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Detta Scenario skall innehalla:

- Sjilva scenariot (detta hifte),

- Stadshifte. Beskriver sataden Ardin, dess invdnare och
liknande. Skall pa www.rollspel.com

- De fyra rollpersonerna, en for varje stind (Bonder,
borgare, pristerskap och adel). Se slutet av detta hifte.

Forord

Detta idr det forsta riktiga konventscenario jag har skrivit.
Visst har jag forsokt forr, men det har alltid gatt 4t samma
hall. At skogen. Jag har gjort detta scenario pa ett annat sitt,
sd hoppas jag att det blir bittre.

Om ni skall spela scenariot i er kampanj utan att anvinda
de medfdljande karaktirerna si fir du som spelledare se
till att fogden har en héllhake pd nagon av rollpersonerna
i ginget, sa att de inte sprider informationen om Brandin
Chira till vem som helst.

Jag hoppas att ni som spelar, och spelleder naturligtvis,
kommer ha roligt nir ni spelar detta.

Om ni har nigra frigor angaende scenatiot, om ni uppticker
ndgot som inte stimmer, ir olagligt, eller om ni hittar detta
scenario nagon annan stans dn pa www.rollspel.com sa ir det
bara att skriva till mig pa kalle_edgar@yahoo.com.

Mycket Noje!
Kalle Edgar
Goteborg, varen 2001.

Tnledning

Det dr midsommar dr 749 efter Torkils déd i det lilla
nordliga landet Arje, och i den lilla kuststaden Ardin skall
det bli marknad. Det kommer dessutom under marknaden
firas att staden haft sitt stadsprivelegium i femtio dr. Detta
har befolkningen i och runt omkring staden linge sett fram
emot. Denna marknad idr tre dagar lang och manga olika
spektakel brukar ske. Detta 4r kommer det bland annat vara
en bagskyttetivling som stadens fogde anordnar.

Det kommer naturligtvis ocksd vara annan underhallning;

Dagen innan marknadens 6ppnande mordas Brandin Chira,
en mycket framstdende och rik képman i staden, i sitt
hem. Fogden i staden beslutar att utreda mordet. Han ber
kaptenen Gver stadsvakten sitta ihop en grupp bestiende
av en person ur varje stind; bénder, borgare, adel och
pristerskap.




Forslag till stammingsmusik:

Detta dr naturligvis bara forslag. Du som SL fir naturligtvis
bestimma sjilv vad du vill anvinda och om du vill anvinda
stimningsmusk.

STEN - En grupp ungdomar i jimtlandsomridet som
spelar traditionella litar med héardrocksinfluenser. Mycket
trummor, fiol och bas. Nistan helt instrumentalt. Det finns
dock latar pa deras skiva som inte passar sd bra (vad sigs om
spela Mission Impossible med bas och spela en tradionell
lit med fiol i SAMMA lit...). Bandet har lagt upp musiken
att laddas ned fran nitet i form av MP3.

The Gladiator Soundtrack - Skén stimmningsmusik.
Mycket episkt. Fran filmen Gladiator.

The Braveheart Soundtrack - Personligen tycker jag att
det dr f6r mycket skotsk stimning, men det finns dom som
tycker att det passar bra.

O Scenariot

Detta scenario dr ganska fritt och det dr alltsa inget “aka-
snabbtdgs-scenario”. Det enda som ir givet dr boérjan och
fran det att spelarna far fria hinder dr det totalt oméjligt att
forutse vad de skall gora.

Hela meningen med scenariot dr att spelarna skall fa tag
pa information som leder till att dom far reda pd vem som
mordade Brandin Chira och varfér han mérdades.

Jag har skrivit scenariot f6r att man skall dela ut karaktirerna
efter det att man ldst introduktionstexten och att spelarna
skall ldsa de korta textstycken som tillhér varje rollsperson
och vilja efter en av dessa beskrivningar. Nir spelarna har
list in sig pa sina respektive karaktirer borjar scenariot.

Ow Karaktdrerna

Rollpersonerna har blivit utvalda f6r att undersoka ett mord
paett av stadens stadsrid och frimsta handelsmin. Fogden
som mycket vl vet vilket kryp handelsmannen var, genom
att anvinda sig en av stadens gamla lagar (se stadshiftet).
Vill astakomma slitningar inom gruppen. Fogden (Erik
Wilfred) hoppas att spelarkaraktirerna inte kommer att
lista ut vad handelsmannen vad fér en typ till foljd av
slitningarna och att staden kommer dirfér inte férlorar
sitt ansikte utat.

Bonden dr smed i en by vid namn Bortby som ligger
tva dagars resa frin staden. Han dr dir for att silja
smidesféremal pa marknaden nir han blir shanghajad till
utredningsgruppen, och dr dirfér inte sd pigg pa att flinga
runt staden for att utreda ett mord.

Han blev vald da han var den férste frin ndgon av de
omkringliggande byarna som blev sedd pa morgonen.

Borgaren ir sergeant i stadsvakten och dr den enda personen
med nagon egentlig stridstraning. Han har det hdr som jobb
och hoppas pa att nagon gang bli 16jtnant dven om han
inerst inne vet att han inte dr tillrdckligt hogt upp pa den
sociala stegen for att komma dit.

Det ir 16jtnanten fran hans pluton som har rekomenderat
honom dé han var den sergeant som var mest limplig av de
som hade vakten nir mordet dgde rum.

Adelskvinnan dr en svirdmagiker och slikt med fogden.
Hon har inte helt vitt mjol i pdsen och ir eftersokt i
grannlandet Granvelte for tjuveri. Hon reste till Arje for
att ligga lagt ett tag,

Hon blev vald da hon var den enda av det adliga stindet
i staden som fogden kunde avvara - han kan ju knappast
sldppa ifran sig ndgot av sina unga barn eller sin havande
fru.

Pristen ir en ung kvinna som tillhér nidendomskyrkan.
Hon har linge dromt om att tillh6ra kyrkans heliga krigare.
Vad hon inte vet om dr att det 4r Priorn fran det kloster
hon tillhér som har rekomenderat henne till fogden om det
nagon gang skulle dyka upp ett sadant hir tillfille..

Hon hoppas pa att om hon skéter uppgiften vil sa kommer
hon tillslut hamna i utbildning f6r att bli en helig krigare.

Scenariots Bakgrund

Den arjiske handelsmannen Bandin Chira har precis kommit
hem frin en handelsresa i Dranvelte. Under denna tid hade
han anlitat en grupp med karavanvakter ledda av en man
vid namn Torleif Svart. Brandin Chira har linge utnytjatt
unga pojkar pa sina handelsresor. Vad han inte vet dr att
en av de hyrda vaktarna, som heter Asgon Pelt, var en av
Chiras gamla utnyttjade pojkar. Denne man kinde forst
inte igen handelsmannen dd det gitt runt tjugo dr sedan
utnyttjandet skedde. Men sa borjar han kinna igen mannen
som forstort hans liv och han blir helt siker pda hemresan
och han bestimmer sig for att morda Brandin Chira. Han
berittar dock fér Torleif Svart vad han tinker gbra och
varfor. Totleif rekomenderar honom da att vinta tills dom
kommer fram till sitt mal och fatt sina pengar.

Karavanen dtervinder till Ardin utan stérre problem.
Dagen efter dom kommit fram méts Brandin Chira och
Torleif Svart och vakterna far sina pengar.

Samma natt bescker Asgon handelsmannen och ber honom
om ett litet lan som foérevindning for att komma in i huset.
Nir dom kommit in i handelsmannens arbetsrum slir
Asgon Brandin hart i bakhuvudet sa att han slas medvetslos.
Asgon Pelt binder dirpa fast Brandin i en av rummets
fatSljer och sitter sigi den andra for att vinta pa att Brandin
skall kvickna till. Nér han tillslut gér det forklarar Asgon
varfér Brandin sitter fastsurrad i en fatolj och att han snart
kommer att d6. Brandin, livridd, erbjuder Asgon en storre
summa pengar for att han skall fd leva men det far bara
Asgon att ilskna till. Efter en liten stund skdr Asgon Pelt
halsen av Brandin Chira och sitter sig i den andra fitdljen
igen for att se nir handelsmannens liv ebbar ut.

Efter cirka en kvart tar han sig ut genom ett fénster och
hoppar ned pé gatan utanfér. Vad han inte vet dr att en av
stadens heml6sa sig honom hoppa ut genom fonstret.

Mordet uppticks av Siri, Brandin Chiras piga, tidigt pa



morgonen. Svante, en annan anstilld hos Brandin, meddelar
mordet till Stadsvakten.

Fogden Erik Wilfred meddelas snarast och beslutar att
anvinda sig av en av stadens gamla lagar f6r att férhindra att
det skall komma ut att en medlem av Stadsradet utnyttjade
pojkar under sina handlesresor.

Tnledning

Oppningstext

Denna text kan ldsas hogt for spelarna.

"Detta dar en saga, och som alla andra sagor borjar den med "Det
var en gang...". Om vi birjar med detta sa kommer hela sagan
utspela sig i var fantasi.

Det var en gang en liten stad med cirka ettusenfembundra invanare
som lag invid en strand, och denna strand rakade hindelsevis ligga
vid en vik dar en liten flod mynnade ut.

Pi den lilla on som ligger i flodens utlopp dr en borg uppford, sjilva
buvndbyggnaden dr fyrkantig med torn i varje horn. Dessa torn dr i
[yra vdningar, precis som resten av byggnaden.

I denna borg bor Erik Wilfred, fogde dver staden och dess narliggande
gardar.

Lt oss nu ldmna borgen pd on med den lilla palissaden runt
sin strand och flytta vira blickar mot staden som baller pa att
vakna i morgondiset.

Runt hela staden gar ytterliggare en tripalissad med en uppkastad
Jordvall bakom. Det finns fre portar i muren, en mot sider, en mot
norr och en mot borgen. Lings hela den dstra sidan (den sida som
vitter mot bhavet) saknas dock muren eftersom stadens hamm finns
hdr. Pi andra sidan floden, fran staden sett, haller ett tiltliger pa att
uppforas. Det ar har den drliga midsommarmarknaden kommer att
vara fran och med den kommande dagen.

Storre delen av husen i staden dr byggda i trd med balpitak och
de flesta av stadens invinare bor i ndgot av dessa hus. Det finns
ocksa nagra fatal bus byggda av sten och trd i flera vaningar med
tak av skifferplattor. Dessa bus ligger nira den port som vitter
mot borgen.

Vi skall nu pa var rundtur besoka ett av dessa bus. Vi foljer efter
pigan som gir upp for trappan som leder till andra vaningen. Hon gar
Sram till den andra dorren pa biger hand. Hon knackar pa, men da
ingen svarar knackar bon en gang till, denna ging nagot hardare. Det
kommer fortfarande inget svar fran den andra sidan. Pigan tvekar
lite, men sedan dppnar hon dorren och gir in.

Hennes skrik fir stadsvakten, som slumrat till i gathornet precis
utanfor huset att vakna, och omriadets hundar att birja skélla higt.
Midsommarmarknaden kommer inte att vara sig lik i ar.

Det dr nu dags att introducera fyra av Sagans huvudpersoner, som
dannu dr ovetande vad som hint och att Sagan bar bestamt att det ar
domr som skall vara i centrum av var berttelse.

Sagans makt ar stor. Det enda som bebover sigas for att den skall
borja berdttas dr "Det var en gang’...”

Lat nu spelarna vilja rollperson efter texterna som heter
”Bonde”, Borgare”, ”Adel” och “Pristerskap”

Scenariots Borjan

Nir Scenriot borjar pa riktigt befinner sig karaktderna inne
i kaptenen 6ver stadsvaktens kontor. Dir kommer han
snabbt forklara deras uppgift och svara pa nagra eventuella
frigor om den. Han kommer sedan ge dom ett intyg pa att
de far bira vapen och en penningpung med 100 silvermynt
som skall ticka eventuella utgifter. Sedan schasar han ut
rollpersonerna och hévdar att de har mycket att gora.

- Rollpersonerna skall endast raportera till honom. Inte
till fogden. De har fem dagar pa sig, sedan kommer fallet
att avslutas.

- De far dessutom inte sprida ut information som ror
mordet under utredningen. Stadsvaktskaptenen bestimmer
vad som far meddelas till stadens befolkning efter det att
deras uppdrag dr slutfért. Detta pdpekar han ett flertal
gdnger.

- Eventuell betalning fds efter det att uppdraget ir slutfort.

Se stadshiften for en personbeskrivning av kaptenen.

Tidschema:

Sceanriot har ett ganska tajt tidschema, detta f6r att kunna
sitta sporrarna i alltfér soliga spelare. Vidret beskrivs
iven for varje dag.

Dag ett: Rollpersonerna fir uppdraget och intervjuar
personerna i Brandin Chiras hushall. Asgon ligger ligt pa
Lyckliga Grisen, ett av stadens virdshus.

Himlen 4r mulen och det édr runt 20 grader varmt.

Dag tva: Marknaden 6ppnar. Pd eftermiddagen limnar
Asgon staden norrover.
Strilande sol och 25 grader varmt.

Dag tre: Bagskyttetivling,

Dagen idr varm och kvav och édska hinger i luften och hotar
att avbryta tivlingen, men det bryter inte ut férin sent pa
eftermiddagen och da blir det en riktig urladdning, Regnet
bara Gser ner i stora tunga droppar och askan drar sakta fram
over staden. Det dr strax Gver 25 grader varmt.

Dag fyra: Stavfiktingstivling

Angen som tivlingen utspelas pa dr vit av girdagens och
nattens regn. Dagens solstralar forhindrar inte att hela
ingen blir en leraker.

Runt 22 grader.

Dag fem: Asgon nir Dranvelte och blir onarbar. Tidsfristen
I6per ut pa kvillen samtidigt som det dr avslutningsfest
for marknaden och att det 4r femtio ar sedan Ardin fick
sitt stadsprivelegium.

Lite molningt, men fér det mesta sol. Tyvirr bldser det
ganska mycket si det blir ganska kallt. Runt 18 grader.




Viktiga Personer

Brandin Cbim, wiordad handelsman

Brandin Chira borjade jobba som gatuférsiljare i Ardin
for cirka trettio ar sedan och har jobbat sig upp till en av
stadens rikaste och inflyteserikaste handelsmin. Han dger
tva sma kustfartyg och tva kontor i andra stider férutom
i Ardin. En av dessa ligger i Dranveltes huvdstad och det
var dir Brandin var pé sin senaste resa for att prata med
kontakter, lokala handelsmin och liknande.

Brandin har linge haft smak f6r pojkar, men han har
ocksd vetat om att det inte vore limpligt om det skulle
komma ut sa han har utnyttjat dom nér han har varit pa
sina handelsresor. Eftersom Ardin ir en sidan liten stad
sd skulle det snabbt spridas om han triffade en pojke pa
hemmaplan.

Dessutom sa skulle dom i andra stider inte tro pa nagon
pojke som anklagade en rik utlinsk handelsman for att
ha skymfat honom.

Brandin har ocksé de senaste dren lanat ut pengar till mycket
hég rinta. Han har dock hallt det till niagra fa personer
och fatt dem att lova att de inte skall sprida att han var en
ockrare. For hur skulle det se ut om det fanns en ockrare
i stadsradet...

Brandin Chira hann bli runt femtio dr gammal och lyckades
fa en imponerande kroppshydda innan han dog. Han hade
kortklippt gratt har med hégt harfiste och en begynnande
flint. Hans ansikte var renrakat och 6gonen bruna. Precis
mellan adamsdpplet och hakan gar ett skirsar som ér runt
15 cetimeter langt. Det dr detta sir som orsakade hans
déd. Kroppen har dessutom hunnit férlora en hel del blod
sd den dr ganska ljus.

Evik Wilfred, stadens fogde

Fogden har linge vetat om att Brandin Chira har utnyttjat
pojkar uner sina resor, men valt att inte géra ndgot at
saken. Men di nu handelsmannen blivit mérdad riskeras
hemlighten att spridas och for att férindra detta, och pa
samma gang ridda stadens ansikte har han valt att anvinda
sig av en av stadens gamla lagar. Ndmligen att vid mord
och liknande grova brott kan fogden bestimma att en
utredningsgrupp tillsitts dir minst en person frin varje
stand deltar.

Erik hoppas pa att slitningarna inom en sadan grupp
forhindrar att dom far reda pa vad handelsmannen sysslade
med under sina resor. Och om dom hindelsevis skulle
fa reda pa det sa beslutar han att gruppen skall meddela
stadsvaktskaptenen allt dom kommit pa.

Erik kommer inte figurera i scenariot och om spelarna
forsoker fa till ett mote sa ar han alltid borta. Enda chansen
for nigon av dom att fa triffa fogden dr nir Andrea ar i
borgen for att dta, sova, himta utrustning eller liknande.
Hon kommer dé att triffa pd sin morbror i ndgon av borgens
spiraltrappor. Erik kommer da att le pilimariskt och friga
hur det gir med utredningen for att sedan papeka nagot
som gruppen gjort som han inte borde veta om.

Detta borde ge hintar om att han vet om vad som forsigar
i hela staden.

Waldewar Havener, Stadsvaktens kapten.

Kaptenen dr den person innom stadens styrelse som
spelarna kommer att ha kontakt med. Det 4r han som ger
spelarna uppdraget och det 4r honom som de kommer att
rapportera till d&ven om han till stérsta delen dr upptagen
med administrationen 6ver stadsvakten.

Waldemar vet inte om att Brandin Chira var en pedofil utan
han har bara fatt férhillningsorder frin fodgen nir han
triffade honom direkt efter mordet. Han har dock linat
en storre summa pengar for att skicka sin dotter till en
Trollkarl i huvudstaden.

Anstdllda hos Brandin Chira

Siri, piga

Siri dr en s6t flicka pa runt 20 4r som bara jobbat for
handelsmannen i runt ett ar d4 hon ersatten en annan piga
som var tvungen att sluta lite vil fort.

Hennes arbetsupgifter dr att duka fram maten, tvitta, stida
och liknande. Detta gér hon for en spottstyver, men hon
behéver pengarna for att forsérja sin make som skadade
sig allvarligt i en hamnolycka. Han fick en tung lor 6ver
benen som krossades.

Asa, kiksa

Hon ir en typisk kdksa: kort och knubbig med en stor barm
och ganska yvigt gratt har. Hon kan vara runt 50. Hon har
varit anstilld i cirka tio 4r och under den tiden sett ett antal
pigor komma och ga.

Asa brukar laga ganska mycket mat eftersom alla rester
delas mellan tjinstefolket, dessutom slipper dom ju laga
mat nir dom kommer hem efter en arbetsam dag om dom
far “lite” rester med sig hem...

Svante, tjdnare

Brandin Chiras dldsta tjinare dr en gammal man med ett
rynkigt stelt ansikte som 4r helt perfekt rakat. Hans svarta
byxor och den vita skjortan dr helt flickfria. Han har en
stel hallning.

Svante 4r en tjanare av den gammla sorten; han tycker att
alla med pengar dr mycket viktigare och de som inte har
ndgra kan man trampa pa och avfirda vid dérren. Alla
som har det nagorlunda gott stillt eller 4r frin ndgot av
de priviligerade stinden kallar Svante for ‘herrn’, “frun’,
‘froken’ eller ‘ers nad’. Alla andra ber han torka av fotterna
innan dom gér in i huset. Tdnk butlern i “Herrskap och
Tjanstefolk” och gingra med tio.



Ouriga personer

Torleif Svart, kavavanvakt

Torleif dr en svartmuskig man i 35 édrs dldern. Han har en
ganska normal kroppsbyggnad. Han har svart yvigt har och
ett vilskott svart helskigg.

Han har mérka kliader och en kort ringbrynja konstant pa
sig. Vid hans sida hinger en stridsyxa i en liderogla.

Torleif 4r en barsk person, men ocksa en bra ledare som
tar hand om sina anstillda. Om han inte var karavanvakt
sd skulle han kunna ha varit anstilld som en troppledare
i en riktig armée.

Torleif ir ledare fér den grupp vakter som skyddade
Brandin Chiras sista handelsresa till Dranvelte. Gruppen
bestir av tio manniskor av varierande koén och dlder. De
ir kinda for att vara kompetenta vakter Gver ett ganska
stort omrade.

Asgon Pe[t, karavanvakt och mordare.

Asgon dr medeldlders man med kraftig kroppsbyggnad dir
det mesta dr muskler. Han har ett flertal drr pa sin kropp
som tyder pa det valdsamma liv han levt.

Han har vildigt ljusbla 6gon som ir helt livlosa.

Asgon féddes for tjugo ar sedan i de nordliga delarna
av Dranvelte som son till en skogshuggarfamilj. Nir
han var elva plockades han upp av den forbipasserande
handelsmannen Brandin Chira och utnyttjades sexuellt.
Asgon svor att han skulle ta himnd pd den man som
férnedrat honom, sd han lirde sig att hantera vapen.

Sa en dag upptickte han att den man som hade anlitat
honom som karavanvakt var den man som utnyttjat honom
for si manga ar sedan. Asgon bestimde sig for att doda
handelsmannen nir dom kommit fram till sitt mal.

Konvad Brogger, fattighjon och vittue.

Konrad dr runt 65 ar gammal och har varit heml6s 1 mer
in tio ar. Innan dess dgde han en liten fiskebat som han
bodde pad. En dag gick den pa ett grund och sjonk, Konrad
klarade sig men all méijlighet till att forsorja sig gick till
botten med baten.

Konrad ir riktigt hemsk att skida dd han dr klddd i helt
trasiga klider och han har inga skor pa fotterna. Han ir
otroligt mager da hans enda sitt att fa mat i magen ar att
sopa upp allt skrip som samlats pa gatorna och griva ned
det en bra bit utanfor staden.

For detta jobb far han en liten bit bréd och en skal med
soppa eller stuvning lite da och da.

Ledtrddar
Foérutom vittnesmalen, som behandlas senare, kan spelarna
dessutom fa ett antal ledtrddar att folja i jakten pa
mordaren.

Kroppen

Brandin Chiras kropp finns i kéllaren till Stadsvaktens
huvudbyggnad. Dir kommer den att finnas fram tills dag
tre da den begravs pa kyrkogarden.

Det som dr anmirkingsvirt dr att kroppen har blimirken
runt hand- och fotleder som kommer ifran det att han var
fastbunden. Det finns ett skirsar pa halsen som braggt
honom om livet. Det dr ca 15 centimeter lingt och gar
precis mellan adamsipplet och hakan. Saret dr djupt och
gar fran hoger till vinster (detta far spelarna bara reda pa
om dom frdgar), vilket betyder att det gjordes av nigon
som var hégerhint om personen stogd framgdr brandin
nir halsen skars av eller en vinsterhidnt om personen stogd
bakom Brandin. Bade luftstrupen och kroppspulsidern
ir avskurna.

Foérutom skdrsaret finns det dven en svullnad pa bakuvudet
som bara uppticks om nigon med f6rsta hjdlpen underséker
huvudet.

Det finns bara lite skrip under naglarna och inget som
tyder pa att Brandin har satt sig till motvirn. For att fa
reda pé detta kravs ett litt slag pa LAKEKONST och/eller ett
normalt/svart slag pd INT.

Lonebrevet

Pa skrivbordet i Brandin Chiras arbetsrum ligger det
l6nebrev som Torleif Svart skrivit pa.

Pa brevet star det klart och tydlig att en grupp pa tio
personer blev hyrda for att skydda en karavan fran Dranvelte
till Ardin. Brevet har bide Brandin Chiras och Totleif
Svarts underskrifter och dr daterat till samma dag som
mordet skedde.

Kostnaden gick pa 20sm per person och dag och totalkost-
naden gick pa 1.000 sm.

Skulobreven

I kistan i Brandins arbetsrum ligger fem stycken skuldbrev
och totalt skulle man kunna himta ut 5.000 sm. Det
brev med storst belopp dr pa 2.000 sm och dr stilt till en
Waldemar Havener (kaptenen i stadsvakten) och dr daterat
en manad tillbaka.




Vittnesmal

De viktigaste ledtradarna spelarna kan fa for att 16sa mordet
kommer frin de personer som dr inblandade i historien. For
att fa reda pa informationen ér spelarna tvungna att muta,
hota och eventuellt utéva utrpessning de personer som kan
tinkas sitta inne med informationen.

Siri

Hon har inte sett eller hoért nigot underligt sedan handels-
mannen kom tillbaka frin sin handelsresa (fran Dranvelte)
for tva dagar sedan.

Hon berittar snyftande att nir hon anlint till huset (for
dagen) tidigt pA morgonen sa, gick hon upp till Herrns
(Brandin Chiras) arbetsrum, precis som vanligt, for att
forklara att frukosten var serverad. Nir hon knackat pa ett
flertal ganger sa gick hon in. Det f6rsta, och enda, hon sag
var handelsmannen fastsurrad pa en av stolarna sittandes i en
stor pol. ”Det var blod 6verallt” siger hon och sedan faller
hon i grat for att vara of6rmdgen att prata pa linge.

Om spelarna specifikt frigar om hon sidg ndgon stryka om
kring huset sd forklarar Siri att hon sdg en av fattighjonen
skyffla upp skrip frin gatan cirka hundra meter frin huset.
Om hon ombeds beskriva fatighjonet sa siger hon att det
var den gamle mannen.

Asa

Asa har inte si mycket att beritta, forutom det att Brandin
var nere 1 kéket nir hon skulle hem. Han hade fragat hur det
hade gatt under hans franvaro. Sedan tillliger hon att hon
har svart att tro att Brandin Chira hade nagra fiender.

Fragas hon ut grundligt tilligger hon att hon som vanligt
stillde hon ut en liten skal med rester till de som skyfflar bort
allt skridp pa gatorna innan hon gick hem f6r kvillen.

Pa morgonen stod hon och lagade frukost som vanligt nir
Siri skrek till. ”Flickstackaren var helt hysterisk” férklar hon
”det gick inte att fa ett ord ur henne, och Svante var helt kall
och slippte inte upp nigon férin kaptenen kom”.

Nir vil kapten hade gatt fick hon torka upp allt blod. Det
var inte det littaste och en del blodrester finns fortfarande
kvar pa mattan.

Under hela forhéret har Asa réda 6gon och snyter sig
ofta i en tygbit.

Svante

Fragas Svante ut sd berittar han att han var ensam hemma
under kvillen. Om nagon frigar om det var nigon som
besokte handelsmannen under dagen si hade det varit en
svartmuskig man pa besék. Han hade tydligen lett den
grupp med karavanvakter som skyddat Brandin Chira pa
hemresan fran Dranvelte. Han tilligger nagot férskrickt att
karln hade pa sig en ringbrynja inomhus.

Svante berittar att ndr Siri skrek till pA morgonen s sprang
han upp till 6vervaningen, fick ut “den hysteriska flickan”
ur rummet, f6r att sedan be en pokje pa gatan utanfor

att himta kaptenen 6ver stadsvakten. Pojken fick ndgra
kopparstycken for besviret.

Svante vet om att handelsmannen utnyttjade pojkar under
sina handelsresor. Han skulle dock aldrig avsl6ja det for
ndgon annan. Han blir sur om nagon skulle anklaga Brandin
Chira. Det enda sittet att fi honom att beritta det, dr att
anvinda magi eller att misshandla honom.

Att fa Svante att berdtta vad han vet genom vald ger -5
i AP per rollsperson.

Waldemar Havener

Om nigon frigar honom om skuldbrevet si forklarar han
att det var till hans dotters utbildning hos en trollkarl i Arjes
huvudstad. Sedan forklarar han att han var hemma hos sig
hela kvillen da mordet skedde, hans fru kan intyga att han
inte limnade huset under hela kvillen och natten.

Waldemar var den férsta ur vakten pa mordplatsen. Han
beordrade ndgra ur stadsvakten att bira kroppen insvept i
en matta till stadsvaktshuset och placera honom i killaren.
Sedan gick han for att rapportera till fogden.

Konrad Brogger

For att fa reda pa Konrads existens si miste dom friga
ut Siri om hon sig nigon vid huset nir hon gick hem pa
kvillen. Hon svarar da att hon siag den gamle mannen
innom fattighjonen. Elof vet vem som menas och frigar
hans spelare om han vet var fattighjonen haller us sa
far du som sL beritta var fattighjonen brukar griva ner
nattens skord.

Detta stille ligger en halvtimmes promenad sydést om
staden.

Kommer dom fram stir Konrad och griver ner skrip frin
nattens skord tillsammans med tva andra fattighjon.

Konrad kommer bara att avslja vad han sett om han blir
bjuden pd si mycket mat att han blir helt mitt, och da
enbart ndr han sitter med maten framfor sig (speltips: prata
som att han har i munnen hela tiden, smaska och smacka
mycket). Konrad berdttar da att han siag att nigon som
hoppade ut igenom ett Sppet fonster. Han hérde mannen
hosta nir han sprang darifran. Han skulle inte kdnna igen
mannen om han sig honom.

Torleif svart

Torleif har hyrt ett av hirbdrget Lungents sovsalar at sig
och sina min. For att fa reda pa detta far spelarna ga omring
och friga pa stadens virdshus och hirbirgen (de hela tva).
En snabb utseendebeskrivning krivs for att fa reda pa att
han finns pa Lungnet.

Torleif kommer f6rst bara medge att han var karavanvakt
at Brandin Chira pé resan frin Dranvelte, och att han var
och fick betalningen pi eftermiddagen samma dag som
handelsmanen blev dédad.

Han kommer inte avsl6ja att det var en av hans anstillda
karavanvakter som mordade Brandin i férsta taget. Utan
det krivs att spelarna har listat ut att det var Pelt som gjorde



det eller att det gatt tre dagar da Torleif anser att Asgon
borde ha tafit sig till Dranvelte.

Torleif vet mycket vil om att Brandin Chira utnyttjade pojkar
pa sina handelsresor. Asgon berittade detta f6r honom da
Asgon forklarda att han skulle d6da handelsmannen.

Det krdvs att man nistan slar ihjal Torleif for att han skall
avsl6ja vad han vet.

Yttre omstéindigheter

De yttre omstindigheterna for dventyret dr mycket viktiga
f6r hidelseforloppet. Du som spelledare uppmuntras dirfér
att halla reda pa hur ling tid det har gétt och vilken plats de
olika personerna beffiner sig.

Marknaden

Hir beskrivs marknaden lite snabbt. Om du som sl vill
ha en mer ingdende beskrivning hur en marknad fungerar
rekommenderar jag artikeln om marknader i codex 006.

Stdmming

Tink dig stortorget i staden dir du bor, sld upp si méinga
talt att du knappt kan réra dig mellan dem. Sling dit sa
mycket folk att dom nidstan star pa varandra. Tink tiltligrat
pa Roskilde eller Hultsfred. Har du bilden 1 ditt huvud?
Bra, nu ligger du in férsiljare som férséker Gverrosta
varandra med rop som “Hirvare Finfina Rovor! Nistan
Gratis!”, ”Speciellt pris for dig min herre/dam”. Men dven
det obligatoriska ’Farsk Fisk” samtidigt som en fisk som sitt
bittre tider trycks upp strax under ndsan pa en.

Det dr manga olika dofter pa samma gang. Djurspillning
blandas med matos frin det nirbeligna matstindet. Ndrmare
floden beblandas stanken fran fiskhandlarna med dofterna
kryddsiljarens lager.

Ha denna bild i huvudet nir du skall beskriva den for dina
spelare. Ett bra ord pa vigen ir; Kaotisk.

Innebdﬂ

Marknaden ligger vister om staden, pa andra sidan om
Ardinfloden. Det bestir av ett stort tiltliger med smala
gator som slingrar sig fram mellan bodarna. Stadsvakten
foérséker uppritthilla gatorna men har en svir uppgift
framfor sig dd de senanlinda slar upp sitt tilt pa forsta bista
plats. Vilket brukar bli mitt pa dessa gator.

De flesta stind bestar av att innchavaren har brett ut en
filt pd marken dér han visar sina varor. Det finns dven ett
fatal bodar byggda i plank precis vid bron som leder ver
floden in mot staden

Eftersom det dr den vanlige bybonden som har majoriteten
av stinden innehaller de flesta samma sak: Lite rovor, ndgra

skjortor, enkla bruksféremal i trd och liknade Det finns
ndgra smeder som siljer knivar, mantel-/biltesspannen,
broscher och andra enkla foremal, de flesta kan aven sko en
hist om det behévs. Det finns dven stind som siljer firsk
fisk, men dven ldgergarvare, slaktare, apotekare, skriddare,
och nagot ovanligare en kryddhandlare bland stinden.
Marknaden innehaller infe stind som siljer vapen.

Naturligtvis sd finns det dven tiggare och andra mindre
nogriknade element pd marknaden och om man inte passar
sig och skyltar altfér mycket med penningarna kan man
fa en tom bors och ett virkande huvud alldeles gratis...
Natutligtvis férsoker stadsvakten med sin blotta nirvaro
forhindra detta men pd grund av folkmingden och antalet
vakter dr detta timligen hopplost.

Aven Fogden finns i utkanten av tiltligret dir han samlar
in skatt, avgor tvistemal och démer ficktjuvar. Hans prist
forrittar vigslar pa 16pande band, skrivarna kan skriva brev
at sliktingar och vinner f6r en billig penning.

Lite varstans dyker det dven upp gycklare och barder som
underhaller marknadsbesékarna mot nigra kopparmynt.

Hdndelser

Detta dr nagra fa saker som spelarna kan rika ut for nir
de besoker marknaden for att kopa/silja foremal och
eller tjanster.

Ran - Nigon av rollpersonerna, eller ndgon i nirheten,
blir bestulen pa sin bors med pengar. Det dnda som dom
hinner se av tjuven dr en grén kortirmad tunika och en
blond kalufs som férsvinner lite for fort i mangden. Far
dom tillbaka bérsen? Det dr upp till dig.

Nir dom besoker fogdens omride pigar ett mal om en ko
dir tvd min fran olika gardar havdar att det 4r just deras och
inte den andres. Efter att ha lyssnat pa De bida minnen
och lyssnat pa sina radgivares och befolkningens édsikter
férkunnas domen (Gues What? Det dr upp till dig hur
det slutar).

Naturligtvis finns det andra saker som kan hinda, t ex de
olika prutningarna nir man koper/siljer en vara. Anvind
hillre en muntlig diskussion dn att bara sla ett slag pa
Kopsla (eller varfor inte in kombination?). For idéer, tink pa
prutningsscenen i filmen ”Life of Brian”.

Hiindelser

Dessa hindelser kan du slinga in i scenariot om spelarna
héller pa att klara dventyret aldeles f6r snabbt, om du
kdnner att det gar pa tomging eller om du vill géra ett
litet avbrott.

Tngenkdnning
Nir rollpersonerna gar pa stadens gator nira Kungstorget
sd borjar en man i folkvimmlet skrika, gorma och snabbt




ta sig fram till gruppen.

Nir han kommit fram kommer han peka pa Andrea och
skrika att hon dr en tjuv och att stadsvakten skall ta fast
henne.

Allt stohej kommer att tillkalla en patrull ur stadsvakten och
sergeanten i den nyanlinda gruppen kommer att stilla en
massa obehagliga fragor till Andrea och inte alls bry sig om
att Elof hivdar att han har allt under kontroll.

Mannen som skriker och gormar 4r en handelsman som
kommer ifrin Dranveltes huvdstad dir Andrea dr eftersékt
for inbrott och spioneri. Innan mannen akte si sdg han ett
antal efterlysningsafficher i staden.

Overfall

Mitt i natten nir spelarkaraktirerna dr ute och gar pa nagon
av stadens mindre gator hoppar en grupp ranare ut fran lite
brate. De ber spelarna att sluta upp med att stilla fragor
om vissa personer for att sedan hoppa pa rollpersonerna
for att visa att de menar allvar. De mommer inte déda
rollpersonerna och om det gar daligt f6r dom si flyr de
snabbt fran platsen. Blir nigon tillfingatagen sa kan han
beritta att de blev kontaktade av en svartmuskig man och
han betalade i klingande silver f6r att gruppen skulle hoppa
pa rollpersonerna.

Som du forstatt har Torleif Svart fir reda pa att spelarna
ir Asgon pa sparen och hyr in en av stadens mindre ligor
for att hota rollpersonerna. Gruppen bestar av fem man
med pikar i hinderna.

Tavlingarna

Under marknadsdagarna kommer det vara tva olika tivlingar;
en bagskyttetivling pé tredje dagen av scenariot och en
stavfiktningstivling pa den fjirde. Bada dessa tivling
ir arrangerade av fogden och det dr dven han som star
for priserna.

Under hela tiden pagar en febril vadslagning bland
askddarna.

Férhoppningsvis kommer nagon eller nagra av
spelarkaraktirerna vara med pa dessa tivlingar.

Bagskyttetivlingen

Det dr ett 80-tal bagskyttar som har stillt upp sig for att
vara med. Alla far skjuta tre pilar var. Nir alla har skjutit gar
de tjugo bista vidare, for att sedan bli tolv. Efter det sex och
till sist en final med de tre bésta skyttarna.

Den som vinner far 20 gulmynt, den som kommer tvéa far
10 och den som kommer trea far fem guldmynt.

Hur tivlingen gar till rent regelmissigt far du som SL
bestimma vilket som passar bist f6r din spelgrupp. Nagra
forslag dr: Sla ett slag pa motstandstabellen for varje skott
(svarighetsgrad 10) eller ett sla ett helt vanligt fardighetsslag
(lyckas man triffas tavlan, lyckas man bra sa dr det ndrmare
mitten och ett perfekt s triffas mitten exakt).

Dom tre som kommer komma till finalen, om inte spelarna
blandar sig i, dr: Skeaf, en jagare fran en by norr om Ardin,
han har fv 15. Fenge, en soldat frin borgvakten, han har fv
16 och den siste dr Fjorm, en kvinnlig dvirg frin birgen
i Oster, hon har fv 18.

Stavfaktningstavlingen
Den ir ett trettiotal forhoppningsvisa som samlas pa samma
ing som bagskyttetivlingen den fjirde dagen. Dessa delas
upp i tva lagen som stiller upp pa var sin sida i inhdgnaden.
Nir tdvlingsmarsken blaser i hornet ga de tvd lagen mot
varandra och borjar slass.

Tavlingen har ett flertal regler for at géra det hela nigot
sdkrare: Vid forsta traff dr man ute. Faller nagon blaser
marsken i horet och da skall bada sidor sluta slass, bryter
nigon denna regel blir han diskvalificerad, tills det att
marsken bldser i hornet igen da tavlingen fortsitter. Blir det
ena laget mycket stérre dn det andra avbryts tivlingen och
lagen delas upp igen. Slag i ryggen ir férbjudna. Endast
hjalm 4r tillaten som skydd och slag skall bara markeras.

Den som dr sist kvar vinner 20 gulmynt, den som blir
utslagen sist vinner 10 och den som blev utslagen nist
sist vinner 5 gulmynt.

Trots de olika reglerna uppstar en stor mingd kroppsskador,
mest blodutgjutelse pa hinder och nidsblod. Men dven
ndgra brutna armar och fingrar férekommer. Dock sa
doér ingen.

Asgon Pelts planer

Asgon planerade inte si mycket fér vad som skulle hinda
efter mordet. Men genom en diskussion med Torleif Svart
sd beslutade dom att han skulle ligga lagt pa hirbirget ett
dygn efter det att mordet blev utfort. Sedan skulle han ta
en av gruppens histar och ta sig norrut till Dranvelte. De
ansag att skulle Asgon vil nd Dranvelte si skulle eventulla
forfoljare forsvinna.

Torleif Svart beslutade att han skulle fé6rs6ka uppehalla
eventulla personer som kommer och stiller fragor i tre dagar
sd att Asgon skall hinna till Dranvelte. Efter dessa tre dagar
kan Tortleif berdtta hur mycket han vill (det 4r upp till dig
som SL att bestimma hur mycket Torleif avslojar).



Auslutning

Pa eftermiddagen den femte dagen kallas rollpersonerna till
Waldemar Havener, Stadsvaktens kapten, for att beritta hur
utredningen gétt och vad dom kommit fram till.

Nir dom idr klara tackas dom f6r sin medverkan och
Waldemar férklarar att om dom skulle yppa sda mycket som
ett ord om utredningen kommer dom kastas i borgens
fingelsehalor. Oberoende for vilket stind dom tillhér. Men
om spelarna inte har kommit fram till nagonting 6verhuvudet
taget sa tackas dom bara och visas pa porten.

Vad det giller betalningen kommer dom inte fa vad
som utlovas, vill du vara snill si ge dom hilften. Jag
rekommenderar dock att du inte ger dom nagonting. ..

Nir rollpersonerna blivit utshasade ur Waldemars arbetsrum
kan du ldsa upp nagon av de foljande texterna, naturligtvis
bara en av dem.

Foljande kursiverade text kan lisas hog om spelarna kommer
fram till vem som mordade Brandin Chira:

“Den ensamme ryttaren skrittade fram pa vigen. Dar frmme knappt
hundra meter bort var hans mal; Gransen. Tvd dagars ndstan
konstant ridande hade antligen natt sitt mal.

Han manade pa den angande histen mot grinstationen satidigt som
han hostade till, en [judlig och irriterande hostning.

Han var néistan framme nu.

- Asgon Pelt? Hordes en rost strax framfor ryttaren som [ros till.

- Det dr vil Ni som dr Asgon Pelt, inte sant? Sade risten igen.
Nu kunde man se mannen som talade déir han stogd lutad mot en
granstam vid sidan av végen.

Ryttaren vred pa sitt huvnd under sin kdpa och nickade, sa brot
han ut i en ny hostatack.

- Det dir en besvirlig hosta Ni dragit pa Er. Hrdes fran mannen
vid Iridet.

- Varfor vill ni veta mitt namn? Fragade ryttaren.

- Jag ville vara siker...

- Sdker pd vad da?

- Att vi fatt réitt man.

- Vada ni... Ldngre an si han inte ryttaren foren ett ljudligt tvang’
hordes och ett armborstlod stack ut ur ryttarens brist och kroppen
gled sakta av fran basten.

- Han fick bara vad han fortiinade. Hostade mannen pa marken
Sram at den person som nu stod lutad dver honom.

- Det tror jag sakert. Men bara for att folk far vad dom fortianar
betyder det inte att vi midste strunta i att bestraffa dom som
utfor det.

Kombinerade hostningar och gurglingar hirdes nu fran mannen med
lodet stickande ut fran bristkorgen.

- Det var sa sant. Fogden Erik Willfred sdander sitt tack till Er for
att Ni bjélpte honom att bli av med krafket.”

Foljande text kan ldsas hoggt om spelarna INTE kommer
fram till vem som mordade handelsmannen:

“Den ensamme ryttaren skrittade fram pa vigen, ddr frmme knappt
hundra meter bort var hans mdl; Gransen. Tva dagars ndstan
konstant ridande hande antligen natt sitt mal.

Han manade pa den angande histen mot grinstationen satidigt som

han hostade till, en ljudlig och irriterande hostning.

Han fortsatten att skritta fram lings vigen dnda fram till
grénsstationen och forbi in i Dranvelte. Ondbar for de som forfoljer
honom...”

P[atser

Brandin Chivas bus

Brandin Chira dgde ett av stadens finare stenhus vid
Borgporten.

Husets undervaning ir byggt i sten med ningra fi fonster
som vitter ut mot gatan utanfér medans Gvervanigen ir
byged i trd med ett flertal fonster.

1. HarL.

En trappa gar upp mot andra vaningen. En dubbeld6rr som
leder rakt fram gar in till matsalen och en dérr till vinster
som leder in till tjinstefolkts uppehillsrum. Det dr 6ppet
upp till andra vaningen.

2. TJANSTEFOLKETS RUM.

Hir befiner sig Asa, Siri eller Svante nir dom inte har nigon
syssla. Det finns ett bord med négra stolar, en 6ppen spis
med stolar framfér och en liten bokhylla med ndgra fa
bécker som dom fitt fran handelsmanen.

3. MATSALEN.
Bord med stolar. Pa viggen finns det ett flertal gobelinger.

4. Kok.
Har en dorr som leder in pd garden innanfér, det dr denna
dorr som tjanstefolket anvinder.

5. HALL, OVERVANING.

En gang leder runt 6ppningen som leder ner till férsta
vangen. Runt 6ppningen finns ett robust staket. Det finns
tre dorrar.

6. GASTRUM.

Anvinds inte ofta.

Hir finns en sing med ett ticke av dunbolster och ett litet
traskap som ér tomt.

7. BIBLITEK.

Hir mérdades Brandin Chira framfér eldstaden. Det
mirks att det brukar vara en matta ddr da golvet dr mycket
ljusare dn resten. Mattan stogs bort for att rengéras frin

allt blod.

8. ARBETSRUM.

Ett skrivbord med tvd fatéljer och en liten bokylla med
Brandins rikneskaper. En liten kista finns vid viggen brevid
fonstret (den dr last -5 i sg for att 6ppna). Kistan innehaller
négra skuldbrev (se Ledtradar for info).

9. Brandin Chiras sovrum. Likadant som nr 6 fast skdpet dr
fullt av klader i mycket fin kvalitet.




Overvaningen

Lagerlokaler

Branin Chira dger ett av stadens agerhus (nummer 20
pé kartan). For att ta sig in behéver spelarna ta sig forbi
vakterna som stir utanfor.

Dessa vakter tillhor inte stadsvakten. De dr ganska uttrakade
och har vildigt torra strupar.

Inne i lagelokalen finns det hégar med tygbalar, frimst i
ofirgat linne och en hel del ull. Det finns dven en del kistor
med varierande innehall (bl a en del bocker).

Under den storsta hdgen med tygbalar finns det en lucka i
golvet som leder ner till ett Im® stot hal dir en 1st kista
finns. Kistan dr ganska svar att dyrka upp (-10 i Dyrka
Las). Inuti kistan finns det 200 guld 1500 silver och 500
kopparmynt.

slp

Ranarna

De fem rianare som 6verfaller sperlarna i hindelsen
“6verfallet”. Anvind dven dessa for de krigare som finns
med i Torleifs band (fast dd har dom bredsvird, ringbrynja
och stor rundskold)

NAMN: OKANT

Ras: MANNISKA

ALDER: ca 30

YRKE: KRIGARE/ROVERA

YRKESNIVA: LARLING

Sty 15, Fys 13, sm1 12, sto 15 ixt 11, psy 10, spr 10, Kar 11

INTIATIVMODIFIKATION: +2
STRIDSKAPASITET: 18
Artack 1: 10

ATTACK 2: 3

PARERING 1: 5
KROPPSPOANG: 52

VAPEN:

Klubba; BV 10, skada 1T8+1

SKYDD:

Inget

OVRIG UTRUSTNING:

Slitna och smutsiga kldder, totalt 12 silver och 15 kop-
parmynt.

Torleif Svart
For beskriving av Torleif se tidigare i héftet.

NAMN: TORLEIF SVART

Ras: MANNISKA

ALDER: ca 30

YRKE: KRIGARE

YRKESNIVA: MASTARE

Sty 17, Fys 15, sm1 13, sto 15 Nt 14, psy 16, sp1 10, Kar 14

SKADEBONUS: 116
INTIATIVMODIFIKATION: +3
STRIDSKAPASITET: 40
ATtTACK 1: 16

ATTACK 2: 8

PARERING 1: 10

PARERING 2: 8
KrorprspOANG: 100

VAPEN:

Slagsvird, BV 20, skada 2T8+2

SKYDD:

Ringbrynja, Opeen hjilm av metall. Stor Rundskéld.
OVRIG UTRUSTNING:

3 guldmynt, 101 silver, 12 koppar, Slitstarka svarta klider.



