gar till fingel-
set. Har finns de fangar som dnnu inte dr helt
nerdrogade och vintar pa att utsdttas for tes-
ter och experiment.

Tar man gangen rakt fram, passerar man
snart en dorr till vinster. Den leder till sjidlva
trianingsligret, en stor yta didr drrade miin
testar de stackars drogade offrens fysiska for-
magor, bade i strid och i andra situationer.

Tar man korridoren rakt fram och gar
forbi dorren till traningsligret, passerar man
snart tva dorrar till hoger. I den ena héller
ligrets vakter och soldater till, i den andra
bor ldkarna.

Fortsitter man dnnu ldngre fram, svinger
korridoren snart till hoger och slutar vid en
dorr. Dér inne finns forradet, fullt av dmnen,
ingredienser, utrustning, vapen och framfor
allt krut.

Tillbaka till heluetet

Rollpersonerna limnar Ojala och gar
genom natten mot hamnen. De anlinder
lagom till att batarna lastas i med fangar
och soldater och vid uppvisning av en pas-
sersedel dirigeras de snart ner i en av far-
kosterna. “Kasta loss!” ljuder en rost i
maorkret, och batarna skjuts ut i vattnet.
Nu finns det ingen atervindo lingre, och
snart glider de in i den underjordiska flo-
dens morker och mot de Hangivnas priva-
ta helvete.
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Scen 3: De Fordomdas Arme

Batarna dker under tystnad genom vattnet i
underjordiska floden. Slavarna ror
mekaniskt och endast ibland bryts tystna-
den av rappet fran en piska eller en irriterad
vakt som frdser at sin fange.

Sa smaningom mynnar floden ut i en
liten sjo med en brygga. Vid stranden finns
en trappa som leder upp till ett grottliknan-
de valv och som formodligen ir entrén till
triningsligret. Batarna ldgger till och fang-
arna borjar lastas ur. Oavsett vilken typ av
forklidnad rollpersonerna valt, om de har
fangar med sig eller samtliga gar maskerade
som Edsvurna, sa smilter de snabbt in
bland de Ovriga och ingen ligger mirke till
dem. De kan rora sig fritt i omradet och sa
linge de inte uppfor sig underligt, kommer
ingen stilla fragor till dem eller undra vad
de haller pa med.

Nagra av vakterna borjar forsla de apa-
tiska fdngarna uppfor trappan, medan
resten stannar kvar.

Lagret

Hur rollpersonerna ?fill gora nu, dr vildigt
mycket upp till dem. De kan rora sig fritt i
ligret till en borjan, men forr eller senare
kommer nagon uppticka att de har konsti-
ga saker for sig och borja stilla fragor.
Nedan foljer en beskrivning pd de olika
rummen och vad som finns i dem.

Laboratoriet dr ett stort rum med flera
bord och binkar uppstidllda huller om bul-
ler. De ir tickta med flaskor, provror, kolvar
och annat som kan innehalla sjudande och
bubblande vitskor. Det finns ocksa sex brit-
sar hir didr aspiranter spianns fast och sedan
pumpas fulla med droger. Det dr nédstan all-
tid minst en likare hir, ofta tvd, och om de
inte har ndgon fange fastspind pa britsen ar
de fullt upptagna med sina vitskor och

den

anteckningar.

Operationssalen dr betydligt kalare iin
laboratoriet, med endast tre britsar och ett
par bord stillda i raka led lings med vig-
garna. Det finns flera stdll med skalpeller,
knivar, sagar, pincetter och andra Kirurgiska
instrument och en hingare for likarrockar.

Fingelset idr fuktigt och morkt. Precis vid
ingangen sitter en fet man bakom ett bord
och hdller ett vakande 6ga pa de tio fangar
som dr inlasta i varsin cell lings med viig-
gen. Forhdllandena dr bedrovliga och fiang-
arna har ingenting i sina celler mer dn det
kalla stengolvet. En vimjelig stank av avfo-
ring och uppkastningar fyller rummet.

Traningsomradet dr en stor sal, dir fyra
tranare for de Hidngivna plagar de offer
som blivit utsatta for likarnas behandling
och nu ska testas for att se om de duger.
Dessa aspiranter édr bortom hopp och kan
inte forma en klar tanke sjdlva. De dr redu-
cerade till primalstadiet och forsoker gora
precis som de blir tillsagda. Det handlar
ndstan om dressyr, ddr trdnarna ldter de
viljelésa fangarna springa, hoppa, krypa,
rulla och slass. De piskas och plagas hela
tiden om de inte gor bra ifran sig och nir
de till slut blir helt utmattade, kastas de in
bakom ett galler som tidcker hela hogra
viggen. Det dr som en enda stor cell dir de
far bo tillsammans, dnnu &ckligare dn i
fiangelset.

Vakternas bostad har sdngar och natt-
duksbord uppradade pa militdriskt vis lings
med viggarna. Det finns sexton sidngar och
sexton bord hir.

Ldakarnas bostad dr betydligt bittre. De
har bredare sdngar, ett storre bord med
lador och dessutom en liten bokhylla dir de
kan ha sina anteckningar och bocker. Lings
med den bortre viggen stidr en stor hylla
fvlld med pidrmar och luntor. Det finns plats
for sex likare har.
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Forradet, som finns ldngst bort i omra-
det, dr alltid vaktat av minst en Edsvuren.
Det dr last och vakten har nyckeln. Bakom
dorren finns allt man kan onska sig, sdsom
vapen och rustningar till vakterna, vitskor
och ingredienser till likarna, samt en hel
del verktyg och sadistiska redskap som
anvinds vid testerna av forsoksobjekten.
Lingst ner i hornet star ocksa flera tunnor
krut, dock utan stubin till.

Att vandra rant i 13Qret

Det dr en vildigt liten yta rollpersonerna
har att rora sig pa och man gar fran den ena
platsen till den andra pa vildigt kort tid. Av
de vakter som dkte med till ldgret tar de
flesta batarna tillbaka igen och limnar bara
tio av sina kollegor kvar. De ror sig fram
och tillbaka mellan de olika rummen i
ligret och de bryr sig inte om rollpersoner-
na sa linge de inte gor niagot underligt.
Chansen dr dock stor att de forr eller sena-
re kommer upptidcka att nagot dr i gorning-
en, eftersom omradet dr litet och det dr
svart att dolja sadana handlingar som befri-
ande av fangar och st6ld av mixturer.

Likarna ar for tillfillet inte fler dn fyra
och dven de ror sig fritt runt i ligret. Ibland
befinner de sig i labbet, ibland iir de i ope-
rationssalen och ibland &r de i sina rum. SL
avgor hur vakterna och lidkarna ror sig och
placerar dem dar det blir mest intressant for
handlingen.

Sa fort vakterna anar nagot, rusar de for
att undersoka. Detta kan vara om rollperso-
nerna dodar nagon och han hinner ge ifran
sig ett skrik, om de ertappas med stolden
eller nagon kanske fattar misstankar och
slar larm. Nir detta hander tvekar inte vak-
terna utan gar direkt till anfall.

Det finns lika manga varianter som spel-
grupper pa hur man kan ldsa uppgiften
rollpersonerna har framfor sig nu. Om de
vill befria sonen forst och ta mixturen
sedan, sa lat dem forsoka. Om de vill ta

likarna gisslan och forhandla till sig en vig
ut, sa lat dem forsoka. Och om de vill
anvanda list, forsoka smyga runt och gora
allt sa diskret som mojligt, sd lat dem for
allt i virlden forsoka. Det dr du som SL som
far vara beredd att improvisera hidr, men
nagra riktlinjer ges dnda for hur de vikti-
gaste situationerna formodligen kommer
utspelas och vad de kommer leda till.

F3ngarna
Fangarna som Ojala talat om dr naturligtvis
de som finns inlasta i fangelset. Lingst ner i
hornet sitter en liten pojke som dr Ojalas
son. Han dr liten och mager, smutsig och
underndrd.

Nir rollpersonerna kliver in i fingelset
reagerar genast den fete fangvaktaren och
vill veta vad de gor har.

“Vi dr hir for att leverera fler fangar.” Om
rollpersonerna har anviant den hir listen
och nagra av dem spelar finge, blir vakten
misstinksam och kliar sig i huvudet. “Det
har jag inte hort nagot om”, sdger han och
borjar bliddra i sina papper. Han borjar
snart bli nervios och kommer sa smaning-
om ga for att hamta en ldakare, om inte roll-
personerna hindrar honom.

“Vi dr hdr for att himta en fange.” Det
gar fangvaktaren formodligen pa, om den
som siger det lyckas med ett slag pa Over-
tala. Det dr inte sdllan soldater kommer och
gar for att hamta nagon tor nya hemskheter
i labbet.

“Vi dr hidr for att avlosa dig.” Knappast.
Det gar han inte pa och anar genast att
nagot ir fel. Han forsoker rusa ividg for att
hamta vakten.

Oavsett vilket, si har fangvaktaren
nyckeln till cellerna. Han kommer inte
lamna den ifran sig, ens om han blir

mutad, och sa fort rollpersonerna forso-
ker be om den blir han aggressiv och for-
soker sla larm. Det mest troliga dar nog att
rollpersonerna far sla ner honom och ta
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nyckeln sjdlva, men har de en bittre 1os-
ning sa lat dem prova den.

Om rollpersonerna nu bara vill befria poj-
ken, sa dr det upp till dem; men fangarna
kommer gora ett vialdans viisen av att bli fris-
lippta, och formodligen ir det biittre att lasa
upp deras celler bara for att fa tyst pa dem.
Men om rollpersonerna vagrar, sa dr det upp
till dem. Fangarna kan inte gora mer dn vas-
nas, men gor de tillrdckligt mycket ljud kom-
mer vakterna till slut undra vad som star pa.

Om fangarna sldpps fria, dr de mer dn
villiga att hjdlpa rollpersonerna pa alla satt

mojliga. Men tio fangar syns och hors och
vakterna kommer inte tveka att ga till attack
om de ser tio smutsiga busar springa runt i
deras fina liger.

Mixtaren

Var den finns dr till en borjan en gata. Ojala
hade inga tips att ge, eftersom de bytte
gomstille hela tiden. Det blir till att vinda
upp och ner pa hela ligret.

Den senaste blandningen av formeln
finns inlast i ett kassaskap i en liten kam-
mare, vigg i vigg med operationssalen. Ett
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lyckat slag pa Finna Dolda Ting avslojar en
skarv i viggen som i sjdlva verket dr en
dorr. Inne i den lilla kammaren finns ett
skap som har ett stort hinglas och en vil-
dig kedja framfor. Hir krivs tre olika nyck-
lar fOr att ta sig in.

En skicklig tjuv kan dyrka upp skapet
om han far gott om tid pa sig. Det krivs ett
lyckat slag pa Lasdyrkning per las (alltsa tre
totalt) och det dr -4 pa CL.

Likarna bir pa varsin nyckel till skdpet.
De limnar naturligtvis inte dessa ifran sig
och ropar pa vakt om dventyrarna ens
antyder nagot at det hallet. Hir krivs helt
enkelt alternativa overtalningsmetoder for
att fa dem att se saken fran rollpersoner-
nas sida.

Nir lasen dr borta (antingen med nyck-
lars och/eller dyrkars hjdlp) kan skapet
oppnas. Vill SL vara ondskefull, kan han
armera det med en fdlla eller tva.

Pa en hylla star fem flaskor med en bla,
trogflytande viitska i. De dr omirkta men
det rader ingen tvekan om att detta dr vad
Ojala vill ha.

Tant vare har!

Om rollpersonerna vill, kan de utforska for-
radet ndrmare. Dorren hit dr vaktad och han
som star ddr dr givetvis den som har nyckeln.
Han dr omutbar och odévertalbar och det ar
formodligen si att niagon form av vdld ir
enda losningen har.

Vil inne i forradet finns det massa tunnor
med krut, tillrdckligt for att spranga hela
ldgret till ndsta multiversum. Det finns dock
ingen stubin, men ett tunt strak av krut lings
med golvet l6ser det problemet.

Flgkten §ran anderjorden
Nir rollpersonerna ska ge sig av fran
lagret, forhoppningsvis med mixturen och
Ojalas son i sliptag (och kanske ocksa ett
ging fangar), finns det ett antal vakter nere
vid batarna och runt omkring i omradet.
Det dar upp till dig som SL att avgora var de
befinner sig nir det dr dags att fly, om de
kanske redan har upptickt att nagot ar i
gorningen och striden redan &r i full gang,
eller om de kanske inte dr pa sin vakt och
rollpersonerna kan lyckas smita nerfor
trappan och till bryggan for att ta en bat.

Nere vid vattnet finns dock alltid minst
tva vakter och nir de ser truppen komma
springande nerfor trappan borjar de genast
ana orad.

Om rollpersonernas tdackmantel inte
redan dr rojd kan de forsoka med en rejil
lbgn for att komma undan (-5 pa CL i
Overtala) men det troligaste dr nog énda
att vakterna drar sina svidrd och skriker pé
forstarkning.

Om strid skulle utbryta har rollperso-
nerna inget annat val dn att forsvara sig,
men tidnk pa att krutet brinner! Hinner de
undan i tid? SL avgor. Hir kan det vara till
en stor hjilp om fangarna blev befriade for
de slass for glatta livet.

Skulle rollpersonerna lyckas slia sig
fram till bryggans inde, sa finns det endast
en bat dir men den dr stor nog att ta samt-
liga i sidllskapet. Nar de vil kastat loss dri-
ver baten av sig sjdlv nedstroms, men om
nagon eller nagra sitter sig och ror okar
farten vasentligt.
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Scen 4: Knall och §all

Det drojer inte linge innan en kraftig smill Baten glider sakta vidare och kommer
ljuder genom den underjordiska grottan. sid smaningom ut i nattkylan igen. Tyst
Stora sjok av jord regnar fran viggarna och hoppar rollpersonerna av vid nirmaste till-
taken och linga darrningar gar genom vatt- gingliga plats och forsvinner snabbt diri-
net, men snart lugnar det ner sig igen och fran. Om fangarna var med, skingras de

allt blir tyst. och forsvinner i natten, men rollpersoner-
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na aterviander till Ojala och han skiner som
en sol ndr han far se dem. “Ni lever! Och ni
har lyckats, horde jag!” Nyheten har redan
spritt sig. Han omfamnar sin son och
striicker sig sedan girigt efter flaskorna. “Var
har ni dom? Ge mig dom!”

Om rollpersonerna skulle vigra, far de
inget motgift. Sa fort de limnar mixturen
ifran sig, hamtar Ojala nagra flaskor och ger
dem till dventyrarna. “Drick det har”, sdager
han, “sa blir allt bra igen. Ni ska ha stort
tack. Kanske mots vi igen nagon gang.”

Sedan sjasar han ut dem och de har

sikert ingen storre lust att stanna kvar
dnda. Nar de passerar Ojalas fonster brin-
ner ett ensam stearinljus pa hans bord och
han sitter bojd dver nagra papper med flas-
korna bredvid, men det dr nagon med
honom. Det dr en liten, rynkig puckelrygg
som tycks kidnna Ojala vdl och som lika
intresserat studerar anteckningarna och
mixturen de just fatt. Han hojer huvudet
och moter en (eller flera) av rollpersoner-
nas blick. Han haller kvar den en stund men
bojer sig sedan framait igen, och ansiktet
doljs snart av de langa skuggorna.

Handelser

Under dventyrets gang kan det hinda myck-
et som kan forindra och forsvara for spelar-
na. Anvind dessa hidndelser rikligt for de gor
dventyret mer levande och intressant.

1. Lonnmordaren

Medan rollpersonerna soker efter statyn,
ser den aggressive samlaren dem som kon-
kurrenter och tinker minsann se till att de
inte far vad han sjdlv anser vara sitt. Vid ett
limpligt tillfidlle anfaller en utsind l6nn-
mordare fran skuggorna i hopp om att
gora processen kort med en eller fler av
rollpersonerna, mer for att statuera exem-
pel och avskricka snarare dn att utplana
hela gruppen.

Skulle rollpersonerna konfrontera sam-
laren med detta fornekar han allt, men var-
nar dem for att dnda inte ligga sig i affdrer
som inte dr deras.

Om de lyckas fanga mordaren, biter han
sig sjdlv i tungan och utloser dirmed ett
gift som dodar honom inom tio sekunder,
givetvis i groteska plagor.

Allt detta dr en del i Tam och Brauers
spel. Samlaren, savidl som mordaren, dr
fullt inforstadda med vad som pagar.

2. Fler spekalanter

I borjan av rollpersonernas sdkande kon-
taktas de av en storvuxen brundusier, som
visar ett intresse i statyn. “Jag betalar dub-
belt sa mycket som er uppdragsgivare’,
erbjuder han sig och klingar med mynten
i en bors. “Om ni dr intresserade, levererar
ni varan till mig istillet for till den andre
mannen nir ni vil funnit den.”

Om rollpersonerna accepterar, nickar
brundusiern fornéjt och tackar dem for
deras samarbetsvilja. De kan till och med
fa en del i forskott, om SL idr generos.
Notera dock att detta dr en del i Tams och
Brauers plan, och nir rollpersonerna kom-
mer for att leverera statyn till brundusiern
(som bor pd ett skumt hotell i Grytan)
viintar broderna didr och fillan slar igen
trots allt.

Om rollpersonerna skulle vigra, blir
brundusiern mycket arg och varnar dem
for att trotsa en sadan farlig man som han.
Senare under jakten pa statyn kommer
rollpersonerna bli anfallna av en tropp
utsdnda fran brundusiern, med stora krok-
sablar och oticka stridstekniker. Overlever
de detta, limnas de ifred.
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Rollpersonerna kan forsoka skugga
brundusiern om de tror att han vet mer dn
han vill avsloja, men inget av det han gor
vicker nagra misstankar.

Brundusiern &r naturligtvis dven han en
del i komplotten.

=
3. Lagens 1anga arm

Om rollpersonerna bdrjar uppfora sig
olampligt i de fina trakterna kring Silver-
topp, eller om Tam och Brauer anser att de
behodver mer motstand, bdrjar snart svart-
gardisterna visa ett intresse i dventyrarnas
aktiviteter. Det visar sig att de ocksd soker
statyn eftersom den dr klassad som stold-
gods, och de har anledning att tro att roll-
personerna vet nagot om det hela.

Om rollpersonerna viagrar samarbeta ir
en konflikt oundviklig. Om de inte genast
klubbas ner och fors till fingelset, blir de
efterlysta och kommer nu fa stora problem
att rora sig fritt i Chronopia.

Om rollpersonerna dr dumma nog att
verkligen forsoka hjdlpa svartgardisterna
och bidra i en undersdkning, fastnar de
snart i byrakratiska processer och pappers-
arbete nir de sldpas till ndrmaste station.
De halls kvar mot sin vilja och vill de fort-
sdtta soka, maste de fly undan detta helve-
te av pappersjobb och idiotiska fragor. Gor
de detta, klassas de som misstiinkta och
blir efterlysta.

Ett riktigt lyckat slag pia Overtala (-4 pa
CL) kan overtyga vakterna om att rollper-
sonerna faktiskt inte har nagot alls att gora
med statyn. De ir oskyldiga till allt.

Svartgardisterna dr omedvetna om att
Tam och Brauer har manipulerat dem till
att tro att dventyrarna kan ha nagot med
statyn att gora. Varfor de ens ska ha tag pa
statyn vet de inte sjilva, men plotsligt har
pratet borjat ga att den maste hittas och att
den ir stulen frin nagon kejserlig dmbets-

man.

4. Battre kRan ni

Om Tam och Brauer anser att dventyrarna
inte gor tillrdckligt stora framsteg, eller om
de kanske borjar ana orad, har de ett ging
inhyrda legosoldater som kan gora proces-
sen kort med rollpersonerna. De skickas ut
att ratt och slitt sla ihjal stackarna, om de
slbar eller inte kommer nagon vart. Bréder-
na har kommit till insikt att rollpersonerna
nog inte var sa dugliga trots allt, och da ar
det lika bra att gora sig av med dem innan de
stéller till for mycket problem.

v
5. Karl

Tam har en radgivare och magiker som heter
Kail. Denne mystiske man kan han presente-
ra innan rollpersonerna ger sig av for att
soka efter statyn. “Ni kan ha nytta av honom.
Han vet hur Brauer ser ut och ar duktig i sin
konst.” Kail sdger inte mycket och har svirt
att tala, da han bryter kraftigt pa den dialekt
som Tam bara ger antydningar av att ha.
Men Kail dr naturligtvis ett Hangivet rkes-
vin av forsta klass.

Nar rollpersonerna vidl funnit statyn,
anfaller Kail pa viigen tillbaka till Tam. Han
ger sken av att jobba for nagon annan och att
han forrader bade dventyrarna och Tam. Kail
ar en otroligt skicklig magiker som kan bade
kasta eldbollar och skicka koldblixtar, och
han slass till doden.

Om rollpersonerna inte vill ha med Kail
fran borjan, insisterar danda Tam men ger till
slut med sig om de absolut vigrar att ta
honom med.

Kail svarar undvikande pa alla fragor roll-
personerna kan tiinkas ha till honom och ir
valdigt sluten. Men vid atminstone ett tillfil-
le gor han en god insats (rdddar nagons liv,
hittar en viktig ledtrad) som stiarker rollper-
sonernas fortroende for honom.
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6. Biverkningar

Nar rollpersonerna flytt fran de Hangivnas
liger forsta gangen, borjar snart giftet i
deras kropp verka. Darrningar och kram-
per gar genom kroppen med jimna mel-
lanrum, kviljningar och plotsliga feberat-
tacker kommer och gar hela tiden. Ibland
mairks symptomen inte alls och ibland ir
de smartsamt patagliga.

Nar dessa attacker intrdffar, bor SL
modifiera spelarnas CL pa det mesta de
gor. Anvind dock detta med forsiktighet,
for dven om effekten &r intressant kan den
bli vildigt irriterande om den placeras pa
fel stille i dventyret.

Biverkningarna lindras nagot nir roll-
personerna fatt i sig Ojalas temporidra mot-
gift, och forsvinner helt niir de far den slut-
giltiga dosen. Eller? En riktigt elak SL kan
ge rollpersonerna permanenta men efter
det hdr, som en svidande paminnelse om
grymheterna som forsigar under ytan.

7. Forstarkningar
Medan rollpersonerna smyger runt i tri-
ningsldgret, anldnder fler batar fulla med
vakter. Hur manga ar upp till dig som SL,
men nu blir det genast svarare att gora
nigot utan att mirkas for fler Edsvurna
patrullerar runt i gangarna och mellan
rummen och nere vid batarna dr vaktstyr-
kan storre.

8. Txperimenten borjar

Medan rollpersonerna haller pa att roja i
hors steg
ndrma sig och tva vakter dr pa vig med en
fortvivlad fange.

Ndigon av rollpersonerna kan snabbt kli
ut sig till likare (kanske ett lyckat slag pa
Forklddnad hir?) och forsdka med ett slag
pa Overtala eller Bluffa for att fi vakterna
att limna fangen och forsvinna. Ldkarna
kommer och gar hela tiden och ett nytt

labbet och operationssalen,

ansikte hor inte till ovanligheterna. Men
snart kommer vakterna atervinda med fler
fangar och om inte problemet lodses
snabbt, fattar de misstankar. Och vi vet ju
alla vad det betyder? Just det. Larmet gar.
Litet gammaldags, hederligt vald med
svirdet eller yxan loser problemet. Rollper-
sonerna kan dra in vakterna, smadlla igen
dorren och se till att de aldrig mer far se
solens ljus igen. Det dr inte sdrskilt lyhort
i labbet (fangarnas skrik dr jobbiga att hora
pa for de som star utanfor) men tillrackligt
mycket ovisen kan locka forstarkningar.

9. Dags att operers
Rollpersonerna kan anldnda till lagret i
lagom tid for att en av de stackars fangar-
na ska skdras upp. Fran labbet och opera-
tionssalen hors dampade skrik, och om
rollpersonerna vill gora en modig (men
diskret, for tusan!) rdddningsaktion sa &dr
det nistan vdrt nagra hjdltepodng. Huruvi-
da de anlidnder i tid for att rddda stackaren
eller inte, dr upp till SL.

10. Kalabalik i klassen
De stackars tanklosa och asketiska offer
som vandrar i ett droghypnotiskt tocken i
trdningsrummet kan ldtt sporras till att ga
till anfall mot sina pligoandar. Aven om
de inte dr kapabla till nagra lingre tankar
cller ens till att fora en vettig dialog, har
de utvecklat ett hat mot tranarna som dri-
ver dem till utmattning med sparkar och
slag. En liten gnista av ilska dr allt som
behovs tor att de ska goéra uppror, och de
ir manga, manga (SL avgor, men runt
tijugo dr lampligt). Kanske en lamplig
undanmanéver nir det dr dags att fly fran
lagret?
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De Fordomdas Armeé dr fullt av sma bifigurer,
bland annat slavar, fangar, soldater och sa vida-
re. SL far anvinda sunt fornuft och litet fantasi
ndar han raknar pa virdena tor dessa karakta-
rer. En beskrivning av de viktigaste fOljer
nedan.

Tam
Tam ar lang och bredaxlad, med ett tunt ansik-
te och blek hy. Hans morka dgon rojer en
knivskarp intelligens och hans stiadade yttre
och charmiga siitt gor att man genast far {or-
troende for honom. Han ir den mer sansade
av de bada broderna och far oftast spela rollen
som uppdragsgivare nir de gillrar sina fillor.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
4 M 10 12 16 16 15 12 -
Fardigheter: Dolk 14, Overtala 15, Bluffa 15, Giftkunskap
12

Braaer

Brauer ir i mangt och mycket lik sin bror,
men nagot kortare och med en yvigare frisyn
Han har ett smittande leende och en frejdig
personlighet, och ger ett mer gladlynt intryck
dn sin dldre broder. Om Tam dr tankaren sa ir
Brauer festprissen, alltid omgiven av en dam
och med ett dryckesglas i handen. Han har
dock en tendens till att begda sma misstag
ibland och far darfor alltid den mindre bety-
dande rollen i brodernas skadespel.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
13 10 1 13 14 14 16 12 -
Fardigheter: Dolk 12, Skadespela 14, Bluffa 13

Samlaren
Samlaren dr en liten, senig man med grisdgon
och ett rodspringt ansikte. Han klédr sig vil men
gar med en krokig hallning och ser mycket
dldre ut dn han egentligen ir. Han ar inte trev-
lig mot nagon och bryr sig egentligen bara om
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sin samling. Konkurrens ser han som ett hot
och drar sig inte for att anvinda alla tinkbara
medel fOr att rdja andra spekulanter ur vigen.
Hans medlemskap i de Hangivna haller han
hemligt for alla sina vinner; eller, rittare sagt,
han hade gjort det om han hade haft nagra.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
10 9 10 n 14 13 9 0 -
Fardigheter: Dolk 9, Virdesétta 18, Kopsla 16, Bluffa 13

Atreides

Atreides dr en tunn man med slug blick och ett
paklistrat leende. Hans butik “Gyllenbrun” har
ett gott rykte i trakten och han ir noga med att
bemotas med respekt, bade som person och
som konsthandlare. Medan han har ett skarpt
Oga for virdesaker, och konst dr nagot han dyr-
kar, dr det ingen tvekan om att hans obrottsli-
ga lojalitet ligger hos de Hangivna.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
3 10 10 1 14 13 12 12 -
Fardigheter: Dolk 8, Kopsla 17, Vardera 18, Bluffa 14

-
0jala
Ojala idr liten och mager med grumlig blick
och tunt har. Han har rynkor i ansiktet och
ser hdrjad ut. En gang var han en framstdende
likare i de Hangivnas krets men blev utslangd
efter att ha begatt ett misstag. Han var djupt
inblandad i deras forsok att avla fram den per-
fekta médnniskan och hans kunskap kan fort-
farande vara anvidndbar for sekten. Darfor
liter de honom leva och han vagar inte fly, for
da vet han att de fixar honom pa ingen tid alls.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
910 9 1w 1w 13 M 9 -
Firdigheter: Likekonst 18, Drogkunskap 18, Overtala 12,
Giftkunskap 16

Vad hande sen?

Det finns en hel del ouppklarade fragetecken
efter det har dventyret, som kan sporra spelarna
till att ge sig ut i staden och soka efter svaren.

Tam och Braaer

Rollpersonerna vill sdkert hdmnas pd dessa
tva dckel, som dsamkat dem sd mycket skada
och lidande. Men var finns de? Ingen kan
godmma sig sa skickligt som en lHadngiven
gesant och de dr pa sin vakt, nu nér de vet att
rollpersonerna faktiskt kom undan och sikert
vill ha betalt i blod.

Tam och Brauer sjdlva dr inte heller helt
nodjda med hidndelsernas utveckling, och det
dar mycket mojligt att de vill ge igen pa roll-
personerna for vad de stéllt till med. Om de
ir riktigt djdrva, kanske broderna forscker
fanga in dventyrarna igen.

Y o v

Lager p3 lager
Ojala antydde att det fanns fler liger som
detta runt om i Chronopia. Var finns de, och
borde inte ocksa de spriangas i luften? Kan-

ske kan rollpersonerna forséka varsko lagen
om vad som pagar eller ta saken i egna han-
der. Under ytan doljer sig manga morka
hemligheter och om de Hangivna ska stop-
pas, ska de gora det nu medan de dnnu inte
dr sa ndra sitt mal.

Giftet verkar

Kanske var Ojalas motgift inte sa effektivt som
alla hade hoppats pa. Rollpersonerna kan beho-
va vinda sig till en mer kompetent likare som
kan hjdlpa dem, eller kanske atervianda till Ojala
och ta upp problemet med honom. Men
biverkningarna blir vdrre och tiden ar knapp.

Dep okande valgoraren

Vem ridddade rollpersonerna fran att bli
medlemmar i de fordomdas armé? Om de
forsoker forska i det kan de komma fram till
mycket intressanta resultat. Vem skickade
mannen som befriade dem, och vartor? Har

de en dngel som vakar over dem, eller dr det
niagon med betydligt mer sjdlviska motiv?




DE FORDOMDAS
ARME

Ztt guentyr till Drakar och Demoner

“Akta dig for de fordémdas armé!
Akta er. Ndagonstans dér ute i natten finns de fordomda.
Jag hor deras rustningar knarra. Jag hor deras vapen skramla.
Snart éir de hdr!”

"Jakten pa en staty later rollpersonerna involveras
i en avancerad komplott som dr mycket mer omfattande
och farligare iin vad de forst trodde, och kanske svdrare
dn vad de klarar av?

De nya hemligheterna som uppenbaras dr sd fruktansviirda
att ingen ldmnas oberdrd. Ndgot mdste goras
for att forhindra det overhiingande hotet...”

"Viilkomna till de Fordomdas armé!
Ga med oss, eller do”
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