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E] OCH VALKOMMEN till den forsta
aventyrsmodulen till Drakar och
Demoner Chronopia™. Har finns allt

du och dina kamrater behover for att uppleva

spanningen och atmosfiaren i omradet kring
Klingornas allians.

Modulen ar uppdelad i tre storre avsnitt. |
det forsta behandlas sidant som hur man skaf-
far mat for dagen, undviker att fa en dolk 1 ryg-
gen, hittar nagonstans att bo — annat an 1
rinnstenen, knyter lampliga kontakter och gor
karriar som gladiator pa arenan.

Sedan foljer en aventyrlig rundvandring i
omradet narmast Klingornas Allians, med
beskrivningar av viktiga personer, makttakto-
rer och kartor over viktiga platser.
Platsbeskrivningarna ar av utrymmesskal
mycket sporadiska — endast rummens funk-
tion namns — och det star naturligtvis SL fritt
att sjalv fylla de luckor som tinns. Det sista
kapitlet innehdller nagra kortare aventyrsfor-
slag och en langre kampanj — Klingornas natt.

Det forsta kapitlet kan med fordel lasas av
alla — spelare som spelledare — medan resten
av modulen endast bor ldasas av SL.

Kanner du dig redo? Hall da hart 1 svardet
och kasta dig in i Chronopias spannande och
farliga varld.

— Johan Sjoberg
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VALKOMMEI!

ODA, DET AR LEDIGT. Sld dig ned bara,
grabben, sld dig ned. Jag dr inte den som

tar upp onddigt mycket plats nar jag ser en
nykomling sta dar utan nagonstans
att stilla sin soppskal — till skillnad fran vissa
andra. De dar killarna som du forsokte satta

dig hos forut — ja, jag vet att det fanns sex ledi-

oa stolar vid deras bord, men de ar inte sdna
som man brikar med 1 onodan. Bada tva ar

med i Bolts svartyxor, otrevliga brutala flabu-
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satfoinoc

OR DET FORSTA: Det racker inte med att

glida gata upp och gata ned med nasan 1

viadret, tro att man ar utvald och att lyck-
an vilken sekund som helst ska knacka en pa
axeln och st dar med en prinsessa och ett halvt
kungarike 1 famnen. Sa fungerar det inte har i
hiar maste man slita for brodfo-

Chronopia
dan.

Alltsa maste du borja arbeta. Har pa
Klingornas allians hyrs, séljs och kops kampar
for rena fantasisummor varje dag. Alvhusen
och manniskornas stora handelshus behover
stindigt forstirka sina arméer pa grund av alla
konflikter som med jamna mellanrum kommer
till ytan som bubblor i en kittel med smalt
cetost. Men de anstiller ndastan bara fria kom-
panier, eftersom de basta krigarna finns dar, sa
ett ensamt hyrsvard har inte sarskilt mycket att

hamta i den branschen. Om man inte ar en
levande legend forstas

Hur man tar anstallning 1 fria kompanier?
Jo du gosse lilla. Det kan man gora. Men det ar
ingenting jag skulle rekommendera — inte an 1
alla fall. Visserligen kan du latt bli medlem i
nagot av de mindre vilrenommerade kompani-

erna, men det ar bara for att de har sa hoga

sar som gillar att anvinda sina svartstalsyxor
— darav namnet pa kompaniet |

Hur jag kunde veta att du var ny 1 stan?
Lika enkelt som att skilja en wongos tran ett
troll, man kanner det pa lukten. Inte sarskilt
mycket svirare ar det att konstatera att du for-
modligen inte vet hur du ska fa tag pa pengar
eller hitta ndgonstans att sova dar du inte beho-
ver vara orolig for att ndsta morgon ska bli en
sovmorgon in i evigheten. Men du lyckades 1
alla fall fa lite av mor Helles varma soppa. Inte
illa. Inte illa alls faktiskt.

Jag formodar att du 4r en bondgrabb. Du
har kommit hit for att soka lyckan. Du trottna-

dodstal. Ofta ar det betydligt firre en hilften
som overlever ett uppdrag. De vilkdanda kom-
panierna har ofta intridesprov — eller sa maste
du personligen bli tillfragad av kaptenen. Ja,
intradesproven kan var harda.

For att bli medlem i Bolts svartyxor maste
man std upp efter tva minuters kamp mot en av
deras forkampar. Han har en yxa — det har
inte du. Som du forstar ar det inte ovanligt att
personer stryker med nar de forsoker bli med-
lemmar av sadana prestigefyllda och extremt
tuffa kompanier. Nej, det ar inte olagligt, fast
somliga tycker nog att det borde vara det. Om
man jamfor med Arenan tycker jag inte att det
ar sa farhigt.

Jasa, du har hort talas om den. Visst later
det spinnande, glamorost, drorikt och helt

de pa att mjolka kor och plocka morotter och
stack, kanske utan att beradtta det for nagon —
inte ens din alskling 1 garden bredvid. P4 vagen
lyckades du komma 6ver ett sviard och...

Jasa, du har ingen alskling? Jaha, pappa var
legosoldat och larde dig att hantera svard och
skold nidr ni hade tid 6ver. Och svardet ar for-
stas hans gamla? Jag ber sa hemskt mycket om
ursakt. En slaktklenod? Fint grabben, men
dven om du ir en hygglig svirdsvingare — och
inte bara en simpel bonnlapp — tror jag att det
ir en hel del du behover veta for att klara dig
har i Chronopia.

enkelt — underbart? Jo tack, jag kunde just
tinka mig det. Om jag vore du skulle jag tinka
om. Varfor?! Darfor!!! Vada, inte tillrackligt
UTTOMMANDE SVAR!!?

Forlat om jag skramde dig. Ta den har tra-
san och torka bort soppan ur ansiktet. Du har
en fiskbit innanfor kragen.

Jag brukar inte brusa upp sa, men jag tycker
att du verkar vara en ganska trevlig prick och
jag skulle bli lite besviken om det forsta du

~ gjorde var att ga in pd Arenan tillsammans med

ndgra andra korkade, lattlurade gronjolingar
och blev sliten i stycken av frakiska bergslejon
till ackompanjemang av publikens applader
och extatiska skrin.

Ska man sldss pa Arenan riacker det inte med
overdrivet mod och ett blankt svard, man maste
ha erfarenheter ocksa — erfarenheter som lat-
tast fis ndgon annanstans. Jag har sjalv gatt
nagra matcher dar, sa jag vet vad jag talar om.
Ser du arret pa min hogra kind? Det ar ett min-
ne fran tiden pa Arenan. En svartbjorn gjorde
det. Det ar inte vackert, men det inger respekt.

Hur man far erfarenheter? Erfarenheter av
den typen som gor att man kan slass pa Arenan
eller ta varvning i ett valkant fritt kompani

eller bli som jag? Det dr svart. Sa svart och slit-

~samt att innan du bestammer dig for det bor du

fraga dig sjalv bade tre eller fyra ganger om det
verkligen ar vart det. Du tror det? Ja, da kan
jag val inte annat an ge dig nagra tips om hur
du kan borja.
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ERFAREITHET

ORST AR DET lampligt att hitta nagot satt

att skaffa dubloner som inte nodvandigt-

vis innebar att du riskerar livet varje dag.
Det finns manga satt; vissa ar bra och andra ar
daliga, men glamordosa ar de knappast. Givetvis
forutsatt att du inte har nagon vildigt konstig
uppfattning om vad glamour ar. Vissa fran lan-
det tycker ju om att rulla sig i gyttjan med svi-
nen, har jag hort. Se inte sa arg ut, jag bara
skamtar. Du tyckte inte att det var sarskilt
roligt? Jag tar val be om ursakt da, men jag for-
sOker bara lara dig att hantera en del av de for-
domar som du kommer att raka ut for hir
Chronopia. Sjalv tyckte jag inte att det var sa
illa. Inte illa alls faktiskt.

Du forresten, Lat bli att fora handen mot
svardsfastet sa dar nar du blir provocerad, om
du inte verkligen tanker anvanda det.
| Ater till saken. Som sagt, det finns minga
mer eller mindre riskfria satt att tjana en
dublon eller tva. Ett ar att ta tjanst nere 1 ham-
nen. Lasta pa och lasta av fartyg. Toémma och
tylla handelshusens lager.

Det later inte roligt? Det ar det inte heller,
men det ger pengar, en chans att trana upp din
styrka, uthallighet och disciplin en aning och
har du tur kan du kanske fa ga vakt vid batar-
na. Da finns det chans att det blir en eller
annan skarmytsling med smatjuvar och andra
skurkar. Om jag forstatt dig rate vill du tridna

svardshanden — och vartor ge sig pa berg nir
det finns smasten?

Ett annat satt ar att bli springpojke, forlat
budbarare, at en handelsman eller hantverkare.
Da kan du siakert fa bo hos honom och dessut-
om far du springa en hel massa.

Annars kan du forsoka fa plats som tjanare,
fast det brukar vara betydligt svarare. De kri-
ver att man har erfarenhet av bade ditten och
datten. Kan vika dukar och sant. Svardskonst

ar inte alltid en sa stor merit som du verkar tro.

Man maste faktiskt kunna annat for att 6verle- Kanner du dig stor och stark som en oxe beten, normalt bara 6ver dagen. Dit kommer
va. Bra att du torstar det. Svardskonsten kan kan du ju alltid spendera din tid med att bara sadana som behover billig arbetskraft, for att

" du 1 och tor sig trana pa genom att jaga rattor. nagon rik krosus bdrstol eller veva hissar. Jag 1yra sig ndgra par kraftiga nypor. Trakigt nog
Nej, jag skojar inte. Chronopia behover alltid haller med — det ar inte sarskilt spannande och 1ander det ganska ofta att arbetsgivaren visar
rattfangare. De ftar betalt per ratta — jag kom- dessutom jobbigt. sig vara slavhandlare. Snopet. Man far se upp
mer inte thag exakt hur mycket, men nagot ar Sedan finns ju alltid Basaren. I ena hornet med vad man ater och dricker...

det 1 alla fall. ligger Marknaden. Dar kan man fa diversear- De Tusen Frojdernas gata kanske skulle var




nagonting for dig? “Skona adelsdam, jag —
den oskyldige gossen fran landet — tillfreds-
staller alla dina drommar”. Inte roligt det hel-
ler? Du tycker att du ar 6verkvalificerad for
den typen av arbete? Det dr inte sa att du vill
skryta, men du ar faktiskt battre med svardet
an jag tycks tro? Ja, sdger du det sa. Men du
maste val halla med om att det ar dumdristigt
att springa rakt in pa Arenan och fa inalvorna
spridda for vinden det forsta man gor?

Ja, sjalvklart finns det andra mojligheter —
formodligen dven sadana jag inte kanner till.
Du kan alltid hitta nagon som behover en liv-
vakt eller en taverna som behover en utkasta-
re. Det blir farligare an att springa med paket,
fast 4 andra sidan ocksa betydligt mer span-
nande. Att vara utkastare har bade tor- och
nackdelar. Dom som du eventuellt lyckas kas-
ta ut blir dina ovanner och viardshusvirden
och hans folk blir dina vanner. Det galler alltsa
att slanga ut ratt typer. Dessutom galler det att
se upp sa att du inte borjar knega hos nagon
som star under “beskydd” av ett alltfor brutalt
gatugang. Det kan fa obehagliga konsekven-
ser, sarskilt om du rakar borja braka med
nagon av dem.

TT VARA LIVVAKT kan vara lugnt —
eller livsfarligt. Ta reda pa sa mycket

som mojligt om din blivande skydds-
ling. I regel ar en livvakt mest till for att den
som skyddas ska kdanna sig lite tryggare. Men
har du otur sa kan det hdanda att din arbetsgiva-
re-har farliga fiender. Det kan vara svart att
torsoka forklara for fem hiamndlystna
Renblodiga Krigsherrar att du egentligen inte
kanner mannen som star bredvid dig 1 den mor-
ka, trdnga dtervandsgranden, att du mycket
hellre kimpar pa deras sida dan pa hans och att
du inte alls har besudlats av hans orena aura
och endast kan renas genom doden...

Ett tredje alternativ ar att ansluta dig till
stadsvakten och hjalpa till att halla ordning pa
gator och torg. Om jag minns rdtt ar det inte allt-
for dligt betalt och du har alltid minst en kamrat
vid din sida om du hamnar 1 trangmal. Problemet
ar att alvhusen, handelshusen, gatugiangen och de
stora kulterna ofta mutar storre delen av karen.
Visst, du sjdlv kan ocksa tjana bra pa att ta
mutor, men akta dig; det ar latt att bli ordentligt

brand — for att inte saga forkolnad — om man
rakar misshaga ndgon genom att ta mutor fran
mer an ett hall. Att vara korrumperad polis ar
dessutom inte sarskilt hedersamt, och de battre
fria kompanierna skulle tveka att anstalla en sol-
dat med sadan vanhedrande bakgrund.

Nar du val jobbat runt en del, stott dig med
vissa, knutit kontakter med andra, imponerat
pa annu fler och skapat dig ett namn — om édn
ack sa litet — da kanske det ar dags att borja
tanka pa nagot mer lonsamma affarer.

Ja, just det. Da skulle du kunna betraktas
som redo att ge dig ut och kimpa som gladia-
tor pa Arenan eller ta tjanst vid nagot fritt

kompani och se varlden som legosoldat, kanske
limna staden for fraimmande lander.

Om du bestammer dig for att bli gladiator,
se da till att vara oberoende och sjalvstindig.
Varfor? Jo, du har kanske hort talas om gladia-
toragenturer. Men du vigade inte namna dem
forut nar jag var sa fruktansvart arg? Svart av
ilska som en otvattad goblinrumpa? Ha, ha,
ha, valdigt roligt.

AR VAR JAG NU? Just det — gladiatora-
genturerna. Det ar alltsd ingenting att
rekommendera om man virderar frihet

hogre dn pengar. Jag maste saga att jag tyckte
att det blev ganska enformigt efter ett tag och
ar du din egen kan du sluta nir du vill — det
kan du inte om du har kontrakt med en gladia-
toragentur.

Ja, det stammer att nar man vunnit hundra
segrar ar man fri, men tank pa att det ar bara en
pa hundra som overlever sa lange. Konkurrensen
pa Arenan dr minst sagt mordande.

Att rymma? Tyvarr har det gang pa gang
visat sig att gladiatoragenturerna har langre
fingrar an vad som ar halsosamt tor deras fien-
der. Det ar som att kasta sig ut fran ett luft-
skepp och hoppas att man ska kunna flyga.

Ett annat, och val sa populart sitt att skra-
pa ithop nagra dubloner pa ar att uppmarksam-
ma de efterlysningar som gors av alvhusen,
handelshusen, kompanierna och kulterna, och

se till att vara den som forst tar rackarna i
nackskinnet och slapar dem till den som vill
dem illa. Just det! Prisjagare!

De ar synnerligen impopulara hos de flesta
eftersom deras arbete ar av den arten att de
maste trampa pa o6mma tar lite hiar och var.
Ofta slutar det med att man far se deras ansik-
ten pa affischer over hela stan. Alltsa, ett far-
ligt satt att fortjana sitt levebrod, men ett av
de lonsammaste och kanske ocksa det med
storst frihet.

Men det viktigaste av allt, vilket du kanske
redan har forstatt, ar att det inte racker att vara
ensamvarg. Ytterst fa klarar sig sjalva. Att
ensam ar stark ar en myt som overlevt mycket
langre an de brukar gora, som tror pa den.

Nej, man skaffar bekanta som ar villiga att
samarbeta, dela pa ansvaret och inkomsterna.
Kompanjoner man kan lita pa, som ar bra pa
saker som man sjalv inte ar bra pa. Samla ihop
ett sallskap spanningssugna aventyrare och
samarbeta.

Intresserad? Bra! Jag tror nog att jag kan sta
till tjanst med ett och annat.




KAPITEL [~

Pa EGIA BEN

ET ABSOLUT VIKTIGASTE nar man ska

samla ihop ett gang lycksokare som

ska fungera val tillsammans, ar att
man kan lita pa varandra. Annars ar det [6n-
|6st. Misstro, prat bakom ryggen och ranksmi-
deri inom gruppen gor det stort omojligt att fa
nagot vettigt utrattat, Tank dig hur det skulle
kdnnas att inte vaga vanda ryggen at dina "van-
ner”, att inte kunna sova av radsla for att vakna
med en kniv mot strupen. Var forsiktig med
dem som ar alltfor ivriga eller lockar med den
perfekta losningen pa alla dina problem — det
finns manga fula fiskar.

Vilka du kan lita pa? Egentligen ingen utom
mojligen dig sjalv och ditt svard. Men 1 regel
kan man lita pa tolk som man har nagot gemen-
samt med. Det kan till exempel vara nagon som
du raddat livet pa (och som ocksa helst raddat
livet pa dig). Det underlattar om man inte visar
sig overdrivet misstanksam. Ingen vill arbeta
tillsammans med nagon som standigt propsar
pa att fa titta 1 deras packning, rotar igenom
deras byralador och kraver att alla ska ata sam-
ma mat och dessutom smaka av varandra.

SALLSKAPET

Vad behover du da for folk 1 ditt gang? Precis
som tjanaryrket kraver annat an fardighet
stridskonster, kraver en liten grupp mang-
sidighet. Ju tler typer av uppdrag ni kan ta,
desto battre tor er. Till exempel forstar ju vem
som helst att det ar olampligt att lita en krigare
| full rustning forsoka ta sig upp for en lodrat
vagg. Just det! Det ar viktigt att det finns
nagon som inte ar fullt lika pabyltad och
kapabel att ta sig uppfor vaggen. Sedan
behover han bara fasta ett rep i en balkong
eller liknande och sa kan de andra ftolja efter.
Se till att ni kompletterar varandra!

Hur ar det med lasandet och skrivandet?
Inte sa bra, jag tankte nastan det. Raknandet
da? Inte det heller. Jag skulle rekommendera

dig en intensivkurs, 1 alla fall 1 rakning —
annars ar det latt att bli lurad. Aven om du nu
kan rakna lite sjalv och kanske l4sa lite ar det
alltid bra att ha en 1 ganget som beharskar det
till fullo. Kanske en svavelluktande magikerlar-
ling, en girig kopmannason, en avdankad munk
eller en 1vrig student. De brukar vara sugna
spanning och dessutom lampade att fora riken-

skaperna och lasa kontrakt. Var noga med att
inte skriva pa daliga avtal, da kan ni fa slava i
ett stenbrott resten av era liv och det vore val sa
lagom muntert?

Ska man klara sig som aventyrare i
Chronopia, da ar det viktigt att kunna ta sig
fram overallt — klattra upp for vaggar, smita
ned i1 gatubrunnar, dyrka upp las, 6ppna fonster
utifran, ta sig fran tak till tak. Just det! En tjuv
eller en lonnmordare klarar sadana uppgifter
galant och kan dessutom ger er andra klumpe-
dunsar en hjalpande hand forbi olika hinder. En
gycklare ar inte heller sa dumt. Han kan jongle-
ra thop ett eller annat silvermynt om matkassan
tryter.

Sedan dr det forstas viktigt att ni kan forsva-
ra er. Jag tormodar att du har sett att de flesta
gar bevapnade pa gatorna har. Det 4r inte utan
anledning. Alltsa dr det bra om du kan hitta
nagon drrad krigare, gladiator eller liknande,
med lite rutin, som dessutom ar sa stor att han
kan sta ivagen for en pil eller tva utan att rasa
thop som ett korthus. Det ar aldrig roligt att
jobba thop med nagon som borjar jamra sig sa
fort han tar en sticka 1 fingret.

Troll? Nej, det dr inte en helt lyckad idé. Ja,
visst ar de stora och starka, men de ar dummare
an vad de ar starka. Om man vill vara diskret
bor man tanka pa att nagot mer uppseende-
vackande an ett troll finns knappast. Inte alls
bra ndr man ska forsoka ta sig in i ett hus utan
att bli upptackt. Trots att ni dyrkar upp laset
kommer han troligen att forsoka ga rakt genom
vaggen eller sparka upp dorren.

Orcher och gobliner 4r annu samre, fast
pa andra satt, Forutom att de ar obotligt
korkade, dar de inte bra i en grupp. Folk tittar
snett pa sadana som umgas med gobliner.
Skulle du hyra en tjuvaktig goblin for att leta
ratt pa ett vardefullt smycke som du forlorat?
Nej, just det!

Inte heller alverna ar att lita pa, aven om det
finns de som gillar dem. De ar bade viga och
sluga till forbannelse, men om jag vore du skul-
le jag halla mig borta fran dem. De lever 1en
helt annan rytm an vi manniskor. Det ar frus-
trerande att forsoka samarbeta med nagon som
torst kan sitta stilla 1 en vecka och meditera och
sedan dodsforaktande kasta sig mellan hustak
pa ett satt som gor att man undrar om han
verkligen vill 6verleva. Nej, de far mig att rysa i
hela kroppen.

Dvirgar daremot ar goda kamrater, palitli-

ga, flinka med yxan och sa linge de inte har
gjort sig impopuldra 1 Stubbstan har de oftast
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manga goda vanner som kan skydda er mot
bade det ena och det andra. Dvargar haller
namligen ihop i betydligt hogre grad an andra
raser och en dvargisk yxa biter hardare an de
tlesta. Inte 1lla alls faktiskt — utom f6r den som
far smaka yxan forstas.

BOSTAD

Om du lyckas fa ithop ett gang behover ni ett
hogkvarter, en plats att arbeta ifran. Ingen kan
driva en vettig verksamhet fran gatan — inte
ens om man kan drakonitiska konster. Som
vada? Sova med bada 6gonen 6ppna till exem-
pel. Annars blir man inte sarskilt langlivad pa
gatan, och tro mig: det ar betydligt roligare att
sova i en riktig sdng an 1 en avskradeshog.
Hur man hittar nagonstans att bo? Bra fra-
ga. Det finns ganska gott om tomma hus som
dgarna inte bryr sig sa mycket om. Det ar till
och med mycket mojligt att ingen dager huset.

Dar kan ni alltid sla er ner. Tyvarr ligger den
sortens hus normalt inte 1 stadens mer attrakti-
va delar. Bryr man sig inte om grannskapet, ar
det bara att borja frascha upp stillet — formod-
ligen behovs det en eller annan ny planka. Se
ocksa till att undersoka vartenda skrymsle
minutiost sa slipper ni obehagliga 6verrask-
ningar, som till exempel ett banditgang som tar
sig in via en hemlig gang fran kloakerna.

Nar ni kommit sa langt att ni har nagon-
stans att arbeta ifran kan ni fundera pa att sirtta
upp en skylt — ju storre desto battre. Du tror
att det ar battre att halla en lag profil? Inte om
man vill fa uppdrag.

Tank ocksa pa att inte vilja ett omrade med
alltfor brutalt gangliv. Det kan bli pafrestande
att standigt ha torpeder och inkasserare av
beskyddaravgifter knackande pa dérren — och
daligt for kassakistan. Ar de riktigt nitiska kan
hyran bli lika hog som pa tempelbacken.

Skulle ni hamna i ett sadant omrade sa se for
tusan till att betala, eller forsoka gora ganget
nagra tjanster, istallet for att dra vapen sa fort
de dyker upp. Risken for att de ska vara fler och
farligare an ni ar namligen valdigt stor och
omsesidigt beroende brukar dessutom vara en
god garanti for vapenvila — betydligt battre an
vapenskrammel och blodspillan.

Efter ett tag kan det kanske handa att ni
vill flytta till fashionablare kvarter, men da
far ni vara beredda att latta ytterligare pa
penningpungen. Hyran kan 6ka fran 300 till
5000 silvermynt 1 manaden — en ganska
avsevard skillnad.




UTRUSTNING

Skaffa utrustning av god kvalitet. Det lonar sig

att kopa ett bra svard istéllet for ett billigt som
gar av 1 stridens hetta. Jag kan lova dig att det

kanns anda ner 1 magen nar man star dar med

en svardsstump och maste parera en stridsyxa.
Da angrar man sin snalhet.

Samma sak giller rustningar — en bra rust-
ning kan vara skillnaden mellan liv och dod.
"Battre fattig och vid liv an rik och dod.” Se
dessutom till att ha lampliga rustningar for oli-
ka dndamal. Att smyga omkring pa spanings-
uppdrag 1 ringbrynja ar ungefar lika klipskt som
att skrika: "Hundra! Nu kommer jag”. Nej, da
lampar sig lader eller linne mycket battre.

Det finns manga saker som ni kan dela pa.
Ni behover inte en fyrhjulig vagn var, utan
det racker med en for alla. Forsok ocksa att
skaffa lakemedel. De kan verka dyra, men
aven de, min van, ar val varda sitt pris.
Ingenting ar sa pafrestande for en krigare
som att bli sangliggande of6rmaogen att ta sig
till skithuset utan hjalp.

Se ocksa till att inte glomma sadana vasent-
ligheter som lampor, facklor och rep. I en kol-
svart kloak ser man inte sarskilt mycket, aven
om det ar stjarnklart ovan jord — om man inte
ar dvarg eller svartblod.

KONTAKTER

For att leva gott 1 Chronopia ar det viktigt att
ha kontakter. Bli god vin med bagaren, lar kan-
na krogaren runt hérnet, prata med hororna,
hadlsa pa springpojkarna, spraka med och hjilp
stadsvakterna, ge gycklarna nagra smamynt och
bjud barderna pa mjo6d och mat. Sadana som de
kan radda livet pa er genom att snappa upp rvk-
ten. Tusen oron hor mer an tva, precis som
tusen ogon ser mer an tva. Om nagon lagger ut
ett kontrakt pa er kan det vara halsosamt att fa
veta det innan prisjagarna vacker er med sina
armborst. Blir ni riktigt goda vanner med hand-
arna och hantverkarna ar det mojligt att ni kan

fa rabatt bade pa det ena och det andra, och det
ar ju alltid bra for kassan.

Forsok att skaffa sa maktiga vanner som
mojligt utan att skaffa er for manga ovanner.
Trakigt nog ar det svart att undvika fiender nar
man ger sig 1 lag med de som har makt. Ni ska
inte hoppas pa att direkt fa en kanal in 1 huset
Degas eller till kejsaren — sadant hander
ytterst sallan — men med lite tur kan ni lara
kdnna gangen, kanske nagon i stadsvakten och
folk 1 handelshusen.

Det kan dessutom vara lampligt att ta kon-

takt med nagon trollkarl eller lard man och
aven en advokat. Trollkarlar och lirda man sit-
ter inne med ovarderliga kunskaper som de ar
synnerligen ovilliga att lamna ifran sig, annat
an till sina vanner. Advokater ar alltid bra att
ha om man rakar i1 klammeri med myndigheter-
na. Sarskilt dvargiska advokater har skapat sig
ett rykte. De ar givetvis vansinnigt dyra att

anlita — smakar det sa kostar det — men har
man gjort dem en tjanst nagon gang staller de
garanterat upp. |

Klingornas Allians? Det ar nog ingen dum
1dé att 1 sinom tid ansluta sig till den. Ett med-
lemsskap 1 Alliansen 4r inte gratis, men en god
investering. Av nagon anledning drar sig nam-
ligen busarna sig tor att ge sig pa sadana som
de vet ar medlemmar. Det kan mojligtvis ha
nagot att gora med att att man brukar 3 ett
tjugotal hamndsugna veteraner efter sig om

man gor det...
UPPDRAG

Vilka typer av uppdrag ni bor ta? Fraga snarare
vilka uppdrag ni kan fa. Som nya kommer ni
att fa noja er med de uppdrag som ingen annan
vill ha, de uppdrag som ar sa smutsiga att inte
ens en otvattad goblin skulle vilja peta pa dem
med en ling pinne. Riktiga sjalvmordsuppdrag,
skraddarsydda at ett gang tokfransar som ni.

Orattvist? Kanske det, men det dr inget du
kan gora nagonting at, grabben. Sa’nt ar livet.
Men torsok visa er pa styva linan sa mycket
som mojligt. Ett tips ar att alltid utféra upp-
dragen sa snabbt och snyggt ni kan. Ingen vill
arbeta med nagon som gor halvmesyrer. Har
ni tur kanske ni far utfora fler uppdrag at sam-
ma person, eller organisation, nagot som kan
ge er en form av trygghet — om det nu ar det
man ar ute efter.

Jag vet att jag har sagt det forut, men med
risk for att bli tjatig sager jag det igen: Kolla all-
tid uppdragsgivaren! — 1 alla fall en aning. Det
ar namligen mycket ofta som en uppdragsgivare
ar nagon annan an han pastar sig vara. Jag
minns en gang nar en alv, som pastod att han
var fran huset Lysander, lejde mig och god vin
for att radda hans dotter ur nagra skurkaktiga
typers skitiga labbar. De holl henne fangen i en
hus 1 Meledith. Sjalvklart stallde vi upp, sarskilt
som betalningen allt annat an dalig. Problemet
var bara att han inte var alv — han var fran
blodkulten — och flickan var inte hans dotter
utan en av huset Aramas ledande kvinnor och
framfor allt var inte huset hennes fangelse
utan... ja. Naval. Det blev en fruktansvard rora

och sedan dess ar jag forbannat noga med att

kolla upp den jag ska jobba at — ursikta spra-
ket — men nu for tiden 4r det nistan alltid sam-
ma typer som kontaktar mig. Det dr ndstan sa
att man kan tro att de uppskattar mitt arbete?

Vilka uppdrag ni kan komma att fa?
Alltifran att fdnga en burfagel at en rik adels-
dam till att plocka ned manen at djavulen. Ja,
jag overdriver, men tro mig, du kommer att bli
forvanad over hur konstiga saker folk vill att
du ska gora at dem.

Vanligast dr att de vill att man ska leta ratt
pa nagon eller nagot som har forsvunnit. Det
kan vara allt fran en liten men vardefull, adel-
sten till ett troll med ring 1 ndsan. Om det ni ska
leta ratt pa har egna ben kan det bli problema-
tiskt, sarskilt om det inte vill bli hittat.

[bland far man agera ren kurir, helt enkelt
ta nagon eller nagot fran en plats till en annan.
Som nar jag skulle eskortera en handelsmans
dotter fran ena dnden av stan till den andra for
att tosen skulle gifta sig med nigon innu rikare
snubbe. Det var atskilliga som ville satta stopp
for det brollopet, men vi klarade oss. Trakigt
nog blev jag kar 1 henne, och hon 1 mig. Ja, det
kanske later romantiskt, men f6r mig blev det
bara ett enda stort elande. Jag var tvungen att
gomma mig i flera ar for hennes tokiga farsa
och ingen betalning fick jag — annat an ett
brustet hjarta. Behover jag saga att hon tvinga-
des att gifta sig med den dir andra typen. En
sliskig, illaluktande fethog var han. Jag har inte
sett henne sen dess. Om jag behover en nis-
duk? Tack, men nej tack. Jag klarar mig nog.

Ursakta uppehallet. Ja, jag ar okej — vissa
minnen dr lite pafrestande, bara.

Annat som kan hdnda dr att de ber er skaffa
information. Later det enkelt? Det ar det inte.
Vardefulla upplysningar brukar namligen vara
lika svaratkomliga som en puderdosa i ett
goblinbo och lika vilvaktade som kejsarens
palats. Jag upphor aldrig att forvanas over vil-
ka vansinniga anordningar folk bygger for att
skydda sig och sina dgodelar.

Men jag borjar val trotta ut dig med allt
mitt prat. Vad sager du om att ga ut och ta en
titt pa omradet. Har pa Paddan kan vi i vilket
fall som helst inte sitta och pimpla mjod hela

kvallen. Nej tack Helle. Inga fler stop pa vart
bord. Jag vet att jag bestallde dem, men ge dem
till ndgon annan, jag kan betala. Jag och
unge... ... jJag och unge Arwin tinkte ta en tur
runt kvarteret. Kom nu sa gar vi.

Du férresten; Thorbein var namnet, men
har kallar de mig bara f6r gamle Thor, sa det
kan val du ocksa géra?
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A DAR GRABBEN, da var vi ute pa balkong-
en, eller Galleriet som manga kallar det.

Det har nagonting att gora med alla mal-
ningar och statyer som finns har. Den dar mal-
ningen visar Slaget pa Hoga bron, den dar en
duell mellan tva sekudaryttare och bysten dar
borta forestaller Poglorios av Rekarrha. Han

kom till Chronopia som ung bondgrabb, precis
som du. Allt han agde var sina klader, fem sil-
vermynt och ett intensivt hat mot de Hangivna.
Till slut blev han en av Blodsbrédernas legenda-
riska befalhavare och Klingornas Gillesmastare.
Titta ut har! Visst ar det en imponerande syn,
detta myller av legoknektar, orcher, troll, dvar-

gar, tjuvar, gladjetlickor och se dar, nagon har
slapat in en mastodont. Det maste vara nagra
krigare langt bortifran, formodligen fran slavri-

cena 1 oster. Undrar just vad de har har att gora?
Forresten, vet du vad som ar det basta med
Alliansen? Det ar att man sallan behover lam-

na byggnaden for att finna det man behover.

Har finns tvitterskor, logement, vapensmed-
ja, horhus, affarer av alla de slag, traningssa-
lar for den som vill halla sig i form, och taver-
nor for den som vill dricka sig ur form eller
bara glomma.

Nej, nu far det vara fardigglott for var del.
Kom sa gar vi ned till Hallen och ser vad som
star pa.

Dar borta; ser du skylten som det star
“Butiken” pa? — det ar den gamle veteranen
Erman Rokblomsters affar. Han sdljer allt man
kan tanka sig. Draktander? Jatteblod?
Kejsarsvett? Det kanske blir lite problematiskt,
men jag ar overtygad om att om du bara ger
honom lite tid kan han fixa fram det. Fraga mig
inte hur han gor, men han brukar lyckas med
det mesta.

Men titta vem som kommer rullande dar!
Hador Hammare! Hall tungan 1 styr nu gosse!

Vad var det jag sa?! Tank pa vad du siger!

*

Pabppan 1

POLEI

Du vet att du gjorde bort dig, men du tycker att
det var lite onodigt av honom att bita dig 1
laret? Var glad att han inte hogg av dig benet!
Nu har du dessutom blast mojligheten att bli
van med Alliansens 6gon och 6ron. Som den
dvarg han ar glommer han aldrig en oforratt
och for att reparera ditt klavertramp maste du
nog radda hans liv atminstone ett par ganger.
Nej, det ar ingenting du kan gora nagonting
at nu! Ber du om ursakt biter han dig formodli-

gen 1 skrevet och det skulle vil inte vara sa

roligt. Kom nu! Vi gar ut istédllet. Sluta stirra
efter honom. Vander han sig om och ser att du
star och stirrar sa dir kommer han att glomma
att han inte har nagra ben och jaga efter dig pa
sina stumpar.

Titta pa de har portarna! De kan sta emot
en legion Hangivna, det kan jag lova dig. Det
finns inte en armé 1 varlden som kan erovra
Alliansens gilleshus nar val portarna gatt i1 las.

Paddan i polen ligger pa andra vaningen i Alliansens
gilleshus. Over ddrren till denna taverna, den
storsta i huset, hanger en handmalad skyit fore-
stallande en blagron padda som sitter och nju-

ter i en dyngpol. Maten har ar betydligt battre an namnet lovar. Mest kand,
men inte alitid godast, ar mor Helles soppa pa taggorre, morotter, selleri och
knaperrot. Mor Helle ar en sjalvstandig kvinna i fyrtioarsaldern. Nar hennes
man stupade i falt tillsammans med Blodsbroderna beslot hon sig for att

oppna taverna for att dryga ut ankepensionen.
Miljon pa Paddan i polen (eller Paddan,
som de flesta kallar den) ar rokig, stim-
mig och mycket hogljudd. Inte sallan
hander det att nagon overforfris-
kad legosoldat blir utslangd av
trollet Snoflinga (Utkastartroll, se
sid 158 | Grundreglerna). Slar man
sonder bord och stolar, ges det ing-
en pardon.
Da Paddan ligger val skyddad
inne i Alliansen har Helle aldrig
haft nagra problem med gangen i
omradet, men trots det bar hon all-
tid — aven nar hon serverar — sin
mans mastersmidda bredsvard over
ryggen; och hon kan anvanda det
(FV 13, KAR 15, i ovrigt normal
vardshusvard, se sid 143 i
Grundreglerna).

1. Stora skankrummet

2. Lilla skankrummet

3. Reserverat bas for stamgaster
4. Kok
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KLIDGORIIAS ALLIADOS

Omradets storsta maktfaktor ar Klingornas Allians, som har sitt gilleshus vid Bataljtorget. Det ar en fastning-
liknande byggnad med exercisfalt pa taket och allt man kan tankas behova pa de ovriga vaningsplanen.
Byggnadens centrum ar Hallen (1) med Klingornas Marknad. Kring den loper tva vaningar upp en balkong fran
vilken man kan blicka ut over salen. Ut fran Hallen gar sma vagar och passager som leder till vardshus och taver-
nor: Paddan i polen (5), Druvan (7), Tennstopet (9), Bikupan (10) och Gaddan och flundran (11), butiker: Butiken
(3). Slaktare (12), Albinns allehanda (13), logement for trotta legoknektar (14), stallar for trotta hastar (15)
och traningssalar (2). Man har ocksa varldens basta vapen- och rustningssmedjor (6) dar arbetet leds av mas-
ter Dorim Tvatand, en dvargisk mastersmed (Dvargisk hantverkare, se sid 147 i Grundreglerna), ett alimose-
hus (4) dar man delar ut alimosor till veteraner och invalider som betalat sin avgift i minst fyra ar, samt tva
bordeller: Roda fjadern (8) och Gropen (13).

Om det uppstar nagra meningsskiljaktigheter eller konflikter mel-
lan de fria kompanierna, eller nagon anses ha begatt ett brott mot
Alliansens bestammelser, dras detta infor Radet. Radet bestar av nio
arrade veteraner som valts pa grund av sin erkant goda ledarskapsfor-
maga och skicklighet att fatta riktiga och rattvisa besiut. De leds av
gillets stormastare. Sedan tio ar tillbaka haller Rotanio af Franscin
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den posten. Alla radets moten halls i Radssalen (16).

HabpoR HammaRE

Under de senmaste tio arem har Hador Hammare, mer kand som
Krymplingen, flitigt frekventerat omradet i och kring Alliansen. |
stort sett varje dag ses han dra sig fram i sin lilla hjullada — han

AR LA forlorade bada sina ben i det Stora dvargiska kriget — och lyssnar
PEFER : till och deltar i konversationer. Om man vill veta vad som forsigar i
BOTTENVANING omradet ar Hador en oundvarlig informationskalla, till stor del tack

vare sitt hastminne.
Han har en stor yvig gra kalufs och ett lika yvigt skagg. Hans blick
ar vild och dessutom har han en obehaglig ryckning i ena ogonvran,

som tillsammans med den glesa tandraden ger ett intryck av vansin-
ne. Trots det ar han trevlig att prata med — sa lange man inte pape-
kar eller fragar om hans handikapp — och en hejare pa armbrytning.

STY 20 SMI 12 KAR 9
STO ' i INT 135 KP 1"

FYS 14 PSY 14 SB +1

Alder: 174 ar |

Viktiga fardigheter: Lapplasning 15, i ovrigt som Dvargisk hantverka-
re (se sid 147 i Grundreglerna) .

Speciell utrustning: Dolk i svart laderskida, 1ada med hjul.

*innan han forlorade sina ben




Pa bottenvaningen i Klingornas Allians, precis bredvid Klingornas mark-
nad, ligger en liten affar som av agaren Erman Rokblomster forsetts
med det blygsamma namnet Butiken. Hos Erman kan man kopa allt man
kan tankas behdva i sitt varv som hyrsvard eller i andra aventyrliga
yrken. Har finns bredsvard, langsvard och kortsvard; anterhakar, sno-
ren, glimmerplattor och lasdyrkar; kvarttumsrep, halvtumsrep och hel-
tumsrep; ringbrynjehuvor, plymprydda hjalmar och oppna hjalmar; fack-
lor, oljelyktor och stearinljus. Ar det nagot sarskilt man letar efter —
kanske mantikoratander, en dvargsmidd stridsyxa, talfemiskt morker,
rosariefron — kan det bade ta ett tag och kosta en hel del, men ordna
fram det, det kan Erman.

Butiken ar inte sarskilt stor, men hyllorna ar hoga och kallarforradet
djupt sa det lonar sig att fraga om det ar nagonting man inte hittar.
Tjuvar gore sig inte heller besvar da butiken vaktas av drakoniten Slaan
(Drakonitisk elitkrigare, se sid 155 i Grundreglerna), som Erman en gang
raddat livet pa. Han later sin tunga glida over alla kunder och kan fak-
tiskt kanna lukten av stoldgods. Dessutom sover han i Butiken pa nat-
terna for att skydda den mot eventuella inbrottstjuvar.

ErRman ROKRKBLOMSTER
Erman var tidigare legosoldat men valde att dra sig tillbaka fran det
livet sedan han av misstag rakat drapa en oskyldig kvinna. Han har kort
rott har som star at alla hall, ett valansat skagg och ett humor som pas-
sar haret. Han bor i en litet krypin pa Tegelpassagen.

STY 12 SMI 13 KAR 13
STO 14 INT 12 KP 14
FYS 14 PSY 13 SB +1
Alder: 43 ar

Viktiga fardigheter: Kunskap om demoner 13, Lasa/skriva Chronos B4,
Kroksabel 16, i ovrigt som sergeant (se sid 150 i Grundreglerna).

Speciell utrustning: Mastersmidd kroksabel, “"Eldens och undervaridarnas
herrar” — bok om demonbesvarjning som han fatt via Wotharkulten dar
han ar novis.

Tips till SL: Om du vill kan du lata alla butiker (bagare, vapenhandiare,
slaktare, guldsmed, bryggare, sockerbagare, tunnbindare, hattmakare,
fargare, kryddkramare, droghandiare, vavare, bokbindare, krukmakare,
korsnar, kittelflickare, parfymor osv.) ha ungefar samma utseende som
Ermans affar och bara gora nagra mindre forandringar.
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1. Butiken

2. Slaans sovrum
3a—¢C. Forrad

Bostfapen
1. Rum
2. Avtrade

Vagnstorget. Aramas segrade, fast bada sidor-
‘ ] 8 i 0 ' e
‘ ’ T I HﬁﬁEH na led svara forluster. Tvahundra ar senare for-
lorade Aramas omradet till Degas, som 1 sin tur

forlorade det till Alliansen, men det ar en

U LAMNAR VI tryggheten bakom oss. annan historia.
Att ge sig ut pa gatorna 1 den har sta- Det jattelika kvarteret du ser pa andra sidan
den ar alltid ett aventyr, sarskilt efter torget kallas Mastodonten och det till hoger
morkrets inbrott. Nu nar vi anda star har ska Morgontornet. Varfor? For att det ir dver det
jag beskriva omradet for dig. som solen stiger upp nar dagen gryr. Mittemot
Det som breder ut sig framfor oss ar Morgontornet ligger Ormtornet, som byggdes
Bataljtorget. av Huset Aramas, men sedan dess har tagits
Hur torget fick sitt namn? Jo, fér manga ar over av Huset Aladri — den tvehovdade
sedan stod ett slag mellan Huset Ventura och ormens hus — ett underhus till Degas. Typiskt
Huset Aramas har pa torget, som da hette alvbygge. Runda former. Smackra tinnar och

torn, sma broar och balkonger. Helt olikt
Mastodonten som mest ser ut som en jattelik
stenbumling. Langst upp ligger de tva palatsen
— ormens tvenne huvuden. I det ena bor gamle
fursten Aladri och i det andra bor hans soner
och dottrar. De manniskor som arbetar dar
sager att smafurstarnas palats ar det vackraste
de ndgonsin sett, och det ar mycket mojligt att

det ar sa — men jag skulle anda aldrig satta
min fot dar.

Vartor? Jo det ska jag saga dig. Deras yng-
lingar ar det absolut mest trottsamma man kan

traffa pa har i omradet. De lever och star 1 som

om morgondagen vore Domedagen och de var
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tvungna att ta igen for alla de tusen ar av liv de
skulle ga miste om nar varlden gick under.
Vansinniga, fullkomligt vansinniga ar vad de
ar. De slorpar 1 sig soma som om det vore
mjod och duellerar pa smala avsatser —
ibland till och med pa tvattlinor. Dessutom ar

de obotliga brakmakare och staller till oreda
sa fort de far tillfdlle.

Vart ska vi ga nu da? Du forstod att jag inte
var sa pigg pa att ge mig upp 1 Ormtornet? D3
aterstar Morgontornet och Mastodonten. Vad
sags om en svang upp 1 Morgontornet? Ingen
dum idé? Bra.

ATAN VI JUST gick over heter Kejsargatan.
Gjagvet inte exakt hur manga sadana det
» finns i Chronopia, men det ar minst ett hun-
dratal. Om jag minns rdtt dr den hér en av de storre.

Dar pa Traggatan ligger boklarde Enols hus och
pa andra sidan Getbron bor sommerskan Anna.

HUseET ALaDRI

En av omradets maktigaste krafter, nast Alliansen, ar alvhuset Aladri, ett
underhus till Degas. Huset Degas medlemmar ar kanda for att vara dekadenta,
men det ar inget mot vad den tvehdvdade ormens barn ar. Huset Aladri ar kant
for sina vilda orgier i Ormens torn och det totala dodsforakt deras mediemmar
visar nar de drar runt i omradet for att hana och forodmjuka bade sig sjalva
och andra, sarskilt Bjornetars hejdukar. De verkar sakna all respekt for lugna
och fridfulla medborgare och forsoker istallet skapa ett veritabelt kaos var-
helst de drar fram. Dessutom utnyttjar och manipulerar de (i alla fall om man
far tro de oroade slaktingarna) sina manskliga tjanare till att utfora de mest
vedervardiga och fornedrande handlingar bade i tid och otid.

Husets storsta inkomstkalla ar somahandeln, precis som for storebror
Degas. Aladri har inrattat ett antal "somahus” i Ormtornet, dar missbrukarna

HUuset ALADRIS = =
FESTvaning |

1. Entré

2. Tradgardarna

3. Balsal

4. Rustningskammare

5. Salongen

6a-b. Timolis privata
Kamrar

7a-b. Bad

8. Bastu

kan samias under kvallar och natter for att uppleva evighetens tidldsa dgon-
blick tillsammans till rogivande musik och bekvam uppassning — ett ndje som
borjar bli allt mer uppskattat, aven bland den ‘vanliga’ befolkningen.
Officiellt overhuvud ar gamle herr Aladri, men han har inte visat sig ute
under de senaste tio aren. Det ryktas att han skulle vara dod — nagot som ar i
hogsta grad sant. For fem ar sedan mordades gamle herr Aladri av sin aldste
son Timoli Aladri, som var den ende som fick traffa och tala med den gamle,
och ocksa var den som styrde Huset at honom. Timoli nojde sig alitsa inte med
att vara sin faders sprattelgubbe utan har nu sjilv tagit over styret. Ingen
mer an Timoli vet att den gamle ar dod och konsekvenserna om den nyheten

spreds bor inte underskattas.

TimorLi ALaDRi
Timoli Aladri ar en genuint elak, dekadent,
dodsforaktande och sedan barnsben synnerli-
gen bortskamd alvisk adelsyngling. Han ar
ytterst malmedveten och skyr inga medel for
att fa som han vill. Just nu ar han ute efter
Bjornetars dotter Emelia.

Han ar lang och statlig, klar sig ytterst
smakfullt, men uppfor sig definitivt inte sa.
Det enda han fruktar ar att nagon ska upptacka
mordet pa den gamle, men nu efter fem ar kin-
ner han sig allt sakrare pa att det aldrig kom-
mer att handa.

STY 14 SMI 16 KAR 16
STO 18 INT 14 KP 16
FYS 13 PSY 14 SB  +1T2
Alder: 2113 ar

Viktiga fardigheter: Varja 16, Targ 15, Forfora
17, Dans 17, Maleri 12.

Speciell utrustning: Varja av yppersta kvalitet
(skada 1T6+1, BV 13), dyra klader och allt annat
han kan tankas behova.
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Rakt fram ser du Biblioteket och vi gick precis
for Kittelflickargriand dar 6rthandlaren Fredol
har sin butik och bostad. Till hoger l6per
Vastra akvedukten och under den ligger
Ekparken.

Du vill ga dit? Det ska man lata bli om nat-
ten och helst om dagen ocksa. Alldeles tor
manga hungriga hemlosa haller till dar for att
en promenad dar ska vara halsosam.

Stanna. Dar ar den igen. Ser du droskan

som star dar uppe pa Fiskegatans kron utanfor

Tvattbjornen? — madame Belladis horhus.
Den star dar minst ett par ganger 1 veckan —
och har gjort sd i ett par ars tid — men vem
som fiardas 1 den ar en val forborgad hemhig-
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het. Inte ens den annars sa glappkiaftade mada-

me sager nagot, ens till sina tlickor. Maste
vara nagon riktigt vdlbestilld, eller mycket
gift, herre som gor sig sa mycket besvar for att
dolja sin identitet,

Kom sa vi smyger fram. Jag vill se vem “den
mystiske gasten” ar. Jag har hort berittas att...
Tusan ocksa! Dar akte dorren igen och vi

fick inget se! Tja, man kan inte fa allt.

Du undrar vad det ar for flaggor som han-
ger ovanfor en hel del av butikerna? Det ar
handelshuset Bjornetars flagga och den visar
att butikerna star under dess beskydd. Det ar
ett satt for handlarna att torsdkra sig mot sma-
tjuvar och ett satt for Bjornetar att muta in sitt
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omrade. Ju fler butiker han kontrollerar desto
maktigare kdanner han sig.

Bjornetar? Var det nagot mer du ville veta
om honom? Trakigt. Jag vet namligen inget
mer, utom att for nagra ar sedan var han ett
hett villebrad for prisjagare, pa grund av obe-
talda skulder. Men helt plotsligt drog alla in

sina kontrakt pa honom. Han hade tydligen
betalat. En del menar att han ar 1 maskopi med
de Hangivna och andra att han jobbar for
Huset Belisarius, men jag tror inte att nagon
egentligen vet.

Antligen nere pa en riktig gata igen. Jag blir

nervos av att springa omkring pa tak. Tror hela

tiden att nagon av takpannorna ska lossna.

GLADJiEHVUSET TvaAT¥BiORNDEN

Nagra vaningar upp i kvarteret Morgontornet, pa Fiskegatan 16, ligger
Tvattbjornen, traktens mest omtalade horhus — eller gladjehus som agarin-
nan madame Belladi foredrar att kalla det. Tvattbjornen ar inte sarskilt
exkliusivt, men haller hygolig standard, i alla fall jamfort med de billigare av
inrattningarna pa De Tusen Frojdernas gata.

P4 bottenvaningen ligger salongen, helt inredd i rod, malaten sammet,
dar kunderna tags emot av flickorna och pojkarna, till nagra barders ackom-
panjemang. Dar serveras sma, upphetsande tilitugg. Pa overvaningen ligger
de sex "gladjerummen”. Sammanliagt sliter har tio flickor och tre gossar for
sitt levebrod.

Tvattbjornen har wongosiska finansiarer, som tjanar bra med pengar pa
verksamheten. Men de anvander sig inte sjalva av bordellens tjanster; alla de
anstallda ar manniskor. (Bordellerna i wongoskvarteren ar mer kulturella; de
betjanar kunderna med god mat, bad och massage, lattare droger och fin
musik — inte bara sex.)

GLADJEHUVUSET
TvattBjiORIDERD

1. Salong

2. Bardisk

3. Kok

4. Ovre hallen

5a-f. Gladjerum

6. Linneforrad

7 a-c. Madame Belladis svit
8 a-b. Sovrum
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MapamEe BELLADI
Madame Belladi ar en omfangsrik kvinna, nagot man knappast forvanas over
om man vet att hennes far var ett troll. Lyckligtvis for hennes del, arvde hon
sin intelligens av sin mor och blev ganska klipsk. Hon gillar att kia sig utma-
nande i svarta, tranga kreationer och ar inte frammande for att sjalv vansias
med sina kunder. Det enda morka moinet pa hennes himmel ar de dyra
beskyddaravgifter hon maste betala till Gebars korpar.

STY 15 SMI 9 KAR 8
STO 18 INT 13 KP 15
FYS 12 PSY 13 SB +174
Alder: 49 ar

Viktiga fardigheter: Slagsmal 10, Overtala 12.
Speciell utrustning: Mangder av lyxiga men nagot for sma klader.
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BjORIDNETARS HATIDELSHUS

Bjornetars handelshus ar den maktfaktor i omradet kring Klingornas Allians som vuxit
snabbast under de senaste aren. Bjornetar — fornamn Flador — vill inte riktigt erkan- _
na det, men det beror till mycket stor del pa det hemliga stod han far fran de
Hangivna. Nastan alla hans affarer planeras av hans Hangivne radgivare Lagronius
Svart och i stort sett allt hans kapital kommer darifran.

Kontoret ligger pa Tornergatan 72 hogt upp i Morgontornet, med en underbar utsikt
over Chronopias hamn. Kontoret vaktas av atta inhyrda f.d. gladiatorer (Ringrav, se sid
149 i Grundreglerna) med tvivelaktig moral och ett gott 6ga till de Hangivna — de ar
namligen handplockade av Lagronius. |

Handelshusets flagga, som hanger utanfor manga av tornets butiker, forestaller en
gratande brunbjorn pa gron bakgrund. Bjornetar har dessutom ett drygt femtiotal kri-
gare (Hyrsvard, se sid 150 i Grundreglerna) som patrullerar omradet runt hans kontor
och da och da besoker hans butiker for att se att allt star ratt till. Under senaste tiden
har Bjornetars forhaliande till Huset Aladri blivit alit mer spant och flera mindre stri-
der har utspelats mellan alvynglingar och Bjornetars soldater. Pa Lagronius inradan
funderar Bjornetar alivarligt pa att hyra in annu fler soldater — narmare bestamt
minst lika manga till. Soldaterna arbetar fran kvarterskontor (se Fridsvaktarna) och
dessutom finns det ett par storre logement byggda pa olika platser i Morgontornet
med kapacitet att hysa 500 soldater.

Anledningen till att Bjornetar inte bor mer fashionabelt an han gor ar att Lagronius
kontrollerar investeringarna pa ett sadant satt att endast militar uppbyggnad gynnas.

FLapoR BiORODETAR
Flador Bjornetar var under manga ar en ganska misslyckad handelsman med ett tiotal
konkurser bakom sig, jagad av hundratals fordringsagare, beredd att ge upp och kasta
sig ut fran narmaste luftskepp. Da traffade han Lagronius, som gav honom ett erbju-
dande han inte kunde motsta — betaining av alla hans skulder i utbyte mot evigt sam-
arbete med Lagronius och hans Hangivna herrar.
Flador ar av medellangd, mycket rundlagd och svettbenagen varfor han anvander
dyra oljor for att dolja sin kroppsiukt. Numera har han rad med det. Han har alltid sitt
tunna, stripiga, svarta har uppsatt i en liten sladdrig hastsvans.

Hans ogonsten ar den snart sjuttonariga dottern Emelia, vars moder dog i barn-
sang.

STY 9 SMi 1" KAR 10
STO 13 INT 14 KP 13
FYS 12 PSY 15 SB +0
Alder: 45 ar

Viktiga fardigheter: Overtala 12, Vardera 11, i odvrigt som Kopman (se sid 143 i
Grundreglerna).
Speciell utrustning: Ingenting av intresse.

Lacgronivs Svarft

Lagronius, en sann Hangiven, ser ut som djavulen sjalv — om man fragar .ZH:I’(!riuare

Emelia. Han ar lang, smal, helt flintskallig och ler aldrig, utom om han tror 5' salong

att det kan fa nagon att bli illa till mods. Dessutom har han ett otroligt a' Xontor

gott sinne for affarer och god uppbackning fran sina overordnade, vilket 5' Kontor

gor att han har kunnat hjalpa Bjornetar pa fotter och utnyttja hans han- 6' dyre hall

deishus for att underiatta de Hangivnas overtagande av Chronopia. 7' Matsal

STY 9 SMi 11 NAR J 3. Kok

STO 16 INT 17 KP 18 9. Bjornetars sovrum
FYS 1 PSY 15 SB £0 10. Emelias sovrum
Alder: 59 ar '

11. Bakgard med uthus

12. Vinkallare

13. Potatis- och matkallare
14. Lagronius hemvist

15. Tjanstefolksbostider

Viktiga fardigheter: Kunskap om demoner 13, Lasa/skriva Chronos B4, Stav
13 i dvrigt som Tempelherre (se sid 156 i Grundreglerna (dven besvirjel-
ser)).

Speciell utrustning: Lang smutsbrun kapa och en stav av ett hart, svart tri-
slag (skada 178, BV 11).

KALLAREN.
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Maste sdaga att det var ett lysande hopp du borta. Det har maste vi faktiskt gora nagot at. Nu borde vi vara nagorlunda sikra. Ja, fro-
gjorde over Fredsgatan. Det var inte illa. Inte Hrrm... Ursakta mig mina herrar. Just det! ken jag forstar att ni inte kan tacka oss nog,
illa alls faktiskt. Du, du, du och du. Skulle ni vilja vara sa vanli- men skulle ni kunna vara sa vanlig att slappa
Nu ar vi nastan uppe vid Himmelstorget. ga att slippa den unga damen. Varfor? For att taget om min vans hals, han kvavs annars.
Har du hort talas om det? Jo, Himmelshissen jag sager det. Skratta ni bara! HAN KVAVS!!
ligger dar, men den ar stangd pa nitterna. Dar tar du min gode man och hir far du. Se Nej, ni behover inte ursakta er. Var bor ni?
Oppnar en timme fore soluppgangen. Det kan upp for den store, Arwin! Inte illa. Men vart tog Skolgatan? Det ar bort mot Mastodonten, inte
vara vart en tur, utsikten ar magnifik. det lilla svardet vagen da, min sturske flabuse? sant? Jag trodde val det. Sjalvklart foljer vi
Vad var det dar? Du horde det ocksa? Forsok inte smyga dig pa mig bakifran — det ar 1enne hem Arwin. Sluta le! Vissa glommer tyd-
Minsann, min gosse. Du har ratt! Det later som inte bra for halsan. Kom nu damen, nu rusar vi igen snabbare an andra. Nej, nej, det var ing-
en kvinna 1 nod och det kommer fran granden dar innan de vaknar ur sin skonhetssomn. enting sarskilt froken, ingenting alls.

HIMMELSHISSEN

Vid Himlens torg en bit upp | Morgontornet finns
Himmelshissen, en av omradets populdraste seviardheter. Hit
kommer folk fran andra sidan stan for att beundra utsikten fran
nagon av de tre utsiktsbalkongerna som loper runt hela tornet.
Biljetter kopes i det lilla vanthuset vid torget.

Hissen administreras av hisskonduktor Barban, en man som
tar sitt yrke pa hogsta alivar och stolt river biljetter, kiamtar i
klockan for att ange balkong och saljer returbiljetter till de som
avstatt fran att hoppa. Att manga valjer Himmelshissen for sitt
sjalvmord ar inte sa konstigt; aker man till tredje balkongen ar
det bade spektakulart och ett foretag med saker utgang.

Overmaskinist Dorm (Dvargisk hantverkare; Kunnig, se sid
147 i Grundreglerna) ar den som ser till att de tio trollen VT N
(Utkastartroll, se sid 158 i Grundreglerna) som skoter hissveven NN Y g
gor vad de ska och inte tar nagra ofortjanta raster.

Biljettpriser’

Forsta balkongen 2 dubloner

Andra balkongen 5 dubloner

1. Biljettkontor

2. Hiss

3. Maskineri

4. Trollens vilorum
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Tredje balkongen 10 dubloner 0 | 2 3 4 Y
*alla priser galler enkel resa. C— s )
METER

Morgontornet och atminstone de nedre regio-

DJO DA, FROKEN. Tack sa mycket, fro- m T T
: R, . I I I I nerna av Ormtornet.
ken. Hoppas vi ses igen. Nojet var helt AS O D O E rmrorne

Sa dadr ja! DA var vi inne i Mastodonten.

pa var sida, froken. Vad ar det for fjaske-

_ . T AR KOMMER NAGRA sekudaryttare fly- Arkitekturen har ar inte lika lysande som borta
ri! VA! BLI VUXEN! Jasa, du tror att jag ar gron . i : : 3 . N : .
_ 3 gande Over takasarna. Se hur deras sil- | Morgontornet, men dnda ganska intressant —
av avund som en goblinrumpa for att hon kysste - . b .
| ¢ G * huetter nastan fastnar pa manens ble- och garanterat provocerande. Titta bara pa den
dig? Ha! Du har mycket att lara, marker jag. "L . i | g g : Whe,_-
% i | ; ka skiva. Ar det inte vackert? dar ladliknande kaken! Visst ar den ful. Sakert
Har du sett att ju langre upp vi har tagit oss ; g, ! ) : ¢ 3 | . :
g RS | Jag kan satta min hogra laderstovel pa att nagot kotthuvud till krésus som smallt upp den
desto mer pakostade har husen blivit? Vackrare O EE =t S B ¥
: : T - de ar Fridsvaktare. De fungerar som ett slags for guld som inte ar rattmatligen hans. Sant gor
tasader, storre tradgardar, fler statyer, fanor, ; . S o iy f b |
_ # stadsvakt har omkring. Lite har och var ligger mig torbannad. Jag kdnner hur det riktigt kokar
tinnar, torn och ornament. Bra. Ja, omradet i . | | . . P
. . i deras sma kvarterskontor, med en liten arrest InOm mig — som om jag satt 1 en dvargisk mas-
hon bodde i1 var ganska rikt. Undrar forresten . A o . i .
| b och ett par gubbars bemanning. De ar ganska ugn — nar jag ser de rikas han mot oss mindre
vad hon gjorde ute sa hir sent? . ' : ; h '
e haltds * , hyggliga soldater och dessutom har de stod av vialbestallda. Och gatan heter Palatsavenyn.
Dar framme ar Hoga gatan — ja, egentligen . : ; . 5 i ;
; 4 . Alliansen. Om du ska gora ndagot du inte borde Ser du tornet dar borta, det ar
ar det en bro. Den leder over till Mastodonten. 2 3 | g | . y
. . ¢ A gora — gor det inte sa att de ser det. Valariustemplet, och tornet dar nere det ar
Undvik att titta ned om du har latt att fa svin- B e oo BE .
Om de samarbetar med Bjornetar? Inte Nathanstemplet, bada tillhor Solgudinnan

del, det ar fyrtio vaningar ned till marken.

overdrivet mycket, men de patrullerar delar av fran Athon.




Dar borta ligger ett av Fridsvdaktarnas
kvarterskontor. Ser tomt ut. Men vanta... star
inte dorren pa glant? Minsann. Ska vi ta 0ss

en titt? Jag vet att det kanske ar dumt, men ar

du inte frestad? Inte det minsta? Da tar jag val
en titt sjalv da.

Jasa, du kom 1 alla fall. Tyckte du att det
blev for ensamt ute 1 morkret pa gatan? Du
trampade i nagot klibbigt? Hit med stoveln.

Det smakar blod. Varfor har vi ingen fackla
med oss, da skulle man kunna se lite battre. Sol,
mane och oljelyktor i all ara, men ingenting gar
upp mot en gammal hederlig, rokspridande
fackla. Du har ljus med dig? Men tand da!

Satan vilken tid det tog...VAD L...!!! Det ar
ju blod overallt och...celldorrarna ar uppbrut-
na. Du hor ljud fran gatan? Det ar nog lika bra
att vi sticker.,

Ah nej! Fort runt hornet och spring for livet.
Hamndlystna Fridsvaktare ar obehagligt sko-
ningslosa, sarskilt om det 4r morkt och de sak-
nar publik. Nej, det ar ingen 1dé att stanna och
forsoka forklara for dem att det inte var vi som
sprattade upp deras kamrater och skurade gol-
vet med indlvorna. Lat oss 1 stdllet hoppas att vi
klarar oss undan och att det var sa morkt att de
inte kanner igen oss i dagsljus. Hoger nedfor
Tunnelgatan!

Gatbrunnen! Nej, jag skdmtar inte. Kom nu
— 1 kloakerna ar vi sikra — och dessutom luk-
tar du redan illa.

FrRiDsvaKTaRrRmAa

till Fridsvaktarna.

petent befalhavare.

Kvarterskontor
1. Kontor
2. Sovrum

TR
4a-b. Cell

EJ, DET KANNS inte som om Vi har gatt
| evigheter. Nej, jag tycker inte att
extrement och avfall luktar sa illa att
min mat tar spefagelsskutt 1 magen. Nej, jag
tycker inte att det dr obehagligt att ha rattor
stora som katter springande mellan mina ben.
Nej, jag borjar inte forlora hoppet. Ja, jag tyck-
er ocksa att det var synd att ljuset brann ut sa
fort, men det var val ditt ljus — eller? Ha! Nej,
vi har inte gatt vilse — jag vet precis var vi ar.
Ge mig en karta sa ska jag visa dig.

Nej, jag ar inte torstig. Nej, jag dr inte hung-
rig. Nej, jag skulle inte hellre ligga i en varm
sang pa ett mysigt vardshus dn att vandra runt
kloakerna med en bondtolp som du. Kan du
vara tyst. Du borjar ga mig pa nerverna. Stopp!

Ser du ljuset dar framme? Det ror sig hitat.
Verkar bara vara ett par stycken. Vi smiter in |
den har sidogangen och vantar.

Vad det ar for typer som smyger omkring i
kloakerna? Sadana som du och jag. Det ar inte
gobliner i alla fall — de sma gynnarna skulle

aldrig slipa omkring pa facklor — de kan ju se
i morker. Daremot kan det mycket val vara
nagra ur Gebars korpar — det storsta och mest
inflytelserika gatuganget hiar omkring. Ryktet
sager att de haller till 1 kloakerna.
Fagelkranierna de bar runt sina halsar och tja-
drarna de sytt fast pa sina klader ar tecken pa

deras gangtillhorighet, tecken det inte gar att
ta miste pa.

Tidigare delade medlemmarna i Klingornas Allians pa ansvaret for friden i
omradet, enligt ett roterande schema, men da detta visade sig vara ett
ohallbart och opraktiskt system beslot man att helt enkelt anlita ett av de
fria kompanierna for uppgiften. Kompaniet som da — for tjugo ar sedan —
tog uppdraget var kapten Bergshjartas kompani, men de bytte snart namn

Bergshjarta sjalv ar inte langre i livet, utan kompaniet leds numera av
Gutram Skarpegg (Kapten, se sid 150 i Grundreglerna), en synneriigen kom-

Fridsvaktarna patruller omrader med utgangspunkt fran sina sma kvar-
terskontor, dar det normalt finns mellan fyra och sex Fridsvaktare
(Hyrsvard, se sid 150 i Grundreglerna). De kanns latt igen pa sina enfargade
gyllengula tabarder och plymforsedda hjaimar.

Alliansen och Aladri har forsokt forgora
dem, men att fora krig 1 kloakerna ar ett van-
sinnigt foretag — som att balansera ett moln pa
ett spjut. De forlorade tvahundra man 1 bakhall
och fallor innan de gav upp. Korparna kom
fran ingenstans och férsvann i tomma intet
innan de andra forstod vad som hande. Inte
sarskilt arofyllt att d6 med ansiktet 1 lorten. De
fick aldrig med sig de fallnas kroppar upp igen
sa de flyter val omkring hir nere — om de inte
har ruttnat bort.

Ah! Vi hade tur. De vek av in 1 en annan
tunnel. Da vet vi 1 alla fall vilket hall vi inte ska
g3 at! Nu ar det vl lika bra att férsoka ta oss
upp i friska luften igen. Pa riktigt.

®

A DAR JA. Ute igen. Skjuter du igen

brunnslocket? Bra.

Tyst? Ja, det har du ratt i. Ovanligt tyst tor
en natt 1 Chronopia — nastan tyst som 1 gra-
ven. Ser du om det lyser 1 nagot fonster? Inte
det? Inte ett tecken pa liv? Inte en enda liten

mus? Bara en dorr som slar 1 vinden och tom-

ma tandlost gapande fonster med maladtna

gardiner. Trist.
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Omradets storsta gang ar Gebars korpar. Med sina drygt etthundra mediem-
mar (Hok, se sidan 151 i Grundreglerna) ar de betydligt storre an konkurre-
rande gang som Germunds galtar, Bla handen och Fridstorarna. De utovar
beskyddarverksamhet mot flera av omradets butiker, tavernor och andra
inrattningar. De undviker dock i storsta mojliga man att hamna i kiammeri
med Huset Aladri och Alliansen, da de vet att det skulle sta dem dyrt.
Ganget haller till nere i ett dvergivet, underjordiskt tempel
som har forbindelse med kloakerna. Templet ar val dolt
— for att na det maste man passera bade
lonngangar om mindre labyrinter — och att
forfolja en “korp” i kloakerna ar ungefar
lika latt som att stro salt pa en skatas
stjart och rakna till tre medan det ligger
kvar. Nar de tar sig fram i kloakerna gor
de det antingen till fots eller — om de
behover ha mycket utrustning med sig —
| sma batar som de stakar fram med
hjalp av storar.

Ledare for ganget ar den relativt
unge men arrade Gebar Flathand.

WE WE 7y
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RORPARITAS
HEmMVisT

1. Ankomsthall
2a-b. Forrad

3. Vaktrum

4. Samlingsrum
5a-b. Kok

6. Skafferi

7. Potatiskallare
8. Vin- och olkallare
9. Matsal

10a-e. Sovrum

11. Arbetsrum

12. Gebars sovrum
13. Labyrinten

S XNEN

GEBaAaR FLatHADNDD
Gebar ar trots sin ringa alder en mycket kompent, hard men rattvis ledare.
Han har sina gangmediemmars fulla fortroende mycket tack vare sitt goda
sinne for konfliktlosning. Han har kort morkt har, en nasa som brutits ett
antal ganger och en korp tatuerad over hela ryggen.

SIY 15 SMI 15 KAR 13
STO 14 INT 14 KP 14
FYS 14 PSY 13 SB +1
Alder: 23 ar

Viktiga fardigheter: Slagsmal 16, Kastdolk 17, Korpnabb 15, Akrobatik
14, Skadespeleri 14, i ovrigt som Slaghok (se sid 151 i Grundreglerna).

Speciell utrustning: Gebar har en full ovana att skara av besegrade mot-
standares hogra
lillfinger, torka
dem och hanga
dem i sitt hals-
band. Han har
ocksa en rustning
av hardat lader.
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Har borta ser det nastan likadant ut; ett
dott trad, en trasig vagn och...

Ett torn!? Krakor!? Stanna dar du ar och
dra ditt svard, grabben. Jag vet var vi dr: i De
Dodas Stad och det dar ar Kriktornet. Det
vilar en forbannelse 6ver den har platsen och
de som lever har ar inte levande — de ir doda.
Ja, du horde ratt! Ododa! Levande lik som van-

drar runt pa gatorna. Jag kan lova dig att de
har betydligt samre andedrikt an du skulle ha

aven om du gurglade kloakvatten i tre ar. Att
sta ansikte mot ansikte med en zombie far till

och med Barbagus Bladderkift — den legenda-
riske skelogde orchmagikern — att framsta
som en riktig svarmorsdrom.

Horde du det dar? Det lat som rasslande
kedjor. Se inte sd riadd ut, jag bara skamtade.
Ha, ha, ha, ha, ha... Oj! Nir man talar om
trollen... Arwin, det ser ut som vi far sallskap.

En, tva, tre...atta, nio. Nio vandrande lik
fran det hallet, nastan lika manga darifran och
bakat har vi tornet. Jag skulle aldrig ha latit dig
overtala mig att svanga hoger dar nere. Vad vi
ska gora? Dra ditt sviard — jasa det har du

redan gjort — sa drar'iag mitt och sa gar vi till
ATTACK!! Kom igen nu! Sluta darra, sting
munnen och plocka upp svirdet fran gatan!
Ska du sta dir och se ut som du sett ett spoke
— vilket kanske vore det normala — medan de
har déingarna gor mig till en dem, eller ska du
sldss som en karl. Svara di. SVARA!

Vada: “Aj”!? Du gav mig inget val. Jag var
tvungen att fa dig att vakna ur din slummer.
Det var som om du druckit flera tunnor soma
och det ar inte bra for grabbar i din storlek.
Kan leda till obehagliga hallucinationer — som
om verkligheten inte skulle racka.

Jag vet att de har omringat oss och nej; det
hjalper inte att skrika pa hjilp. Folk gar inte till
den hir delen av Mastodonten om de inte lider
av en hysterisk dodslangtan och en sddan figur
skulle inte vara oss till ndgon storre hjalp. Nej,
vi kommer inte att d6 — inte om du for en
gangs skulle klarar av att gora som jag siger.
Vislar en brasch, NU!

Dair tog det stopp ordentligt. Argh! Uff! Det
ir ingen fara! Jag kommer till din hjilp Arwin.
Ldt dem inte komma at dig. Hall dem pa
avstand. Dar har du din fuling. Bort med dig
benrangel! Lat grabben vara, dodkott! Nu var
det inte sa roligt langre va, Skalle-Per? Svart att
rora sig utan ryggrad? Slapp mitt ben ditt gula-
schansikte. Dar fick du din sillmjolke. Sluta
tugga pa honom, asdtare! AAAAH!

Puh, vilken pars. Var ar grabben? Dar.

Halla grabben, hur ir det? Svara di. Arwin,
hor du mig? Sdg inte att du har gatt och dott
for mig! NEEEE]!

Vad sa du? En gang till. Aldrig har jag blivit
sa glad av att héra nagon hosta blod. Du
skramde mig ordentligt ett tag. Upp och hoppa
nu sa ska vi ta oss ned mot lite mer civiliserade
kvarter. Tror du att du klarar det? Bra.

EN DAR STORA kdken dar framme? Ser

ut som ett tempel? Mycket riktigt; det dr

ett tempel; ett tempel helgat at Wothar
— den behornade vargen. Han har blivit mycket
popular bland Alliansens medlemmar under de
senaste aren. Vissa — de kallas for paladiner —
viger sitt liv at att slass 1 Wothars namn for att
hedra sin gud och bringa valgang och lycka at
sina kultbroder — och systrar. Just det, det dr de
dar bjassarna 1 vargpilsar som man ser lite har
och var. Du ma vara illa atgangen, men minne
det har du fortfarande. Vad sager du om att f3
dina sar ompysslade och sedan ta oss en bit fru-
kost, ser ut som om solen sakta men siakert borja
krypa upp bakom Morgontornet.
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KrRARKTORDET

| Mastodontens mest gleshefolkade kvarter star ett ensamt, for-
fallet torn och vacklar vid avgrundens rand. Kvarteren runt tor-
net ar antingen ode eller bebodda av folk som saknar bade peng-
ar och mat for dagen — eller liv. Tornets yttervaggar pryds av
otaliga fagelstatyer, gargoyler och kring dess topp kretsar
standigt nagra av de krakor som tagit vindsvaningen till
boning — och de blir fler och fler for varje dag som gar. Folk
gar sillan i nirheten av tornet, man menar att det vilar en for- R4
bannelse over det och omradet kring det. Varfor har man sedan
lange glomt, och ingen kan langre dra sig till minnes vem som
bodde i tornet innan det overgavs, men de ododa (Skelett och
Zombie se sid 165-166 i Grundreglerna) som stryker omkring pa
gatorna i tornets narhet ar en realitet man inte kan bortse fran.

For att komma till tornet maste man ga over en smal bro vars
racke pryds av uraldriga statyer forestallande faglar. Bron leder
fram till en jarnbeslagen dorr som i Sin tur leder in till hallen.

Nu for tidem bor den utbriande magikern Tabarius har.
Avskarmad fran omvariden forsoker han aterfa sin forna styrka
genom att dra kraft fran den forbannelse (vilken i sin tur drar sin
kraft fran det gyllene pentagrammet i vindsvaningens golv) som
vilar over tornet och dess omnejd.

Forbannelsen gor att de som moter doden inom hundrafemtio
meter fran tornet ateruppstar som ododa. De ar bundna till plat-
sen och kan inte ga mer an 150 meter fran tornet. Varfor varken
Mentalisternas traktat eller Galdermastarna har gjort nagot at
det hela ar det ingen som vet.

| tornet har Tabarius en del magiska attiraljer, men hans
laboratorium ar fortfarande ofullstandigt, liksom hans bibliotek
och formelsamling. Han anvander sig av krakorna som spanare
och budbarare, och ibland later han dem stjala saker han anser
sig behova.
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Tabarius var for nagra ar sedan en oerhort maktig magiker, nast-
an lika maktig som Bla Trollkarlen och Snohaxan, men han foll
offer for ett nesligt svek. En av hans framsta larjungar salde sig
till Snohaxan och berattade for henne allt han visste om Tabarius,
vilket mojliggjorde en attack fran henne och Bla Trollkarien. Det
blev inte sarskilt mycket kvar varken av Tabarius magikerakademi
eller hans krafter.

Idag ar Tabarius av medellangd, men gar med kraftigt krokt
ryag och ser klen ut. Hans lemmar ar i det narmaste fortvinade,
men hans magiska kraft haller pa att atervanda. De sma, djupt
sittande ogonen utstralar ett intensivt hat och de ord som lam-
nar hans mun gor lyssnaren matt. Hans enda mal har i livet ar

hamnd — hamnd for dess egen skull. RRAKTORMNET
STY 7 SMI 9 KAR 12 1. Hall

STO 13 INT 19 KP " 2. Kok

FYS 9 PSY 21 SB +0 3 Skafferi

Alder: 103 ar 4. Matsal

Viktiga fardigheter: | det stadie av sin aterbildning som Tabarius 5 Laboratorium/Arbetsrum
nu befinner sig har han samma fardigheter och besvarjelser som 6. Sovrum

en sann Galdermastare (se sid 148 i Grundreglerna). 7. Bibliotek

Speciell utrustning: Magiskt laboratorium (inkomplett), bibliotek 8. Vind

(inkomplett), en bruten magikerstav (han letar efter nagot lamp-
ligt att konstruera en ny av).
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O RJT[TO Im E I Om det har ar enda vagen over? Nej, det de sig tor att forsoka traffa henne genom att

finns flera broar, men inga sarskilt mycket smita in pa en av Huset Aladris maskeradbaler
J ; A lingre upp — varfor kommer du att forsta. — det skulle han inte ha gjort. Han avslojades
ET KANNS BATTRE nu forstar jag. Ja, | S, | i = o ot v
, g | , Det vi just passerade genom var Ormporten, av sin taktloshet och fordes infor den aldste av
Liannas systrar ar verkligen trevliga — » : : g T .
R : _ den skiljer Mastodonten fran Ormtornet. Nu gamlingens soner, Timoli, som avrattade
och duktiga lakekvinnor. Till och med q e i, . | : Lo
; : e el har vi tagit steget in 1 en annan varld. Det dr honom omedelbart och lat hans blod floda over
det fula saret pa kinden ser riktigt hyfsat ut. _ | - ; ;
: : . | 4 | inte lika markant hir nere som dar uppe — pa marmorgolvet. Sedan dansade man hela natten
Kom sa tar vi Aladribron over till Ormtornet. } e . g o . . . e
| . L 7 My de hogre nivaerna. Dar bor alverna avskilt fran och tvattade inte golvet forran dagen darpa.
Ja, jag vet att jag sa att jag inte ville ga hit . . e e U 5 . .
| vanligt folk och att bjuda in sig sjalv pa en visit Nagonstans daruppe ligger en stor park som

tidigare, men nu ska vi ata frukost och da finns 4
- g : ; ar knappast klokt.
det bara ett stalle att ga till. Ett stdlle som det ar

vart att riskera livet for att ata pa? Jajamensan!
Vart? Det far du se.

bara alver har tilltrade till, dar de haller sallsyn-

En av mina gamla vapenbroder — Jorgan ta djur och faglar i bur. Vissa pastar att de hal-
Bodel — blev forilskad 1 en alvtés och bestam- ler manniskor, dvargar och wongoser fingna

(Forts. sid 24)

WOoOTHARKVULTEDN

Nar profeten Elian kom till Chronopia for fyrtio ar sedan slog han sig ned pa
tempelbackarna. Efter nagra ar insag han att hyrorna dar var fruktansvart
hoga, och flyttade sin verksamhet till Mastodonten, narmare bestamt till
Askvdgen, for att spara pengar at sin gud Wothar, den behornade vargen —
krigets, styrkans och sjalvbeharskningens gud.

Flytten kan sagas ha varit lyckad. Visserligen hade han redan tidigare en
hel del anhangare, men nar han flyttade in nara Klingornas Allians, och
eftersom han predikade flitigt bade inne i och utanfor Alliansens gilleshus,
attraherades manga krigare av hans lara och slot sig till honom; de bley
paladiner i Wothars tjanst.

Religionens budskap ar att man maste finna sig i det ode som Wothar
utmater. Krig betraktas som det yttersta provet pa alla levande varelsers
vardighet. Wothar orsakar inte krig, och ar inte intresserad av vilken sida
som vinner. Men han vakar over alla krigares uppforande, belonar de tappra
och straffar de lomska och fega.

Psykisk och fysisk styrka ar viktiga dygder. Man ovar sig i meditation for
att vinna en kylig sjalvbeharskning, en absolut frihet fran bade radsla och
vrede. Detta ar det sinnestillstand da man bast kan behaga Wothar. Men det
ar inte tillatet att anvanda nagra droger for att na dit.

Paladinerna, saval som prasterna, klar sig utesiutande i roda (for blod
och seger) och svarta (for odets makt) klader och bar mantiar av vargpals.

Kuiten har tre olika kretsar av mediemmar. Den forsta kretsen bestar av
lekman. Den andra kretsen ar noviserna, som avger begransade loften och
far viss utbildning i templet. Den tredje kretsen ar de Invigda, Wothars barn,
som svar livsiang tjanst at Wothar.

SVEKRET
Emellertid star alit inte langre val till i Wotharkulten. For nagra ar sedan
fattade De Hangivna intresse for den, infiltrerade den och har nu i hemlighet
skaffat sig kontroll over den.

Profeten Elian halls fangen, drogad och maktlos, i templets kallare. |
hans stalle styrs verksamheten av Giljor Sveck, en hogt uppsatt Edsvuren
som med hjalp av svartgods gjort sig till Elians dubbelgangare. Han haller
sakta men sakert pa att forvandia Wotharkulten till en underavdelning at de
Hangivna. Bara en liten krets av sammansvurna paladiner kanner till detta.
Ett fatal av de ovriga anhangarna har visserligen markt att Elians (dvs
egentligen Giljors) forkunneise har genomgatt en subtil forandring, men
ingen anar vad som egentligen haller pa att handa.

PaLapin
Paladinerna i Wothars tjanst ar alla mycket entusiastiska, men de flesta av
dem vistas inte i templet sarskilt mycket, utan tillhor fortfarande ett fritt
kompani. Bland dem finns nu ocksa en ganska stor andel som i hemlighet
tianar Giljor Sveck och de Hangivna. Paladinerna kiar sig i rott och svart och
vargpalsar och ar darfor latta att kanna igen.

STY 15 SMI 15 KAR 12
STO 14 INT 1 KP 14
FYS 14 PSY 15 SB +1

Alder: Varierar

Viktiga fardigheter: Barsarkagang 9, Vapen #1 14, i ovrigt som Hyrsvard (se
sid 150 i Grundreglerna).

speciell utrustning: Vargmantel, rustning och vapen av varierande slag och
kvalitet.

PROFETEND ELian

Elian har hunnit bli gammal sedan han borjade predika och hans vita har nar
honom nu langt ned pa ryggen. Nar han upptacktes av guden Wothar var han
bara 17 ar. Elian ar hard, strang och vardig, men en mycket skicklig ledare
och eldig predikant. I sin nuvarande belagenhet som fornedrad fange vantar
han bara pa ett tillfalle att gora slut pa sin miserabla tillvaro. Men han vill
helst ta sa manga som mojligt av de Hangivna med sig | doden, i synnerhet
forradaren Giljor Sveck...

STY 9 SMI 1" KAR 15
STO 14 INT 16 KP 12
FYS 10 PSY 18 SB +0
Alder: 65 ar

Viktiga fardigheter; Elementarmagi 13, Kunskap om religion 19, Overtala 17.
Besvarjelser: 4 besvarjelser FV 14, 2 besvarjelser FV 12 och 3 besvarjelser
FV10.

Speciell utrustning: Wothars bok; en tjock bok i svarta band dar Elian
antecknat sin guds befaliningar och visdomar.

GILJOR SVECK
Med hjalp av svartgods har Giljor gjort sig sa lik Elian att det ar nastintill
omojligt att skilja dem at. Men Giljor ar en Edsvuren som sants ut av de
Hangivna for att ta over Wotharkuiten. Med stor forslagenhet forbereder
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han sig nu for att ge Wothars valsignelse at
de Hangivnas svartgods, nagot som Elian
aldrig skulle gora. Han vagar dock inte gora
det forran han fatt majoriteten av paladiner-
na pa sin sida, och i sin forkunnelse har han
hittills nojt sig med antydningar.

METER

[ poLo DORR

P UpPP
> NED

WoTHARKULTENDS
TEMPEL

. Entre

. Bonerum (for lekman)
. Trapphus

. Elians gemak

. Paladinernas sovrum
. Formak

Forrad

. Novisernas sovsalar
. Det heligaste

10. Vapenforrad

11. Fangelse

12. Tempelsal

WoONOUEWBN -

STY 10 SMI 13
KAR 14 INT 14
STO 15 PSY 16
FYS 1

KP 15

SB +0

Alder: 45 ar

Viktiga fardigheter: Mentalism 12, Kunskap

om demoner 19, Overtala 15.

Besvarjelser: 4 besvarjelser FV 13, 2 besvarjel-
ser FV 11 och 3 besvarjelser FV9.
Speciell utrustning: Ett svartgods som

ger honom mojlighet att andra utseen-

de. Genom att dagligen agna en halv-
timme at att studera en annan person,
blir Giljor efter en manad en narmast iden-
tisk avbild av denne (svartgodset kan dock
inte kompensera for skillnader i STO). For att
forvandlingen ska hallas vid makt maste

Giljor sedan fortsatta att studera "originalet”

en halvtimme om dagen. Det ar darfor han

inte har dodat Elian; om denne inte langre
finns, kommer Giljor pa 174 veckor att aterfa
sitt eget utseende.

WotTHAR

Wothar — den behornade vargen, ar en gud
som alskar strid, mod och alla former av
kraft. Han bryr sig inte om svaga varelser men
Intresserar sig for de starka och livskraftiga.
Nagon lakedom kan man knappast hoppas pa
fran Wothar, daremot kanske hjaltemod eller
styrka. | var verklighet tar han formen av en
jattelik behornad varg.

Men Wothars kraft har sakta minskat under
de senaste arhundradena. Andra gudar har
tagit over — destruktiva demoner som suger
kraft ur krigets vanvett. Det gamla, arofulla
och hederliga krigaridealet har drivits tillbaka
och ersatts av grymhet och girighet.

FOor nagra artionden sedan fann Wothar
sin larjunge och profet Elian, och hjalpte
honom. Tack vare Elian har Wothars makt och
ara vuxit. Men nu hotas alit detta av de
Hangivnas svek, som Wothar annu inte ar
stark nog att ingripa mot direkt. Han har
dock observerat att en tidsstorm ar i an-
nalkande och hoppas utnyttja dess krafter for
att omintetgora forraderiet.




Omradets basta — och tillika mest frekventerade — taverna ar Labor Frisks
(Vardshusvard, se sid 143 i Grundreglerna) Stenduvan som ligger i
Ormtornets nedre del, pa Trolistumpen. Den ar 6ppen dygnet runt, aven om
Labor da och da gar och tar sig en lur. Dar serveras mestadels olika fagelrat-
ter. Manga av omradets ungar tjanar en slant pa att fanga smafaglar och sal-
ja dem till Labor. Labor, som ar kand for sin oppenhjartighet och sitt goda
humor, betalar mer an garna och bjuder dessutom ungarna pa lite av husets
specialdricka — mjod blandat med honung, tranbarsvin och varmt grishlod.
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. Skankrum

. Kok

. Skafferi

. Bakgard med uthus
. Vinkallare

. Matkallare

. Labors vilorum

ocksa och det kan jag beratta for dig om. Jag
har sjalv suttit inspdrrad 1 en av deras burar
under tva manader — de tva vdrsta manaderna
av mitt liv. Aldrig har jag kant mig sa forod-
mjukad. Visserligen lyckades jag fly till slut,
men den historien har vi inte tid med nu for
dar ser jag en bekant skylt och kdnner en

bekant dott — den underbara doften fran
Stenduvans kok.

Labor, din gamle skojare! Ja, jag har vagat
mig hit igen, men det har varit en hard natt och
jJag kunde inte komma pa nagot battre stalle
att avsluta natten pa an hos dig. Jag och min
unge van Arwin vill ha nagonting att ata. Ge
oss varsin ordentlig portion spenatspackad gas
med mandelflarn och kumbinisas.

Sla dig ner, grabben, och pusta ut. Det har
du gjort dig tortjant av. Trétt? Du kommer

@

STEODDUVAD
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nog att somna innan solen hunnit over
Morgontornet, men forst ska vi 4ta — och
rakar du somna over tallriken s3 bar jag ned
dig 1 Labors rum.

Kandes det bra att {4 lite riktig mat i magen?
Hur smakade gasen da? Inte illa? Inte illa alls
tfaktiskt? Du lar dig grabben, du lar dig!

Nagra av husets specialiteter:

» Husets fagelstuvning

e Halstrad tranvinge

e Duvfrikassé med tranbar

o Sprangd sparv med pepparsas och tovelsallad
 Honungsglacerade ankbrost med tomatsas

e Spenatspackad gas med mandelfiarn och kumbinisas
e Labors gronsakssoppa med hembakt brod

e Honungspaj med morotsgradde

18 sm
32 sm
50 sm
40 sm
22 Sm
37 sm
12 sm
10 sm
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AV E T R

OM DU HAR forstatt av den har modulen
ar omradet 1 narheten av Klingornas
Allians fyllt av mojligheter till dventyr.
For foretagsamma personer (som rollpersoner-

na) finns det mycket att beskdda, lyssna till,
lukta pa och uppleva, och som SL 4r det din

AVENDTYRS-

S s m—— e =2 e mer mm— = =

FORSLAG

AR FOLJER FYRA kortare aventyrsfor-

slag som du kan anvanda 1 din kam-

panj 1 Chronopia — antingen som
fristaende aventyr eller som delar av storre
aventyr. De ar inte fardiga att anvianda utan
behover en hel del bearbetning fran din sida.

DEN FORSVUNNA
MEDALJONGEN

Rollpersonerna blir, under en promenad i

Mastodonten, vittnen till hur en kraka flyger
ut ur ett fonster pa ett finare hus. Nagra sekun-
der senare stormar en dam fram till fonstret
och skriker fortvivlat — samtidigt som krakan
forsvinner over takasarna.

Om rollpersonerna erbjuder sig att hjalpa
henne blir hon mycket tacksam och lovar dem
en stor beloning. Accepterar de ar allt de beho-
ver gora att hitta krakan, vilket inte blir sar-
skilt svart — det ar manga som sett den under
dess flykt. Det svara blir istillet att komma at
krakan; den har namligen begett sig till
Kraktornet 1 De dodas stad.

Det ar mycket mojligt att rollpersonerna
tvekar ndr de hor alla hemska berattelser om
De dodas stad — oka da beloningen eller lat
krakan ta nagon kar dgodel fran en av roll-
personerna, sa att pengarna inte ar den enda
drivkraften.

Nar rollpersonerna val beslutar sig tor att
torsoka dyker manga fragor upp, som an sa
lange lamnas obesvarade. Hur skall nu roll-
personerna ta sig in 1 Kraktornet och vad hdn-
der om de maste konfrontera Tabarius?
Kommer Tabarius att forgora dem eller kom-
mer han att fOrsoka anvanda dem 1 sin

uppgift att se till att de ocksa tar gora det.

I det hir kapitlet finns fyra korta dventyrs-
torslag och tre nagot langre dventyr som han-
ger samman och bildar kampanjen
Klingornas natt. Aventyren anvinder sig till
stor del av de personer och platser som

hamndplan — rollpersonerna och han mot
Snohaxan och Bla trollkarlen? Kanske nagon av
rollpersonerna skulle bli en bra larling — bor-
jan till en ny magikerakademi?

ETT ODESDIGERT
MISSTAG

Under en nattlig vandring pa Chronopias gator
blir rollpersonerna attackerade och nedslagna
av ett gang busar som ar mycket fler an de. Nar
de vaknar upp befinner de sig 1 kloakerna —
hopbuntade i ett horn av en matsal 1 det gamla
tempel som numera hdarbargerar Gebars korpar.

Varfor de ar diar kan variera: de kan ha blan-
dat sig i korparnas affarer (som i En madames
beskydd; se nedan), gjort for mycket vasen av
sig eller bara varit vdaldigt lika nagra som kor-
parna har nagot otalt med. Oavsett vad sa kom-
mer deras vistelse hos korparna att bli allt annat
an behaglig. De kommer att bli mycket ordent-
ligt omhdndertagna.

Vad de skall gora? Fly givetvis. Hur? Bra fra-
ga. | vilket fall som helst kommer inte flykten
och den darefter foljande jakten att bli helt
odramatisk och om de 6verlever kommer de att
ha skaffat sig nagra ordentliga ovanner.

ETT LITET KROGBESOK

Ett besok pa nagon av omradets tavernor kan
bli minst sagt aventyrligt. Har roar man sig med
knivkastning, tarningsspel och armbrytning;
man drar fingerkrok, dunkar skalle och haver
mjod ur tunna. Ett deltagande i1 lekarna kan
vara skadligt men ocksa lonande, om man spe-
lar om pengar.

Det galler dock att halla sig i skinnet pa
Chronopias tavernor. Smockan hanger hela
tiden 1 luften. Har man dessutom otur kan
Fridsvaktarna komma forbi och ta med en till
arresten. Da ar det bara att hoppas att de ar pa
gott humor eller att man har goda vanner som
kan gora en liten fritagning.

namnts tidigare. En del sa

utveckla sjalv, till exempe

ker behover du

beskrivningar av

hur de olika rummen ser ut: 1 det har haftet

beskrivs bara deras funktion. Sjalvklart star

det dig fritt att rumstera om som du vill i

intrigerna ocksa — det ar din varld nu.
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OLLPERSONERNA KONTAKTAS AV mada-
me Belladi (kanske under ett besok pa

Tvattbjornen). Hon vill leja dem for att
beskydda sig sjdlv, sina flickor och sitt glidje-

hus fran Korparnas ivriga fingrar.

KRLINGORNAS

—— e m——— ik e s st e o s

LINGORNAS NATT AR EN kampanj i
omradet kring Klingornas Allians,

bestaende av tre dventyr: Raddare i
noden, En man férsvinner och Klingornas natt.

De tva férsta dventyren ar ganska korta och
kan formodligen spelas pa en kvill, medan det
tredje dr nagot langre och bor ta ett par kvillar
i ansprak. Aventyren kan vara ritt svdra att
overleva och darfor ar det lampligt att ni spelar
introduktionsaventyret som finns i grundre-
glerna och dven nagra av aventyrsforslagen
innan ni ger er in 1 Klingornas natt.

Innan ni borjar spela ar det viktigt att du
(SL) last igenom dventyren noggrant ett par
ganger och gjort kompletterande anteckningar
dar det behovs. Varje dventyr inleds med en
kort intrigbeskrivning i kursiv stil.

Ett tips nar ni spelar ar att fa en eller ett par
av rollpersonerna att bli foralskade i Emelia,
det gor namligen att handelseutvecklingen blir
mer naturlig.

INTRIGEN

Under en langre tid har striderna mellan
Bjornetar och Huset Aladri trappats upp. Ett
par ganger varje dag drabbar alvhusets yng-

Beskyddaravgifterna har namligen skjutit 1 hoj-
den den senaste tiden att sa mycket att rorelsen
inte langre bar sig och eftersom hon ar sa fast
vid den och hennes arma hjarta skulle ”full-
komligt krossas” om hon blev tvungen att sla
igen. Accepterar de den inte alltfor blygsamma
summa som hennes wongosiska finansiarer ord-
nat fram, far de flytta in pa 6vervaningen — i
ett av gladjerummen — men blir strangt tillsag-
da att inte stora kunderna.

Kontlikten mellan horhuset och Korparna
trappas givetvis upp sa fort det star klart att det
finns lejda svard 1 huset. Korparna kommer att
skicka storre grupper av inkasserare, och om

lingar samman med Bjornetars legosoldater.
Alliansen ar osidker pa hur man skall agera; gar
man in och forsoker stoppa det hela ar risken
stor att man retar Huset Degas — och att dra
in ocksa dem i konflikten skulle inte direkt
underlitta. Alla sidor vintar pa de andras drag,
men ingen vill handla forst. Dessutom planerar
Lagronius Svart att anvianda De renblodiga
som vapen 1 den slutgiltiga striden. |
Samtidigt har guden Wothar uppmarksam-
mat att en tidsstorm ar i annalkande. Det ar
precis vad han behover for att kunna fa den
kraft han behover. Aven Giljor Sveck, infiltra-
toren som tagit over Wothars kult, ar medveten
om detta. Han har borjat forbereda for ett ritu-
ellt offer for att frammana nagra maktiga
demoner som kan forhindra Wothars ankomst.
[ centrum av situationen star Emelia
Bjornetar. Hon ar sin faders 6gonsten, hon ar
Timoli Aladris dromprinsessa — trots att hon
ar manniska — och eftersom ar en jungfru fodd
under de sju systerstjarnorna det idealiska off-

ret tor Giljor.
Sadan dr alltsa situationen nir rollpersoner-
na trader in 1 handlingen.

RADDARE I NODEN

Rollpersonerna raddar Emelia Bjornetar och

blir goda vanner med hennes far. Hon ber dem
folja efter sin faders radgivare — som hon
anser skum — och de upptacker att han samar-
betar med de renblodiga krigsherrarna. Nar de
skall forsoka ta sig in 1 huset och soka igenom

rollpersonerna ska lyckas maste de hitta pa
ndgot listigare dn att bara hugga ned alla korpar
som forsoker ta sig in.

Tankbara metoder kan t.ex. vara att spione-
ra pa korparna, hitta deras hogkvarter och stja-
la tillbaka pengarna — inte sarskilt latt! Ett lis-
tigare alternativ ar att ordna sa att korparna far
nya, 6vermaktiga tiender. Det senare kan fixas
genom att se till att korparna far skulden for ett
angrepp mot nagot av de andra gatugangen —
eller annu hellre mot nagon av de storre makt-
faktorerna i staden. Hur det hela sedan utveck-
las dterstar for dig som SL att avgora och det
beror mycket pa hur rollpersonerna agerar.

hans rum grips de, men slipper straff annat an
att de aldrig mer far triffa Emelia.
Det dr ganska sent en kvall och rollpersonerna
ar ute och flanerar pa Morgontornets gator nar
de tar se hur en droska attackeras av fyra het-
sporrar fran Huset Aladri (Stadsalvsynglingar,
se sid 158 i Grundreglerna). Tre av de fyra
vakterna har redan fallit och tva av alverna
koncentrerar sig pa den fjarde medan de tvi
andra forsoker overmanna den unga dam som
tardats 1 droskan.

Om rollpersonerna ingriper och lyckas rad-

da den unga damen blir hon oandligt tacksam

och presenterar sig som Emelia Bjornetar, dot-
ter till Flador Bjornetar. Hon ber dem att folja
henne hem och mottaga en smarre beléning
fran hennes fader, for att mildra den smirta
som kan ha uppstatt vid eventuellt blodvite.

En tacksam fader
Nar de anlander till handelshuset moter
Flador Bjornetar dem 1 dorren, blir forst
bestort over allt blod, men lugnar sig sedan
och bjuder in rollpersonerna for att 4ta en sen
middag med honom och hans dotter. Tackar
de ja blir han glad och sitter sedan under hela
middagen och pratar omvaxlande om deras
insats och vilka skunkar det dar Huset Aladri
ar. Efter drygt halva middagen (1 timme)
kommer Lagronius uppfor trappan med tunga
steg, viskar nagot 1 Fladors 6ra samtidigt som
han stirrar pa en rollpersonerna som plotsligt
kanner sig valdigt illa till mods. Flador ber

rollpersonerna att ga och tackar dem annu en
gang, inte fullt lika entusiastiskt.
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En oroad dotter
Pafoljande dag soker Emelia Bjornetar upp
rollpersonerna och ber att fa tala med dem.
Hon berattar att hon ar oroad for sin far och
att hon tycker att Lagronius ar obehaglig och
manipulerande. Hon misstanker att nagonting
ar i gorningen, hon vet inte riktigt vad, men ar
saker pa att det har med Lagronius att gora.
Alla rollpersonernas fragor besvarar hon sa
sanningsenligt som mojligt, men hon vet ingen-
ting om Lagronius egentliga natur. Hon undrar
om rollpersonerna vill hjalpa henne annu en
gang. Svarar de ja forklarar hon att Lagronius
brukar ge sig av pa nattliga arenden och hon
skulle vilja att rollpersonerna skuggade honom.
Givetvis mot viss betalning.

Skuggans skuggor
Nista kvill ligger alltsa rollpersonerna och lur-
passar utanfor Bjornetars handelshus och bl
mycket forvanade niar Lagronius kommer ut pa
gatan ur en grand.

Lyckas de folja efter Lagronius utan att bli
upptackta far de se honom ga in i en till synes
overgiven ligenhet (typisk lagenhet, se karta)
pa Torsgatan vars dorr 4r markerad med ett
vitt kryss — ett tecken pa att nagon dott dar 1
rodpest, en sallsynt och dodlig sjukdom.
Vantar de drojer det en dryg halvtimme innan
[agronius kommer ut igen, tittar sig omkring
och atervander hemat. Vantar de ytterligare sti-
ger tre renblodiga krigsherrar (Grundreglerna
sid 145) ut pa gatan och forsvinner i rakt mot-
satt riktning.

Smyger rollpersonerna nara for att forsoka
se eller hora nagot kan de med lite tur ta hora
hur de fyra diskuterar planerna pa ett anfall
mot Aladri, men risken for upptackt blir myck-
et storre.

inbrott och ett snopligt slut
Nasta steg blir for rollpersonerna att pa
Emelias begiaran hjdlpa henne att leta igenom
[Lagronius tillhorigheter. Da huset standigt ar
bevakat far de forsoka att ta sig in fran bakgar-
den.

Lagronius kdnner dock till Emelias planer
— manga aro tempelherrarnas vagar — och
forekommer henne. Nar rollpersonerna anlan-
der tags de till fanga av Fridsviktare och vakter
och satts i arrest. Flador fordomer rollperso-
nerna, men drar dem inte infor domstol efter-
som han fortfarande ar tacksam for att de tidi-
gare riddade livet pa hans dotter. Diremot for-
bjuds de att vistas i Morgontornet eller forsoka
traffa hans dotter.

Bevakningen av huset forstarks och alla

vidare forsok att fa kontakt med Emelia miss-
lyckas automatiskt. Det narmaste rollpersoner-
na kan komma henne ar att se henne vinka fran
sin droska nar den rullar fram over
Bataljtorget.

Slut akt ett.

EN MAN FORSVINNER

Kopmannen Erman Rokblomster upptacker av
en slump att Elian (dvs egentligen Giljor) pla-
nerar att kidnappa Emelia och da han hort om
rollpersonernas ftorehavanden tar han kontakt
med dem. Elians/Giljors paladiner foregar dock
rollpersonerna och kidnappar honom.
Rollpersonerna lyckas efter intensivt detekti-
varbete forsta var Erman ar, men kommer inte
at honom. Plotsligt dtervander han, forandrad.
Ganska snart efter den olyckliga historien med
Emelia ar rollpersonerna inne 1 Butiken 1
Klingornas Allians for att handla. Erman ar
angelagen om att fa tala med dem och ger dem

TyrPisr L

en liten lapp med sin adress (Tegelpassagen 7,
Mastodonten) samtidigt som han ber dem att
infinna sig dar efter midnatt. Om rollpersoner-
na fragar vad det ror sig om antyder han att det
har nagot med Emelia att gora, men vill inte

saga mer.

Bortao

Nar rollpersonerna anliander till lagenheten ar
inte Erman dar och det finns tydliga tecken pa
strid. Letar de igenom lagenheten hittar de ing-
enting sarskilt utom nagra palstussar (av varg)
och hans bok om demoner (under en l6s planka
under sangen). Nar de letar som bast anlander
Fridsvaktarna och de tvingas fly.

Att lagga pussel
Genom att fraga ratt personer (Ermans gran-
nar, uteliggare, tiggare, legosoldater, Hador
Hammare o. s. v.) ratt fragor kan rollpersoner-
na fa reda pa foljande: (1) Erman ar nagot av
en ensamvarg (2) Han hade ett intresse for det
mystiska (3) Han har nagon gang namnt
Wotharkulten (4) Nagra vantade pa Erman nar
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nan kom hem (5) Tre personer lamnade hans
agenhet straxt fore midnatt med ett stort bylte
6) Straxt efter midnatt anlande ndgra med ett

bylte till Wothartemplet.

Forsok att vava in ledtriddarna pa ett sa
naturligt satt som mojligt i rollpersonernas
detektivarbete. Gor det inte for latt for dem,
utan ge dem inte battre ledtradar an de fortja-

nar, och inte mer dn en ledtrad per utfragad
person. Vissa ledtradar (exempelvis 4, 5 och 6
kan krdva lite extra overtalning).

Ett besok i templet

Nar rollpersonerna till slut forstar att Erman
betinner sig i Wothartemplet ar det mojligt
att de beslutar sig for att forsoka befria
honom. Lit dem forsoka, men lit dem inte
lyckas utan lat dem 6verraskas och drivas pa
flykten av nagra intensiva paladiner, eller

xanske av Elian/Giljor sjdlv. Klantar de sig ar
det mycket mojligt att de sjalva blir fingar.
Da tinns det forstas chans att de lyckas hitta
den riktige Elian i templets fingelse, vilket
kan dndra handlingen ritt radikalt. Det finns
inte utrymme att behandla det alternativet
har, men du kan sakert sjialv fundera ut vad

det kunde leda till.
Aterviindandet

Nagra dagar senare atervander Erman (efter att
ha utsatts for en ordentlig magisk hjarntvitt).
Nar rollpersonerna forsoker fraga ut honom
sager han att han varit hos vanner 1 nagra
dagar och att det tydligen hade varit inbrott i
hans lagenhet — ndgonting som han undrar
om rollpersonerna vet nigonting om.

Slut akt tva.

KLINGORNAS NATT

Iidsstormen narmar sig. Elian/Giljor lter kid-
nappa Emelia och lyckas fa det att se ut som
Huset Aladris verk. Bjornetar kontaktar roll-
personerna, ber om forlatelse och ber dem att
bege sig till Ormtornet och befria Emelia.
Rollpersonerna kommer dit under en maske-
radbal och det visar sig att Emelia inte finns
dar. De klarar sig undan med hjartat i halsgro-
pen och med namnet Erman Rokblomster p4
tungan.

Hos Erman hittar de spar som for dem mot
Wothartemplet. Samtidigt bryter tidsstormen
ut och Bjornetar, De renblodiga och Huset
Aladri drabbar samman pa Bataljtorget.

Ett par veckor efter det att Erman dtervant
kontaktar en desperat Bjornetar rollpersoner-

na. Hans ogonsten har kidnappats (och han
vet att det ar [6nlost att be Lagronius om
hjalp). Han faller pa kna och ber att rollperso-
nerna, trots att han varit ogin mot dem tidiga-
re, skall forsoka att radda henne ur de sluga
alvernas giftiga klor. Dessutom namner han
att han har utékat sina styrkor for att krossa
ormen i sin linda. |

Om rollpersonerna undrar var hon kan fin-
nas berattar han att han misstinker att hon
finns ndgonstans i Timolis palats. Han vet ock-
sa att det kvallen darpa skall hallas en maske-
radbal dar, nagot som ger rollpersonerna ett
utmarket tillfalle att obemarkt smyga sig in. Mer
an garna utrustar han rollpersonerna med mas-

keraddrakter.

Maskeradbalen
Huset Aladri ar varken sparsamma eller var-
samma nar de har sina orgier och den hir mas-
keradbalen ar inget undantag. Soma och vin
tlodar, folk sldss, super, dansar och ilskar om
vartannat 1 salarna, rustningskamrarna baden
och tradgardarna. Musiken ar hog och passio-
nerat dekadent. Har och dar syns ndgra mansk-
liga tjanare med stora silverfat med diverse
motbjudande alviska lickerheter.

Om rollpersonerna lyckas ta sig till balen
(vilket inte ar helt enkelt med tanke pa att den
ovre delen av Ormtornet ir ordentligt bevakad)
kommer de att fa stora problem med att smailta
in och kommer forr eller senare — troligen forr
— att avsldjas som spioner. Det ir méijligt att
de innan dess hunnit fa tag i Timoli Aladri (han
befinner sig med nigra vackra damer i sina
kamrar) och forsokt pressa honom pa informa-
tion. Han forklarar att han inte har ndgonting
med saken, men onskar att han hade det, och
sager sig dessutom, via en informator, ha hort
namnet Erman Rokblomster. Rollpersonerna
har fatt den information de behover, men kom-
mer de att klara sig levande darifran?

Ytterligare ett besok hos
Erman
Ett besok 1 Ermans lagenhet (som den hir
gangen ar last efter konstens alla regler) ger vid
1anden en bit tyg (fran en klanning som Emelia

burit och som rollpersonerna kanner igen) om
de papekar att de letar efter demonboken sa
finns den inte langre kvar (han har tagit med
den till templet). Daremot ligger i soporna en
thopknoglad pappersbit med skriften:
“Mastervargen sander sina vargar till din
tjanst for att ni skall fora lammet for sin sanna
herre.” Meddelandet saknar underskrift.

Efterforskningar
Aterigen_ kan rollpersonerna forsoka fraga sig

fram. Ingen har sett ndgonting av sjilva bortfo-
randet, men de kan fa veta att Erman setts sam-
tala med och haft besok av paladiner frin
Wotharkulten. Rollpersonerna far inte sirskilt
svart, (bl. a. med tanke pa vad som hint i fore-
gaende aventyr) att lista ut vilka som lagt
beslag pa Emelia.

Fritagandet |
Nir tidsstormen borjar (se nedan) forbereder
sig Erman, Giljor och fyra Hangivna paladiner
for att gora det slutgiltiga offret som skall hin-
dra Wothar att ta sig in i Chronopias verklighet
och aterstalla sin religion. Frin det att tidsstor-
men bryter ut kommer det att ta tre timmar
innan offret utférs och det galler alltsa for roll-
personerna att hinna till templet och stoppa det
hela. Gor de inte det kommer Wothar att att
mista en stor del av sin kraft och fjattras av sina
demoniska fiender (se Tidsstormen) och Emelia
kommer att vara synnerligen dod.

I templet finns (férutom de som utfor ritua-
len) — tio Hangivna (Akolyt, se sid 154-55
Grundreglerna) och tre Hangivna paladiner,
alla kladda som Wothardyrkare. De ser med
mycket oblida 6gon pa inkraktare.

Tidsstormen
Tidsstormen bryter ut en knapp halvtimme
efter det att rollpersonerna har anlant ill
Ermans lagenhet (troligtvis ndgon gang mellan
midnatt och gryning). Himlen svartnar forst
och borjar sedan skifta mot rott, ett muller som
av avlagsen aska hors och malstrémmar 6pp-
nar sig i skyn (for mer om tidsstormar, se sid
211 1 Grundreglerna). Manniskor flyr i panik
inomhus, laser dorrarna och fonsterluckorna.
Stormen har sitt centrum vid tempelbackarna.

Om Elian utf6r hela ritualen och offrar
Emelia kommer de Hangiva att sikerstalla sin
kontroll 6ver Wotharkulten, som kommer att
torvandlas till en demondyrkande sekt med
grymma, blodiga offer.

Lyckas rollpersonerna hindra offret kom-
mer Wothar att lyckas ta kraft fran tidsstor-
men. Med hjalp v den kraften trader han in i
Chronopia och Krossar sina fiender. Han befri-
ar Elian och ger denne (tillfalligt) osarbarhet
och enorma krafter. Elian gar rakt genom vig-
gen ur sitt fingelse, kommer in i rummet dir
offerceremonin pagick och branner alla
Hangivna infiltratorer till dods med Eld av
obegrinsad effektgrad. (I det laget kan du ge

honom tillgang till mycket hoga effektgrader av
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1 princip all existerande magi.) Han forklarar
sedan for rollpersonerna vilket forraderi
Wothar varit utsatt for, och tackar dem for
deras hjalp.

Under tiden har Wothar sjalv tagit kropps-
lig gestalt 1 Chronopia. Han krossar De
Hangivnas tempel och trampar 1hjal flera hun-
dra av deras Edsvurna och andra anhingare.
Darefter aterviander han till gudarnas dimen-
sion; det sista man ser ar silhuetten av en vildig
varg som fyller himlen, och hela staden vibre-
rar av ett genomtrangande, utdraget ylande.

Striden om Bataljtorget
Giljor dar dock inte den ende som kanner till att
stormen dr 1 annalkande, utan dven Lagronius
har vetat om det och darfor har han gett order
om att alla styrkor skall sta stridsberedda. Nar
stormen bryter ut vandrar Bjornetars soldater
— drygt 200 hyrsvird, anforda av tio sergean-
mot

ter och kapten Bodar Skiggyxa
Ormtornet, sida vid sida med ett femtiotal
Renblodiga krigsherrar. Nar nyheten nar
Timoli Aladri (om rollpersonerna inte dodat
honom) samlar han berusad sina befilhavare

och ger order om motattack. Mellan tre och
fyrahundra mer eller mindre valutrustade och
berusade alver stormar ned for Ormtornets
gator — mot Bataljtorget.

Nar styrkorna drabbar samman 6ppnas
portarna till Klingornas Allians och en salig
blandning av hyrsvird ger sig in i striden — for
att sl ut de Renblodiga.

Striden boljar fram och tillbaka éver torget
under hela tidsstormen och nar stormen lagger

sig ligger hundratals stupade pa gatstenarna
men ingen sida star som segrare. Om rollper-
sonerna lyckas hindra offret 1 templet, kan det
bli en tjusig klimax pa striden: Wothars valdiga
gestalt blir synlig pa himlen och alla flyr fran
platsen 1 skrack.

Avsiutning
Om rollpersonerna lyckas radda Emelia blir
givetvis Bjornetdr tacksam och de har aterigen
hans eviga vanskap. De har dessutom vunnit
guden Wothars gunst (om de har agerat enligt
hans krigarideal). Elian blir ocksa deras van
och visar sin tacksamhet genom att skanka dem
varsin magisk talisman som ger dem mod (-2
pa Skracktabellen).
Det blir stor uppstandelse i staden; de
Hangivna har lidit ett svart nederlag. Det kom-
mer att ta minst tva ar for dem att bygga upp
sitt forstorda tempel och aterstalla sin makt.
Folk som inte gillar de Hangivna strommar i

tusental till Wothars tempel eftersom de forstar
att han hade nagot med saken att gora.

Maktbalansen har
rubbats till de goda makternas fordel.

atminstone tillfalligt —

Vad som egentligen hiande i Wothartemplet
kdnner bara rollpersonerna och de andra som
overlevde till.

Vad hander sen? Konflikten Bjornetar—
Aladri dr inte pa langt nar 6ver (han kanske
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sluter ett oppet forbund med De renblodiga
under Lagronius vaxande inflytande), Erman
(om han 6verlevde) har formodligen ett och
annat att forklara, vem skall egentligen fanga
Emelias hjarta och hur mycket av omradet
finns kvar efter tidsstormen. Tabarius kanske
har dragit energi ur stormen och snart kidnner
sig redo att atervanda till scenen?

Mojligheterna ar manga.

(V)

.
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SLA ANFALLSSLAG

Fummel Misslyckat Lyckat - Perfekt

¢

Sla pa
fummeltabellen.

SLA PARERINGSSLAG (E] PROJEKTILATTACKER)

Fummel Misslyckat Lyckat eller perfekt Fummel Misslyckat Lyckat Perfekt

TR SLA SKADA PA VAPNET
Sla pa

fummeltabellen.

FUMMEL-
TABELLEN

OM SKADAN AR STORRE
AN ANFALLARENS BV, DRA
BORT OVERSKJUTANDE POANG
FRAN ANFALLARENS BV

OM SKADAN AR STORRE
AN ANFALLARENS BV, DRA BORT
OVERSKJUTANDE POANG FRAN
ANFALLARENS BV

BESTAM TRAFFOMRADE (ENDAST DETALJERAD STRID)

SLA SKADA -1 PA SKADAN MAXIMAL SKADA

Resultat av tidigare ruta

HANDLING

Anfallet slut

DRA BORT RUSTNINGENS ABSORBERING
OCH/ELLER NATURLIGT SKYDD

Dra bort eventuell skada fran forsvararens KP i den traffade kroppsdelen och/eller fran totala KP.
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