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"Why do you want to blow him?"
"I know too little about killing."

The Sting

1. Intrig

Tranedans utspelar sig i den stora aroliska handelsstaden Isinge. Denna stad
ligger langt ute i vildmarken, vid kusten narmast Siys. Det enda praktiska
och sidkra sattet att ta sig till Isinge ar med bat. Narheten till utlanderna,
framst Siys, medfor emellertid att staden blomstrar av riklig handel. Staden
styrs av en borgmastare som viljs av handelshusens huvudman,
hantverksmastarna, de lokala adelsmannen samt garnisonens och
stadsvaktens officerare. Valet maste dessutom godkannas av kungen. Den i
sdrklass mest inflytelserika gruppen i Isinge dr handelsmannen. Da tre
handelshus anser det vara pakallat, kallar kopmannagillet till mote for
diskussioner mellan husens huvudman om gemensamma fragor. Sddana
moten halls inte ofta, mestadels endast ett par ganger per decennium. Dock
medfor dessa moten alltid en turbulent tid for staden, dé viktiga saker
beslutas och genomfdors.

Arolen drar stor nytta av Isinges handel, genom tullar och skatt fran
de rika invadnarna. Det hander att befolkningen ser snett pa detta, och rykten
om ytterligare padlagor, handelsstopp eller hojda tullar tenderar att bli
seglivade.

I Siys forsoker myndigheterna tysta ner en religios tvist mellan Gra
Dimman och Haralditerna, som nyligen lett till vdpnad konflikt.
Haralditerna har ndmligen, som en foljd av hdandelserna som skildrades i
Processen, Alla katter gra och Dess svagaste lank, borjat bedriva forskning
om den Onamnbare. Grd Dimman fordomer detta och har formatt Siysiska
staten att bekdmpa Haralditerna. Aven i Arolen verkar Gra Dimman
underhand mot Haralditerna, genom att soka stod for kampen hos rikets
maktiga man. Dimfursten sjdlv har overtalat Arolens kung, Victor I, att
personligen men anonymt sianda hjdlp i form av ett stoérre, smugglat parti
aroliska langbégar. )

Brodd Broddson ar huvudman for handelshuset Ornen.Hans
slipande sinnen har uppfattat kungens handling,och sparat den i
kassabocker, lagerforteckningar, hamntransaktioner och dylikt, varefter
han lagt vantarna pa dessa bevis. Med dem tidnker han utdva utpressning
mot kungen for att genomdriva sin idé: Isinges frigorelse fran Arolen.
Naturligtvis dr inte detta nog. Han har dven manipulerat tva kollegor,
Aloysius Trimmelfink IIT och Gunnar Bulle, att kalla till
handelsmannakonvent for att diskutera gemensam politik gentemot staten.



Brodd har tankt att vinna motet till sin sak genom en overtygande
demonstration av maojligheten att gora statskupp. Dessutom planerar han
att vinna militdirmakten till sin sida. Resten av staden ska goras beredd pa
nyordningen genom att val valda rykten sprids.

Brodds man genomfér ett valplanerat attentat mot garnisonen.
Ammunitionsforrddet branns ned, och medan slackningsarbetet pagdr
stjdls i stort sett samtliga vapen och storre krigsmateriel saboteras. Militaren
lyckas halla detta hemligt, och isolerar sig till synes pé forlaggningen. Dock
sprider de ett rykte bland handelshusen i staden att det finns en intressent
for stora vapenpartier som kan betala ett gott pris. Naturligtvis sander
kommendant Nordanvind dven en rapport till kungen, med begdran om
forstarkning.

Brodd har redan, per brev, upplyst kungen om sakernas tillstdind, och
dven berdttat om de bevis han har rorande kungens smuggling till Siys. Han
stdller ett ultimatum: kungen ska meddela Nordanvind att hjalp inte kan
skickas, utan att pd ndgot vis motivera varfor. Nar Isinge sedan kastar av sig
det aroliska oket skall kungen inte heller ingripa. Om kungen inte lyder,
avslojar Brodd hans skumma affarer for folket.

Det allvarligaste problemet pd hemmaplan ar aroliska
underrittelsetjanstens avdelning. De bestdr av fyra personer, som
naturligtvis koncentrerar sig pa den riksfientliga verksamhet som drabbat
garnisonen. De forsoker med alla medel fa upp spar efter forovarna. Brodd
leder dem pa villospar, genom att ge ett smuggeluppdrag med hemligt gods
till ett antal kompetenta, men oviktiga personer: spelarnas rollpersoner.
Harefter tipsar han hamnvakten om smugglingsforsoket. For att forvirra,
samt gardera sig, anvander han har den tjallare som underrattelsetjansten
sjdlva brukar anvanda. Dessutom fdr han det att framstd som om tipset
kommer darifrdn. Smugglingsforsoket omintetgdrs av hamnvakten;
smugglarnas bat kapsejsar. Delar av lasten aterfinnes: langbdgar.
Smugglarna kommer undan. Genom sina informatorer fér
underrattelsetjansten kannedom om incidenten och de inleder ett
omfattande spaningsarbete efter smugglarna. Dessa, i sin tur, spérar
antagligen tipset tillbaka till underréttelsetjansten, och harefter sysselsatter
de bada grupperna varandra. Brodds mén i staden underbldser denna
konflikt. Dessutom sprider de rykten om skattehdjningar, omfattande
inkallelser till armén, tullhdjningar och handelsrestriktioner over staden,
for att vidcka oro och upprorstankar.

Kungens brev till kommendanten anldnder. Samtidigt erhdller
underrdttelsetjansten order fran kungen att "likvidera den som forsoker ta
kontroll over staden". Underrattelsetjansten prioriterar om; jakten pa
spelarna avstannar och de blir slarvigare pd den fronten. De borjar planera
mordet, pd vem vet de dnnu inte. Rollpersonerna lyckas fa tag pa kungens
order och foljer upp med att gora fler egna undersdkningar av vad som
hander, samt forsdker hindra mordet.

Brodd kontaktar kommendant Nordanvind och dvertygar honom att
Arolen svikit Isinge. Brodd sédger sig ha klara indikationer pa att
handelsmannakonventet stoder att Isinge blir fritt, men att det vill ha
kommendantens stdd. Till slut accepterar Nordanvind och ansluter sig till
Brodds sida. De bada bestdimmer sig for att proklamera Isinge som fritt vid



middagstimman pa Stortorget. Nordanvind dtager sig att informera stadens
invdnare om motet.

Brodd begar slutligen ordet pd handelsmannakonventet. Han redogor
for sina intriger och begdr motets stod. Motet tar stallning, men oberoende
av utfallet forsoker Brodd fullfolja sin statskupp pé torget senare. Har
kulminerar handlingen i och med att underréttelsetjansten forséker morda
Brodd, om de inte redan dr oskadliggjorda. Rollpersonerna lyckas kanske
forhindra mordet och blir hjaltar.



2. Aventyrets gang

Har presenteras en tankt linje for hur dventyret kan utveckla sig. Andra
gdrna och improvisera egna ledtrddar, SLP och handelser.

2.1 Inledning (30 min)

Aventyret borjar med att spelarna genomfor sitt smuggelférsdk. Vi kommer
in i handlingen da rollpersonerna med morklagt skepp loper ut ur Isinges
hamn. Dock overraskas de av hamnvaktens skepp som med slackta
lanternor genskjuter dem pa Oppet vatten. Jakten gir genom dimbankarna,
och snart ar man inne bland grynnor och skar. I samband med att spelarna
avslojar lastens innehéll, 16per de pa grund och kapsejsar. De raddar sig
iland och nar tillbaka till Isinge i gryningen. De rapporterar till Samuel
Sparv, handelshusets dgare, och uppdras av honom att inom tre dagar finna
de skyldiga till dadet.

2.2 Undersokning &Hindelser (3 tim)

Spelarnas undersokning av sakernas tillstdind kan naturligtvis tillga pd
skiftande satt. Exempel pa vad spelarna kan upptacka foljer.

Man upptacker att man dr skuggad av Underridttelsetjansten sa fort
man foretar sig ndgon form av undersokning.

Genom hamnvakten eller den undre virlden eller genom nagot
vardshus kan man ta reda pa vem som lamnade tipset om deras
smuggelforsok, namligen Hjalmar Krona. Hamnvaktens noteringar
avslojar dessutom att de sallan far tips av sd underligt slag, d v s uppgift
endast om nar och vart kontraband skall fraktas och inte om vem eller
vilket skepp som skall skota frakten.

Man kan pressa Hjalmar pa sina kontakter. Han tror att tipset kom
frdn en grupp som brukar ge palitlig information. Han fick tipset skriftligt,
men har brant det. Dock kan han beskriva den ende i gruppen som han har
sett. Mannen var maskerad, men kraftigt byggd och rodhérig. Han kan inte
kontaktas sjalv.

P& vardshusen och bland tiggare samt i den undre varlden gar rykten,
t ex om varfor militdren ligger sa lagt, att ett handelshus har en bra kund
och déarfor kan de betala bra for vapen. Man kan dven fa upp 6gonen for det
stora antal soldater som har permission och tillbringar denna pa
vardshusen.

I den profesionella undre varlden ligger man lagt. Inga storre kupper
planeras, eftersom man gjort bedomningen att militdren planerar en stor
razzia. Nyborjare tinker dock ta chansen till mer oplanerade rader.

Allméant gdr dven rykten om att aroliska staten tankt tvangsvarva
folk till ett krigstdg langt borta, att skatterna skall héjas, samt att tullar och
handelsstopp skall skarpas.

Om man undersoker garnisonen kan man upptdcka att den saknar
vapen samt att de inte dr sjuka. Om man prater med kommendant



Nordanvind beror det pa spelarnas upptradande och pa vad de sager vad
man kan fa ut for information. Nordanvind forsoker forst halla fast vid
historien att soldaterna dr sjuka men kan om man vinner hans fortroende
tala om mer, kanske t o m hela sanningen, sd langt han kdnner den.

Skrythistorier gor gidllande att det var Gunnar Bulle som var med om
att kalla till handelsmannakonventet. Noggrannare forfradgningar eller
undersokning visar att de tre handelshusen Trimmelfink, Bulle och Ornen
kallade. Direkt snokande kan avsldja att initiativtagaren var Brodd.

Genomletning av det vilbevakade handelshuset Ornen visar att
Brodd intresserat sig for de religidsa sporsmalen i Siys och den foljande
konflikten. Man kan hitta Brodds brev till kung Victor I, men inte de bevis
som detta hdnvisar till.

Samuel Sparv meddelar gérna att lddorna med smuggelgods kom
frdn en maskerad man som sade sig vara ombud for ndgon hogt uppsatt
person som onskade vara anonym. Den furstliga ersattningen ( i forskott)
gjorde detta pastdende trovardigt. Om man , mot formodan, skulle lyckas
lokalisera denne, visar det sig att han inte kanner sin uppdragsgivare. Han
kan dock meddela att det var en rotund man, med valvardat sprak, som en
adelsman.

Avlyssningen &r den nya mycket viktiga delen i dventyret. Genom Alvar pé
konventet eller genom Lyssnarna far rollpersonerna avlyssna det samtal
som utspelar sig i kapitel 8, Avlyssningen.

Notera att det 4r egentligen inte viktigt i vilken ordning de olika
momenten i dventyret intraffar. Valj vad som passar bést, antingen leds
spelarna av Brevet till Avlyssningen eller ocksd kommer de till
Avlyssningen innan de far tillgang till Brevet.

Brevet

Brevet hittas hos underrattelsetjansten och avslojar att ett mord kommer
att begds. Det faller pa rollpersonerna att forhindra dadet.

2.3 Mordforsoket (1 tim)

Underrittelsetjansten ignorerar plotsligt spelarna och borjar istallet att
planera mordet. Harolder och trumpetare basunerar ut att ett méte skall
héllas pé torget om en timme dar saker av storsta vikt for Isinges framtid
skall behandlas. Den som kallar till motet ar kommendant Nordanvind.
Nu far underréttelsetjansten brattom. De kommer fram till att anvdnda ett
blasror med dodligt gift. Spelarna far sjalva komma pa ett satt att forhindra
mordet och radda Brodd. Se kapitel 7 for forslag pa losningar.

2.5 Mote med Brodd - Epilog ?

Hijaltarna moter den nye statsledaren?



3. Smuggelforsok med batjakt

Rollpersonerna har i uppdrag att med bdt smuggla ett antal forseglade lddor
till en hamn i grannlandet Siys. Deras foretag upptacks av tullen i Isinge
som ligger och vantar utanfér hamnen pa spelarnas bdt. En spannande jakt
tar sin borjan under vilken en ldda gdr upp. Den visar sig innehélla aroliska
langbdgar. Detta ar mycket allvarligt d& det ar liktydigt med riksfientlig
verksamhet och belagt med dodsstraff att exportera dessa vapen, annat an
for personligt bruk.

Spelarna kraschar bdten i den nattliga dimma, men undkommer tullens
nitiska personal och beger sig troligen hemat.

Ylande vargar och dylikt brukar vara utmarkta hjdlpmedel for att fa
trilskande spelare att soka sig till narmaste stad.

4. Uppdrag fran Samuel Sparv

Spelarna bor ldtt inse att de snarast skall rapportera vad som héant till
Samuel Sparv, deras arbetsgivare.

Samuel blir riktigt orolig av vad som utspelats i natten av tvé skal. For det
forsta av det faktum att ndgon uppenbarligen har tjallat och for det andra pa
grund av smuggelgodsets art, aroliska langbagar. Det ar namligen forbjudet
att fora ut langbdgar ur landet, fOr annat dn personligt bruk.

Samuel dr médn om att rollpersonerna inser situationens allvar innan han
ger dem Uppdraget: Finn dem som motverkar vart handelshus och
tillintetgér denna verksambhet.

Sjalv tdnker han soka information pa handelsmannakonventet och
meddela rollpersonerna om han finner nagot.

Samuel Sparv, handelsman:

Samuel ar en faderlig, tdlmodig gentleman som skulle sldss in i doden for
sig sjalv, sin egendom och de sina. Nar rollpersonerna moter honom bor
han ldta dem veta att han redan ar forsenad till handelsmannakonventet
for att sedan verkligen ta sig tid med spelarna dd han anser det vara
viktigare an att komma i tid till sitt mote.

Alvar Sparv, Samuels son
Pratig, skamtsam (sarskilt mot Ivar), filosofiskt lagd.
Kasta in honom om du vill.

5. Isinge

5.1 Handelsmannakonventet

I képmannagillets lokaler dr ingenting sig likt eftersom det dar hélls
handelsmannakonvent for forsta gdngen pa sex ar. Den stora samlingssalen



samt de inre rummen halles lasta for att inga obehdriga skall springa ut och
in och stora motesordningen och ocksa for att ingen information om vad
som hander pa motet skall lacka ut. Endast de enskilda 6verhuvudena for
de olika handelshusen samt en namngiven narmaste man till respektive
overhuvud ager tilltrade till de slutna rummen och av dem ar det bara den
ndrmaste mannen som far lamna huset. Detta gor att det ar svart att fa tag
pé information om vad som forsigdr pd motet. Konventet pagdr i tre dagar
och det vimlar av folk anstdllda vid de olika handelshusen, tjanare och
andra i de utrymmen som inte ar ldsta. Det sdljs billig mat och dryck och
stamningen dr hog.

Information man kan f& har ifrdn varierar efter Sls tycke och smak. Om
spelarna gér officiella vagen kan de t.ex f4 reda pa den allména inriktningen
i forhandlingarna eller vilka handelshus som kallat till konventet. Genom
att lura information av ndgon av husets tjanare kan de fa reda pa mer
osammanhdngande fakta som uppsnappats i korridorer eller genom dorrar.
Om spelarna tar kontakt med Lyssnarna ( se Den Undre Varlden ) kan de fa
ta del av Avlyssningen. Dessutom ger all information hérifrdn en kéinsla av
att motesdeltagarna dr missnojda med rddande forhallanden vad galler
handel, skatter o dyl.

5.1.1 Avlyssningen se kapitel 8

Kopmaén pa motet:

Brodd Broddson, Ornen

se dven Uthander ( 10 )

Alvar Sparv, Samuel Sparvs narmaste man.
Hitta gdarna pa fler personer om du vill.

5.2 Militirmakten och stadsvakten

Det finns ca 15 stadsvakter i Isinge, varav tio tjanstgor pa dagen och fem pa
natten, om inget oforutsett intraffar. Anledningen till att det racker med en
s liten ordningsmakt ar att om det skulle behovas hjalp till nagot, kan fler
man kallas frdn den miltargarnison som ar forlagd just utanfor stadsmuren.
Militaren bestdr av ungefdr tvdhundra man fran trakten och nagra
officerare under ledning av kommendanten Emanuel Nordanvind.
Vanligtvis har soldaterna inte sd mycket att gora men under dventyrets
gang rader andra forhdllanden, dé alla vapen storre dn dolkar stulits ur
militdrernas forrdd. Nordanvind agerade snabbt for att forhindra att denna
information kommer till allmanhetens kinnedom genom att isolera hela
garnisonen pa militdromradet. Den officiella orsaken &r att soldaterna
genomfor viktiga ovningar men Nordanvind har ocksé spridit ut ett rykte
som tallar om en smittsam sjukdom som harjar bland soldaterna och att det
ar darfor de ar isolerade fran staden. Han har dessutom begart forstarkning
av kungen samt skickat ut ett ganska stort antal civilklidda mén till stadens
vardshus for att forsoka finna de stulna vapnen innan ndgon genomskadar
hans dimridder.



Om rollpersonerna soker information frdn garnisonen oppnar sig flera
vagar for dem. De kan kanske smyga in trots att stéllet dr vdlbevakat. De kan
d& upptacka att soldaterna inte ar sjuka och att de inte har nagra vapen. I
kommendantens hus finns tvd dokument av intresse, namligen
Nordanvinds korrespondens med kung Viktor I av Arolen ( se Uthdnder
10.4).

Om man lyckas prata sig in fors man snabbt till kommendant Nordanvind.
Nordanvind vill férst och fraimst hélla sig till sin historia om att soldaterna
ar sjuka och att det var dumt av rollpersonerna att komma hit men att "om
ni gdr genast dr det nog ingen risk att ni blivit smittade."

Om spelarna konfronterar honom med det faktum att hans soldater saknar
vapen erkdnner han att sa ar fallet, men han méste verkligen bli évertygad
om att spelarna ska kunna hjidlpa honom for att inte halla dem kvar pd
omradet, helst i arrest. Om sd blir fallet sd tank pa att vaktsoldaterna ar
tamligen lattlurade, sd spelarna bor inte ha ndgra problem att lura sig ut ur
finkan.

Kommendant Emanuel Nordanvind

Emanuel dr fodd och uppvuxen i Isinge, har tjanstgjort tjugu dr i sédra
Arolen innan han, pa egen begiran, stationerades i Isinge som
garnisionskommendant. Han alskar Isinge och landet hér i norr och ar
mycket ndjd med sin befattning som kommendant och strdvar inte efter att
avancera ytterligare i graderna.

Viktigt att komma ihdg for SL dr att Emanuel gor vad han tror ar bast for
Isinge och det dr bara att improvisera beroende péd vad spelarna har att koma
med. Man bor ocksd hdlla i minnet att han varken ar dum eller envis, utan
ar en av dessa forsvinnande f& manniskor som kan dndra sin uppfattning
utan att se det som en prestigeforlust.

Officer
Spela ut alla dumma férdomar du har om militdrer, gdrna med en fanig
rost.

5.3 Hantverkare

Det finns ett stort antal hantverkare i Isinge, organiserade i losa
skrdliknande sammanslutningar. Dessa "skrdn" innehar ingen egentlig
makt utan dr mest klubbar for inboérdes beundran, dit man gar for att triffa
sina vanner och vadra sina dsikter for likasinnade.

De stora samtalsdmnena just nu uttrycker missndje med skatter och
handelsméinnens stora makt, rddsla for den epidemi som hérjar hos
militdren samt, givetvis, vadret.

SLP é&r bara att plocka frdn eget huvud. Se till att spelarna har skoj.



5.4 Virdshus

Isinge har mdnga vardshus, av skiftande kvalitet. Pa dessa cirkulerar just nu
en hel del rykten av vilka en del dr listade nedan. Nagot annat som ar
speciellt &r att det finns alltid minst en civilkldadd militar pa alla vardshus,
sOkandes efter nadgon ledtrad till de stulna vapnen. Ett vardshus i dventyret
bar av tradition namnet "Den Géaspande Gdddan". En SLP man kan stota pa
ar den siysiske spionen Gerard.

Rykten & annat
Handelshuset Fyrklovern dr intresserade av att kdpa ett storre parti vapen

Garnisonen hélls inte isolerad p g a ¢vningar utan for att de ar sjuka i
influensa.

Tv& druckna dryga broder frdn Gunnar Bulles handelshus pastar att det ar
deras hus som &r ansvarigt for handelsmannakonventet. Om man fragar
ndrmare visar det sig att det var Bulle, Brodd och Trimmelfink som
tillsammans kallade till konventet.

Naégon ar upprord over de historier som berattas om overgrepp och vald
mot Haralditerorden i Siys.

Gerard

Gerard latsas att han dr handelsman fran Siys som just kommit tilll Arolen
och dnnu inte lart sig spréket. Detta, kombinerat med en utmarkt férmdga
att folja tvad samtal samtidigt, gor honom till en utmarkt
informationssamlare. Han ger ett forvirrat och okoncentrerat intryck.

5.5 Den Undre Virlden

Den undre vérlden i Isinge dr inte organiserad i tjuvgillen och stora
sammanslutningar, utan snarare ( som rollpersonerna ) i smé grupper eller,
annu vanligare, som enskilda individer dar var och en fdr klara sig sjalv
och inte saknas om man skulle forsvinna. Det finns ett stort antal tiggare,
hemldsa och prostituerade, vilka bor under vidriga férhallanden i stadens
fattigkvarter men drar sig till de rikare stadsdelarna for att tigga, stjdla eller
arbeta.

Vad hinder just nu i den undre védrlden?
En speciell stamning rdder. Mdnga civila militarer syns pé stadens vardshus

och verkar soka information om vapen. De flesta rutinerade tjuvar ligger
1agt tills de vet vad som egentligen pagar.



Ett valkant gang tiggarungar forsdker sig pa ett inbrott da de tror att all
uppmarksamhet ar riktad mot handelsmannakonventet.

Lat gdrna spelarna uptidcka dem. De dr mycket lattskrdamda och avslojar
gérna allt de vet eller samarbetar med vad de kan for att radda sitt eget
skinn. De kanner till mdnga rykten och kan kanske identifiera ndgon
person spelarna letar efter.

Lyssnarna, en samling miserabla kloakbor, har brdda dagar. De har
namligen upptackt ett avlopp som péd ndgot satt visat leda ver ljud fran den
stora samlingssalen hos kopmannagillet via en kakelugn.

Kontakt med Lyssnarna kan man fa genom kedjor av personer t.ex en van
till en bekant har hort att hon kdnner ndgon som vet att... Ta girna ner
spelarna i kloakerna, det &r ju en mysig miljo.

5.5.1 Avlyssningen se kapitel 8

Tjallaren, som informerade om smugglingen gar att fa tag pa genom
hamnvakten eller kanske pd ndgot annat sitt. Han kan ge en beskrivning av
en person i underrattelsetjansten.

Ingemar Blomma
En rutinerad, slug och instédllsam tjuv.Ndgot nervos p g a de manga
militdrer som ror sig i staden.

Egon
Ledare for det fega tiggarganget Korpgluggarna. Han ar femton &r gammal
och mycket mdn att vara alla till lags som &r storre &n han sjilv.

Hjalmar Krona, tjallare

Hjalmar ar skraddare till yrket men extrakndcker som tjallare. Han gor en
podng av att veta saker och for information vidare mot betalning. Han ar
radd om sin egen person och sin rorelse, varfor han garna ar
tillmotesgdende om han kanner sig hotad.

Alla dessa kan anvandas for att ge spelarna den information som fér dem
vidare i dventyret. Hitta gdrna pa egna ocksa.



6. Underrittelsetjdnsten

Spelarnas huvudsakliga fiende i Tranedans ar aroliska
underrittelsetjinsten. Den utgors i Isinge av en grupp pa fyra personer,
Nikolaus Gustenson, Sissel Andreidotter, Arvid Segelmakare och Petrus
Jaspisson. De driver ett mindre , inte sdrskilt framgangsrikt handelshus,
Vargtassen, som tdckmantel for sin verksamhet. De fir nys om att spelarna
borjat undersoka smuggelincidenten, och forsdker da i sin tur att hitta dem,
deras bas, uppdragsgivare och dylikt. Ett tips till SL dr att lata
underrattelsetjansten borja skugga rollpersonerna sa fort som mojligt, sd
spar man speltid. Arvid ar kontaktman med tjallaren Hjalmar Krona. I
ovrigt har gruppen kontakter med handelsmaén, stadsvakt och tiggare i
staden. De stdr inte pad god fot med kommendant Nordanvind, men han vet
naturligtvis vilka de ar. Han tycker dock att han kan hélla ordning pa staden
sjalv. Stadsvakten och hamnvakten kdnner inte till Vargtassens egentliga
verksamhet, men Nikolaus, ledaren, har ett kungligt fribrev som
identifierar honom och hans grupp som underrittelsetjansteman. Nikolaus
har bedomt dagsldget som foljer.

Avvapningen av garnisonen kan mycket val vara ett dad av Siysiska
sabotagetrupper inf0r ett siysiskt overtagande av Isinge. Darfor méaste de
agnsvariga spéras och formads avsldja sina uppdragsgivare sd att man kan
vidta de nddvandiga dtgdrderna. Genom kontakt med hamnvakten har
Vargtassen fatt reda pad omstdndigheterna kring spelarnas smugglingsforsok.
De misstanker att de som utforde det och olyckligen undkom, arbetade for
dem som stulit vapnen fran garnisonen. Sdledes blir de mycket
misstinksamma mot eventuella undersokningar av fallet, sarskilt om de
utfors av aroliska myndighetspersoner, eftersom Nikolaus tror sig veta att
ingen annan utomstdende grupp arbetar med fallet for Arolens rakning. Till
en borjan haller Vargtassen alltsa vissa nyckellokaler under noggrann
bevakning. Dessa inkluderar det stélle dar de tillslut fattar misstankar mot
spelarna och inleder skuggning av dem.

Pa nagot satt upptacker spelarna att de dr forfoljda. En vanvettig jakt
tar sin borjan. Eventuella avskakningsforsok bor kanske lyckas till slut.
Maojligen lyckas spelarna kartligga samtliga som forfoljer dem. Arvid och
Petrus arbetar enskilt, medan Nikolaus och Sissel upptrader som ett
forédlskat och eller gift par.

Harifran bor de bdda grupperna inte ha ndgra problem att sysselsitta
varandra. Om spelarna kan ge en god beskrivning av sina férfoljare kan de
identifieras som handelshuset Vargtassen av ndgon lamplig person. En
underlighet hér ar att detta handelshus ar det enda som helt saknar
representation pa handelsmannakonventet. Hall bara i minnet vad
Vargtassen har for mél och uppgift och 14t dem agera utifradn vad de tagit
reda pa. De kommer troligen aldrig att Overge idén om att en siysisk
invasion ar néra forestdende. De koncentrerar dock sin uppmarksamhet
helt pd smuggelspéret, dnda tills de far nya order direkt frdn Arolens kung.
Spelarna skall ges en chans att notera férandringen, exempelvis genom att
lagga mérke till att Nikolaus verkar mycket angeldgen om att skydda en



viss bors dér han forvarar brevet, eller genom att de iakttar ndr brevduvan
anldnder till handelshuset Vargtassen. De bor se en pdtaglig forandring av
Vargtassens beteende nér gruppens prioritering dndras. En fickstold mot
Nikolaus eller en genomletning av handelshuset ger spelarna tillgdng till
brevet. Detta brev aterfinnes i kapitlet Uthander.

6.1.5LP

Nikolaus Gustenson

48 ar, ganska kort, oansenligt utseende, grasprangt hdr, grablek hy. Nikolaus
ar obestridd ledare i gruppen och mycket observant och intelligent. Han ar
patriotisk, men egentligen ingen rojalist. Dock utfér han utan att tveka
konungens order, for landets basta.

Sissel Andreidotter

35 ar, morkt ldngt hdr, charmerande, med ett sott utseende. Hon spelar ofte
rollen av fanigt foralskad eller flirtande, men ar isjalva verket slipad,
malmedveten och hansynslos.

Arvid Segelmakare
32 ar, rodhdrig, kraftigt byggd, hogrest. Han ar effektiv men inte fullt s&
snabbtankt som de dvriga. dock dr han vtterst lojal, kompetent och palitlig.

Petrus Jaspisson
25 dr, mork med négot siysiskt blod. Gentlemannamassig med val utvecklad
simultankapacitet. Spelar gdrna rollen som vélbargad eller adlig.

Inga varden dr ndédvandiga. Alla fyra d4r mycket duktiga pa sitt jobb. Framfor
allt ar de spelarna fullstandigt overlagsna i strid. Lat gdrna spelarna fa reda
pa detta pa ndgot sitt.

7. Mordforsoket

Nar Underréttelsetjansten far ordern att déda frdn kungen borjar de planera
ett mord. Vad de kommer fram till ar att anvanda ett bldsror med ett dodligt
gift som en av dem bér pa sig.

Haéndelse forloppet kan bli ungefdr sd har:

Agenterna far brevet frdn kungen per brevduva. De blir oroliga, glémmer
bort spelarna och bérjar forsoka ta reda pa vem som ligger bakom den
forestdende kupppen, i.e vem som skall dodas. Beroende pd vad som passar
bist kan de fa reda pa det av egen kraft eller dd Brodd och kommendanten
kallar till torgmote om en timme. De kommer da pé sin metod att mérda
Brodd (kommendanten ser de bara som en bricka i Brodds spel om
kontrollen over Isinge), en bldsrorsskytt forgiftar Brodd med ett snabbt
verkande gift sd snart han stéller sig upp framfor folket pa torget. En snabb
flykt till en intilliggande smedja dar bldsroret branns upp bor sakerstilla att
ingen sedan kan ta reda pd vem som utfort dadet.



Spelarna har nu fria hander. De bor inse att de mdste forsoka forhindra
brottet, men hur? Ett effektivt men ganska farligt alternativ ar att byta ut
giftet utan att det marks; Brodd &r stor och stabbig och torde 6verleva en
blasrorspil i magen. Ett annat alternativ ar att pd nagot satt f4 agenterna att
tro att ndgon i spelargruppen dr kuppmakaren och spela upp ett mord pd
denna person, sa att underrattelsetjansten tror att de inte behdver gora
ndgot. En annan variant kan vara att uppehdlla agenterna s pass linge att
de inte hinner utféra dadet innan det ar forsent. Om Brodd hinner
genomfdra motet sa ger agenterna upp och gar hem. Det dr naturligtvis
aven mojligt for spelarna att blanda sig i leken redan pa planeringsstadiet av
mordet, om de t.ex tjuvlyssnar pd agenterna dd de planerar.

Det viktiga ar inte att spelarna lyckas med det de tanker gora, utan att
aventyret far ett klimax i upplosningen av den har sekvensen. Men var
sndll. Om spelarna har en bra ide, s 1at den lyckas.

Men gor det spannande!

8. Avlyssningen

Efter att ha tryckt 6rat mot vdaggen delas snabbt spelarnas nya roller som
ledare for varsitt handelshus ut.
De nya rollerna finns i kapitel 10 Uthander.
Spelledaren ger en mycket kort information om var personerna befinner sig
och vad som forsigdr. Glom ej att informera om att talarlista anviands. Om
spelarna inte genast kommer igdng med diskussionen tar Sl till orda som
nagon motesdeltagare och talar med eftertryck om ndgot han dr missnojd
med. Fortsdtt med ndgon annan person om spelarna inte sdtter upp sig pa
talarlistan. Avsluta gérna varje anforande med fraser som "4r det nagon
som haller med?" eller "vilka &r med mig?" for att dra igdng spelarna.
Deltag sedan i debatten genom att begara ordet enligt signalerna:

ett finger - J-Ho! v Albin EL bocke

tva fingrar - Brodd Broddson

tre fingrar - Agnes-Jarnek Wﬁﬁﬁ- LN\]M{ Danieli dlotter

Avbryt nar det ar lampligt med Brodds Tal:

Fru Ordforande, mina damer och herrar. Jag har ett forslag som jag tror kan
ena 0ss mot ett gemensamt mdl. Ldt mig redogora for vissa hindelser under
den senaste tiden:

Vir stad, det blomstrande Isinge, dr unik. Vi bedriver en lonande
handel, vdrt hantverk dr hogklassigt, vdra dkrar kan foda staden och vi kan
forsvara den. Andd ir folk inte lyckliga. De klagar pd skatterna som utarmar
folket, tullarna som vingklipper handeln och de lever under stindiga hot
om krig av orsaker de inte forstir. Vidr stad har blivit blott en bricka i ett
spel, en sparv i tranedansen. Ldsningen dr given — Isinge bor kasta av sig det
aroliska oket! Fdr jag hora era synpunkter?

Debatten fortgér en kort stund pa detta tema. Brodd och de andra
spelledarpersonerna kan fortsdtta gora inldgg i saken. Om ndgon redan nu
férordar omrostning, s genomfor den. Bedom hur Brodd bedémer saken —
om stddet verkar vara till hans fordel begdr han ordet for att forklara sig:



Om vi nu vill gd vidare med dessa idéer, och gora slag i saken, mdste vi
planera noggrannt. Jag rdkar ha kommit Gver ndgra statshemligheter som
troligen kan gagna vdr sak. Enligt dokument i vdr dgo, dr kung Victor 1
personligen djupt involverad i forfoljelsen av Haralditerorden i Siys. Han
har hirvid varit siysiska staten behjilplig med aroliska ldngbdgar. Som ni
alla vet ridknas smuggling av sddana som riksfientlig verksamhet. Om dessa
dokument skulle offentliggiras, dr kungens dagar pd tronen riknade! Alltsd
kan vi tvinga vdr fore detta kung att gd med pd vdra krav. Om han ldter
arolisk statsmakt ingripa, offentliggor vi dokumenten.

Hittills har féljande hint:
Garnisonen stdr utan vapen. Ett sabotage mot militiren forstirde deras
matriel. Man har naturligtvis gjort vad man kunnat for att hilla detta
hemligt. Kommendant Nordanvind har begirt forstirkning frdn kungen,
varfor snabbhet dr av noden. Jag kan garantera att kungen ej kommer att
bifalla Nordanvinds begiran. Med kungens nekande, kan kommendanten
dvertalas att stodja vdr sak, sirskilt som vi kan lova honom att rusta hans
soldater igen. Ar ni med mig?!

Motet gér till omrostning i fragan, mojligen efter utfrdgning av Brodd. Om
han pressas, talar han om allt han planlagt och gjort, utom stélden av
vapen. Dock medger han att han har vapen att ersitta de stulna med.

Om Brodd beddmer att métet inte stoder honom forsdker han
Overtyga dem lite snabbt. Om det inte gar, ger han till synes upp sin idé och
sdager bara "Da vet jag vad jag har att gora."

Har avbryts rollpersonerna av ndgon anledning och mdste snabbt ta sig fran
avlyssningsplatsen.
9. Epilog

Har far spelarna trdffa Brodd om SL tycker att det 4r nodvandigt.



10.4 Kommendand Nordanvinds brev
Tyvarr, inte skrivna. Ett ar en begaran om forstarkning och det andra ar
kungens omotiverade avslag pa begaran.
10.5 Gunnar Bulles dagbok
Har finns info om att det var Brodd som var initiativtagare till konventet.

Finns hemma hos Gunnar. Ett utdrag ur boken kommer senare kanske att
finnas som uthand, men den far ni klara er utan sé linge.

11. Beddmning



