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Kaniker och Knektar

Konventscenario fér 4 man + spelledare

Vintern 1241 i Lund, ra och kall. Efter en sommar med kyla, sn och missviaxt har befolkningen ingen lust att
betala sin skatt. En biskopskréning ar i antadgande och kyrkans kassa bérjar sina. S& vara stackars knektar far
uppdraget att leta fram lite pengar ur folkets gommor. Med glaporden haglande efter sig far de ofta leta forgaves

' i hem och hus ...
... Forbannade Knektdjavlar! Ta maten ur fattigt folks munnar ...
... Vi har inget kvar sen sist ni var har med era feta trynen ...
... I kyrkans kistor, dar finns det ni letar efter ...
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1 Inledning

Detta aventyr utspelar sig i en miljo som inspirerats
av. det medeltida Skane och Lund. Dock ar inspira-
tionskallorna inte alltid hamtade frdn samma tidsperiod.
Som ett exempel kan nimnas att pavestolen i Avignon
inrattades forst lite mer 4n hundra &r senare an det &r
som denna historia utspelar sig.

Det fanns dven vid denna tid en stark tro pi diverse
sagovasen som vi anvant att krydda scenariot lite med.
Vi hoppas naturligtvis att detta scenario skall bjuda er en
njutning med sin lite annorlunda miljé och en mersmak
att tervanda senare, till Lund N&adens Ar 1242.

2 Sprak,kultur m.m.

Alla bor ha klart for sig att sprdket i Skdne pa den hiar
tiden var danska. Men eftersom Lund var en storre stad
i det danska riket s& kunde man har héra iven svenska,
tyska, saxiska, gaeliska, franska, arabiska och latin. Aven
andra sprdk var representerade, men inte s& pass att folk
kunde vantas kdnna igen dem.

Kulturen var under denna tid troligen mycket mer in-
fluerad av andra kulturer an vad man idag anar. Detta
var ett arv frdn de manga handelsresor vikingarna hade
gjort i dsterled och viasterled. Danska vikingar hade mest
farit i visterled men man kan tanka sig att en hel del fran
Skéne farit i osterled. Fynd av vikingatida kladedrikter
uppvisar ofta en stil som inte alls hade varit uppseen-
devackande pa en gata i Novgorod, Kiev eller Miklagard.

Hus och byggnader var av ménga skiftande typer allt
efter dgarens formiga. Det fanns hus med klinevaggar,
stavbyggda hus (som manga kyrkor under denna tid) och
aven tegelbyggnader. Storre kyrkor byggdes uteslutande
i sten under denna tid, 4ven om man i Norge fortfarande
forfinade konsten att bygga stavkyrkor.

Domkyrkan i Lund boérjade byggas under 1100-talet
men sdg ddinte alls ut som den goridag. Kyrkan hade vid
denna tid utanpéliggande stravpelare och de nu s tydligt
framhavda, hoga tornen saknades. Intill Domkyrkan lig
Lundagérd, som var biskopens bonig, samt en kungsgéard
och ett myntverk. I 6vrigt var d&tidens Lund oversallat
med kyrkor, kykogdrdar och kloster.

Landsbygden i Skane dominerades av jordbruk och i
regel levde man dragligt vid de tillfallen d& man var
forskonad fran sjukdomar och missvixt. Man hade krea-
tur 1 form av getter, fir, grisar och notboskap. Vart
att notera ar att den huvudsakliga animaliska fodan var
notkott och inte far/get-kott, Aven om antalet far/getter
var tiofalt fler. Detta beror p& att notboskapet under
denna tid vagde betydligt mer an vad de gor idag och att
ett far eller en get inte ger s& mycket kott. I dvrigt be-
stod maten bl.a. avsill, spannmal och kélrotter, till vilket

1an drack 0l eller mjoéd. I rikare hush&ll kunde man avn-
ta importerade saker sdsom mandel, fikon, russin, och
vddor, och dricka viner frdn sydliga lander.

Handeln var livlig och man handlade med metaller, hu-

ar, tyger, mat och kryddor. Det fanns gott om hantverk
representerade sdsom krukmakeri, grovsmide, silversmide
och snickeri.

3 Mynt och handel

For att fd en uppfattning om rddande myntsystem pre-
senteras har en lista 6ver de olika mynten och vad de ar

varda.
Myntslag:
Penningar 1 g silver (1 cp)
Otrogar 10 g silver (1 sp)
Ore 30 g silver (3 sp)
Mark 240 g silver (2,4 gp)
Myntslaget betecknar en viss vikt silver. Den

pastamplade vikten/enheten stimmer dock sillan. D3
allt silver var valuta hande det att mindre arliga per-
soner hyvlade av mynten dar det inte syntes s latt (den
har tidens mynt var ganska ojamna fr&n bdrjan), for att
smélta om det avhyvlade till storre klumpar silver. Van-
ligt var ocksd att man gjorde armband och smycken som
man anvande som betalningsmedel, genom att bryta eller
klippa av den vikt i silver som man behdvde. Man beta-
lade allts3 med mynt, silverbitar och silversmycken och
alla vigde s3 gott det gick sitt silver.

Man nyttjade sjalvklart aven byteshandel d3 det inte
var alla forunnat att dga rikedomar i form av silver. Han-
delsman bytte ocksd till sig varor fran varandra och silver
anvindes forst nar inget byte kunde ske.

4 Avstand och forflyttning

For att inga diskussioner skall uppst& presenteras har en
tabell 6ver vilken tid det tar att forflytta sig en stricka,
beroende p& hur man fardas.

Dagsetapp i kilometer

Terréng Till fots Ridhast Ha&st o vagn
Viag 30 55 45
Oppen terrang 25 50 35
Skog 15 30 -

Kilometer per timme

Terrang Till fots Ridhast Ha&st o vagn
Viag 4,3 7,9 7,5
Oppen terrang 3,6 o | 5,8
Skog 2,1 4,3 -

5 Sagovasen och magi

For att inga tveksamheter skall rdda vad som galler for
magi och monster, kommer har en sammanfattning ver
vilka begransningar som giller for magin och over det
som ar allmant kant om sagovasen.

(Uppgifter himtade ur Vikings Campaign Sourcebook).

Foljande magiskolor finns inte:
Alteration
Invocation
Evocation

Praster ar allmant mindre kunniga i magi jimfort
med standard AD&D. Magiker ar vialdigt sallsynta. De
forekommer foretradelsevis som n&gon av foljande spe-
cialister:

Conjurer

Diviner

Enchanter

Nusionist

Necromancer



Har foljer sa ngra allmanna beskrivningar av monster
i denna varld.

Gast
Gasten var anden av ndgon okand person som lurade ute
i vildmarken, tvingad att hemsoka denna virld. En gast
var bidde skraimmande och slug. En gast kunde ta solid
form men aven vara helt osynlig. Gastar var kinda for
att osynligt satta sig pa en hist eller vagn varpi de okade
sin kroppsvikt si att histen eller vagnen knappt kunde
rora sig.

Gengéangare
Gengéngare var andar av personer som hade oavslu-
tade affirer i denna varld. De &tervinde for att forsoka
fullfolja sitt uppdrag. Gengingaren var ofta inte allt
for skrimmande men dess kropp uppvisade ofta tecken
pd hur personen détt. En person som hade drunknat
kunde visa sig drypande v&ta och man som dott for svard
och dylikt kunde uppvisa firska gapande sar. Ofta hade
gengdngaren inga onda avsikter.

Hambhleypa
Hamnleypan var en sorts varulv eller varbjérn. Den skif-
tade hamn genom att ta pa sig ett skinn som den géomde
val nar det inte anvindes. Om detta skinn blev forstort
kunde Hamnleypan inte skifta hamn mera. Nir skinnet
tagits pa kunde det inte tas av igen férran vid gryningen
eller skymningen.

Nissen el. Tomten
Nissen bodde p& girdar eller hus i staden dar de skotte
smé saker i utbyte mot mat och husrum. Om man gav
Nissen vad han skulle ha gav han tur och vialstand till
huset men om man misshagade honom kunde han bringa
olycka. Nissen kunde aven ha sin boning ombord p& ett
skepp.

Pukje
Puken var ett litet mycket ondskefullt vasen som bodde
i de djupa skogarna. Puken kunde anvianda magi och
bodde i grottor och uthuggna hélor i eller under stora
stenblock, kamouflerade med hjilp av magi.

Spoke
Ett spoke ar anden efter en kand person i ett hushall.
Oftast atervander ett spoke for att skipa rittvisa eller
slutféra ndgot oavslutat. Men det kan aven vara for att
pldga ndgon som han eller hon hatat i livet. Ett spoke ar
oftast osynligt men kan dven uppenbara sig i en suddig
ogripbar form.

Jattar
Det fanns ménga olika typer jattar sdsom klippjattar,
frostjattar, joten, thursir och sjojattar. Somliga

jattar ansgs vara mera sagovasen medan andra sdsom
klippjatten, ibland kunde ses kasta stora klippblock pa
varandra. Domkyrkan i Lund sigs vara byggd med hjailp
av jatten Finn.
Troll

Troll kunde vara otroligt stora och fula men aven
forekomma som nistan manniskoliknande varelser. Det
kunde hinda att troll tog en manniska till make/maka.
Fula manniskor kunde darfér bli beskyllda for att ha troll-
blod i &drorna. Troll var mycket duktiga p& magi och
aven om de ofta var onda och farliga for manniskor, kunde
det hinda att stormin och kungar lierade sig med troll-
magiker, som kunde vara till stor hjilp p& slagfaltet.

Det fanns aven ménga andra vasen men de var i regel
ovanliga eller knutna till vissa speciella platser varfor
man aldrig traffade pa dem (det vill siga nastan aldrig).

Namnas bor dock dvargar, alvor, huldror, skogsrar, sjorar
och nacken.

6 Bakgrund till Scenariot

Lund Nadens Ar 1241, november m&nad. Efter tva &r av
missvixt, det senare med snd i juni manad, svalter folket.
November m&nad har varit mycket kall och sundet har
frusit till s& att man kan g& p& isen Sver till Helsingdr.
Eftersom man triffat p& svenska rekognoseringstrupper i
Halland och Norra Skane fruktar danske kungen ett sven-
skt falttag over isen mot det centrala Danmark.

Aven kyrkans makt i norr ar osiker, hotad av interna
stridigheter. I Avignon har en pévestol inrattats, stodd
av Frankrike, Skottland och Irland. Paven i Rom, stodd
av Italien, England och Tyskland, kinner sin makt innu
mera hotad, d& det talas om annu en pavestol i Moskva.

Biskopsval stundar i Lund och sindebud frin kar-
dinalskollegiet i Rom &r pd viag for att overvaka val
och kroning. Valet star mellan Knud Rasmusen, prast
i Dalby, och biskopsassistenten Hans Edmundsen Tott
fr&n Lund. Valet ar prestigefyllt och av stor vikt for
Skéne da biskopen ar den som har den verkliga makten
i linet. De tva kandidaterna har uppbackning frén olika
h&ll; Rasmusen fr&n piven i Rom, medan Edmundsen
stdds av danske kungen. Edmundsen ar aven den som
blivit utnamnd till eftertrddare av den nu saligen avlidne
Biskop Jons Holgersen. Situationen férbittras knappast
av att Paven i Avignon ogiltigférklarat det kommande
valet.

Da genomfdrandet av valet och kroningen kommer att
tomma kyrkans kistor, har man av danske kungen bevil-
jats ett extra tionde frn folket i Ské&ne.

Det ar har v&ra vanner kommer in i scenariot. Lands-
fiskalen i Lodde, Halfdan Eiriksen, har sands till Lund
for att hjalpa till med indrivningen dar. Till sin hjalp
har han Fiskaldrangarna Jarnskeggi Otryggsen och Gauk
Tokisen. Till sallskapet hor aven prasten Gudmund As-
mundsen som satts att dvervaka det hela av Hans Ed-
mundsen sjalv.

Indrivningen har av naturliga skal gatt d4ligt eftersom
fattigt folk efter tvd &r av missvaxt inte har ndgot kvar,
och de som har ndgot ofta hunnit gdmma det val innan
knektarna bankar pa dérren. Ett otacksamt jobb har de,
fast det ger i vart fall mat 1 magen och en slant over till
ett stop gott Ol pa krogen.

7 Karaktarernas utrustning

Personlig utrustning bestir av vapen/utrustning enligt
respektive karaktarbeskrivning, en uppsattning klader,
stovlar, packsack, flinta och fnoske, vattenflaska, traskal
och trasked. For att genomféra indrivningen av tionde
har karaktarerna f3tt 1ana hastar och och en liten karra
av Edmundsen. Man har 4 ridhistar och en draghast.
Karaktarerna far ocksa proviant eller, om de vill ita pa
vardshus, pengar s& att det racker till tva mal mat med
ett stop Ol per dag. Sover gor de i ett hus for kyrkans
knektar, i Lundagard vid Domkyrkan.




8 Karaktarernas kartor

Dessa kartor beskriver Sk&ne och Lund s&som de ar kianda
av spelarkaraktirerna. De fir sdledes anvindas under
spelets gdng som stod for de eventuellt bristande minnes-
funktioner som spelarna kan vara behiftade med.

8.1 Karta over Skdne

1. Lund 2. Dalby 3. Lodde
4. Girdstdnga 5. Sdsdala 6. Hoor
7. Horby 8. Blentarp 9. Malmo

10. Finjasjon 11. 0. o V. Ringsjén  12. Bosjokloster




N
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8.2 Karta 6ver Lund . .
1. Lundagard 2. Domkyrkan 3. Kungshuset \

4. Myntverket 5. Knektarnas logement. 6. Finkan

7. Galna Galten \

10. Handelskvarter 11. Hantverkskvarter 12. Edmundsens hus

13. Biskopshuset 14. St Olof 15. Allhelgona klostret ¥

16. St Peter 17. St. Paul 18. St Nikolaus \
19. St Peters kloster 20. St Jakob 21. St Thomas

22. St Mikael 23. St Clemens

24. Sta Maria Magle  25. St Botulf 26. Premonstratens klostret

27. Sta Maria Minor  28. St Marten 29. St Mans

30. Lilla St Peter 31. St Andreas 32. Heligkors

33. St Hans 34. St Stefan 35. Helgeandshuset




9 Spelarkaraktarer Halfdan Eiriksen ”Rattbane”

Gudmund Asmundsen

Cleric Lvl. 4

Gudmund Asmundsen ar vicepredikant i Lodde.
Han ar ute efter en pastorstjanst i Lund och ser
en mojlighet i det kommande biskopsvalets efter-
dyningar. Hans har ett ganska magert ansikte med as-
ketiska drag. Han bar enkla bruna klader med en svart
képforsedd kappa utanpd. Ett silverkors som hanger
pa brostet och en nott bibel ar de enda viardefdremél
han ager (vicepredikanter har det inte fett). Han ar
ung och mycket ambitiés och nitisk. Han har stora
planer for egen del. Staven han bar med sig har dansat
paryggen pa mer in en som vanhelgat Herrens namn.
Han gor ingen hemlighet av att han ar slikt med
biskopsassistenten Hans Edmundsen Tott fran Lund.
De ar inte nara slikt men har triffats nigra ganger
och gjort varandra lite sméarenden i tjinsten.

Alignment: Neutral Good

STR: 13 DEX: 13

INT: 13 CON: 15

WIS: 16 CHA: 12

HP: 22

Thac0: 18 MThac0: 18

No Armor: AC 10

Mvmt: 12” unencumb.
Quarter staff: 1d6/1d6

Knife: 1d3/1d2 (Att dta med)
Saving throws:

PPDM: 9 RSW: 13 PP: 12 BW: 15
SP: 14 Mind affecting: 12

Kan memorera 5 Lvl.1-spells och 4 Lvl.2-spells
samtidigt.
Att valja mellan:

Lvl. 1

Bless (+{ Combine

Remove Fear Detect Magic

Pass Without Trace Sanctuary Sywazie [ (vaeh atizcl

Cure Light Wounds  Prot. From Evil °
Lvl. 2, e

Chant ‘*“t/»f etber ':_,'ﬂ,/h‘ Slow Poison

Aid r90 Detect Charm
Enthrall /+ s )

Fighter Lvl. 5

Halfdan Eiriksen ar landsfiskal i Lodde koping. Han ar
en stor karl med pondus och han ir van att bestimma.
Hans lugna yttre rubbas endast nar han fir se rittor.
D4 blir han helvild och férsoker sld ihjal dem med
narmaste (o)lampliga tillhygge. Han har ovardat ljust
har och skdgg som ger honom ett ganska vilt ut-
seende. Halfdan Eiriksens bror Gunnar gifte sig for en
tid sedan med Hans Edmundsens brorsdotter och p3
brollopet pratade Halfdan och Edmundsen en del med
varandra. De fann di att de tyckte och tankte i my-
cket pd samma vis, och Edmundsen namnde bland an-
nat att han inte kunde med landsknekten Jorgen Ped-
ersen i Lund. Halfdan tror sig darfér ha en chans att
fa denna tjinst, om Edmundsen vinner biskopsvalet.

Alignment: Neutral

STR: 12 DEX: 16 ; -2 AC, +1 MThac0
INT: 15 CON: 13

WIS: 10 CHA: 14

HP: 26

Thac0: 16 MThac0: 15

ChainMail: AC 5

Small shield: Om utanfér staden.
Mvmt: 8” light encumb.

Broadsword: 1d8/1d6+1

Knife: 1d3/1d2 (Att ata med)

Spear: 1d6/1d8 (Tecken p4 ledarskap)
Saving throws

PPDM: 11 RSW: 13 PP: 12 BW: 13
SP: 14

Talar saxiska, forutom danska.




Jarnskeggi Otryggsen ”Fagre”

Gauk Tokisen ”Rike”

Fighter Lvl. 4

Jarnskeggi Otryggsen ir fiskaldrang fran Lodde. Han
ar ute efter landsfiskaltjansten i Lodde om Halfdan blir
befodrad. Han har dari en medtavlare i Gauk nedan.
Han ar en stor kraftig man med rodaktigt har ett och
brett ansikte som vanstallts grovt av ett yxhugg. Flera
tander saknas vilket gor att han laspar ndgot. Han ar
ganska ointelligent. Ar dock bra p4 att driva in skatt.
Har ett valdsamt humér som flammar upp nar négot
gar honom emot. Sjilvsiker.

Alignment: Neutral

STR: 17 DEX: 9

INT: 8 CON: 17

WIS: 11 CHA: 11

HP: 33

Thac0: 16 MThac0: 17

RingMail: AC 6

Small shield: Om utanfor staden.
Mvmt: 12” unencumb.
Broadsword: 1d8+1/1d6+2

Knife: 1d3+1/1d2+41 (Att ata med)
Saving throws

PPDM: 13 RSW: 15 PP: 14 BW: 16
SP: 16

Thief Lvl. 4

Gauk Tokisen ar fiskaldring i Lodde. Han tavlar
med Jarnskeggi, ovan, om posten som landsfiskal i
Lodde. Relativt liten och klen, men vig som en katt.
Morkbrunt har och lite skygg blick. Han skryter
garna om hur rik hans far ar och hur mycket han
kommer att arva (har dock aldrig nigra pengar nar
det galler att betala nigonting...). Berycktad for sin
snilhet men ocksa for slughet. Héller sitt verkliga yrke
MYCKET hemligt. Forsoker alltid att framhiva sin
fortrafilighet.

Alignment: Neutral

STR: 9 DEX: 16 ; -2 AC,+1 MThac0
INT: 15 CON: 10

WIS: 10 CHA: 7

HP: 16

Thac0: 19 MThac0: 18
Leatherarmor: AC 6

Mvmt: 12” unencumb.

Broadsword: 1d8/1d6+1

Knife: 1d4 (Att dta med?)

Throwing daggers: 1d4/1d3 (2/round) [4 st]
Saving throws

PPDM: 13 RSW: 14 PP: 12 BW: 16
SP: 15

Har en samling dyrkar och en blydagg vil undanstop-
pade i kladerna.

Tjuvfardigheter:
Pick pockets 30% Hide in shadows 25%
Open locks 20% Detect noise 30%
Open barred doors 60% Climb walls 60%
Move silently 50% Read languages 0%

P& denna tid var det inte vanligt med 13s, och de som
fanns var av enkel konstruktion. Det var vanligare
med reglade och med bommar sparrade doérrar och
darfor finns en fardighet for tjuvar som heter open
barred doors. Denna ger en procentchans att tyst
lyfta bommar eller skjuta reglar fran utsidan. D&
det var valdigt sallsynt med fallor i den mening som
anvinds i ADoD finns inte fardigheten find/remove
traps.




10 Spelledarens Dokumenta-
tion
10.1 Vem laser vad

Text foregdende Spelledarens Dokumentation lises
av béde spelare och spelledare.

FRAN OCH MED SPELLEDARENS DOKU-
MENTATION LASER ENDAST SPELLEDAREN!

10.2 Hur det fungerar

Scenariots delar ar skrivna p& féljande sitt.

X) Namn p4 scenariodel

1. Forst en beskrivning for spelledaren skriven med kur-
siv stil.

2. En inramad beskrivning som lases hogt for spelarna
nir de forsta gingen kommer in i denna del av
scenariot

3. Vad som hander beroende pa hur karaktirerna
handlar. Har stir ocks4 vilken del av scenariot man gér
till efter en viss handling.

Har kan det std ndgot mer som skall lisas upp for
spelarna vid en viss handling eller hindelse.

Om en spelledarperson (NPC) har siger nigot som det ar
av vikt att det sigs ORDAGRANT, ar den talade texten
inramad s& har.

Detta ar det som spelledarpersonen siger.

4. En sammanstéllning av eventuella monster och/eller
spelledarpersoner i denna del av scenariot.

Spelledarpersoner som innehar huvudroller i scenariot
ar beskrivna pa egna sidor utanfor sjilva scenariotexten.
Héanvisningar till dessa personer star naturligvis i scenar-
iotexten dar s ar pakallat.

For att forenkla poangberakningen finns det ett pro-
tokoll som skall fyllas i av spelledaren under spelets
ging. Spelledaren fyller i vad som héinder i stora drag,
sasom strider, viktiga beslut eller att karaktarerna kom-
mit ndgot pa sparen. Det ar av vikt att tidpunkten i
scenariot, nar karaktirerna kommer p& vem som ligger
bakom det hela eller vem som gjort vissa saker, anteck-
nas, sd att man kan utlasa nar detta skett.

10.3 Vad som har hant

Det ar november manad 1241 och man forbereder sig for
biskopsval i Lund. Valet stdr mellan prasten i Dalby,
Knud Rasmusen, och biskopsassistenten Hans Edmund-
sen Tott fr&n Lund.

En domstolskommitte har givit sig av mot Lund,
utsand av kardinalskollegiet i Rom. Denna skall narvara
och dvervaka det mycket viktiga valet, som skall ske den
tjugonde november.

Valet ar prestigefyllt och av stor vikt fér Skine d&
biskopen ar den som har den verkliga makten i linet.
De bada kandidaterna har uppbackning fran olika hall,
Rasmusen frin pdven i Rom och Edmundsen fran danske
kungen. Edmundsen ir den man som blivit utnimnd till
eftertradare av den nu saligen avlidne biskop Jons Hol-
gersen.

Foér att stirka sin position lit Edmundsen bestilla
en nattvardskalk av finaste silver infor beséket av den
pavliga kommitten. Bestallningen gick till Lunds basta
silversmed, Hjalmar Smed, bosatt p& Drottens gata, men
med sin smedja utanfor stadens vallar, upp mot Helgo-
nabacken.

Hjalmar Smed tog nar han fitt uppgiften kontakt
med Knud Rasmusen och berittade for honom om
bestallningen. Han blev d3 belénad med 30 mark sil-
ver och fick order om att siga till Rasmusen personligen
nar kalken skall levereras. Rasmusen planerar att stjila
kalken med hjalp fran en av sina underhuggare.

Rasmusen plan ar att triumferande presentera den
forsvunna kalken fér domstolskommitten. Han skall d&
beritta att Edmundsen planerat att 1ata tillverka kalken
for domkapitlets pengar for att sedan sniket 1ita stjila
den, smélta ner den och stoppa vinsten i egen ficka.
Till vittnen kommer Rasmusen att presentera mutade
medlemmar ur Edmundsens hush&ll vilka kommer att
saga att de sett Edmundsen gomma kalken och att de
hoért honom muttra nigot om att ”smailta ner den for
sakerhets skull”.

Om Rasmusen lyckas kommer Edmundsen att bli satt
i minst sagt délig dager varpa Rasmusen blir vald till ny
biskop.

10.4 Scenario

1) Nar det hela borjar

Nir scenariot bérjar befinner sig karaktirerna pd
virdshuset Galne Galten fér att dricka ett glas 6l innan
de kryper till sdngs efter en hdrd dag. Denna férsta del av
scenariot dr mest till for att hinna skapa lite stimning in-
nan dventyret borjar pd alvar. Lds darfor upp beskrivnin.-
gen nedan, och dd hdndelsen med fyllot nedan dr klar, gd
direkt 6ver och lds avslutande beskrivningen som leder till
ndsta del.



Det ar tidig kvall m&ndagen den 15:e november i
nidens ar 1241. Vadret har under dagen varit lite
mulet men ovanligt kallt for sddant vader och ni tackar
gudarna for att ni blivit fdrskonade fran snd innu en
tid.

Efter en dag nar ni i kylan gatt fr&n hus till hus i
hanverkskvarteren for att indriva tionde till domkapit-
let infér den kommande biskopskroningen, sitter ni pa
vardshuset Galna Galten. Vardshuset Galne Galten
ar en stor trabyggnad med vasstak, och ovanfér den
ldga tradorren hinger en stor traskylt med en inris-
tad galt. I storstugan ar det lagt i tak, belysnin-
gen ar délig och ljudnivin stundtals hog. En stor
brasa virmer rummet och dess réda sken &terspeglas i
gasternas ansikten och deras dlkrus. Kraftiga bankar
stdr utplacerade i rummet och ett antal rodbrusiga
gaster sitter och munhuggs medan de inmundigar
sitt 6l i djupa klunkar. En liten piga i 40-arsildern
springer runt med en kanna och pytsar i mer ol
till de som ropar. En stor fet man halvligger &ver
ett bord och snarkar hogljutt. Hans dryckesbroder
soker fortvivlat att vicka honom, men fir nagot kon-
stigt i blicken och vacklar snabbt bort mot dorren.
Tyvarr kommer han inte riktigt fram... Pigan skaller
ut honom efter noter. ”Inte nu igen Hans, ditt
fordomda fyllesvin! Du borde fé slicka upp det!” Ria
skrattsalvor hors frdn en del av borden.

En grupp verkar sitta for sig sjilva i ett horn. Efter-
som det enda lediga bordet fanns i narheten s kan
ni nu hora att de pratar s svenska. D& ni slog er ner
i nirheten av dem sankte de ge genast rosterna. Folk
1 ndrheten kastar mlsstanksamma blickar mot dem,
men av deras kladsel att doma sa verkar de bara vara
handelsm av n&got slag.

“Hit har ni g&it for att fé lite forplagnad och ett stop
3l mna,i{ det ar dags att krypa till kojs. Ni kan inte
lata bli att tinka pa den misar ni sett under dagen
nar ni nu ater den fattiga stuvningen och skragar
ur traskélen med en | bit barkbrod Ingen denna dag

‘att skatta ur sina redan mycket magra matforrad.
Atskilliga kom ni p& med att forséka gdmma undan
bade kott och spannmé&l. En gammal krukmakare
drog till och med sitt svird mot er. Gauk slog latt
ner den gamle med flatsidan av svardet och ni lamnade
honom liggande p& vigen, en tunna korn fattigare.

Handelsmannen i beskrivningen ovan ar naturligtvis en-
dast handelsmin och kommer inte att sldss eller gora
nagot som pdverkar scenariot. Om karaktarerna fragar

s3 handlar de alla med jarn.

Den fulle Hans dryckesbroder blir vackt och hoppar pa

karaktarerna.
Las foljande:

”Fyllesvinet” Hans forsoker dter vicka sin dryckes-
broder och lyckas mot alla odds denna gang. Dock gar
det nog inte riktigt som han hade tinkt sig, d& han far
ett rungande slag fran denne s4 att han genast stupar
omkull. Dryckesbrodern tittar sig omkring med en
beslojad blick och fir s& syn pa er. Han stapplar dver
till ert bord, spanner blicken i Gudmund, och sager:

Tvi fan! for praster som...som tillater slikt. Jag s..sig
er nog hos krukmakarn. Broderlig kirlek VA! VA! Tro
inte jag ar radd f..for dina satans knektar!

Han greppar Gauks olstop s& snabbt att ni inte hinner
reagera och kastar ut olen 6ver er med en svepande
rorelse.

Karaktarerna borde nu reagera pa nagot sitt. Om de
inte gor detta forsvinner Hans och hans dryckesbroder
genom att virdshusvarden med hjalp av en drang slinger
ut brakstakarna, varpid han sedan som ursikt bjuder
karaktarerna pa en omgéng ol.

Om karaktarerna vill sldss med Fyllot s& kommer fyllot
att g& ner for rakningen vid forsta erhéllna skada oavsett
storlek. Han kommer inte att vika frén p&borjad strid
och anviander olstopet som tillhygge.

Ingen kommer att blanda sig i konflikten.

Han har inget av varde pd sig och kommer inte att vakna
upp pa ett tag om karaktirerna vialjer att ta honom till
”finkan” (se karta 6ver Lund). Finkan ar alltid bemannad
av en knekt som inte frigar eller siger mycket. Anvind
ditt eget omdome har.

Fyllo:

Fighter Lvl. 3

Alignment: Neutral

AC: 9 HP: 18 Mvmt: 6” 1 att/round Dmg: 1d2
Thac0: 20 (Full)

Fortsatt sedan med att g4 till 2) Natten och dagen
15/16:e

2) Natten och dagen 15/16:e

Inget mer hdnder pd kvdllen den 15:e och natten blir lugn.
Karaktdrerna vdcks tidigt dd kyrkans dagliga géromdl
startar tidigt. De fdr pd morgonen, ndr de blir vickta,
reda pd att de skall infinna sig hos landsknekten Jérgen
Petersen, som har hand om indrivningen fér kyrkans
rdkning. De har redan varit hos honom ndr de fick i
uppdrag att driva in i1 hanverkskvarteren. Han residerar i
Kungshuset vid Domkyrkan. Han agerar kort och koncist
genom att ge karaktdrerna ett uppdrag och sedan dra sig
tillbaka till sina egna domdner. Hans avsikt med att be-
ordra karaktdrerna till handelskvarteren och dessutom till
en speciell handelsman dr att han vill ha dem ur vigen
ett tag sd att stolden kan genomforas utan inblandning
frdn karaktdrerna. Det ingen vet dr att Jérgen Peder-
sen 1 sjdilva verket ar kusin till Rasmusen och vdl insatt i
planen. Handelsmannen de séinds till ér kind for att inte
vilja betala sin skatt och har dtskilliga gdnger varit i ondd
pad grund ddrav.



| Scnafe war ni trotta ar pa vag till ert logement s&
| boijas cwa latta snoflingor att dala ner och ligga
sig o~ ett tunt tacke p&d marken. Det avtar dock
redar }mean ni ar framme och det verkar inte som
det <la komma mer under natten. Knektarnas lo-
gem  2wtar en tratimmrad byggnad pa grundmur av
ste. ysm ger ett bastant intryck. Den ar beligen i
Lundagard strax norr om myntverket. Nir man stiger
in kommer man forst in i en forkammare, och man har
sedan storstugan till vanster och sovsalen till hoger.
Ni stiger in i sovsalen dar andra av kyrkans knektar
redan sover men ni kan hora att ndgon fortfarande
befinner sig i storstugan. Halfdan snubblar pi ett
svard och det faller skramlande till marken. En av
knektarna vaknar, mumlar ndgot sémndrucket, ligger
sig sen tillritta och borjar genast snarka. Trotta och
matta somnar ni snabbt och sover tungt fastin stugan
emellandt genljuder av hoga snarkningar. P& mor-
gonen blir ni viackta redan klockan 4 d& ni forvintas
narvara vid morgonandakt i Domkyrkan. Efter an-
dakten ar det dags for en tidig men bastant frukost
bestdende av korngrdt, ost och bréd. Prasten som
vacker er meddelar att landsknekt Jorgen Petersen
onskar se er direkt efter frukosten i Kungshuset, dar
han har sitt residens.

D4 ni atit beger ni er till Kungshuset for att installa
er hos Jorgen Petersen. Det ar klart vader och kallt,
och d& ni annu inte har kommit igdng riktigt sa fryser
ni nar ni gar den korta strickan genom Lundagird.
Ni stiger in i dern pampiga stenbyggnaden och blir
genast visade in i storstugan av en tjinare som ty-
dligen vantat p4 er ett tag. Ni stiger in och vantar ett
tag innan Jorgen Petersen kommer in genom en dorr
pé andra sidan hallen. Jorgen Pedersen ir en man
lite till &ren kommen, men kraftig och stark. Han har
ett smalt ansikte och en framtridande nasa som far
honom att se lite rattaktig ut. Hans har ar svart och
ligger som klistrat 6ver hjassan. Han ar kladd i en
palsbramad jacka som ser aningen pralig ut.

Jorgen Petersen sager foljande utan att vanta pa
eventuella svar, varpd han lamnar rummet.

Sitt ner for all del std inte dar som nagra bondtdlpar.
Jag horde att fingsten inte varit si lyckad igdr. Naval,
idag skall ni val kunna skaffa fram lite silver. Jag hade
namligen tankt skicka er till Brand Gunnarsson. Det
ar han som har handelsboden langst bort pa Stora
Fiskaregatan. Det ar en ful fisk, svensk dessutom.
Tror att han inte behdver betala till danska kungen.
HA! Men vi skall nog satta dit honom idag. Men
kom ih&g, has skall betala i silver som de andra han-
delsmannen. Mina egna knektar var dar igar, men
2 hade han hunnit gobmma undan sitt silver. De
clade ovetande for det hade jag sagt till dem. S&
tankt t jag skulle skicka dit er till kvillen innan
sta nar han tror han ar saker efter gardagens
vesOk. U xlarar ni val av va? BRA! D4 siger vi sa.
| Ja, det var si sant, Hans Edmundsen bad mig halsa
att ni ar vilkomna hem till honom i kvall klockan sex.
Ni dréngar ocksd. Inte for att jag forstdr varfor, men
sé sa han. Jag har inget at er att gora under dagen sd
ni kan ta ledigt ett tag.

Ni tycker visst om att sitta pa Galne Galten efter vad
jag har hort. Det var visst nagon som inte tyckte som
ni. HA!

Naval, vi sager sa.

D4 han slutat sitt anforande reser han sig upp och
limnar rummet som om ni inte langre var narvarande.
Forstummade sitter ni kvar en liten stund, precis som
sist ni var har. Ni ar inte vana att bli behandlade som
luft och ni undrar om han behandlar alla p4 samma
satt. Ni lamnar Kungsgarden och d& den kyliga vin-
den tilltagit ndgot, s& tanker ni alla att Galna Galten
kanske inte ir ndgon dum idé, en dag som denna.

Nu kan karaktdrerna i princip goéra vad de vill. De kan
g till Galne Galten och fordriva tiden med mat, 6l och
tidens bradspel eller g4 en tur i Lund. Kanske de vill
besdka ndgon hantverkare, handelsman eller rentav en
smed for att f4 svardet vassat. De kan ocksi g3 till knek-
tarnas logement och vila hela dagen om de si vill.

OBS! DETTA SKALL INTE SPELAS IGENOM UTAN
BARA KORT BERATTAS GENOM ATT NAMNA
VAD DE KAN GORA!

MEN OM DE ENVISAS SA:

Vad de an kan tankas gora, forutsdtts att de inte
spenderar mer pengar an rimligt. De har inte rad att
koépa nagra vapen, hastar, fina smycken eller dylikt. Men
nagot att ata, nagot tygstycke till karestan, ett smycke
i ben eller liknande har de pengar till. Det ar dock inte
16nt att rakna pengar har, utan de har si mycket som
behovs.

Allmant om Lund vid denna tid kan sagas att
hantverkarna holl till 1angs Sodergatan frin Stortorget
och sdderut pd gatorna daromkring. Handelsmannen hall
till vid Stora och Lilla Fiskaregatan och Klostergatan
fran Stortorget och viasterut pa gatorna diromkring. P&
ovriga omraden dominerade bostadshus.

Las foljande for att avsluta denna del och g& over till
nasta:

Efter det att ni fordrivit tiden med vad ni valt att
gora under dagen beger ni er vid femtiden till Brands
handelsbod, d& ni tagit reda p& att han brukar stanga
strax efter fem.

G4 till nasta del 3) Brands Handelsbod

3) Brands Handelsbod

Dd karaktirerna kommer fram har Brand precis borjat
stdnga igen affdren som vantat. Knektarna som var hdr
dagen innan har som Jorgen Petersen sagt inte fdtt ndgra
pengar, dd Brand skyllde pd att han precis betalat en stor
skuld och inte hade ndgra pengar kvar. Det kan tyckas
att de dd kunnat ta tiondet i varor, men eftersom kyrkan
dven behdver silver for att bekosta biskopsval och kréning
har det bestdmts att handelsmdannen endast skall fd be-
tala med det silver, som man vet att de trots allt har.
Brand som har for avsikt att inte betala skatt i ndgon
form kommer dock inte att brdka om karaktdrerna hittar
hans siver. Brand dr obevdpnad men har ett svard lig-



gande ¢ rummet bakom affdrslokalen.

D4 ni kommer fram till Brands handelsbod ser ni
att det fortfarande lyser darinne vilket ni ar tack-
samma for. Det ar ett Tratimrat stolphus med smé
fonstergluggar. En smidd skylt forestillande en karve
hanger bredvid dorren. Négra trappsteg leder upp till
dorren. Ni gar upp for dessa och stiger in. Ni kommer
in i ett daligt upplyst rum med grova plank pé golv
och viggar och med tjocka bjilkar i taket, fran vilka
det hanger ndgra oljelampor. En liten brasa brinner i
spisen vid ena ladngsidan men den formar knappast att
varma upp rummet. Lukten av brinnande ved blandar
sig med doften av siad, kryddor och mjdl. Matvarorna
starstaplade langs viggarna i sackar, tunnor och larar.
Frén takbjalkarna hanger knippen med torkade kry-
ddvaxter. Ett kraftigt bord st&r pa golvet framfor en
dorréppning som leder till ndgot annat rum. P& bor-
det star en enkel balansvig som anvinds till att viga
upp erforderlig mangd silver till betalningen. NAir ni
kliver in ser ni hur Brand hoppar till och tar ett steg
mot ddrren som leder bak i huset.

Brand yttrar foljande:

Satans knektar! Det var ndgra andra har igar. Har
har ni inget att himta.

Han tar ytterligare ett steg mot dérren men &ngrar
sig igen och stannar upp. Han stir obeslutsamt och
studerar er med négot svart i blicken.

Frégor till Brand som ror skatten kommer att besvaras
med att han precis har betalt en skuld cch inte har nagra
pengar. Han kommer inte att erbjuda sig att betala pa
ndgot annat sitt, till exempel i varor. Om rollpersonerna
hotar honom med vapen kommer han stoiskt fortsatta att
svara samma sak om och om igen.

Andra fragor kommer att besvaras p4 samma undvikande
siatt. Fridgor om rummet bakom kommer till exempel
att besvaras med att barnen sover och inte fir storas.
Fortsatt att svara pi samma linje om frigorna upprepas.
Brand ar, som ovan sagts, obevapnad men har ett svard
liggande i rummet bakom. Han kommer dock inte att
forsoka sig pa ndgot dumt. Om rollpersonerna borjar leta
igenom affarslokalen s hittar de ingenting bland varorna.
OBS! Var noga med att frdga var de letar och ge svar for
varje stalle som de fragar efter.

Om de vill leta i rummet bakom dorren si las foljande:

Nar ni stiger genom dorren till det bakre rummet ser
ni att detta troligen ir Brands personliga bostad. En
dorr leder till ytterligare ett rum och ni kan héra
barnréster darifr&n. Mitt i rummet star ett litet bord
belamrat med papper och till er forvaning en liten
kista. Vid bordet stir det nigra stolar och vid ena
kortsidan finns en sovalkov intill en 6ppen spis i vilken
en brasa brinner inbjudande. Ni kan hora hur Brand
svar ute i affarslokalen.

Om rollpersonerna inte nu insett att den lilla kistan in-
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nehéller silvret de letar efter s3 ar det bara att beklaga.
Lat dem leta igenom rummet som tidigare. (Behover jag
verkligen skriva det har?)

Nar de tittar pa kistan s ser de att det inte finns négot
las (valdigt ovanligt med 13s vid denna tid). Kistan gar
att oppna utan problem och innehaller en formogenhet
p& hela 257 mark silver.

Det belopp som de skall indriva ar darfor 26 mark silver,
det vill siga en tiondel (darfor benimningen tionde).
Det kvarvarande rummet ir koket dir det finns fler so-
valkover for resten av familjen.

Brand Gunnarsson:

Fighter Lvl. 0

Alignment: Neutral

AC: 10 HP: 6 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 20

Brand &r smutsig och orakad. Han har en liten
formogenhet som han sndlar med. Har ett starkt
utvecklat hat till ”skattmasen” som har skinnat honom,
dtminstone enligt hans egen utsago. Hetsigt tempera-
ment, snasigt beteende. Gor allt for pengar, men héiller
vad han lovat. Feg nar det galler.

DA de hittat silvret 1as fdljande:

Nar ni nu hittat silvret bar ni ut kistan i affaren for att
viga upp den tiondel som kyrkan skall ha. Ni kan inte
lata bli att tala om for honom hur rattvist det ar att
ni anvander hans vag och vikter for att viaga upp det
hela. At detta svar han annu mer och ser om mojligt
annu dystrare ut. Nifinner att kistan innehdll den inte
alltfor blygsamma formogenheten av 257 mark silver.
Ni vager upp kyrkans del p& 26 mark silver och beger
er till myntverket dar kyrkans pengar forvaras.

G4 vidare till 4) Stdlden

4) Stolden

Hur stdlden gick till.

Pd kvdllen den 16:e november, ndr karaktdrerna befinner
sig hos Brand, stjdls silverkalken som Edmundsen ldtit
tillverka. Genom sina kontakter med smeden kunde Ras-
musen fd reda pd ndr kalken skulle fraktas mellan smed-
jan och Domkyrkan. Han ordnade sd att den grupp vak-
tdrdngar som bemannade sédra porten, dit kalken skulle
fraktas, tillhorde hans eget folje och sade till dem att
de skulle spela utslagna ndr processionen med kalken
anldnde.

Darefter lit han en annan del av sitt félje anfalla pro-
cesstonen vid porten, sld ned ndgra prdster och stjila
kalken. Vid overfallet sdg han till att en av hans mdn
ropade ”Svarte Jéns kommer att bli glad for den hdr fina
fdngsten”. Denna Svarte Jons dr en vdlkdind strdtrévare
med namnet Jons Knudsen, som verkar uppe vid Fin-
jasjon. Detta gjorde han for att de som skulle sdttas att
leta efter kalken skulle leta pd fel plats vid fel tidpunkt.
Dd Edmundsen sedan sander ut karaktdrerna for att leta
efter kalken, har de fram till klockan 12 den 20:e novem-
ber pd sig att dterkomma till Lund och infinna sig vid
domstolen med kalken. Efter det att valet har skett dr
det ju for sent att pdverka. Edmundsen som skickat ut
gruppen kommer dd att ha férlorat mojligheten att hjdlpa
gruppen pd ndgot sdtt.




D& ni ar pé vag tillbaka till Lundagard overraskas ni
av landsknekten som med nigra andra knektar kom-
mer ridande. De héller in nar de fir syn pa er och
Jorgen Pederson tilltalar er.

Jag hoppas att det gick bra fér er. HA! Det gick min-
dre bra borta vid kyrkan. Svarte Jons den skurken
var framme och tog den nya silverkalken innan den
ens hade kommit innanfor portarna. HA! N4ja, nog
om den saken. Vi skall nog f& fatt honom. Ha det si
trevligt hos Edmundsen (siges ironiskt).

Truppen satter av i sporrstrack norrut och ni stér kvar
en stund och stirrar efter dem. Ni ir redan lite sena
s& ni far skynda pa stegen lite for att komma i tid till
Edmundsen. Ni kommer s smaningom fram till hans
bostad p4 Kiliansgatan strax oster om Domkyrkan.
Huset ar byggt av sten men har tak av ett tjockt
lager halm. Det lyser inbjudande genom de smi
fonstergluggarna. Ni blir vanligt emottagna i ddrren
av Edmundsen sjilv och han leder er raskt in i storstu-
gans varme.

Nar Edmundsen f&r reda p3 att stolden dgt rum s4 kom-
mer han att ana att det ligger ranker bakom. Han kom-
mer dock att tro att det ar Svarte Jons som verkligen
utfort stolden, kanske tipsad av Rasmusen. Han kommer
under inga omstandigheter informera nigon annan om
att han fran borjan har haft misstankar kring Rasmusens
inblandning i det hela.

Gruppen kommer av Edmundsen att sindas ut for att
forsoka dterta kalken pd morgonen den 17:e november.
Jorgen Pedersen med folje &tervander under natten under

forevandning att de tappat sparet (Det fanns ju dessutom

inget spér att folja, vilket Jorgen Pedersen ju vet).

Om karaktirerna informerar Edmundsen om stélden

kommer han att friga dem vad som skett.

Om karaktarerna inte namner for Edmundsen att kalken
ar stulen kommer senare p& kviallen en budbirare frin
Domkyrkan att meddela honom. Las i s3 fall foljande for

spelarna:

Senare p4 kvillen nir ni atit er mitta och sitter och
samtalar om lite av varje, bankar det p& dorren. Ni
hor hur négon gér for att se efter vem det ar. Strax
kommer en tjinare in och viskar nagot i Edmundsen
ora; han rycker till, tittar runt pa er, reser sig och gér
ut till besdkaren som ni ser skymta bakom dérren. Ni
hor ett hastigt samtal utspela sig varefter Edmundsen
aterkommer synbarligen illa berord.

Nir Edmundsen fitt reda pi stélden kommer han att

beratta foljande for spelarna:
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S&, den nya kalken ar stulen. Det var ett bakslag for
min del fir jag erkdnna. Ja ni {drstir. Det var jag
som bestallde kalken. Jag tankte kanske lite fafingt
att det skulle battra p3 min stillning i biskopsvalet.
Hmmmm...Jag litar inte pd att Jorgen Pedersen ir
karl nog att reda upp den hir affiren. Ja, det ar vil
ingen hemlighet att jag inte gillar den dar viktigpet-
tern. Eftersom ni egentligen stir till mitt férfogande
som ni vet, ja, Jorgen har fitt skota det hela tills nu,
sd skulle jag girna se att ni ocksi gav er ivig efter
tjuven, Svarte Jons. Ni behover inte borja forran till
morgonen, det ar ju féor morkt nu. Det ar lika bra
att ni sover har i natt. Jag skall 13ta sinda efter era
saker. Om ni ursiktar sd tanker jag dra mig tillbaka
nu for att tinka igenom det hela for mig sjalv. Ni kan
naturligtvis sitta har s& lange ni vill. Odd kommer
att visa var ni kan sova. Vi fir talas vid i morgon till
frukosten.

Nasta morgon onsdagen den 17:e november till frukost,
sager Edmundsen att han ordnat med proviant och sett
till hastarna. Han kommer ocks3 att siga foljande:

Jag har har en skiss pd hur kalken ser ut, si att
ni kanner igen den. Det ir som ni forstar viktigt
att ni forsoker vara tillbaka med kalken innan mid-
dagstid nu pdlordag, d& biskopsvalet skall st3. Ni skall
naturligtvis inte satta era liv i fara for min skull om
det bar er emot, men jag skulle vara vildigt tacksam
for er hjalp i den har saken. Jaglovar att inte glomma
bort den hjalp jag fir om jag blir vald. L&t mig siga
sd har, att praststolen i Dalby och tjinsten som land-
sknekt har i Lund kan komma att bli vakanta. Naval,
jag kommer att finnas hir nar ni kommer tillbaka.

Edmundsen kommer sedan att lamna dem for sig sjalva
s& de kan bestaimma vad de skall gora.

Om karaktarerna fragar honom om diverse, kan han bara
svara vad han sjalv vet, och det ar inte mer in vad
karaktarerna vet.

Han kan dock svara pd var han hort att Svarte Jons holl
till sist. Jons Knudsen alias ”Svarte Jons” sags halla till
norr om Finjasjon.

Om karaktarerna frigar efter vad det finns for faror pa
vagen kan han ndmna féljande:

Svenska ”friskyttar” har under senaste tiden setts i norra
Skane.

Han varnar for att man kan traffa p& diverse saker i sko-
gen om natten och att det ar bast att ligga 13gt da.

Om karaktarerna mot all formodan redan anat Ras-
musens eller Jorgen Pedersens inblandning i det hela lar
de kanske vilja frdga ut en del personer och besdka en del
platser som inte tacks av scenariot med fina detaljerade,
exakta beskrivningar.

Foérhoppningsvis ar alla personer de kan tinkas fraga och
platser de vill besdka namnda nedan.

Om sé inte skulle vara fallet férutsitts att utfragningen
eller besoket inte ger nagonting. Forsok dock att ge en
kort tidsenlig beskrivning 6ver vad som hander i sa fall.
Nar det galler mdten med folk i staden Lund gick man
inte bevipnad om man inte var knekt eller storman, vilket
innebar att vipnade strider med vanligt folk p& stan inte



forekommer.

G4 till lamplig del i scenariot. Antingen ger de sig
ivag pd 5) Viagen till Svarte Jons tillhill eller beger
de sig ndgon annanstans som forhoppningsvis tacks av
nagon av nedanstiende scenariodelar. Notera att om inte
karaktarerna ger sig ivag till Svarte Jons finns viktig in-
formation under 9) Vad Knud Rasmusen gor / siger

5) Vigen till Svarte Jons tillhall

Dd karaktdrerna bestdmt sig for att rida ivig for att
soka upp Svarte Jéns sd kommer de att rdka ut for sex
hdndelser enligt nedan. De kanske kommer pd att de blivit
ledda pd villospdr innan alla delar dr genomspelade och
det stdr dem dd fritt att dtervinda. Dock kommer de
att triffa pd Rasmusens utsdnda vid Sésdala, ndr de dr
pd vdg tillbaka, om de har fdrdats ldngre bort. Det tar
dem en dagsritt att nd Finjasjon och Svarte Jéns tillhdll.
En dagsritt motsvarar 7 timmars ritt och férdréjningarna
pd vdgen ldggs till denna tid. Kom ihdg att de mdste
overlimna kalken senast middagstid den 20:e. Om de
drar Gver denna tid dr scenariot automatiskt slut! Pd
vdgen till Finjasjon kommer de att triiffa pd en svensk
friskyttegrupp och Jdtten Finn samt bii beskjutna av en
armborstskytt, utsind av Rasmusen att fordréja gruppen.
Vid Finjasjon kommer de att triffa en Gengdngare som
kanske lyckas avrdda dem frdn att titta in till Svarte Jons.
De bescker kanske dd istallet dennes skattgémma. Dd de
dtervinder kommer de att bli 6verfallna av ytterligare en
trupp som Rasmusen sdnt ut for att forséka forhindra
gruppens dterkomst till Lund.

5.1 Svenska friskyttar

En grupp svenska friskyttar har tagit sig over gransen
fran Smaland och rekognocerar landskapet infor inva-
sionsforsok senare under aret. Karaktarerna kommer att
overraska dessa nar de haller p& att korsa vagen dar den
leder genom ett skogsparti. Friskyttarna férsoker und-
vika strid om mdjligt. Deras ledare kommer att papeka
att det gagnar bdda grupper bast om man kan undvika
strid. Om karaktarerna forsdker anfalla. kommer friskyt-
tarna att forsvara sig (se nedan).

D4 ni ridit négra timmar kommer ni till ett stalle dar
er vag leder genom ett lite titare skogsparti. Nar ni
rider runt en krok pd skogsvagen si Overraskar ni en
trupp som héller p& att korsa vagen for att fortsatta pa
en liten stig norrut genom skogen. De ir &tta stycken,
kladda i enkel brynja och bevipnade med bredsvard
och kortbage. En av dem vander sin hist mot er, hdjer
sin hand och sager pa svenska:

Jag vet inte vem ni &r och ni vet inte vem jag ar. Vi
ar fler an ni och vi har brattom, s& vad sager ni. Skall
vi inte sd att sidga glomma att vi nigonsin setts?

8 Friskyttar

Fighters Lvl. 2

Alignment: Neutral

AC: 6 HP: 10 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
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(Svard)

Thaco0: 19 MThaco: 18

Shortbow, ROF: 2/1 Range(S/M/L): 5/10/15 Dmg: 1d6
Beridna.

De har mannen ar svenska friskyttar som inte kan vinta
sig ndgon ndd om de blir tillfingatagna av danska trup-
per. De kommer i forsta hand undvika att strid d& de ar
ute pa rekognoceringsuppdrag. Om de tvingas att sliss
kommer 5 av dem att sitta av och slass med svird, medan
de aterstiende 3 kommer att skjuta bige fran histryggen
(p& kort avstind).

5.2 Rasmusens krypskytt

Rasmusen har sint ut en krypskytt som lyckas hinna ifatt
gruppen strax efter motet med friskyttarna.

Han kommer att avlossa skott med armborst pa 13ngt hall
for att skjuta en av deras hastar, nir de rider i gransen
mellan oppen och skogig terring. Han har inga problem
att traffa med sitt andra skott, varefter han forsvinner
frén platsen.

D& ni lamnar skogen och rider ut p& 6ppen terrang blir
ni plotsligt beskjutna av ndgon i skogsbrynet en bra
bit bort. Ni kan hora det typiska ljudet av ett arm-
borst som avlossas. Men ni kan inte f4 syn p& nigot i
dunklet vid skogsbrynet. Ni kastar er av hastarna och
kort darefter kommer ytterligare ett skott. En av era
hastar stelnar till och faller déd ner.

Avgor vems hist som strukit med.

Detta kommer naturligtvis att fordréja gruppen négot
men om de rider tv3 pé& en hast och byter hist ofta s3
kommer ridtiden bara att utokas till 4tta timmar. Namn
for dem att efter att tag blir den hast som de rider dubbelt
pa trott. Om de ar dumma och l3ter en g4 till fots en bit
lar det ta mycket lingre tid.

(Se Avstand och forflyttning)

5.3 Jiatten Finn

Jatten Finn brakar ut ur skogen precis bakom gruppen!
En hiast stegrar sig och ryttaren trillar av (utan att ta
skada.).

Kom ihdg att det ir mojligt att det rider tva pa denna
hast!

Jatten Finn ar fortfarande sur pa praster sedan han lu-
rats att hjilpa till med domkyrkobygget i Lund. Han ar
inte sarskilt smart vilket gor att gruppen kan prata sig ur
det hela bara de tar sig tid att lyssna p& jattens frigor.

Finn kommer att tre gdnger friga Gudmund om han inte
ar en prast (kanik). Om han fir nekande svar s kommer
han st3 ett litet tag och plira med 6gonen for att sedan
vanda sig om och fortsatta genom skogen.




Ni har nu hunnit nastan tv3 tredjedelar av vagen Nar
ni precis passerat ett klippblock vid sidan av vagen ni
rider p4, hor ni hur det plotsligt brakar till bakom er.
Den av er som rider sist faller av hasten d& den skramd
stegrar sig. D& ni vander er om ser ni en forfirande
syn. Det ni tagit for ett klippblock ar i verkligheten
en stenjatte. Han har rest sig upp och tagit ett steg
ut pd vagen, dar han nu tornar upp sig 6ver den som
fallit av hasten. Han pekar p4 Gudmund, plirar med
ogonen, sniffar i luften och siger med djup basrost:

Det ar jag som ar Finn.
Det luktar kanik! Du dir! Ar inte du kanik? Jag
tycker inte om kaniker.

Om karaktarerna svarar nekande kommer han friga tva
ganger till:

Ar det riktigt sikert att du inte ir kanik?

Om han fir ett jakande svar frdn ndgon si anfaller han
direkt.

Om karaktirerna nekar aven dessa tvd ganger si
forsvinner Finn bort. Las foljande:

Finn star och tittar p4 Gudmund ett tag, kliar sig
sd 1 huvudet, vinder sig om och forsvinner med ett
brakande in i skogen. Ni st&r forstummade kvar en
stund innan ni lugnar histarna och fortsitter.

Stone Giant: Jitten Finn

Save som Fighter Lvl. 12

Alignment: Neutral Evil

AC: 0 HP: 59 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 3-18 (Sten-
klubba)

Thac0: 15 Size: L (12°)

Special attack: Throwing stones for 3d10 in dmg.

Jatten Finn ar inte sarskilt intelligent. Han har gra hy
och kladsel, blagratt har och silverfirgade dgon. Over
axeln vilar en stor stenklubba. Dessutom har han bérjat
fa délig syn och han plirar darfor med 6gonen nir han
betraktar nagot.

5.4 Gengidngaren

Nar gruppen narmar sig Finjasjons strander viasterifran,
leder stigen de foljer : °r mot strandkanten innan den
5lja strandlinjen. Nar gruppen
n som stir pd stigen dir den
svanger norrut. Det i gengangare. Han har faktiskt
inga onda avsikter g mot gruppen, utan kommer att
be dem om en tjanst - i kommer darefter att hjalpa dem.
Gengangaren har do - lite svart att f8 fram meddelandet
pa ratt sitt och det blir lite kryptiskt. Karaktarerna
kanske driver bort gengdngaren utan att fatta att han vill
hjalpa dem. Gengangaren var en man som blivit dranktes
av Svarte Jons och hans folje. Mannen hade en irvd skatt
1 arabiska silvermynt, motsvarande 400 mark silver, som
Svarte Jons tog. Det som gengdngaren vill ir att grup-

svanger norrut, for at
narmar sig ser de en
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pen skall ta tillbaka hans skatt och ge den till hans dotter
som bor 1 Gardstadnga. Om gruppen tar sig tid att lyssna
pé& honom kommer han att visa vigen till banditernas
gomstalle, som bara har négra f& vakter, varefter han
kommer att avkrava ett 156fte av Gudmund att de kom-
mer att dverlimna skatten till dottern. Om allt gar val s&
har 14ngt kommer gengdngaren som gentjanst att beritta
att kalken finns hos en prast utanfér Lund. Han kan inte
saga namnet, d& den svarta makt som denna prast har i
sin tjanst gjort det svirt for honom att komma ihig det.
Om de lyssnar pd gengdngaren kommer de inte traffa pa
Svarte Jons eftersom han kommer att leda dem férbi ban-
diternas lager.

Nar ni kommer fram till Finjasjon leder stigen ni rider
pé ner mot vattenbrynet for att dar svanga norrut. Ni
har ndtt nastan anda fram till kroken nar ni ser att
det star ndgon mitt p4 vagen. Det verkar som nigon
star och vantar pa er. Ni rider narmare den till synes
obevipnade figuren. Nir ni ar s nara att ni tydligt
kan se hans livldsa anletsdrag hors en viskande rost
fran lapparna som knappt ror sig. Ni kan se den bleka
huden och de drypande vata kladerna som verkar vara
halvt upplésta. Ni kan se hur nigot verkar kravla
omkring i personens har och klider. Résten hors dock
tydligt trots avstindet. Kanske lite val tydligt.

Jag har vintat .... linge har. Det kravs .... hjalp. Ni
skall hjalpa mig. Jag skall hjalpa er.

Friga vad karaktarerna gér. Om de inte anfaller utan
frigar vad de kan hjalpa med, eller om de bara star och
vintar, kommer gengdngaren att siga:

!».\Ii skall inte g8 ... till Svarte Jons. Han har inte ...
det ni soker. Hjalp mig. Jag vet var.

Efter ett litet tag till, om han inte blir anfallen nu,
fortsatter gengdngaren:

Jag var Rolf... Huntjofs son. Svarte Jons drankte mig.
Han tog min skatt ... gjorde min dotter arvlés. Jag
skall visa er skatten. Arabiska mynt. Ta den till min
Sigrid. I Gé&rdstanga ... bor hon.

FOLJ MIG ...

Zombie: Gengdngare

Save se nedan, i 6vrigt som Fighter Lvl. 2

Alignment: Neutral

AC: 6 HP: 11 Mvmt: 6” 1 att/round Dmg: 1d8

Thac0: 18

Attackerar alltid sist i rundan. Langsam.

En flaska heligt vatten gor 2-8 HP i skada pi en
gengangare.

Sleep, charm, hold och cold-based spells paverkar inte en
gengangare.

Gengéngare ar en odod som forsoker fullfolja nagot efter
déden. Det kan vara ett ofullbordat uppdrag eller kanske
hamnd pa den som dédat den. Dddsorsaken syns oftast
pa gengangarens kropp.




En gengdngare gar inte att ”doda”. Man kan besegra den
och driva bort den men efter ett dygn kommer kroppen
att ha aterformats och gengdngaren kan &tervanda.
Denna gengéngaren ser ut som om han just stigit ur i
sjon, det vill saga vatten droppar hela tiden fr&n honom.
Hans hud &r doédsblek och man kan se hur vattenkryp
kralar runt i hans h&r och klader.

Om gruppen slass med gengéngaren kommer han hela
tiden att be dem att sluta, men kommer likval att sli
tillbaka i ilska Gver att de inte vill lyssna. Han kommer,
om de slutar att sld pa honom, att atervanda ut i sjon.
Gd i s fall vidare till 5.5 Svarte Jons lager

Om gruppen daremot lyssnar p& honom kommer han att
gé fore dem och leda dem till Svarte Jons skattgémma.
Fortsitt i s fall har enligt nedan.

Ni foljer efter vad ni inser m3ste vara en gengangare.
Han leder er genom skogen norr om Finjasjon. Ni
mdste g till fots ledande era hastar i den tita vegita-
tionen. DA vinden ibland vander emot er kan ni kinna
den sura stanken frdn gengangarens kropp. Likt luk-
ten fran en stillastdende gol med surt, skimt vatten.
Han tycksleda er runt i en halvcirkel, som for att und-
vika nagot. Ni kommer s3 efter 3 timmar fram till en
sluttning som leder upp mot en liten bergknalle. Nar
ni nar skogsbrynet stannar han och pekar. Ni kan se
en grottoppning i bergsidan och utanfor ett litet lager.
Det verkar som om 4 man finns i ligret. Gengingaren
sager si till er:

Fem man. Resten borta ... gryningen. Vantar har.

Det finns 4 banditer som vaktar stoldgodset och de kom-
mer att sldss till siste man, eftersom de vet att om de
skulle klara sig undan gruppen, skulle de inte klara sig
undan resten av bandet.

De kommer att ropa p& hjalp ett antal génger.

Resten av banditerna ar for l1&ngt bort for att ett rop skall
horas, men det vet ju inte karaktarerna.

De kan om de blir besegrade och om nédgon fortfarande
ar vid livet, beratta att de inte stulit kalken. Detta gor
de naturligtvis endast om de blir tillfrazade.

4 Banditer

Alignment: Neutral

Fihters Lvl. 1

AC: 6 HP: 6 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 20

Banditerna har leather armor och brcadsword. Deras
klider har sett battre dagar och man kan nastan lukta

dem pa hall.

Om gruppen besegrar vakterna borde de ha gott om tid
att leta igenom gémman. Resten av banditerna kommer
pd morgonen (klockan sex).

I skattgdmman hittar de:

Kista med arabiska silver mynt, 400 mark silver.

Diverse silverforemal, 200 mark silver.

Smycken, 50 mark silver.

Gengédngaren kommer att be Gudmund lova att fora

14

kistan med silver till hans dotter.

Prast ...
hjalper er.

lova att fora kistan till min dotter. Jag

Om de inte lovar det kommer gengéngaren att anfalla.

Om prasten lovar detta kommer han att siga foljande:

Det ni soker ... kalken. Pristen har den ... utanfor
Lund. Hans namn ar ... férdolt. Svart ar makten i
hans tjanst. Svart ar tjinaren.

Gengangaren forsvinner sedan som om det hela varit en
synvilla.

5.5 Svarte JOns lager

D& gruppen narmar sig Svarte Jons trakter blir de
upptickta av Svarte Jons spanare. Banditerna befinner
sig ute i skogen en bit frin sitt liger da de ir p& vag
att overfalla en gird i narheten. Svarte Jons tanker forst
anfalla, men ser sen att det finns en prast i foljet och
undrar varfér. Han brukar faktiskt 1imna kyrkans man
i fred. Aven om han anser att kyrkan har for mycket
pengar s3 anser han att en kristen man som han ar bor
lamna kyrkan ifred.

Han kommer darfor att stiga fram med en vit flagga for
att markera att han vill prata. Med honom gér fyra man.
I skogen finns ytterligare sex banditer som vid en strid
kommer att anlinda tva och tva med tre rundors mellan-
rum.

DA ni efter ndgon timmes fard norrut frén Finjasjéns
strand kommer till en glinta i skogen s3 ser ni en
grupp pa fem man stiga ut pd andra sidan glantan.
En av méinnen bar pi en pinne med en vit trasa.
Mannen runt honom ar bevapnade med svird och de
ar alla kladda i enkla brynjor. Mannen med flaggan
ropar till er med ett bryskt tonfall.

Jag heter Jons Knudsen aven kallad Svarte, och ni iri
min skog. Hade det inte varit for prasten i ert folje s&
hade ni varit déda nu. Ar det mig ni soker s& skicka
fram prasten s att vi kan talas vid. Annars kan ni ge
er ivig med en géng.

Om Gudmund gér fram kommer Svarte Jons att siga
att han inte brukar logner i prasters narvaro. Han frigar
sedan vad de vill honom.

Han kommer svara p4 alla frdgor som prasten staller utan
att ljuga.

Om karaktarerna anfaller s kommer han att sliss.

Om karaktarerna sager att de letar efter kalken kommer
han sanningenligt siga att han inte kanner till ndgot om
kalken och att han varit hari 6ver en vecka. Han kommer
att friga vem som beskyllt honom fér dadet.

Han kommer, om karaktirerna inte sjalv kommer p4 det
nu, att efter en stund pépeka att det kanske ir Ras-
musen som gjort det. Han har trots allt hort en del om



det stundande biskopsvalet och han vet att Rasmusen
och Jorgen Pedersen arbetat tillsammans tidigare med
skumma affarer. Detta har en av hans mannar, som varit
anstalld av Rasmusen, berattat for honom.

Om karaktarerna anfaller, vinner och tar fingar, kom-
mer dessa att siga att de inte vet ndgot om kalken. De
kan ocks visa gruppen till skattgomman om de blir tvin-
gade till det.

Om fem av banditerna men inte Svarte Jons har fallit, s3
flyr de till lagret. Om Svarte Jons och tre man har fallit,
sd flyr resten till lagret dar fyra man redan finns.

Det gar latt att forfoija de flyende om man gor det med
en géng.

Vid ytterligare en strid vid lagret flyr folket nar halften
av de kvarvarande fallit.

Se under 5.4 Gengédngaren hur skatten ser ut.

Svarte JOns

Alignment: Neutral

Fighter Lvl. 5

AC:5 HP: 28 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 16

Svarte Jons ar kladd i chain mail och har broadsword.
Han har i ovrigt svarta klider och aven om de inte ar i
gott skick s& ser de ut att vara utmarkta vinterklader.
Han ar svarthdarig och har ett stort svart skagg. Det ar
inte svart att forstd varfér han kallas for Svarte.

10 Banditer med Svarte Jons

+ 4 vid lagret

Fighters Lvl. 1

Alignment: Neutral

AC: 6 HP: 6 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 20

Banditerna har leather armor och broadsword. Deras
klader har sett battre dagar och man kan nastan lukta
dem pé hall.

5.6 Overfallet vid Sésdala

Nar gruppen ar pa vag tillbaka s3 kommer den att bli
overfallen av en grupp utsind av Rasmusen som vill vara
sidker pd att gruppen inte itervander, dtminstone inte till
den 20:e.

Gruppen bestdr av fem knektar i Rasmusens sold och en
spejare som Jorgen Pedersen stallt upp med.

De har fatt order att stoppa gruppen till varje pris.

De vet bara att de blivit utsinda av Rasmusen, som sagt
att Edmundsen skickat gruppen for att gora affarer med
Svarte Jons.

De kommer att sléss tills fyra av dem fallit.

De tva iterstdende kommer da att forsoka fly.

5 Knek - + 1 spejare

Fighte: 21

Align Neutral

AC: 6 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Th:

De «tarna har ringmail och broadsword, medan spe-

jaren uar leather armor och broadsword. Knektarna har
tabarder 6ver rustningen som skvallrar om att de ar Ras-
musens man. Rasmusen har helt enkelt glomt siga &t
dem att de inte fick ha dessa p&. (Tabard ar det tygsty-
cke som man hingde 6ver rustningen for att visa sina
farger.)

15

6) Vad vakterna som blev overfallna gor/sager

De nedslagna vakterna tillhor den del av garnisonen som
tillhandah3lls av Dalby stift. Dessa vakter har dock inte
sagt annat an att de blev nedslagna p& sina poster. En
av vakterna kommer att siga att han hort en bandit siga
”Svarte Jons kommer att bli glad for den har fingsten”.
De kommer om de blir tillfrdgade, att siga att de ir Ras-
musens knektar, vilket de ju ar. De kommer dock inte att
medge att de spelat med i Rasmusens plan innan det att
Rasmusen blivit avslojad p& annat sitt. De vet inte mer
an att Rasmusen beordrat dem att latsas vara overfallna
och att han sagt it dem vad de skulle saga.

Om knektarna besegras i strid kommer de vid forhor att
beratta att Rasmusen beordrat dem att gora det de gjort.

Om det kommer till 6ppen strid med Rasmusen, s kom-
mer han att skicka efter sina knektar, som d& genast kom-
mer att bege sig av for att sldss p4 Rasmusens sida.

Knektarna ar 6 st och har féljande stats:

Rasmusens 6 Knektar Fighters Lvl. 2

Alignment: Neutral

AC: 6 HP: 12 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 19

Rasmusens knektar ir en styrka som arbetar bra som
grupp. De forsdker alltid folja sin arbetsgivares order s3
gott de kan. De har ringmail och broadsword. Om 4
faller ifran s ger sig de tvd andra. De har ju bara lydit
order.

7) Vad landsknekt Jorgen Pedersen gor/séiger

Landsknekt Jorgen Pedersen ar kusin till Knud Rasmusen
och insatt i samtliga delar av Rasmusens plan. Han
vet var kalken finns och hur stolden gick till. Till sitt
forfogande har han Rasmusens knektar (se ovan).

Han kommer inte att medge att han vet ndgot om stolden,
inte ens nar/om Rasmusen blir avslojad. Bara om Ras-
musen skulle peka ut honom kommer han att medge att
han tvingats av Rasmusen till att lyda. (vilket inte ar
sant, utan han har handlat helt av egen vilja). Han kom-
mer skylla pd att Rasmusens ”svartkonstnar” skulle lagga
en forbannelse 6ver honom om han vigrade lyda (se vi-
dare under Rasmusen).

Jorgen Pedersen kommer inte att komma till Rasmusens
férsvar om det kommer till 6ppen strid och Rasmusen ber
om hjalp. Om det ar han som tvingas till strid kommer
han diremot att s6ka Rasmusens hjalp.

Han kommer, om situationen leder till det, i forsta
hand foérséka fly Lund och Sk&ne med de pengar han
forskingrat.

Landsknekt Jorgen Pedersen

Fighter Lvl. 6

Alignment: Neutral Evil

AC: 5 HP: 35 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 15 MThac0: 14

Throwing daggers: 1d4/1d3 (2/round) [2 st]

Spear: 1d6/1d8

Landsknekt Jorgen Pedersen ar en man lite till &ren kom-
men men fortfarande kraftig och stark. Han har ett smalt



ansikte och en framtridande nasa som fir honom att se
lite rattaktig ut. Hans hér ar svart och ligger som klis-
trat over hjassan. Hans kladstil tillhor den lite praligare.
Han behandlar alla han samtalar med som om de vore
luft och vantar inte pa ndgra svar utan svarar alltid pa
sina egna fragor. Han talar korthugget och lagger ofta in
ett hogljutt HA! mellan meningarna som om han finner
alla situationer komiska. Han gor ingenting som inte han
sjalv kan vinna pa.

8) Vad Anders Smed gér/siger

Anders

Smed tillverkar kalken pa Edmundsens bestillning. Han
anar naturligtvis Rasmusens inblandning i stdlden, men
han vet inte om det ir Rasmusen sjilv som organiserat
det hela eller om han bara lickt uppgifier om leveransen
till Svarte Jéns. Han trormnwz_imhgen att det ir Svarte Jons
som utfort det hela D4 han anade att Rasmusen skulle
se till att kalken forsvann har han fuskat med mingden
silver i kalken. Det fattas en »flardedel | som &r ersatt med
en tyngd av. bly, skickligt dold i foten.
Anders Smed kommer inte att erkinna nigon som helst
vetskap om hur och varfor stolden agt ram. Han kommer
dock att beratta hur han fitt bestillningen och hur han
kommit &verens med praster vid Domkyrkan var och nar
han skulle 6verlamna kalken.

Han kommer naturligtvis inte siga att det ar han som
meddelat Rasmusen om bestéllningen.

Om négon skulle fa for sig att viga kalken s3 vager den
sd mycket som den skalll. Om man undersoker kalken
narmare (detta miste sigas av spelarna), si kan man
upptacka att foten verkar 6verdimensionerad gentemot
overdelen som ar gjord av tunn plat. Fdorst om man tar
itu foten kan man upptéicka den dolda blytyngden.
Anders Smed kommer i en trangd situation att slass, om
oddsen inte ar for daliga. Om han bara har karaktarerna
emot sig kommer han att slass till det att han har tagit
halften av HP i skada. Han kommer d§ att ge sig. Kom-
mer att fly nar tillfalle ges.

Anders Smed

Fighter Lvl. 3

Alignment: Neutral evil

AC:9 HP: 16 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8+1
/1d6+2

Thac0: 17

Anders Smed ar en stark och kraftig man. Han ar
en instillsam snobb som vander kappan efter vinden.
Hardhudad listig typ som aldrig faller for boner eller
overtalningsforsok, om det inte gynnar honom sjalv det
vill siga. Tvekar inte att lura ndgon om han far chansen.

9) Vad Knud Rasmusen gor/siger

Om spelarna frigar om Rasmusen s& fir de i stort sett
bara veta att han ar prast i Dalby och att han bor pa
Blentarps Gard.

Knud Rasmusen gor allt for att bli valc till biskop. Han
utnyttjar alla tillgdngar han har att sitta in mot folk som
starivagen for honom. Han ar dock s& smart att han inte
later det ske ndgra mord eller forsvinnanden i Lund och
dess narhet som kan komma att fora tankarna till honom.
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Han har ett antal knektar i sin sild som normalt finns pa
Blentarps Gard. Dessa ingr som en del i den garnison
som tillhor Dalby stift, men som Rasmusen har tillde-
lat sig sjalv som personlig styrka. Nar scenariot borjar
har dock Jorgen Pedersen fatt 18na 6 knektar. Kvar pi
Blentarps Gard ar d& 15 knektar och 1 spejare. Han
har ocksd i sin tjanst en hixmastare som Rasmusen fitt
med sig hem efter att han deltagit i ett korstig. Denne
befinner sig hela tiden p4 Blentarps Gard.

Rasmusen har dessutom diverse tjainare pa Blentarps
Géard men dessa duger inte till att hantera vapen. Dock
kan de sl& larm om s& behdvs.

Han har fatt for sig att karaktirerna kommer att stalla
till stora besvar for honom om de kommer tillbaka till
Lund. Han hade inte vintat sig att Edmundsen skulle
skicka ut en egen styrka for att 3terta kalken.

Han skickar darfor ut en krypskytt (inte i hans normala
folje) och en grupp pa 5 knektar och 1 spejare att fordroja
eller ta k3l pd gruppen, s fort de limnar Lund. Om
gruppen inte beger sig till Svarte Jons s& kommer kryp-
skytten repektive knektarna att 6verfalla gruppen enligt
Viégen till Svarte Jons, s fort de beger sig utanfor
Lund, krypskytten pd vagen ut fran Lund och knektarna
pa vagen tillbaka.

Rasmusen kommer att forneka all inblandning i stélden
om det inte presenteras bindande bevis eller vittnes ut-
sagor.

Om han blir avsldjad kommer han att forsoka fly ut ur
landet med sina rikedomar.

Rasmusen ar frdn morgonen den 17:e till morgonen den
20:e november inne i Lund, dir han &terfinns i biskop-
shuset. Han véantar dir p4 domstolskommitten, for att
sd fort den kommer kunna sitta in sin charm offensiv.
Morgonen den 20:e november beger han sig till Blentarps
Gérd for att hamta kalken.

Knud Rasmusen

Cleric Lvl. 5

Alignment: Neutral

AC: 10 HP: 24 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d6/1d6
Thac0: 18 MThac0: 18

Memorerar foljande spells:

Lvl. 1

Bless, Remove Fear, Sanctuary, 2 st. Cure Light Wounds
Lvl. 2

Chant, Aid, Enthrall

Lvl. 3

Dispel Magic

-Knud Rasmusen ar en man med ett jovialiskt yttre. De

som kanner honom val vet dock att skenet bedrar. Ras-
musen ar en mycket hird man mot de som ar emot
honom. Han ar 42 &r och nigot rund om magen. Han
har alltid sin Quarter staff med sig, ndgot som ménga
tiggare fatt erfara. Toppen p& Hans hjissa ar rakad och
det blonda héaret bildar en ring runt denna. Hans stalgrd
ogon verkar ibland genomborra sjilen p& de han talar
med.

Rasmusen har lart sig den arabiska dialekt som hans
haxmastare Ibn-il-Arabi talar, si att de kan tala med
varandra utan hinder.



9) Vad Ibn-il-Arabi gor/sédger

Ibn-il-Arabi ar en haxmastare tillhorande de ibiska folk-
stammarna. Rasmusen tog honom med sig fran ett ko-
rst3g mot Iberna, val medveten om hans ur kristen syn-
vinkel illa sedda sysselsittning. Ibn-il-Arabi har blivit
Rasmusens fortrogne da denna gett Ibn-il-Arabi del i den
rikedom han samlat och samtidigt gett honom en chans
att fritt utéva sina konster.

Ibn-il-Arabi kommer att hjilpa Rasmusen s3 langt det
ir mojligt for honom. Han vet att om han kommer i
handerna pa andra sant kristna man s kommer hans da-
gar i livet att vara latt raknade. Han kommer darfor att
sl&ss in i déden.

Ingen utom Rasmusen forstdr helt och hallet vad Ibn-il-
Arabi siager pd grund utav hans d&liga danska och den
ovanliga arabiska dialekt han talar.

For att forstd ndgot av vad han siger krivs det att
man kan ndgon arabisk dialekt, vilket ingen i scenariot
beskriven person kan.

Ibn-il-Arabi uppehaller sig hela tiden pd Rasmusens gird
dar han gor sina efterforskningar och studerar, i ett hem-
ligt rum under sitt och Rasmusens gemak.

Ibn-il-Arabi

Necromancer Lvl. 5

Save +1 mot necromance spells

Alignment: Neutral evil

AC:10 HP: 15 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d4 ThacO0:
19 MThac0: 18

Memorerar féljande spells:

Lvl. 1

Alarm, Armor, Grease, 2 st. Chill Touch

Lvl 2

Summon Swarm, Glitterdust, Spectral Hand

Lvl. 3

Dispel Magic, Vampiric Touch

Ibn-il-Arabi &r en svartmuskig man med moérk hy. Han
ar kladd i osterlandska klader av mycket fin kvalite. Han
ser mager och klen ut, men skenet bedrar och han ar be-
tydligt starkare an man skulle kunna tro.

Det ar ndgot 6ver hans person som gor att folk lamnar
honom fri vag 4t honom nar han nirmar sig.

Talar dalig danska.

10) Vad den utséinda pavedomstolen gor

Den utsinda pdvedomstolen kan tyckas ha liten betydelse
for scenariots egentliga uppldsning, men betiank vilken
makt de besitter. De kan bannlysa folk som kommer med
fér kyrkan obekvama uppgifter. De bryr sig inte alltid om
vad som &r sant utan ser ofta till vad som de anser vara
kyrkans basta. Vad detta innebar for scenariot, ir att
fran och med fredagen den 19:e november kan de stalla
till problem foér den oférsiktige. Om karaktarerna kom-
mer med antydningar till domstolen som de ej kan bevisa,
eller om de kommer med rena anklagelser utan att ha be-
vis, s& kommer pavedomstolen att &ligga dem att inte
fortsitta rota i det hela, utan overlata till dem att doma
1 dessa arenden. Om karaktarerna d& fortsatter arbeta i
det tysta, s& kommer domstolen att l&ta bli att ingripa;
men om karaktarerna kommer med fler offentliga” utta-
landen som det €j finns bevis for, kommer domstolen att
hota karaktirerna med bannlysning, om de inte genast
slutar med att lagga sig i kyrkans affarer.
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Domstolen ar naturligtvis iven den intresserad av att
déma skurkar, men kan inte t&la att kyrkans, vid
denna tid redan skamfilade rykte, férsamras genom
att eventuella stridigheter kommer till offentlighetens
kannedom.

Den kommer siledes att offentligt forneka att det
forekommit ndgra som helst stridigheter mellan de bada
kandidaterna.

Péavedomstolen kommer inte att ge ndgon form av hjalp,
men kommer beléna karaktirerna om de lagger fram
saken med bevis eller vittnesutsagor.

De kommer d3 att belonas med vars sin bit land av
kyrkans egendomar.

11) Vad som finns pd Blentarps Gard

Studera kartan oOver Blentarps G&rd nar du laser
beskrivningen nedan.

1. Huvudbyggnad.
Huvudbyggnaden &r en stor timrad byggnad, med
spantak. Dorren till byggnaden ar bastant och kan re-
glas frén insidan. Den ir alltid reglad om natten.
I huvudbyggnaden &terfinns kok, storstuga, gemak och
hemligt rum.
2. Kok.
Koket ar stort och domineras av den stora murade spisen
och ugnen. Koket fungerar aven som matsal for det
mesta, om det inte ar festligheter p& gdng, d& man istallet
ater 1 storstugan.
Man kan direkt se att detta hush&ll inte lider nagon brist
pa mat d& det hanger &tskilliga kakor med brod i taket.
Ett stort 1angbord star mitt i lokalen med kraftiga bankar
pa var sida och ett par stolar vid ena kortandan.
I koket aterfinns dven tva sovalkover for kokerskan och
de tva pigorna.
3. Storstuga.
Storstugan har tva stora bord med 1dngbankar, ett vid var
sida, och en stor eldstad vid ena kortsidan. P3 vaggarna
hanger det bonader och vapen fran frimmande lander
(arabiska vapen).
Pa golvet star tre stora jarnbeslagna ekkistor.
De innehaller diverse ”skrap”, bonader, klider, skinn,
tallrikar och pokaler av silver samt nagra gamla svard
och spjuthuvuden.
4. Rasmusens gemak.
Rasmusens gemak ar sparsamt moblerat med en siang, ett
bord och en stol. P& bordet ligger tva bocker (en bibel
och en dagbok) och en hog papper. Dar finns ocksd en
uppséattning skrivdon.
Pa ena vaggen hanger ett kors rikt utsmyckat i silver och
guld.
P& golvet ligger en persisk matta.
Dold av den persiska mattan finns det en lucka i golvet
som leder ner till det dolda rummet under huset.
Dorren kan reglas pd insidan och ar nar Rasmusen ar
borta alltid reglad. Rasmusen har d& gétt ut genom det
hemliga rummet via Ibn-il-Arabis rum.
Dagboken namner inte att Rasmusen 1atit stjila kalken,
daremot finns en notering om att Anders Smed fatt be-
talning for upplysningar och att Rasmusen gjort utbetal-
ningar till folk under benamningen ”diverse” den senaste
tiden.
Pa golvet star en ekkista som innehaller klider och per-



sonliga foremal (inget av varde).
(5y Ibn-il-Arabis gemak.

Ibn-il-Arabis rum &r en kopia av Rasmusens men bety-
dligt mera utsmyckat med diverse foremal av arabiskt
ursprung. Det enda nyttofdremélet i detta rum &r en
vattenpipa. P& golvet ligger det en persisk matta och
precis som i Rasmusens rum déljer den en lucka ner till
det hemliga rummet inunder.

Dorren in till rummet kan reglas fran insidan.

Flertalet foremal i detta rum ar konstfsrema3l av silver.
P& golvet star en kista av ndgot okant traslag
(sydlandskt).

Den innehaller
klader, bocker pa arabiska (skonlitteratur), och diverse
sm4 personliga féremal (somliga av silver).

6. Hemligt rum.

I det hemliga rummet finns det hyllor pa en av viggarna
och de ar fulla med bécker och sm4 kil

Mitt pi golvet stér ett bord med tv4 stolar. Ytterligare
ett litet bord och en stol star vid ena kortsidan.

P4 det lilla bordet ligger nagonting inlindat i ett tygsty-
cke (det ar kalken!).

P4 det storre bordet ligger det nigra bocker, rullar och
ett antal foremal, sdsom benbitar, fjadrar och érter.

P4 golvet star en jirnbeslagen ekkista.

Kistan ar 1dst med ett stort hinglas! (ovanligt!).

Laset ar det dock inget problem att bryta loss med lite
verktyg eller ett svard.

Det sitter mest dar for att férhindra att nigon av hus-
folket som rékar kinna till det hemliga rummet, littar p4
kassan.

Kistan innehdller diverse mynt och foremal i silver och
guld.

Virdet p& innehallet motsvarar 5350 mark silver.
Dessutom finns det tva bécker pa arabiska i kistan (om
magi).

7. Visthus.

I visthuset finns det gott om mat. Det finns saltat och
rokt kott, korvar och saltad sill. Har star Aven nagra tun-
nor som innehéller dl. Det finns inget hir som inte hor
hemma i ett visthus.

8. Stall.

I stallet star det tre oxar och tvad kor. Det stir ocksa
nagra histar har, antale ir beroende pa var folk ir just
nu. Hela fjorton hastar finns har plats till. Om det ar
négon géng mellan morgonen den 17:e och morgonen den
20:e november finns har sex hastar. Annars finns har
atta hastar. Resten ar ute d3& Rasmusens knektar fatt
uppdrag att gora lite av varje.

9. Drangstuga.

Drangstugan som ar sammanbyggd med stallet har en
stor sal dar alla knektar och drangar som hor till garden
bor.

Rummet ar indelat i tvd avdelningar en rymligare for
drangarna och en trangre fér knektarna.

Det finns i allt sovplatser till 10 dringar och hela 22 knek-
tar (en av dessa ar en spejare).

Da 6 knektar finns hos Jorgen Pedersen och en grupp pa
5 knektar och spejaren ar utskickade si finns det alltsi
10 knektar kvar p4 garden.

De drangarna som i verkligheten finns kommer ej att
delta i strid.

Den éldre mannen som hjalper till i huset sover bland
drangarna.

10. Loge.

P& logen forvaras ho till hastar och boskap.
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11. Sidesmagasin.

Sademagasinet ar ett timrat hus, byggt pa stolpar for att
hindra skadedjur, fran att komma &t siden som forvaras
har.

12. Altare.

PA gardsplanen framfor huvudbyggnaden stir ett altare
och ett kors i snidat tra. Detta som for att visa att hir
bor det en gudfruktig man.

Om karaktirerna nirmar sig dagtid s ser se f5ljande:
(Nattetid utelimna raderna dir det nimns att de ir
vantade.)

D& ni narmar er Blentarps Gard kan ni se de stora
byggnaderna pa hall. Garden ligger pi 6ppen mark
och ni inser att det ar svart att nirma sig obemarkt
om man inte har morkret till hjilp. D& ni kommer
annu narmare inser ni att ni ir vintade d& ni kan
skonja folk som stir och spanar &t ert hall.

Den stora huvudbyggnaden ar byggd av bastanta tim-
rade stockar och har tak av trispan. Framfor byg-
gnaden pa garden stdr ett altare och ett kors. Till
vanster ser ni visthus och sidesmagasin, byggda p3
stolpar, och till hoger ser ni stall och dringstuga.

Ni uppskattar att det stir 4tta man ute pa garden och
tittar &t ert hall.

Det kan nu ske tva saker om karaktirerna nirmar sig
dagtid.

Antingen s& ir Rasmusen har och d& kommer han att
forsoka bjuda in karaktarerna i storstugan, dar han kom-
mer att forsoka 6vermanna dem med hjilp av sina knek-
tar och hixmastaren.

Om Rasmusen inte ar har kommer Ibn-il-Arabi att mota
karaktarerna pa garden. Han férsdker d& pa dalig danska
fa dem att &tervanda senare.

Om karaktarerna forsoker tringa sig pa4 kommer det att
bli en strid pa gardsplanen i férsta hand.

Om karaktarerna forsoker smyga sig in under natten och
kanske gora ett inbrott kommer de att utlésa det larm
som Ibn-il-Arabi har satt pd den enda dorren till hu-
vudbyggnaden. Knektar kommer d& att rusa ut fran
drangstugan mot huvudbyggnaden och karaktarerna har
da att valja mellan att fly in i huvudbyggnadens morker
eller att mota knektarna p3 garden och riskera anfall
genom dorren frin eventuellt folk i huset.

Karaktarerna kan inte ta reda p& var folk befinner sig
utan att f& hjalp frdn ndgon som bor pé gérden, och det
kan de bara fa genom att muta driangar som de kan triffa
ute pa filtet en bit frin girden (med minst 10 mark sil-
ver i muta). Om man ger upp ett forsdk att muta kom-
mer drangen naturligtvis att skvallra med f5ljd att vakten
skarps.

Knektarna kommer att sluta slass om de ser Ibn-il-Arabi
falla eller om det bara finns tre knektar kvar.

De ar namligen radda for Ibn-il-Arabis eventuella repre-
salier om de slutar slass, s& lange han lever.

Om Rasmusen finns p& giarden kommer han att forsoka
skicka efter de sex knektar han 1&nat ut till Jérgen Ped-
ersen. Han kommer d& att skicka en av dringarna med
bud.

Rasmusens narvaro paverkar inte knektarnas moral.

De enda som kéinner till kalkens placering irRasmusen
och Ibn-il-Arabi. Knektarna vet att den finns i huset
men inte var. En av hushalltjanarna kanner till det hem-



liga rummet men vet inget om att kalken finns dir (han
har aldrig varit inne i rummet).

Nar eventuell strid p& Blentarps Gard vunnits s kommer
knektar och husfolk att beratta vad de vet. Namligen att
Rasmusen latit stjala kalken och att den goémts p& garden,
men inga detaljer utover detta. Detta ar inte mycket men
tillrackligt for att sitta dit Rasmusen. Hela historien
om hur stolden gick till vet bara Rasmusen, Ibn-il-Arabi,
Jorgen Pedersen samt de av Rasmusen hos Jorgen Ped-
ersen placerade knektar.

10 Knektar pa Blentarps Gard

Fighters Lvl. 1

Alignment: Neutral

AC: 6 HP: 5 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 20

Dessa knektar har broadsword och ringmail.

De bir tabard med Rasmusens firger éver rustningen.
De ar Rasmusens samsta knektar och sliss mest for att
de ar ridda for Ibn-il-Arabi. De kommer att ligga ner
sina vapen om de ser honom falla eller om det bara ir tre
av dem kvar.

4 Tjanare + 8 Drangar

Lvl. 0

AC: 10 HP: 4 Mvmt: 12” De fyra tjinarna best&r av en
kokerska, tva pigor och en aldre man.

Kokerskan och pigorna sover i koket medan mannen sover
i dringstugan.

De atta drangarna skoter gardens jordbruk.

De ar ute pa falten om dagarna och arbetar nir det gar
(kom ih&g att det ar vinter).

Tv4 av drangarna skdter mest djuren.

Varken tjanare eller drangar kommer att sldss, om de inte
hotas till livet forst.

De kommer i forsta hand att forsoka fly.

12) Vad som héander pa/vid kyrkogirdar om
natten

Om karaktarerna beger sig ut pa en kyrkogérd om natten
sd kommer de, forsta gdngen detta intraffar, att traffa pa
ett par spoken.

Dessa ar enbart till for att skramma karaktarerna och de
upptrader enligt féljande:

D4 ni kommit en bit ut pd kyrkogérden ser ni tva
skugglika gestalter pa en gravkulle. Det ser ut som tva
man, fast deras anletsdrag och kroppar ser forvringda
ut. De vekar som om de ir inbegripna i en vildsint
diskussion, men inte ett ljud kan horas. Det hela slu-
tar med att de borjar sld pd varandra med oformliga
svird tills en av dem stupar med avhugget huvud.

Ni kan d& plotsligt inte se ndgot p4 kullen lingre, men
lite langre bort vid en annan grav kan ni se nagra
gestalter som ni tycker er kanna igen. Ni inser snart
att exakt samma scen spelas upp annu en géng och ni
kanner hur kalla k&rar ilar ner lings ryggen pi er.

Om karaktarerna forsoker ingripa flyttas uppenbarelsen
till en plats en bit darifrdn. Dessa spoken spokar hela
natten.
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13) En enkel bondes hus

Om karaktirerna soker vila i nagon bondgard pa vagen
till eller fran Svarte Jons eller nigon annanstans utanfor
Lund s4 las foljande beskrivning:

Ni stiger in i det torftiga huset. Det &r ett kline-
hus med trastolpar och kline daremellan. Taket ar
tackt med halm och det finns en eldstad med sko-
rsten av sten. En enkel tradorr leder in till bostadens
rum som ar ett kok, med eldhard, spis, bord och
bankar. Golvet ar av stampad jord och tva sovalkover
med traskjutddrrar tar upp ena vaggen. En enkel
kista st&r i ett horn och en del av en klidespersedel
hanger utanfér. En jarngryta stir brevid eldstaden.
I takbjalkarna hinger ndgra mjolpdsar och nigra
brédkakor sitter upptradda p4 en sting. Nar ni kom-
mer in kan ni se nigra moss som skramt férsvinner in i
ett horn. Lukten i stugan ar inget fér 6mtaliga nisor.
I ett bis till halften avskiljt frin koket, mitt emot
sovalkoverna, kan man héra nigra hénors kacklande.

Ni halsas vialkomna av bonden som ser undernird ut.
Hans fru och tva barn ser inte battre ut och ni kan
se hur de alla slinger nervosa blickar upp mot de fa
brodkakorna i taket.

Bonden kommer att erbjuda dem att sitta till bords fér
att gastfriheten kraver det.

Han kommer att erbjuda dem att sova pé golvet framfor
spisen pé ett par smutsiga djurhudar som han letar fram
frén ett horn.

Det ar kanske inte vad karaktarerna skulle 6nska men det
ar i varje fall varmt (kom ihag att det ar vintervader och
kallt ute).

14) Vad praster/munkar gor

Praster och munkar vimlar det av i Lund men de blan-
dar sig inte i vardsliga affarer och kommer pa sin hojd
att hjalpa till med att hela en sirad person om de blir
tillfrdgade. De kan ocksa ge ett mal mat till behovande,
men karaktarerna lar inte tillhéra denna grupp.

De vet inte mer om det intraffade 4n vad vanligt folk gor.
Se nedan om vad vanligt folk kan tinkas siga.

En munk eller en prast kan lagga 1 Cure Light Wounds.

15) Vad folk vet

Om karaktarerna gar omkring och fragar ut folk pa gator
och vardshus i Lund kommer de att f& foljande intelli-
genta svar i tur och ordning.

1. Rasmusen ar slakt med Jorgen Pedersen.

. Rasmusen och Edmundsen tycker inte om varandra.
Det var Edmundsen som bestallde kalken.

Det var Svarte Jons som stal kalken.

Svarte Jons kan inte ha gjort det for han ar ju dod.
Det sigs att det hela ar en svensk komplott.

. Gudmund Asmundsen ar slikt med Edmundsen.

. Anders Smed ar en sniken javel.

. Forre biskopen gomde en skatt i biskopshuset.

SO O W

WO oo



10. Svarte Jons var i Kristianstad tva dagar fore stolden
s3 han var det nog inte.

Sedan upprepas ”ryktena” ovan slumpmassigt.

Detta ar en blandning av rykten och sidant folk kinner
till, men kéllorna till ryktet / kunskapen har man glémt.
Svaret p& ”var man fatt detta ifradn” blir naturligtvis,
”Det har jag hort ndgonstans”.

Vad hinder sedan

Om karaktirerna kommer igenom hela scenariot och hit-
tar kalken s& har de flera val att gora, men om de beger sig
tillbaka till Lund s& kommer de att bli forda infér dom-
stolen for att ligga fram det hela. Om de di kan visa
upp kalken och bevis fér att Rasmusen varit inblandad
i det hela kommer Rasmusens chanser till biskopsstolen
naturligtvis vara borta. Kan de dessutom bevisa att Ras-
musen haft en hixmastare vid namn Ibn-il-Arabi i sin
tjanst s kommer Rasmusens kontakter inte att kunna
riddda honom fran fingelsehilorna i Helsingor.

Om de inte kan bevisa haxmastarens existens s3 kommer
Rasmusen att forvisas till en pastorstjanst pa Osel.

I béda fallen kommer Edmundsen att viljas till biskop
och karaktirerna har beloningar att vanta.

Om déiremot Rasmusen kan visa upp kalken och beritta
sin felaktiga verision av det intriffade si kommer han att
bli vald till biskop och d& har karaktarerna mycket att
frukta.

Om daremot karaktarerna lyckas fa tag p& kalken men
inte far den till domstolen i tid s& ar chansen for de bada
kandidaterna att bli valda lika stor (det vill siga 50/50).
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11 Spelledarens kartor

11.1 Karta over Skane

L. Lund

4. Gdrdstdnga
7. Horby

10. Finjasjon

13. Sv. friskyttar
16. Gengangaren
19. Knektar

2. Dalby

5. Sosdala

8. Blentarp

11. . o V. Ringsjén
14. Krypskytt

17. Svarte Jéns

3. Lodde

6. Hoor

9. Malmo

12. Bosjokloster

15. Jatten Finn

18. Svarte Jons lager




N
11.2 Karta over Lund /K 15,
N

1. Lundagard 2. Domkyrkan 3. Kungshuset

4. Myntverket 5. Knektarnas logement. 6. Finkan

7. Galna Galten 8. Anders Smeds hus 9. Anders Smeds smedja

10. Handelskvarter 11. Hantverkskvarter 12. Edmundsens hus S

13. Biskopshuset 14. St Olof 15. Allhelgona klostret

16. St Peter 17. St. Paul 18. St Nikolaus \
19. St Peters kloster 20. St Jakob 21. St Thomas X
22. St Mikael 23. St Clemens

24. Sta Maria Magle  25. St Botulf 26. Premonstratens klostret

27. Sta Maria Minor  28. St Mdrten . St Mans

30. Lilla St Peter 31. St Andreas . Heligkors
33. St Hans 34. St Stefan . Helgeandshuset







12 Spelprotokoll

Tidpunkt/Scenariodel Hiandelse mm
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Tidpunkt/Scenariodel

Handelse mm

Besegrade personer/monster

Skador som karaktirerna fatt

Synpunkter pé rollspelande
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KANIKER OCH KNEKTAR - FLODESSHEMA / SAMMANFATTNING

Bakgrund

*

Indrivning av skatt till kyrkan infor biskopsval. .
Val mellan :
- Knud Rasmusen, Prast i Dalby, har stdéd fran Rom
- Hans Edmundsen Tott, biskoppsassistent i Lund, har stéd fran den danske
Kungen, utndmnd som eftertradare av forre biskopen.

Edmundsen bestidller fin nattvardskalk i silver av silversmeden
Hjalmar Smed for att komma i bra dager hos domstolskommité fran Rom.

Smeden kontaktar Rasmusen och fir beléning for att tala om leveransdatum till
domkyrkan. {smedjan utanfdr murarna).

Rasmusen vill stjila kalken och anklaga Edmundsen for stolden for att darmed
sikert b1i vald till biskop.

Aventyret borjar kvdllen den 15:e November i Lund

Gruppen pa vardshuset Galne Galten
- Hamnar brevid svenskar som sdnker résten (ej skumma)
- Attackeras av fyllo som ogillar skatteindrivare.

Sover i Knekthuset pa natten.

P4 morgonen 16:e Nov. gir gruppen till Landsknekt Jorgen Pedersen for att ta
emot order. Skall indriva tionde fran Brand Gunnarsson kvdllen. Samt dérefter
besoka Edmundsen. Dagen fri. (inget speciellt skall hidnda)

K1. 17 grupp till Brand Gunnarsson. Bor hitta silverkista.

Samtidigt stjdls kalken av Rasmussens mdn vid Helgonabackens port.

En av forévarna ropar: "Detta blir Svarte Jons glad odver!”
Faiskt spar...

PR vig tillbaka ti11 Edmundsen far gruppen reda pad stolden av Jorgen Pedersen

som Tatsas ge sig ut pd jakt. Han dr insyltad i affdren (kusin till Rasmusen).
(

Nir Edmundsen fir reda )pa stolden kommer han att beordra gruppen att ge sig

jvdg efter Svarte Jons nidsta morgon. Edmundsen Titar ej pa Rasmusen men sager

inget.

Morgon den 17:e. Gruppen far skiss pa kalk samt proviant. Har hastar. Om de
fragar far de reda pa att svarte Jons haller till vid Finjasjon.

|
! '

Om_gruppen ger sig ivdg till Om_gruppen hor sig for i Lund
s.jon 2 - De overfallna vakterna till-
Tar 7 timmar att rida dit. hér Dalby stift. Sdager inget
Stax N om Ringsjoarna, mote med innan Rasmusen avsldjad.
svenska friskyttar.

Precis innan Hoor, krypskytt ut- - Jérgen Pedersen : Medger
sind av Rasmussen fidller en hdst. ingeting, inte ens om Ras-



jatten Finn.

med gengangare.

Mellan Hoor och Sosdala, méte med

musen avsldjad

¢

E

Vid Finjasjon, V stranden, mote | - Anders Smed : Vet ej om
I
1

Rasmusen stulit kalken

etler tipsat Svarie Jons.
sdger inget. Har stoppat
bly i kalkfoten!

Om_gruppen lyssnar

pad_gengadngaren :
Visar vagen till
Svarte Jons skatt.
3 timmar dit. 4
vakter. Resten kom-
mer forst i gry-
ningen.

i

Annars : - Knud Rasmusen : Sdger
Gengangaren inget mer dn det allmdnt
forsvarar kdnda. Finns 1 Lund til1
sig. Kliver den 20:e pa morgonen

sen om be-

ned i sjon
segrad eller I

Om_gruppen lovar
att ta skatt till
gengadngares dotter:
De far reda pa att
katken dr hos pridst
utanfoér Lund.

anfaller.

Annars : Gengangaren

* P4 vdg tillbaka fran Finjasjon, vid Sosdala: Overfall av Rasmusens knektar. Vet

man slutar
s1a pa honom.

Vid sjons vdstra udde : Méte med Svarte
Jons. Underhandlingar om gruppen ej an-
faller. Far misstankar om Rasmusen om
de ej fattat an.

Strid om de anfaller. Lyckas gruppen
kommer de till skatten troligtvis.

Dar blir det en strid till.

bara att de skall stoppa gruppen dd denna har affirer med Svarte Jons.

Om gruppen ej fdéljer Svarte Jons sparet utan ger sig ut utanfér Lund kommer

Rasmusens mdn (krypskytt + Sosdaia gdnget) att forscka stoppa gruppen.

* Om_gruppen tar sig ut till Rasmusens gdrd i Blentarp blir de upptickta pa

dagen och avvisade. P& natten dverfallna efter att de utlést larm pa

storstugans dérr. Kalken finns i hemligt rum under Rasmusens och Ibn-I1-Arabis

rum.

Kalken och bevis maste ti11 Lund innan k1 12 den 20:e november.





