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Introdaktion

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

Aventyren ir designade for att limpa sig
for en eller kanske ett par kvillars spel, och
for en spelledare som inte dr riadd for att
improvisera. De kriver 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, tar en kort genomgédng av hur
det nya dventyrssystemet fungerar.

Straktar

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

Direfter kommer en kortfattad stimnings-
bild som presenterar aktorerna och skiddeplat-
serna pa ett siatt som gor att SL far en kiinsla for
dventyrets stimning som sedan kan formedla
till spelarna. Som alltid &dr den beréttad av var
outtréttlige puckelrygg,

Sedan foljer sjidlva dventyret i form av ett
antal scener och hiandelser som utgor intri-
gen. SLP beskrivs i slutet av dventyret, dar
dven ett antal forslag pa fortsitta dventyr i

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

Sceper och handelser
Aventyren &dr uppbyggda kring tva centrala
begrepp — scener och hidndelser. Scener dr de
stora delarna av intrigen, platser som rollper-
sonerna kan bescka, knipor de kan hamna i
och personer de kan stéta ihop med. De inleds
med en fiargstark 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 hidnder om de forsoker ta sig in
i den brundusiske paschans palats via kloaker-
na eller med hjélp av sekudor.

Om en punkt foljs av ett firdighetsnamn,
beskrivs vid den punkten vilken information
man kan fa fram med hjdlp av ett lyckat slag
for den aktuella fardigheten.

Vid punkterna forklaras ocksa vilka scener
eller hiindelser som kan tinkas folja scenen i
fraga. Scenerna, liksom hindelserna, ar 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 daremot utstakad i den samman-
fattning, som tydliggor dventyrets handling for
SL. Givetvis kan inte de scener och héndelser
som finns i dventyret ticka alla mdjliga vigar
rollpersonerna kan tinkas g, utan du maste
som SL alltid vara beredd att improvisera.

Hindelserna dr de kryddor en spelledare
behdver {or att géra dventyret extra intressant.
De kan ldggas in som vickarklockor nir spe-
larna borjar nicka till eller uppleva tillvaron
som obehagligt hindelselos, eller nir spelleda-
ren helt enkelt kinner att det passar. Hiandel-
serna dr aldrig helt nodvindiga for dventyrets
16sning, men de kan vara en god hjalp pa vigen
och gor hindelseforloppet mer realistiskt.
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Melange

“‘Stig in, min vdn. Ta ett steg framdt ut i lju-
set, sd vi far se pa dig. Ah, minsann, om du
inte dr en reslig yngling. Du ser vilsen ut,
men sd dr du ocksa mitt i Chronopia. Vi har
haft 6gonen pd dig under en ldngre tid, pojk.
Och tur dr viil det, for annars skulle du
antagligen just nu vara pd vdg att bli mdnga
centimeter ldngre pd en av de Hingivnas
strickbinkar. Ah, det tycks som om vi fick
tag pd dig i sista sekunden, precis nir ndgra
Edsvurna slipat dig bunden mot Tempel-
backarna. Visst, du hade kunnat ta hand om
det sjdlv, visst, du hade ldget under kontroll;
men tro mig, min vdn, ndr jag sdger att du
aldrig varit sd néra en bestialsk och gruvlig
ddd som du var fér bara ndgra timmar
sedan. Och det vet du sdkert sjilv, om du
har ndgon aning om vilka krik de Hingivna
egentligen dr.

Sd, vad vill vi dig? Varfor har vi slipat
dig hit till denna mdrka, grottliknande hdla
under Grytan? Ldt mig forklara. Detta dr
Melange, grabben, och det dr vdrt sdtt att ge
igen pa de Hiingiona. Hér har du en ordent-
ligt organiserad motstindsrdrelse mot svinen
som har dédat den mannens fru, tagit bar-
nen fran den unga kvinnan dér i hérnet och
virvat den flickans lillebror till novisernas
fortappade skara. Vi har alla en anledning
att hata de Hiingivna och ddrfor tror vi att
du kan bli en virdig medlem i Melange. Vi
vet vilka olyckor som har drabbat dig. Vi vet

att du hatar de Hiingivna dver allt annat
och diérfor tror vi pa dig, grabben. For att
visa just det, ska jag presentera ett mycket
delikat problem. Sesd, sdtt dig hér med mig,
och hor vad jag har att sdga.

Det finns svin och det finns det drkesvin.
Caerl dr ett sddant. Visst, vi har alla hort om
Caerl botgdraren och Caerl vilgdraren. Men
vill du héra om Caerl mérdaren och Caerl
slaktaren? Du tror mig inte? Du tror inte att
han dir en framstdende mdrkerprdst i de
Hingivnas skara? Men du har hort om
olyckan pa hans fest alldeles nyligen, dér
hans galna dotter Selina férsékte morda
honom?

Lat mig sdga dig en sak, grabben. Selina
dr inte galen. Hon vet hur det ligger till. Hon
har dntligen sett odjuret som finns inom
Caerl och som varit gomt for henne i hela
hennes liv, och i ett desperat forsdkt att
héimnas har hon forsékt morda sin far. Men
det misslyckades, aj aj aj, vad det misslycka-
des. Och nu dr halva Chronopia pa jakt efter
henne. Caerl vill ha henne tillbaka och ge
henne vad hon fortjidnar, for nu vet han att
hon kéinner hans sanna natur. Och vi vill ha
henne till Melange, for det hon vet om de
Heingivna dr vdrt mer dn tusen hoglédndares
svdrd.

Sd, vad siger du, grabben? Ar du med
0ss? Eller mot oss? Det finns inget mellan-
ting ldngre. Det har de Hingivna sett till.”
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For jugo ar sedan foddes en liten flicka som
doptes till Selina. Hennes mor dog i barna-
sing och uppfostran ankom dérfor pa Caerl,
den ensamme maken och nybliven fadern.
Caerl tog kiarleksfullt hand om sin dotter och
sag till att hennes uppvixt blev lugn och
skyddad. T ett stort hus i ett av Chronopias
finare och sidkrare omréaden levde Caerl med
Selina, och han var mycket noga med att
hennes kontakt med omvirlden var begrin-
sad. Hon fick inte besudlas av det forfall som
priaglade tillvaron utanfér hemmets viggar.

Men Selina vixte och mognade till en ung
kvinna, och nya begir tindes inom henne.
Hon blev hungrig pa ett liv utanfér hemmet
och nyfiken pa vad virlden hade att ge. Hela
tiden fick hon hora om sin far Caerl att han
var en vilgorare och en god man, nagon som
faktiskt gjorde nagot for att framja livet for
var man och kvinna i Chronopia.

Men sa en dag motte Selina en ful, ynklig
puckelrygg. Sakta men sikert blev de vinner
och han berittade for henne om vad som
fanns utanfor, hur livet var i Chronopia. Hon
forfasades over dekadensen som priglade
staden, men mest forskrickt blev hon éver
krymplingens berittelser om de Hingivna.
Deras grymhet verkade inte kdnna nagra
granser. Till slut kom det en dag nir flickans
liv rasade totalt, och det var nir krymplingen
berittade for henne att Caerl var en av de
Hingivna. Hennes far! Mannen som ldst
sagor for henne, vaggat henne till sémns,
skrattat och lekt med henne! Han var en
man som slaktade familjer och brinde hem.

Selina grit. Hon tjot och vralade och kal-
lade puckelryggen for lognare. Han var ett
krdk, ett svin, han var den onde och inte
Caerl. Men puckelryggen visade frdn en
hemlig plats faderns tortyrkammare och hur
denne slickte bade hopp och sjil pd den ena
stackaren efter den andra. Nagonstans i bak-

grunden var alltid en andra person nédrvaran-
de, en man med lag, visande rost, men han
syntes aldrig; men den rosten, tillsammans
med Caerls forvridna uttryck av grym njut-
ning, brinde sig fast i dotterns medvetande.

Hon liarde sig snabbt att hata sin far, kidns-
lor som eldades pa av puckelryggen. Snart
tinde han en plan i hennes formorkade
sinne, en plan om mord pa Caerl. Det skulle
ske under hans stora fest, tillstillningen da
griaddan av Chronopias aristokrati bjods in
och viltrade sig i frosseri. Da skulle han ha
sin gard sidnkt

Kviillen for festen kom och Selina var vack-
rare dn nagonsin, men under sin aftonklin-
ning bar hon en vass kniv. Nir ljuset i festsa-
len dimpades drog Selina sitt vapen och hogg
sin far i ryggen. Han sjonk ner pa golvet med
ett ston, men kniven hade bara tringt in i
axeln. Caerl var inte ens i nidrheten av dodligt
sarad, och niir han vidnde blicken mot Selina
rann all firg ur hans harda ansikte. Flickan
stod som forlamad en kort stund, men sedan
fick benen liv och hon rusade skrickslaget
fran festen och vidare ut i natten.

Caerl har insett att Selina till slut fatt veta
sanningen, och rasande har han borjat arbe-
ta pa en plan for att hitta henne. Om lagen
nar henne forst kan hon mycket vil fa dem
att tro pa hennes historia, och det kan bli ett
allvarligt slag mot de Hingivnas organisa-
tion. Tiden dr darfor knapp for Caerl och han
tinker anvinda sig av alla medel for att hitta
sin dotter och stilla henne infor de Hangiv-

nas rittvisa. For detta syfte tinker han ta

bruk av Melange, en falsk motstindsrorelse
skapad for att locka till sig personligheter
som kan vara ett hot mot de Hingivnas pla-
ner. Melange drivs av Haal, en av Caerls mest
trogna kittare, och infor motstandsrorelsens
medlemmar framstar Haal som en bra karl
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med hjartat pa ritta stillet och ett brinnande
hat mot de Hingivna. Egentligen dr han
spion for just de som Melange ir emot, de
Hingivna, och for varje medlem han lockar
till sig innebdr det ett mindre hinder for
deras planer. Sialunda dr han den ende i
Melange som vet att foreningen inte dr nagot

annat dn en tickmantel, och nu tianker han -
tillsammans med Caerl - anviinda den for att
fanga in Selina och fora henne hem.

Om du har tillgang till modulen “Mdrk-
rets krigare” hjilper det, eftersom de Hangiv-
na och deras bakomliggande motiv beskrivs
grundligt dar.

Handlingen

Rollpersonerna kommer in i bilden som
inhyrda utkastare och beskyddare at Slim,
dgare och vidrd till baren Sekudan. Slims
rorelse har gatt bra pa sista tiden och han
behover kompetent folk som ser till att slod-
dret héller sig borta. Dessutom har han
anledning att tro att ranare och banditer har
tagit ett ohidlsosamt intresse i hans verksam-
het pa sista tiden, och han vill dirfor ha
ordentligt med beskydd. Han idr en aktiv
medlem i Melange, nagot som han naturligt-
vis inte namnt for rollpersonerna; han ser
Haal som en perfekt ledare och precis som
ovriga medlemmar i Melange har han ingen
aning om att ledaren ar ett Hangivet svin.

Rollpersonerna vet inte att Slim for bara
nagon dag sedan hittat en forvirrad och fru-
sen flicka pa Grytans gator och tagit henne
hem till sig. Han har hort historien om Selina,
spridd av den falske Haal genom Melange,
och tackar sin lyckliga stjdrna att det var han
som hittade henne forst. Men kvillen efter far
Slim besok efter stingningsdags och mordas
kallblodigt; mordaren hinner dock inte leta
efter flickan innan han ovintat moter rollper-
sonerna, som forgives forsoker fa fatt pa
honom. Men Slim ir dod, och nu verkar det
som om rollpersonerna inte har nagot annat
vil dn att finna mordaren. Allt de har dr nagra
taffliga ledtradar i Slims privata kammare och
skymten av en flicka som flydde frin baren
minuten efter att mordaren forsvann.

Ganska snart nas de av historien om Seli-
na och anar att hon kan ha varit flickan i
baren. Hennes far Caerl har utfist en bel6-

ning till den som for Selina till honom, och
dirfor finns det ocksa konkurrens i form av
nagra huvudjigare som inte ser med vinliga
ogon pa rollpersonernas inblandning. Snart
nar de dock slutsatsen att flickan ar eftersokt
av nagot betydligt storre, en motstandsrorel-
se kallad Melange. Vid kontakt med Melange
far de triiffa Haal, som ljuger dem rdtt upp i
ansiktet och serverar en historia om hur
mycket han hatar de Hangivna och att Selina
ar en viktig pjds i kampen mot dem. Han ber
dem om hjilp och kan ocksa lova att han ska
gora sitt bista for att rentvd deras besudlade
rykte i samband med mordet.

Strax efter far rollpersonerna upp ett farskt
spar och finner till slut Selina hos en av pris-
jigarna. Vil fritagen atervinder de till
Melange, men ndr Haal gor sin entré kdnner
Selina igen hans rost. Det dr ju kriket som vis-
kade och viiste tillsammans med Caerl i tort-
yrkammaren, och i panik sliter hon sig fran
honom, men ur skuggorna stiger da hennes
far. Hon spottar ur sig anklagelser om forri-
deri och falskhet, och till slut fir de nog och
en konflikt dr oundviklig. Det ricker for att
medlemmarna i Melange - och rollpersoner-
na - ska inse att de blivit lurade, och en vild
strid utbryter mellan de tva sidorna nar Han-
givna och Melangemedlemmar drabbar sam-
man. Caerl forbereder en miiktig besvirjelse
som ska avsluta fiaskot, men kinner plotsligt
nagot kallt och vasst i ryggen; han segnar ner
i en pol av blod och vinder sig overraskat om.
Det idr Selina som stuckit ner honom, och den
hidr gangen missade hon inte.
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Rollpersonerna har jobbat som utkastare
och beskyddare it bariigaren Slim under en
kort period. Hans virdshus Sekudan har
gatt bra och han kidnner att han behover
folk som hjidlper honom med grévre syss-
lor, for han ar sannerligen sjilv ingen
robust man. Betalningen idr bra, maten &r
gratis (och god!) och Slim &r en trevlig
arbetsgivare. Det har dessutom varit en hin-
delselts period i rollpersonernas tillvaro,
och dirfor vilkomnar de omvixlingen som
en rokig och hogljudd bar kan ge. Vad de
kan se har Slim inte haft nagra sidrskilda
problem med ranare eller mer organiserad
brottslighet, men emellanat har nagra
bleka, magra typer visat sig i dorroppning-
en och definitivt gjort honom nervis. Vid
nagot tillfdlle har han ocksa forsvunnit ivig
med en gdst som verkar aterkomma da och
da, en hogrest hoglindare med ett bekym-
rat uttryck; men inget av detta dr egentligen
utover det vanliga i en stad som Chronopia,
och darfor har rollpersonerna inte tinkt
sdarskilt mycket pa det.

En kvill efter stingning, nir rollperso-
nerna sitter runt ett av borden och dricker
ur varsin sejdel 6, kommer Slim ut fran
koket. Han har en rock pa sig och kinderna
ir fortfarande roda, som om han just kom-
mit in fran nattkylan, och han ber rollperso-
nerna att ga for kvillen. Alla eventuella fra-
gor besvaras bara kort och nistan oartigt,
och ndr han vdl dr ensam smiiller han igen
dorren och laser den noga. Sedan forsvinner
han in i kéket. Han dr dock pa sin vakt och
om nagon av rollpersonerna forsoker ta sig
in igen dr han snabbt dir och férmanar for-
brytaren. “Kom tillbaka imorgon, nir jag
Oppnar. Var sndll och ga nu”

L o
oner
matsiQt jobb

Nista morgon dr Slim over en halvtimme
sen. Det dr forsta gangen det hinder, och alla
fragor rollpersonerna kan tinkas ha besvarar
han med ett kryptiskt “Jag berittar senare.
Nu maste vi jobba.”

Slim har under foregaende kvill funnit
Selina av en ren slump, och haller henne nu
gomd i sin vinkillare. Under morgonen har
han varit hos Melange och berittat om sitt
fynd for Haal, som naturligtvis dr overfor-
tjust. Till Slim har han sagt att bara ta det
lugnt och viinta ett dygn eller tvd, sa ska
Melange se till att Selina far en fristad dér
hon kan kidnna sig sidker.

Under dagen blir det aldrig tillfdlle for nagon
av rollpersonerna att prata med Slim, och
nir baren stinger forsvinner han upp pa sitt
rum. “Senare”, siger han sa fort nagon fragar
vad som pagiar, och om niagon forsoker
smyga pd honom i hans rum oppnar han
snabbt dorren och sjasar ivdg spionen.

Nir natten sinker sig ver Chronopia och
lugnet ldgger sig i Slims bar hors det plotsligt
ovisen fran overvianingen, foljt av ett despe-
rat skrik. Rollpersonerna rusar snabbt upp-
for trappan och finner ddr Slim badande i sitt
eget blod; éver honom star en mork, krokig
gestalt, dold i en svart kappa. Skuggan ryck-
er till ndr dorren slas upp, men snabbt som
blixten kastar sig mordaren ut genom fon-
stret - fran andra vaningen! - och édr snart slu-
kad av natten.

Som om inte detta vore nog, kommer det
ett fruktansviirt slammer fran koket. Snabbt

rusar rollpersonerna ner och hinner precis
se konturerna av vad som verkar vara en ung
flicka forsvinna ut genom koksdorren. Aven
hon dr snart forsvunnen i morkret, och alla
forsok att forfolja antingen henne eller Slims
mordare dr meningsldsa. De dr borta.
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Alternativa inledningar
Q

Kanhinda ir dina spelare inte den typen som

gillar att bli styrda alltfor mycket i borjan. Fol-

jande forslag pa variation kan tillimpas:

1) Rollspela delen dir Slim tar kontakt med
rollpersonerna och erbjuder dem jobb.
Han har hort om deras bravader frian
vinner, kanske nigon fran ett tidigare
aventyr, och kdnner att han kan lita pa
dem. Fresta med mycket silver om de ir
tveksamma.

2)

3)

Slim &dr en slikting eller kanske en vin
till nagon av rollpersonerna. Han ber om
tjansten att de jobbar ett tag for honom,
och erbjuder naturligtvis en skiilig ersatt-
ning for besviret.

Rollpersonerna har satt upp sina namn
hos Klingornas Allians, och Slim blev
den som nappade. En brokig grupp
aventyrare dr precis vad han behover for
att halla det virsta sloddret borta - och
kanske ocksa nagot annat.




4) Rollpersonerna jobbar inte alls for Slim,
men ir dnda i ndrheten nir oviisen och
brak hors fran virdshuset. Dorren till
Slims bar dr last, naturligtvis, men &r litt
att sla in for den starke eller enkel att
dyrka for den som dr flink. Om inte
annat, finns det fonster att krossa.

5) Rollpersonerna ir stamkunder som helt
enkelt vigrar ga nidr Slim stianger, och
han later dem stanna och dricka ur. Det
kan naturligtvis leda till att rollpersoner-
na ir litet berusade nédr dramatiken siit-
ter igang, och det kan en fiffig SL sikert
gora nagot bra av.

Varfor ska ut brg oss?

Slim ir bortom riaddning. Om rollpersoner-

na inte genast kinner att de behover utreda

barigarens dod, kan kanske foljande motive-
ra dem:

1) Att de jobbade for Slim var numera ett
kint faktum i omradet kring hans bar.
Nyheten om hans dod kommer snabbt
sprida sig och ryktet om rollpersonerna
som usla beskyddare dr snart allmant
kiint. De kan fa stora problem i framti-
den om de inte loser detta snabbt.

2) Slims dod kom litet val lagligt. Misstan-
karna kan mycket vil riktas mot rollper-
sonerna, som inte direkt kdnde bariga-
ren men dnda visste att han hade det
gott stillt. Det skulle vara en smal sak att
sld ner honom och ta pengarna. En
utredning undanrgjer forhoppningsvis
alla sadana anklagelser.

3) Atminstone en av rollpersonerna kiinde
Slim sedan tidigare (se Alternativ Inled-
ning 2) och kriver hamnd.

4) Slim var en god och trevlig man och for-
tjinade verkligen béttre. Rédttvisan maste
fa ha sin ging, dven i en forsjunken hala
som Chronopia.

Genomsokningen

Det forefaller vil uppenbart att det forsta
rollpersonerna gor dr att soka i Slims hus
efter nagot som kan sprida ljus 6ver trage-
din. Du som SL kan naturligtvis placera ut
en hel del villospar om du vill, men det som
ir av rent konkret virde for rollpersonerna
ar foljande:

- Efter ett lyckat slag pa Finna Dolda
Ting hittas en liten brun lada bakom
bardisken, full med massa skrappapper
men ocksa med ett brev, skrivet med
kladdig handstil “Har hittat flickan. Hor
av mig sd fort jag kan.” Det hdr &ar skri-
vet av Slim, och det médrks om man
jamfor stilen med andra papper (Litt
Intelligensslag).

« Ytterligare ett brev, skrivet av nagon
som undertecknat med namnet Haal.
“Jag antar att du hort om Caerl och
hans dotter. Vi maste triftas och prata.”
Lappen ligger tillsammans med den
som Slim skrivit.

+ En efterlysningsaffisch pa en ung, mork-
harig flicka med smalt ansikte sitter pa
Slims koksdorr. Hon namnges som Seli-
na och har en hog beloning fdst pa sig
(anviind fantasin, SL). Hon ir inte helt
olik den flickan som rollpersonerna
overraskade i koket.

« En liten, svart addressbok déar sidorna dr
utrivna. En av dem ligger dock fastkletad
i Slims blod, och tre addresser gar fortfa-
rande att ldsa.

Kinn dig fri att som SL placera ut fler ledtra-

dar, om du kinner att dessa inte rdacker till.
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Scen 2: Jagare och byte

Mycket mer dn sa kan rollpersonerna inte
gora under natten. Om de viljer att larma de
kejserliga myndigheterna tar genast en
utredning hand om &drendet och spérrar
snart av omradet runt Slims bar. Om de inte
varskor lagen, gor nagon annan det framat
morgonen och utredarna dr pa plats runt
tolvslaget. Rollpersonerna kan bli formellt
utfrdgade av nagon ointresserad byrakrat,
som dock papekar att de inte dr fria frin
misstankar och att myndigheterna ska halla
ett 6ga pd dem. “Forsok inte smita”, siger
han med en klar gdspning. “Vi har 6gonen pi
er.” Om rollpersonerna vid ett senare tillfille
vill ta sig in i Slims bar igen, maste de passe-
ra ett gdng hyrsvird som gar vakt dygnet
runt kring omradet (Hdndelse 4).

Zp far och hans dJotter

Det enda rollpersonerna vet om Selina &r att
hon ir efterlyst, och att det mycket vil kan
vara hon som fanns i Slims kok under mord-
natten. Hir ska understrykas att hon ar den
enda levande person som antagligen kan vitt-
na om aventyrarnas oskuld, och det bor dar-
for kdnnas som en viktig angeldgenhet att
finna flickan snabbt.

Det dr ingen hemlighet att hon just for-
sokt morda sin far och nagra lyckade slag pa
Overtala, kanske ett par mynt eller rentav
skickligt rollspelande kan fi nistan vem som
helst att dela med sig av skvallret kring Seli-
na och Caerl. Snacket pa gatan sédger att Seli-
na under en ldng tid varit sjuk, nagot som
Caerl forsokt halla hemligt trots - eller kan-
ske pd grund av - sin offentliga person. Till
slut gick det for langt och dottern forsokte
doda sin far i feberyran; i ren forskrickelse
flydde hon sedan fran huset och ir nu pa fri
fot. Caerl vill desperat ha sin ilskade dotter
tillbaka och fortsitta virda henne, helst
innan lagen fingar och straffar henne for

mordforsdk mot en respektabel medborgare.
Han har utfdst ett pris pa Selina och vill ha
henne levande tillbaka.

Notera att detta, och punkterna som f(6l-

jer, dr en summering av vad folk pa gatan
sdger. Ingen enskild person sitter inne med
fullstandig information och ddrfor bor detta
spelas ut som ett lyckat slag pa Undre Virl-
den eller kanske en dags slit pa gatorna.

Fragor om nir mordforsdket hinde kan
fa litet olika svar, beroende pa verm man
fragar och var nagonstans. Lingre bak in
tio dagar dr det dock inte, och definitivt
inte ldngre fram &an fyra dagar. Det rikti-
ga svaret dr exakt en vecka.

Om ndgon tinker pa att fraga om
huvudjdgare nappat pa det hir in, kan
svaret bli att endast ett fatal visat intres-
se. Caerl d&r en man som vill ha saker
gjorda ordentligt, och att ta sig an den
hir affiren och misslyckas kan bli farligt.
Dessutom &r de prisjagare som gett sig
in i leken riktiga veteraner och inte
nagra man leker med i ontdan.

Selina har ingen sett till, och fragar
nagon om var hon kan finnas blir svaret
att en prisjagare antagligen redan hittat
henne och att det inte lingre dr nagon
ide¢ att forsdka. Om SL vill vara riktigt
sadistisk kan han plantera ndgra villo-
spar hir (Se Scen 4: Jakten pa Selina).
Fragor om Slim som person, motivet
bakom hans mord eller hans koppling
till flickan ger absolut ingenting. Om
nagon ens vet vem han &r, blir svaret
dnda “Ingen aning.”

Mycket av detta dr naturligtvis logner som
Caerl redan bdorjat sprida genom sitt breda
kontaktnit. Han har lyckats vinda tragedin till
sin fordel, och framstar nu som en sorjande
far som alla tycker synd om. Att komma it




Caerl och fa prata med honom &r stort omoj-
ligt. Hans hus ligger i ndrheten av Silvertopp
och vaktas av oticka man med rustningar och
stora vapen. “Han dr inte hemma®, “Han har
inte tid“%, “Kom tillbaka nagon annan dag’
eller “Far at helvete!” dr svar rollpersonerna
kan tinkas fa om de ber att fa triffa Caerl.

Hor app, bavadjagare!
P4 vl valda delar i Chronopia sitter affischer pa
Selina. Rollpersonerna kan ha sett dem forut,
innan Slim blivit mérdad, men det dr fOrst nu
de tinker pa det Lingst ner, under flickans
namn och summan pa hennes beloning (som
sagt, anvind fantasin, SL) star det en notis om
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att alla intresserade ska samlas pa Jigarens torg
strax utanfor Klingornas Allians vid en angiven
dag och tid. Se till att den dr mycket nira till
hands nédr rollpersonerna liser den, kanske
bara en timme eller tva borta.

Vil framme vid torget ir det ett tjugotal
huvudjdgare som samlats. | mitten stir en
lang, spinkig man med ett upprullat perga-
ment och lidser hogt:

“Det dr Caerl Timinies 6nskan att hans
dotter {ors till honom snarast mojligt, i oska-
dat skick och med hilsan i behall. Beloning-
en dr (SLs val) och betalas omedelbart ut i
beskattningsfria kontanter till den som for
Selina Timine till sin far. Om minsta harstra
ar krokt pa hennes huvud skall den som ar
ansvarig for infingandet personligen sta till
svars for skadan.”

Detta sista gor att sa gott som alla huvud-
jagare lamnar torget. Att jaga nagon under
sadana premisser dr sillan virt pengarna,
och de fa som ir kvar stirras ner av tre riktigt
storvuxna busar, min som tycks kunna
simma i sina helrustningar och slass med
bade yxa och svird samtidigt. Salunda ater-
star bara rollpersonerna och tre huvudjigare.
De blinger ilsket pa varandra och forsvinner
snart in i folkmangden. Alla forsok att tala
med dem idr fruktlosa.

Att skugea havavjagarna
Huvudjagare ir profts och vet hur man ska
biira sig at for att hitta folk. Om rollperso-
nerna bestimmer sig for att folja huvudja-
garna direkt efter motet vid Jigarnas Torg
gar det bra, men om de struntar i det och
gdr vidare till andra moment kommer
huvudjdgarna dyka upp da och da i omradet
tills rollpersonerna bestimmer sig for att
forfolja nagon av dem.

Den forste huvudjidgaren, Sami, dr den otrev-
ligaste av dem alla. S& fort han mirker att
han dr forfolid konfronterar han rollperso-
nerna och kallar dem for manga fula namn.
Sedan hotar han dem till livet och sidger it

dem att om de inte genast slutar folja efter
honom, ska han se till att de inte blir nagot
annat dn en lortfldck i baken pa Chronopias
fulaste goblin. Ett hot som heter duga, min-
sann, och han gor slag i saken vid ett senare
tillfdlle (se Handelse 2).
Den andre huvudjédgaren, Rabiel, dr alldeles for
snabb for rollpersonerna och har snart lurat
bort dem i folkméngden. Vid ett senare tillfil-
le (SL avgor nir), dock innan rollpersonerna
kommit i kontakt med Melange, dyker han
upp igen och forhoppningsvis ska da nagon
vilja skugga honom. Fran ingenstans kastar sig
plotsligt ndgra karlar ut frian skuggorna och
anfaller Rabiel; oavsett om rollpersonerna
kommer till hans ridddning eller han far
kampa sjilv, sa drivs anfallarna snart pa flyk-
ten och limnar en blislagen Rabiel bakom.
Han sviir hogt och vilt dver sin olycka och om
inte rollpersonerna redan gett sig till kiinna far
han syn pa dem. “Halla dar!” utbrister han. “Er
kanner jag igen! Hall er borta fran den hiir affd-
ren, sdger jag! Det ar inte virt pengarna att fa
skallen inslagen! Jag drar mig ur!”

Han erbjuder sig att sdlja sin information
billigt (runt 150 SM, kan prutas ner till 120
med ett lyckat slag pa Kopsla).

«  “Var finns Selina?” Det har han ingen
aning om, men i samband med att han
fragat efter flickan nimnde nagon nam-
net Melange. Om det dr en plats, en per-
son eller nagot annat vet han inte, men
det slank tydligen ur av misstag och han
fick inte veta mer dn sa av den som sa
det. An en géng finns det chans for SL
att vara ondskefull och lata Rabiel
slidnga ur sig nagon av de falska ledtra-
dar som finns i Scen 4: Jakten pa Selina.

+  “Varfor blev du anfallen?” Pa det svarar

han att det hir verkar ga mycket djupare
dn han vintat. Han tycker sig se skum-
ma typer i grinderna som forfoljer
honom och gestalter i morka kappor
som bevakar honom. Det dr inte viirt
pengarna att fa halsen avskuren.
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«  “Vad vet du om Slim?” Det vet han inget
om. Vem dr Slim?

«  “Var ir de andra huvudjigarna? Hur gar
det for dem? Var de dr vet han inte, men
han kan inte tdnka sig att det gar mycket
bittre for dem. “Hall er undan fran Sami®,
mumlar han. “Han &r livsfarlig.”

«  “Vad vet du om Caerl?” Pa det tvekar
Rabiel en stund innan han svarar. Sedan
sdger han att han endast métt mannen
en gang, men att han absolut inte skulle
vilja vara den som lamnar 6ver Selina i
skadat tillstand till pappan. Caerl har ett
lomskt drag som doljer sig bakom de
morka ogonen.

Mer iin sia har Rabiel inte att siga. Han for-

svinner muttrande nerfor grainden och ut ur

aventyret.

Den tredje huvudjidgaren, Mattrim, syns
inte ofta till och niir han gor det verkar han
inte syssla med nagot vettigt. Vid nagot till-
fille mirker han att rollpersonerna skuggar
honom och han ber dem sluta upp. “Det ar
ingen idé¢”, sdger han med en litt arrogant
underton. “Jag kommer hitta henne langt
innan ni ens fatt upp ert forsta spar.” Han
viigrar svara pa fragor och forsvinner snart i
folkvimlet igen, men aterkommer senare (se
Scen 4: Jakten pa Selina).

Haal

Rollpersonerna har faktiskt en koppling till
Haal redan nu, och det dr lappen de funnit
hos Slim. Den stackaren trodde ju dnda in i
doden att Haal var en irlig man, ledare for en
drlig rorelse, och han tipsade naturligtvis for-
ridaren om sitt fynd. Inget av detta framgar
dock av lappen, och om rollpersonerna fra-
gar runt far de snart veta att Haal dr en bara-
gare (en tickmantel for hans tickmantel) i
ett distrikt inte langt fran Slims.

Haals vidrdshus, Den Skrattande Munken,
ir en sylta med klass. Fin mat serveras av fina

servitriser och dlet smakar starkt och bra. Det
gar inte sa vilt till hir och tva stora karlar vid

entrén varnar alla brakstakar for att halla sig
borta. Haal sjilv finns bakom bardisken och
serverar sina kunder, hela tiden med ett
affirsmissigt leende pa lipparna och ett
munviader som aldrig verkar fa torka. Om
rollpersonerna ber att fa tala en stund med
honom sidger han att han verkligen inte har
tid med det; nimner de Slim eller Selina blir
han dock genast litet mer intresserad, och ber
nagon i sin personal att ta 6ver medan han
gér avsides med rollpersonerna. Under sam-
talet dr han avvaktande och kort, men ger
inget intryck av att forsoka smita undan.

“Vet du om att Slim ar dod?” Det ger
Haal sken av att inte kiinna till, och han
blir tvungen att sitta sig och ner torka
svetten ur pannan innan han kan samla
sig. “Sd Slim dr dod?” fragar han tillbaka,
och vill veta alla detaljerna kring mordet.
Det ir upp till rollpersonerna hur myck-
et de vill beritta, och om de dr hemlig-
hetsfulla kring det insisterar inte Haal pa
att fa veta mer.

“Hur kidnde du Slim?“ Pa detta svarar
han att de var konkurrenter, varken mer
och varken mindre. Om rollpersonerna
visar lappen som de fann hos Slim blir
Haal mirkbart nervis men drar en vals
om att han och Slim skulle diskutera
vad detta kunde innebira for affdarerna.
Fler fragor kring dmnet avfirdar han
snabbt, och om rollpersonerna insisterar
avbryter han irriterat samtalet med
ursikten att plikten kallar och vill sedan
inte tala mer pa en stund.

“Vad dr Melange?” Om rollpersonerna
har hort det namnet nimnas dn, eller
kanske fatt en ledtrad som pekar mot
Melange, svarar Haal att han inte har
nagon aning om vad det dr, men han
doljer sin oro illa. Rollpersonerna maste
dock komma med fler och klarare bevis
innan Haal dr beredd att erkidnna att
han vet vad Melange ir (se Scen 3: Med-
lemsskap).
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- “Har du sett Selina?” Det har Haal inte
gjort.

«  “Varfor tror du Slim blev mordad?” Det
har Haal ingen aning om, men han tviv-
lar pa att det dr en konkurrent. “Mer tro-
ligt 4r nog att Slim var inblandad i
skumma affdrer”, siger han fundersamt
“Affiirer som han kanske drev for langt”

Mycket mer dn sa har inte Haal att sdga. Han

tackar for sig och dtervinder till jobbet, med

lofte om att hora av sig om han far veta

nagot och att rollpersonerna alltid dr vil-

komna tillbaka om de vill friga mer.

Addresserna

Pa den utrivna sidan som hittades hos Slim
finns tre addresser nerskrivna. De leder alla till
tre olika omraden i Chronopia, men gemen-
samt for dem ir att de ligger i slummen.

« Forsta addressen gar till ett gladjehus
vid De Tusen Frojdernas Gata. Déar arbe-
tar Jacul, en fortappad, desillusionerad
stidare som ofta var pa Slims bar och
hoppades fa ett jobb dar i framtiden.
Han vet inget av viarde och blir bestort
nir han fir hora att bardgaren dr dod.
Om rollpersonerna envisas med att stan-
na och stilla dumma fragor, blir han
otrevlig och ropar pa vakten som snart
kastar ut de storande momenten.

+  Andra addressen leder till en smedja i
nirheten av Grytan. Den dgs av en stor
hoglindare, Bahn, som tycks ha lagt sitt
sviird at sidan och nu dgnar sig at att till-
verka vapen it andra. Nédr han far hora
att Slim idr dod suckar han tungt och
ber att fa bli limnad ifred, men om roll-
personerna fragar hur han kidnde Slim
svarar han kort och irriterat att han
hjilpt viirden sitta in nya dorrar for ett
tag sedan. En observant iakttagare
(Medelsvart Intelligensslag) kanner igen
Bahn som den hoglindare som var pa
besok under den korta tiden rollperso-
nerna jobbade dar.

+ Sista addressen gar till ett vanligt hus,
diar en medeldlders kvinna bor. Hon
heter Salli och vill inte sldppa in rollper-
sonerna. Hon svarar inte pa ndgra fragor
och blir bara dnnu argare om hon far
hora att Slim dr dod. Om de bestammer
sig for att bryta sig in har hon naturligt-
vis inte mycket att sdtta emot, men inte
heller mycket mer att sdga. Salli brister
ut i hysteriska snyftningar om rollperso-
nerna blir otrevliga, och efter det gir det
inte att fa ett vettigt ord ur henne.

Alla dessa tre vinner till Slim verkar ha

nagot att dolja, men har & andra sidan inte

alla det i Chronopia?

Att skagQa Sltms vanper

Om rollpersonerna bestimmer sig for att
skugga nigon eller alla av de tre stackars satar-
na, kommer de mirka efter cirka en dags ihér-
dig vervakning att de tycks kdnna varandra.
De triffas pa platser dér det dr mycket folk och
ror hela tiden pa sig. Andra mén och kvinnor
sluter sig till dem emellandt, och det hela ger
nistan en kinsla av ndgon form av organisa-
tion som har sina korta méten pa oppna plat-
ser. En del av dem ser viildigt nervosa ut och
kastar hela tiden oroliga blickar over axeln,
och lika snabbt som de mots forsvinner de
igen i folkmingden. Inget mer kommer dock
ut av detta, men emellanat tycks det som om
niagon av huvudjigarna (valj sjalv vilken, SL)
ocksé forfoljer manniskorna pa avstand.

Men..om rollpersonerna siktar in sig pa
Haal, hiinder det litet mer. Efter att de haft sitt
samtal med honom limnar han sin bar och
tar en runda pa stadens gator och torg. Han
stannar ibland och knackar pa en del hus, dar
ndgon genast dppnar och de har ett kort sam-
tal pa cirka en minut. Han bestker samtliga tre
personer som rollpersonerna triffat tidigare
(eller kommer triiffa senare, beroende pa i vil-
ken ordning de gor allt). Efter sin runda ater-
vinder Haal till baren igen och latsas som om
inget hint.
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Skulle nigon av personerna konfronteras
med vad rollpersonerna sett, nekar de till allt
och smiller igen dorren eller springer
snabbt darifran. Haal sjdlv bara skakar pa
huvudet, om inte rollpersonerna har starka
bevis och giftiga teorier att ligga fram (se
Scen 3: Medlemsskap).

De Zdsvarna

Utan att rollpersonerna dr medvetna om det,
har Caerl hela tiden ett vakande 6ga riktat
mot dem. Nir det borjar bli klart for honom
att de dr Selina pa sparen och att Slim var en
vin till dem, ser han dem som ett hot. Nagon
gang ndr de idr ensamma pa en ode gata

rusar fyra stora midn med tjocka rustningar
till anfall, och forhoppningsvis ska rollperso-
nerna Overleva detta. Efter striden kommer
en likkorare forbi nastan skrammande lag-
ligt och lastar upp kropparna med sjilvsi-
kert lugn. “Intressant vindning”, mumlar han
lagt till rollpersonerna. Steg hors redan fran
annalkande styrkor, och han viser snabbt:
“Ni bor verkligen soka upp Melange efter det
hiar” Runt hornet kommer ett gang svartgar-
dister som hort ovidsendet, och likkéraren
nickar bara menande mot Haals bar.
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Scep 3: Medlemsskap

Nir alla hdndelser i Scen 2 har intriffat, bor
rollpersonerna ha tillrdckligt mycket kott pa
benen for att dra slutsatsen att de kommit
nagon form av organisation pa sparen, att
Melange har med detta att gora, att de Hin-
givna tycks visa ett likvirdigt intresse i hidn-
delsernas utveckling (Brrrrrrrr) och att Haal
ir insyltad i allt detta pa nagot sétt.

Detta riacker for att konfrontera bariga-
ren igen. Om rollpersonerna ligger upp det
bra, och sjilvsidkert tvingar Haal att berdtta
vad han vet, blir han spak. Efter en stund
siger han dampat: “Jag kan inte prata mer
nu. Vi ses pa den hir addressen, vid den har
tiden.” Han skriver en snabb lapp pa en nota
och ger den till rollpersonerna. Sedan spring-
er han ivag for att d4gna sig at sina gaster igen.

Addressen gar till ett morkt och otidckt kvar-
ter i de djupaste delarna av Grytan. Hit gar
ingen man frivilligt, och det ser verkligen
inte bittre ut av att platsen rollpersonerna
ska till inte dr nagot annat dn ett fallfirdigt
gammal ruckel med utslagna rutor och en
dorr som gnisslar i vinden.

Inne i skjulet finns det inte nagot annat
dn en trasig byra och en stol, och helt utan
forvarning studsar plotsligt en liten goblin
upp ur en lucka i golvet. Han har en tiand
fackla i handen och lagorna kastar ett spo-
klikt sken over hans grinande ansikte. Med
gester och grymtanden ber han rollperso-
nerna folja efter, och de klittrar ner i ett
djupt hal under marken.

Efter en kort promenad genom en tunnel
anlinder till slut rollpersonerna till en liten,
solid dorr av ek som star pa glint. Niir de tri-
der in med goblinen i spetsen kommer de till
en stor, underjordisk sal - inredd ungefir
som ett viirdshus - diir en miangd médnniskor
har samlats. Observanta rollpersoner kan
kiinna igen dem som nagra av de som de tidi-

gare skuggade, bland annat Salli, Bhan och
Jacul. Mitt ibland den patetiska skaran finns
Haal, och han gir mot dem med vaksam
blick.

“Vilkomna hit. Jag hoppas jag gjorde ritt i att
lita pa er. Detta dr Melange, som ni hort vis-
kas om tidigare. Vi dr en organiserad mot-
standsrorelse mot de Hingivna, och var och
en hir inne har en historia att beritta om
hur de drabbats av fanatikernas grymhet.”

Lat rollpersonerna vandra runt litet i
salen och prata med de olika personerna.
Hitta pa blodiga historier om hur Hiangivna
anhdngare har dodat, styckat, torterat och
lemldstat anhoriga till de som finns hos
Melange nu. Ge rollpersonerna idnnu en
anledning att hata de Hangivna.

Efter ett tag tar Haal rollpersonerna avsi-
des, och fragar dem hur det har gatt i jakten
pa Selina. Utan att vinta pa ett direkt svar
fortsiitter han sedan med att berdtta histori-
en om att Caerl egentligen dr en Hingiven,
att flickan inte ar galen och att hon mycket
vdl visste vad hon gjorde ndr hon forsokte
morda sin far. Hon vet vilket odjur han ir
och tinkte sitta stopp for hans terrorvilde,
men nagot gick snett och mordforsoket
misslyckades. Det var Slim som fann henne
pa gatan och tog henne hem till sig, och
dagen efter blev han sedan mordad. Det kan
inte vara en slump att det hidnde nir han
hade Selina hos sig, men nu dr flickan pa fri
fot och hon maste fangas in. Caerl vill ha
henne tillbaka, naturligtvis, for att forsikra
sig om att hon inte borjar sprida “logner” om
honom. Lagen vill ha henne till sig, eftersom
hon har begaitt ett brott mot en drad med-
borgare. “Och Melange”, forklarar Haal med
skinande 6gon, “vill ha henne eftersom hon
ar ett ovirderligt vapen i kampen mot de
Hingivna.” Hon tycks vara losningen pa alla
deras problem, och det finns vil egentligen
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ingen orsak till att rollpersonerna inte ska

acceptera nar Haal ber om deras hjilp. Han

lovar att forsoka rentva deras namn och gora
dem fria fran skuld om de stiller upp, nagot
som blir mycket ldttare om han har Selina.

Naturligtvis ljuger Haal. Han vill ha Selina
till sig, men enbart av den orsaken att ha
sedan fora henne till Caerl. Han ir en forsta
klassens forrddare, och doéljer det skickligt
bade for rollpersonerna och Melanges Gvriga
medlemmar.

«  “Varfor tror du Slim blev mordad?” Otvi-
velaktigen fick de Hangivna nys om var
Selina fanns och kom for att hdmta
henne, samt statuera exempel med Slim.
Men ddet (rollpersonerna) kom iviagen
och flickan hann undan.

“Var kan Selina finnas nu?” Det har Haal
tyvirr ingen aning om, men han skulle
gissa att hon fortfarande stryker
omkring runt Slims bar. Hon kinner sig
nog siakrare dar.

“Vad gor vi ndr vi hittar henne?” Haal vill
ha henne tillbaka till Melange sa fort som
mojlgt. Hir dr hon sdker fran onda 6gon.
Ingaende fragor om Melanges ursprung,
dlder och medlemmar besvarar Haal
mycket troviirdigt och sikert. SL kan hitta
pé detaljerna kring detta, men fOreningen
ar inte gammal (hogst ett ar) och har inte
mer dn ett jugotal medlemmar. Haal gor
sin roll som forridare fenomenalt skick-

ligt och det finns ingen anledning for roll-
personerna att tvivla pa hans ord.
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Sten 4:)akten pa Seling

Det dr dags att hitta flickan. Rollpersoner-
na kan mycket vil tiankas forsoka detta
innan de fatt kontakt med Melange, men
har dé inte en chans att finna henne. Detta
behoéver dock inte bli uppenbart fran bor-
jan, och SL kan gott ge dem falska for-
hoppningar och litet villospar om de for-
soker, till exempel:

- Flickan sags i ndarheten av lufthamnar-
na. Vil dir pastar sig en liten, knubbig
dvirg ha pratat med henne nidr hon
forsokt kopa en biljett, men sedan for-
svann hon plotsligt innan de hann
avsluta affdaren.

+ Nagonstans pa De Tusen Frojdernas
Gata har en bordellmamma plockat
upp en flicka som skulle kunna vara
Selina. Nar rollpersonerna anldander till
glidjehuset dr hon inte kvar, och mam-
man vet inte vart hon tog vigen.

« En niést intill desperat flicka var vid
Klingornas Allians och forsokte képa
en krigares beskydd. Nédr han sag att
hon inte hade nigra pengar vigrade
han, och hon skrek och tjot och kallade
honom namn. Sedan forsvann hon i
folkméngden igen.

+  En ung, morkharig kvinna stal nagra
dpplen och bananer vid Stora Basaren.
Svartgardisterna fick aldrig tag pa
henne, men det kan mycket vdl ha
varit Selina.

Fler ledtriadar av det hir slaget kan leda

rollpersonerna pd meningslésa jakter

genom Chronopia, men det dr forst efter
att de varit i kontakt med Melange och for-
soker igen som foljande hidnder:

Mattrim

Den tredje huvudjdgaren dyker plotsligt
upp igen. Han far syn pa rollpersonerna
och héanler 4t dem, kanske rentav brister ut

i skratt; det &r uppenbart att han ir skade-
glad over nagot, och han sdger hogt: “Vad
var det jag sa?”

Det borde ricka for att viacka rollperso-
nernas nyfikenhet. Om de gar fram for att
prata med honom stannar han, mest for att
sola sig i glansen och se sina konkurrenters
hdpna uppsyner. Det kridvs inte mycket lir-
kande for att fA honom att avsldja att han
hittat Selina, men efter det inser han sitt
misstag och blir mer vaksam. Han forséker
dra sig undan, men nu har rollpersonerna
fatt upp ett farskt spar efter flickan och far
under inga omstindigheter slippa honom
ur sikte. Foljande kan intriffa:

+  Mattrim kan kopas for pengar. Om roll-
personerna erbjuder en summa som
motsvarar eller dr i ndrheten av bels-
ningen, gar huvudjédgaren med pa det
efter ett lyckat slag pa Kopsla eller Muta.

« Huvudjigaren dr inte odvervinnlig,
men hot om vald skraimmer honom
inte. Rollpersonerna blir tvungna att
sldpa ivdg honom och dra det ur
honom med tortyr om han ska avsldja
var Selina finns.

+ Mattrim &r inte gjord av sten. Om roll-
personerna lyckas fa honom att lyssna
en stund, kan de kanske 6vertyga
honom om att Selina dr dotter till ett
Hingivet krdk och att hennes far kom-
mer morda henne nir han vil fiar
henne ater. Det kridver synnerligen bra
rollspelande och ett lyckat slag pa
Overtala (-4 pa CL), men om det gar
viagen dr Mattrim sedan bundsforvant
till rollpersonerna under resten av
aventyret.

Oavsett tillvigagangssitt, kommer rollper-

sonerna till slut att ha en address och en

nyckel till ett hus i nirheten av Arenan.
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Selina

Mattrims hus &r litet och ansprakslost,
och bestar bara av ett enda, omdblerat
rum. Lingst in i ett mork hérn ligger en
liten, spdd flicka, bunden till hinder och
fotter och med en kraftig munkavle. Hon
ar blek och smutsig, ser undernird ut och
andas hiftigt. Alla forsok att fa kontakt
med flickan dr lonlésa, hon dr medvetlos
och formodligen drogad. Rollpersonerna
tar henne over axeln (eller under armen)
och beger sig ut i Chronopia och mot
Melange igen.

Kidnapparna

Lyckan varar dock inte lange. Utan forvar-
ning dundrar en stor vagn ut fran en
grand, och pa den finns en samling mork-
klidda mén. De slinger en stinkande rok-
bomb mitt bland rollpersonerna, och i all
kaos som uppstiar stjdl de flickan utan
problem och fortsdtter nerfor gatan.
Roken skingrar sig snabbt och stanken
sldpper ndstan omedelbart, men det ar
forsent. Rollpersonerna kan bara fortviv-
lat se hur kidnapparnas vagn forsvinner
ivdg. Detta dr Héngivna, utskickade av
Haal att halla ett 6ga pa rollpersonerna;
de har fatt order att genast ta flickan néar
rollpersonerna funnit henne, och dr nu pa
vig mot Tempelbackarna efter ett lyckat
utfort uppdrag.

Nu hade nog allt varit forlorat, men
plotsligt kor en annan vagn upp litet vil
lagligt. En vidrigt ful puckelrygg med rock
och kappa sitter med piskan redo och
ropar hogt: “Hoppa upp hir! Vi kan fortfa-
rande hinna!”

Puckelryggen fortsitter sa tills rollper-
sonerna ir pa vagnen. Om de undrar over
var han kom ifrin, och hur han ridkade
vara i nirheten, s forsvinner snart sadana
tankar nadr jakten borjar. Den skroplige
mannens skicklighet dr imponerande och
snart syns kidnapparnas vagn bakom kro-
net. P4 vagnen finns en kusk, obevidpnad
och ofarlig, tva krigare och tva bagskyttar.
Nir rollpersonerna foljer efter oppnar bag-
skyttarna eld, och om de kommer ndarmare
forsoker krigarna hoppa over till deras
vagn. Hir kan SL gora det hela till en his-
nande jakt mellan smala griander, over for-
rddiska gropar och genom stora gator. Bre
pd med effekterna, ligg till fruktstind som
splittras, folk som slinger sig at sidan,
tvittlinor som hédnger ivdgen och skarpa
svingar pa tvd hjul. Om rollpersonerna
aker ikapp dem eller skjuter dem med
bagar och besvirjelser dr upp till SL, men
till slut ska de ha oskadliggjort kidnappar-
na och ta tillbaka Selina (som inte markt
nagot. Hon dr fortfarande forlorad i ett
tocken av droger). | tumultet som uppstar
kring fritagningen forsvinner puckelryg-
gen tyst i skuggorna.
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Scep 5: Forradert!

Tillbaka till Melange

De skyndar tillbaka till Melange och pustar
ut i motstandsrorelsens hogkvarter. Endast
fyra medlemmar &r dér, dédribland hoglinda-
ren Bahn, och rollpersonerna kan inte gora
annat dn att invianta Haal som for tillfillet dr
ute pa andra drenden. I sjilva verket har han
redan fatt hora om den misslyckade kid-
nappningen och samlar nu sina styrkor for
att slita flickan fran rollpersonerna med vald,
om hans list inte kommer ga vigen.

Medan tiden gar kvicknar Selina till. Hon
ir rddd och sidger forst ingenting, men nir
hon fatt litet vatten och nagot att dta ater-
vinder firgen i ansiktet. Flickan dr dock fort-
farande i chock och darfor svar att prata
med, och om rollpersonerna forsoker svarar
hon bara undvikande och stirrar ner i golvet.

£p alo t y3rakliader

Efter ett tag slas dorren upp till Melange, och
in skrider Haal tillsammans med fem okin-
da miin, klddda i ldtta rustningar och med
langsvird vid sidorna. Har kan nog ett lyckat
slag pa Upptidcka Fara framkalla en kinsla av
att nagot ar fel.

Haal skiner upp nér han ser rollpersoner-
na med Selina, ett leende som blottar varje
kritvit tand i hans kaft. “Lysande!” utbrister
han. “Formligen lysande!” Han gar sakta fram
till Selina och bdjer sig ner 6ver henne; hon
darrar ldtt ndr han stryker henne under
hakan, och hon tycks treva efter nagot i sitt
medvetande, ndgot hon desperat forsdker
minnas. Haal viander sig till rollpersonerna
och sédger: “Ni har gjort ett utmirkt jobb, och
jag tackar er at Melanges vignar. Naturligtvis
ska vi kompensera er. Det hiar blir ett hart
slag mot de Hiangivna.”

Medan han talar rinner firgen ur Selinas
ansikte, och hennes ldppar darrar niar hon
nistan hysteriskt forsoker siga nigot med

sin hesa rost. “Kom med mig nu, mitt barn”,
sdger Haal lugnt. “Kom, sa ska jag ge dig en
valfortjant vila.”

Da brister Selinas rost och hon tjuter ill-
hogt: “Det dr han! Han! Han var med min far!
Det dr han som..som..” Hennes ord dor ut
ndr Haal genomborrar henne med en blick
kallare dn is, och dn en gang grinar han brett
men nu utan vare sig virme eller glddje. “Jasa
du?” siger han lagt. “Jasd, det sdger du, mitt
barn?”

Han viénder sig till rollpersonerna igen.
“Hon dr uppenbarligen forvirrad efter allt
hon upplevt. Jag ska se till att hon far vila.”

Haal har gett ett mycket fortroligt och
arligt intryck fram tills nu, och rollpersoner-
na ska fortfarande inte vara sikra pa vad det
dr som hidnder. Men nidr de ser Selinas
skrickslagna uppsyn och Haals plotsligt
harda uttryck, borjar de nog ana orad. Plots-
ligt sliter sig flickan fran forrddarens grepp
och rusar till rollpersonerna igen. “Det ar
han, han, han i tortyrkammaren. Han med
rosten, jag kdnner igen den roésten, jag har
hort den résten, det dr han, han, han..”

Haal knédpper irriterat med fingrarna. “Ge
henne till mig’, befaller han. “Nu!” Minsta
tvekan fran rollpersonernas sida leder till att
han skickar fram sina hantlangare, men
innan de hinner gora nagot stiger plotsligt
Caerl ut frdn den moérka tunneln. Han sager
hogt: “Tillbaka, midn. Det finns ingen anled-
ning att ta till vald.”

Han gar langsamt fram till sin dotter, och
ler mot henne. “Selina, dlskling”, viskar han
ligt. Hon stirrar forskrickt pd honom och for-
soker dra sig undan. “Kom med mig, min kédra
dotter. Kom hem nu. Jag har saknat dig sa.”

Flickan skriker hogt och forsoker rusa
dérifran. Haals vakter anfaller, och om inte
rollpersonerna kastar sig in i striden blir de
genast attackerade.
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Nu rasar striden for fullt. De fem Hidngivna
Krigarna visar ingen pardon, Haal och Caerl
ar inte sena att sla tillbaka och rollpersonerna
ligger under redan fran borjan. Alla har redan
glomt de fyra medlemmarna fran Melange,
som forvirrat foljt handelseforloppet och fort-
farande inte riktigt fattat vad som pagar. Sa
smaningom (efter 3 SR) forstir de att Haal 4r
en forrddare och att han hela tiden har jobbat
for de Hidngivna, och de ger sig in i striden.
Da ska det vil forhoppningsvis vinda till roll-
personernas fordel, och si smaningom ldgger
sig dammet. Bland alla blédande lik star inte
Haal att finna, men ur askorna reser sig plots-
ligt Caerl, blodig och sargad men fortfarande
vid liv. Det skimrar i hans 6gon av pulseran-
de ondska och han omges av ett svagt, blatt
sken, som om han forbereder en sista, vildig
besviirjelse. Med en svepande gest riktar han
armarna mot rollpersonerna och Melanges
medlemmar, men vrélar plotsligt hogt och
hostar ur sig tjocka klumpar av blod. Sa seg-

nar han ner pa golvet i en oformlig hog, och
bakom honom star Selina med kniven i han-
den, skidlvande av snyftningar och med en
uppgiven blick riktad mot sin dode far. Den
hir gangen missade hon inte.

Zn ny borjan
Lugnet lagger sig dver Melange. Caerl dr dod
och Selina sjunker ner pa golvet, fortvivlad
over vad ddet tvingat henne gora. Om nagra
av medlemmarna i Melange overlevde, bor-
jar de roja undan liken och stidda upp i salen.
Sa smaningom anldnder fler av rorelsens
anhingare, och var och en av dem blir lika
forvanade och rasande ndr de hor om Haals
forrdderi. Bland medlemmarna syns ocksa
en rynkig puckelrygg, inte helt olik han som
korde vagnen tidigare, och han tar Selinas
hand i sin. Hon torkar tdrarna och reser sig
langsamt upp; de forsvinner ut genom dor-
ren och dr snart forsvunna i natten. Alla for-
sok att fOlja efter dem dr 16nlosa.

Handelser

Medan rollpersonerna soker efter Selina
och kommer i kontakt med Melange, kan
det hinda en hel del otrevligheter pa vigen.
Ingen av dessa hindelser dr nodvindiga for
att 1osa dventyret, men de hojer definitivt
atmosfiren och kan kanske ge en extra led-
trdd pa vigen om det verkar sta helt still for
de stackars dventyrarna.

1. Rgktet sprider sig

Att rollpersonerna jobbade for Slim var all-
maint kint i kretsarna kring hans bar, och
nir han ir dod sprider sig snabbt olika ryk-
ten.

+  Manga tror att rollpersonerna lag
bakom didet. De kan fa problem med
goda vianner och stamkunder till Slim,
vanliga gatubusar som bestimmer sig
for att skipa rittvisa och anfalla dventy-

rarna vid nagot givet tillfdlle. Det borde
inte vara nagra problem att ldra sadana
busar en lixa, men ordet dr ute pi gatan
nu och misstron vixer.

- Aven en luttrad dventyrare kan bli

rdnad, och nagra anser att rollpersoner-
na borde fi smaka sin egna medicin. De
kan bli rdnade pa gatan av ett stort gang
banditer, kanske bli bestulna nir de
sover eller rentav mordhotade via en
lapp stucken under dérren. Deras popu-
laritet sjunker for varje dag som gar.

* Rollpersonerna kan fa svirt att bli serve-

rade i barer och restauranger kring
Slims trakter. Fraser som “Vi tar inte
emot mordare har”, eller “Ska du sla
ihjdl mig med?” regnar over dem om de
gdr in pa fel stalle.




+  Om nagon eller nagra av rollpersoner-
na hade kontrakt uppe pa Klingornas
Allians, dr de nerrivna nédsta gang
nagon kommer for att titta till dem.
Ingen dér visar nagon storre vilja att
hjdlpa rollpersonerna med nya ansok-
ningar och muttrar kanske nagot om
sviken yrkesheder och folk som ger
alliansen daligt rykte.

2. Samt och uanner

En av huvudjigarna, densamme som rot at
rollpersonerna att halla sig borta om de ville
se solen ga upp ndsta dag, tycker inte om
ovrig inblandning. Efter forsta motet med
dventyrarna forsvinner han ivdg och samlar
ihop ett ging kompisar (SL bestimmer antal)
och gar till attack i ndgon mork griand. Om
inte rollpersonerna genast gor sig av med
Sami och han kommer undan, adtervinder
han senare igen med fler kompisar. Om han
kommer undan igen, aterkommer han sena-
re med dnnu fler kompisar, och sa vidare...

« Sami dr naturligtvis inte omutbar. Om
rollpersonerna erbjuder honom en stor
summa pengar (SLs val, forslagsvis
beloningens virde), forsvinner han och
stor dem inte mer. Detta kriver dock ett
lyckat slag paA Muta (-2 pa CL).

- Rollpersonerna kan gora processen kort
med Sami och sla ihjdl honom nér han
anfaller. Da lar han inte komma tillbaka
igen.

»  Om Sami trots allt smiter ivig under
striden, dr det fullt mojligt for den som
ir observant att forfolja honom. I sa fall
ges manga tillfillen att klubba den
ensamme Sami innan han hunnit samla
ihop ett nytt gang.

3. Da 3r arresterad!

Myndigheterna gor till slut slag i saken och
soker upp rollpersonerna for ett allvarligt for-
hor kring Slims dod. Om nagon verkar gora
tecken pa motstand finns det manga stora svart-
gardister dar for att sld sadana tankar ur hagen.
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+  Rollpersonerna kan lugnt och stiddat
folja med till stationen. Gor de det
begar de dock ett misstag, for snart trol-

“las de bort i den chronopiska byrdakratin
och kastas mellan den ena avdelningen
efter den andra i en nédstan bisarr utred-
ning i en stor myndighetsbyggnad. Om
de inte bestimmer sig for att smita,
hamnar de till slut i en cell dir de far
sitta i tva dagar innan de slipps pa
grund av bristande bevis. Om de vill
forsoka rymma fran cellen, lat dem for-
soka men tidnk pa att huset ir fullt av
vakter och att de kan bli efterlysta (se
tabellen nedan).

« Rollpersonerna kanske inte alls vill folja
med till stationen och gor motstind.
Om de skulle komma undan fran alla
vakter som omringat dem, dr misstan-
karna mot dem vildigt starka och de
kommer fran och med nu att vara jaga-
de hela tiden. Sla ett slag med en T10
péa toljande tabell varje gang du tycker
det ar lampligt:

Rollpersonerna har blivit angivna av

nagon som sett dem. Vakter dr pa

viag och de maiste snabbt gora sig
osynliga.

Medan rollpersonerna kopplar av i

nigons hus, hotell, rum el.dyl. hors

hoga roster och ovdsen lingre bort.

Lagen vet var de finns, och de

maste fly genom ett fonster, upp pd

taket eller kanske genom kéksdor-
ren.

Ett pris dr fist pa rollpersonernas

huvuden och huvudjidgarna har fatt

upp ett spar. Hidanefter ar de jaga-
de av giriga krigare, och inte blir
det bittre av att det star “Dod eller
levande” pa efterlysningsaffischen.

Inget hiinder. For en gangs skull ler

gudarna mot rollpersonerna.

k=3

4-6

9-10

4. Brottsplatsen
Rollpersonerna kanske kdnner att de missat
nagot och vill atervinda till Slims bar. Det
gar naturligtvis bra, men omradet dr nu
avspdrrat och omringat av ett antal vakter.
Under dagen é&dr det fyra hyrsvird som
patrullerar fram och tillbaka runt Slims
hus, och nér natten kommer &r det bara tva.
+ Rollpersonerna kan forscka smyga in

(-3 pa CL bade pd in-och-utviigen, hyrs-
virden dr pa sin vakt), och om det lyck-
as maste de sla ett extra slag pd Smyga
(normal CL) for var tionde minut de
spenderar inomhus. Skulle vakterna
upptdcka dem anfaller de genast.
De kan forsoka muta vakterna (+2 pa CL,
det dr ett trakigt jobb) eller kanske rentav
anvinda Overtala (-3 pa CL, vakterna ir irri-
terade). Om nagot av detta lyckas far roll-
personerna inte mer dn en halvtimme inne
i huset, innan de blir utslingda igen.
Vil inne i Slims hus hittar de inget mer
av virde - om inte du som sadistisk SL wvill
lagga ut falska spar.

5. £p aulagsen slakting
Skulle rollpersonerna kinna efter ett tag att
de inte &dr motiverade nog att fortsitta
sokandet efter Slims mordare, kan en slik-
ting fran langvidga dyka upp. Han - eller hon
- soker upp dventyrarna och bedyrar att han
dr overtygad om deras oskuld, och ger dem
en stor summa pengar (SL avgdr mingden)
for att fortsdtta sokandet. Sliktingen vill ha
upprittelse och dessutom vill familjen veta
vad som egentligen hinde.
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6. Det brinper!
Vid nagon punkt i dventyret, forslagsvis nar
rollpersonerna birjat hora namnet Melange
och ana att ndgot skumt dr pa gang, antinds
Slims bar i ett plotsligt exploderande infer-
no. Chansen att rddda nagot dr obefintlig
och brandslickare det
redan forsent. Bland askadarna som samlas
runt elden syns Bahn till, hoglindaren med
smedjan; han knyter tyst sina nédvar och ser

nar anlinder ar

vildigt bitter ut, som om detta berér honom
mer dn han tidigare gett intryck av.

e 4
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7. Haals list
Under en sen kvill hors det plotsligt rop pa
hjalp fran en sidogata och ddmpade ldten
frdn sparkar och slag. Rosten liter skram-
mande bekant och ndr rollpersonerna rusar
dit for att se vad som pagar, ligger Haal pa
gatan och misshandlas brutalt av nagra stor-
vuxna typer. Notera att detta hdnder innan
rollpersonerna varit i kontakt med Melange.

«  Om rollpersonerna kommer till undsatt-
ning flyr busarna snart, efter en kort och
ojamn kamp.

- Om rollpersonerna later bli och haller
sig i bakgrunden medan Haal misshand-
las, forsvinner snart minnen och lamnar
honom blaslagen och blodig.
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Nir rollpersonerna gar fram for att hjdlpa
den stackaren, stretar han naturligtvis inte
emot och han verkar vara i timligen oskadat
skick. Om de fragar vad det var for typer som
anfoll honom, skakar han pa huvudet och
sdger att han inte vet. Han mumlar nagot om
Hingivna svin och att det kanske var de som
forfoljit honom, men om rollpersonerna fra-
gar varfor skakar han bara pa huvudet och
siger: “Tack tor hjilpen, men nu klarar jag
mig sjilv.” Sedan gar han hem till sitt.

Haal har iscensatt misshandeln for att rdja
misstankar fran sig sjdlv. Han vill vara siker
pa att rollpersonerna inte for ett dgonblick
kan ana att han ligger bakom storforrdderiet,
och han riknar kallt med att de forr eller
senare kommer koppla honom till Melange.

8. Den Jode jagaren

Efter att spelarna varit i kontakt med Rabiel
syns han inte till mer, men nér de aktivt bor-
jar soka efter Selina dyker han plotsligt upp
igen. Denna gang dr han dock betydligt min-
dre talfor, eftersom han dr dod! Han kan
flyta forbi i nagon av floderna, hinga ner
fran ett tak, kanske ligga och bléda i en
grind, do av en overdos pa ett glidjehus eller
liknande. Hans farhagor om att han kommit
for nira en obehaglig sanning var tydligen
riktiga, och hans dod ska fungera som en
varningssignal till andra som envisas med att
ligga ndsan i blot.

SLP

Selin3

Selina ir en ung, vacker kvinna med langt,
morkt har och ett smalt ansikte. Hon ar
blyg av naturen och sidger inte mycket,
men har ett fortrollande leende och ett
skratt som smittar av sig. Under dventyret
ir hon dock helt annorlunda, fortfarande
i chock efter den hemska nyheten om
fadern och livradd efter det misslyckade
mordforsoket. Flera dagar ute pa Chrono-
pias gator har gett henne en doft av svett
och smuts, och de annars sa mjuka anlets-
dragen ir spinda av ridsla och hunger.
Hon litar inte pa nagon efter vad som
hint med Slim, talar knappt alls och ser
sig hela tiden over axeln efter nagot eller
nagon.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
7 8 8 13 1B 1 14 10 -

Fardigheter: Gomma sig 10, Smyga 12, Upptécka fara 10,
Dolk 7

Caerl

Caerl dr en stilig man i ovre medelaldern, med
skarpa, vilmejslade drag och en klar blick. Han
utstralar intelligens och charm, och det ir inte
manga som inte trivs i denne viilbdrgade och
gemytlige mans sillskap. Han har ett dimpat
humor och ett talmodigt sitt, en hog tolerans
for sin omgivning och ett intresse for sina
medmiénniskor. Caerl dr kdnd i Chronopia for
att gbora mycket bra for de fattiga och hungri-
ga, en till synes hopplés kamp i en cynisk
virld. Under ytan dr Caerl naturligtvis ett krak.
Han dr en framstaende morkerprist i de Han-
givnas led, en man som har bemiistrat konsten
att tortera, forhora och morda med framgang
och utan att blinka. Under hela Selinas liv har
han lyckats halla detta dolt for henne, men nu
vet hon och han vill ha henne tillbaka innan
hon gor nagot for att skada hans position.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB

4 14 15 1 16 16 15 1B+
Fardigheter: Bluffa 16, Smyga 12, Overtala 17, Muta 15,
Langsvard 12, Didens Magi 15 (6 Besvarjelser 15-S+1T6)
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Haal

Haal &dr lang och smal med kort, ljust har
och klarbld 6gon. Han ror sig elegant i sin
omgivning och tycks alltid ta sig tiden att
tala med sina gister i restaurangen. Han &dr
omtyckt hos kunderna och respekterad av
konkurrenterna, och dr precis som Caerl en
talmodig och tolerant man som girna lyss-
nar pd vad andra har att sdga. Det dr ocksa
denna bild han ger medlemmarna i
Melange, den falska motstandsrorelse han
ar ledare i. Men i sjdlva verket dar Haal en kit-
tare och Caerls hogra hand. Det finns inget
uns av information Haal inte kan skrapa
fram, och hans metoder for det dr ndstan
legendariska inom invigda kretsar. Han har
svarare att dolja sin sanna natur dn Caerl,
och under press eller i en stressad situation
kan han plétsligt sla om och bli vildigt
aggressiv. Det gar dock fort over, eftersom
han lika snabbt inser sitt misstag.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
4 12 12 15 14 15 13 13 -
Fardigheter: Bluffa 14, Overtala 15, Muta 12, Hoppa 14,
Klattra 15, Upptécka fara 12, Dra vapen 13, Dolk 15, Kort-

svard 13
Samt

Sami dr storvuxen, bullrig och ful. Han har ett
vildigt skigg, gula tinder och luktar fruktans-
vart illa. Han dr ocksa en av Chronopias bista
huvudjigare, och har ett temperament som ér
nidstan lojligt aggressivt. Minsta tecken till
konkurrens utpldnar han, men aldrig sjdlv for
innerst inne dr han en liten fegis. Du kan
behova modifiera Samis attribut och forma-
gor efter rollpersonerna i din spelgrupps niva,
sa att han verkligen dr en hotfull huvudjagare.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
/B 1B 1B mM 9 110 8 15+
Fardigheter: Hoppa 12, Smyga 10, Upptécka fara 15, Chro-
nosklinga 15, Klyvare 14

Sitm

Slim dr den andre baridgaren i det omrade
ddr Haal har sitt virdshus. Han ir liten och
tunn, med vildigt fa harstran kvar men med
en vaken blick som skvallrar om ett sinne for
humor och en granskande person. Om Haals
bar dr mer for de rika och intellektuella, ar
Slims stille for de som tycker om att ta sig
en Ol och beritta fula historier. Han slar sig
ofta ner bland sina gister och skrattar med
dem, och han ar inte fraimmande for att ge
en och annan hemlés en bit av resterna fran
kvillens festligheter. Han &dr dock litet vil
godtrogen och naiv, och ser gédrna det bista
hos minniskor om han kan. Det dr ocksa
darfor han inte blir langvarig i detta dventyr.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
m 9 10 12 1B 14 N 10 -
Fardigheter: Overtala 14, Kapsla 15, Dolk 10

Mattrim

Mattrim ar lang och bredaxlad, med ett
brunt har bundet i en fldta och en lapp fram-
for ena ogat. Han dr arrogant pa ett kyligt
overlidgset sitt och ser de flesta som ligre sta-
ende. Han hatar alver. Mattrim &dr ofta sa
overtygad om sin seger att han gédrna skryter
om sina framgangar fore, under tiden och
efter ett bytes infaingande. Detta har tidigare
vallat honom en del problem, men han tycks
aldrig lidra sig. Du kan behova modifiera Matt-
rims attribut och formagor efter rollpersoner-
na i din spelgrupps niva, sa att han verkligen
ar en hotfull huvudjdgare.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
14 13 14 12 1 12 1N 14+
Fardigheter: Hoppa 10, Klattra 13, Smyga 12, Upptécka
fara 10, Hantera féllor 12, Stickklinga 15, Handyxa 14







r

Demonet

Rabrel

Rabiel dr nagot kortvuxen, med ljusblont har
och grona ogon. Han dr lugn och samlad,
men kan lidtt bli uppretad om det gar honom
emot. Rabiel har en stark sjdlvbevarelsedrift
och ger sig sillan in i uppdrag han inte tror
han kan slutfora. For att vara en huvudjédgare
dr han ovanligt intelligent och beriknande,
och han har ofta anvint list framfor vald for
att fanga in sina offer. Du kan behova modi-
fiera Rabiels attribut och formagor efter roll-
personerna i din spelgrupps nivd, sa att han
verkligen ar en hotfull huvudjigare.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB

n 12 14 14 15 12 1 13 -
Fardigheter: Klattra 12, Stjala foremal 13, Hantera fallor 12,
Langsvard 15, Kortbage 12

Babp

Bahn ar en rodhdrig hoglandare, stor dven
for att vara en siadan, och tycks inte gora
mycket annat dn att hamra metall i sin smed-
ja. Han sdger vildigt litet och kan forefalla
otrevlig, men enligt hans mening talar tyst-
naden sitt eget sprak. Han hatar de Hingivna
efter att de mordat hans fru och tva dottrar
nir de viigrade ge dem mat till deras filttag,
och nu har han gatt med i Melange for att
hidmnas.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
m 1% 15 12 1 10 9 16 +172
Fardigheter: Smida 15, Slagsmal 16, Bredsvard 16

Salh

Salli dr en sjuk kvinna i medelaldern. Hennes
har dr redan gratt och 6gonen dr grumliga av
alderdom. Hon litar inte pa nagon och har
dirfor inte en enda vin i livet. Hennes make
dog for ett tag sedan, ndar han oppet foro-
lampade en Hingiven prist och kallade
honom mdordare och slaktare. Dumt gjort.
Nu har hon gatt med i Melange, framst for
att kiinna att det finns fler som hon ute i
kylan.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
0 9 9 10 12 10 9 9 -
Fardigheter: Lasa/Skriva Chronos 12, Smyga 10, Lyssna 9

Jacal

Jacul dr en bedrovad man, lonnfet och med
tunt har over en begynnande flint. Hans
ogon ir halvslutna och han ger ett sémnigt,
ofokuserat intryck. Nir Jacul inte jobbar pa
en billig bar i De Tusen Frojdernas Gata ar
han hemma och dricker sig redlos, eller i
sangen med en billig kvinna. Han vill glom-
ma sitt tidigare liv, ddr han en gang var en
novis i de Hingivnas ranker och sedan blev
forfoljd nér han forsokte bryta sig fri. Just
diarfor har Jacul gatt med i Melange, for att
ha en siker plats att fly till ndr det bara blir
for mycket for honom.

STO STY FYS SMI INT PSY KAR KP SB
3 1N 10 10 9 M 1 12 -

Fardigheter: Lyssna 12, Undre vadrlden 11, Dolk 10, Kipsla
10




Ooriga SLP

Nir det giller medlemmar i Melange, ranare, svartgardister, kidnappare, edsvurna och andra
som inte har en sirskilt prominent roll i dventyret, lamnar vi upp till SL att hitta pa rimliga
viirden for dessa personer. Overdriv inte, skapa inga superménniskor, men se dnda till att
rollpersonerna far motstand nir sa krivs. De far ju inte borja tro att de ar oovervinnliga pa

nagot satt.




¥t

Demoner

Efter att Caerl dr dod finns det inte mycket
mer for rollpersonerna att goéra. Lokalen sti-
das upp av de nedstimda medlemmarna,
och ndgot spar efter Selina syns inte lingre
till. Ett rykte om att de Hiangivna lag bakom
Slims dod borjar sakta sprida sig over staden,
vem som startade det vet ingen, men efter
bara nagra dagar dr det inte lingre nagon
som tror att rollpersonerna hade nagot med
mordet att gora.

Det finns fortfarande ett par fragor som
dr obesvarade och ett par mysterier som inte
dr uppklarade, och hir foljer ndgra forslag pa
vad ni kan spinna vidare pa:

Selins

Vart tog hon viagen? Om rollpersonerna vill
soka efter flickan, sa lat dem forsdka. Det ar
upp till dig som SL om hon kan bli hittad
igen; men livet har redan lart henne en héard
lixa och om rollpersonerna borjat leta, och
hon far reda pa det, kommer hon bli svar att
hitta. Ar det nagot Selina har blivit bra pa, sa
ir det att gdmma sig.

Melange

Motstandsrorelsen dr visserligen i upplos-
ningstillstind, men inte nédvéindigtvis upp-
16st. Om medlemmarna bara ges den ritta
motivationen kan de lockas till att starta upp
Melange igen, kanske under ett annat namn
men med samma syfte. De nyss intrdffade
hindelserna borde vara skil nog till att skapa
en organiserad - och palitlig - rérelse som
arbetar mot de Hingivna. Kanske kan detta
ocksa bli en virdefull kontakt infor framtida
aventyr?

Haal

Vart sjutton tog kridket Haal vidgen? Mitt
under striden forsvann han bara och syntes
inte lingre till. Om rollpersonerna vill soka
riitt pA honom tigger de genast om problem.
De Hingivna kan konsten att gomma sig om
de vill, och minsta spar till en undersdkning
kommer leda till obehaglig uppmarksamhet
frin de religilosa fanatikerna. Det dr dock
fler som sikerligen skulle vilja mota Haal -
samtliga medlemmar i Melange, till exempel
- och en organiserad form av sokande skulle
kunna leda till ménga spdnnande dventyr.

Slims Jod

Om rollpersonerna dnnu inte rdknat ut att
Slim foll offer for de Hangivna pa grund av
att han holl Selina hos sig, eller om de kan-
ske inte helt enkelt tror pa det, kan man
arbeta vidare pa mysteriet kring bardgarens
dod. Kanske har han sliktingar (se Handelse
6) som inte i4r ndjda med resultatet och tror
att mer ligger bakom, eller kanske finns det
andra orsaker att tro att Slims dod hade ett
djupare motiv? Det dr upp till en kreativ SL
att gora nagot bra av det.




BLODSBADD

£tt Juentyr till Drakar och Demoner

"Stig in, min viin. Tag ett steg framdt ut i ljuset, sd vi far se pa dig.
Ah, minsann, om du inte dr en reslig yngling.
Det tycks som om vi fick tag pd dig i sista sekunden.

Visst, du hade kunnat ta hand om det sjilv, visst, du hade liget
under kontroll; men tro mig, min wdn, ndr jag séger att du aldrig
varit sd niira en bestialisk och gruvlig déd som du var for bara ndgra
timmar sedan. Och det vet du siikert sjilv, om du har ndgon aning
om vilka kréik de Héingivna egentligen dir.

Sd, vad vill vi dig? Varfor har vi slipat dig hit till denna morka,
grottliknande hdla under Grytan? Lat mig forklara. Detta dr
Melange, grabben, och det dr vdrt siitt att ge igen pd de Héngivna.
Vi har alla en anledning att hata de Héingivna och
diirfor tror vi att du kan bli en viirdig medlem i Melange.

Vi vet vilka olyckor som har drabbat dig.

Vi vet att du hatar de Héiingivna dver allt annat och dérfor tror vi pa
dig, grabben. For att visa just det, ska jag presentera
ett mycket delikat problem.

Sesd, sdtt dig hir med mig, och hor vad jag har att sdga.”
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