LAG AD&D 2nd Edition

Lonnmord och List
Ett Kaniker och Knektar scenario

Konventscenario for 4 man + spelledare
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Det ar sensommar 1242, nar vi aterknyter bekantskapen med vara vanner. Efter ar av missvaxt kan man nu
se fram mot en ovanligt stor skord. Vinterns harda kyla forbyttes snabbt i en tidig varme som fick fart pa den
misshandlade vaxtligheten. Men allt &r inte frid och fréjd. Det gar rykten om att flera munkar och en prist
hittats doda, och dartill av en hogst onaturlig anledning. Flera svara sjukdomsfall har ocksa rapporterats och
man befarar en farsot. Vara vanner befinner sig hos den nykronte biskopen Hans Edmundsen Tott . . . .

— Ta for er av mjodet.

Ljuset dansar pa vaggarna och de fem mannens skuggor likasa, till ljudet av sprakande eld och dryckeskrus
som fylls.

— Jag hade hoppats att fa traffa er under trevligare former kommande séndag, men orostecknen hopar sig.
Jag har sjalv fatt nagot av en varning och det ar darfor jag sant efter er.

Hans Edmundsen Tott strackte fram sin vanstra hand, varifran det hangde en alltfor valkand symbol i ett
ladersnore. En torshammare, fint skulpterad i silver.

— Jag fann den pa golvet vid min sdng nér jag vaknade i morse. Ingen i huset har hort nagot under natten.
Den ar av samma tillverkning som de ni hittat pa de déda, eller hur Halfdan?

Halfdan reser sig upp och tar torshammaren fran biskopen. Han studerar den ett tag och sager sedan.

— Den ar exakt lika dan, stopt i samma form. Fast de mordade fick ingen varning i forvag. De torshammare
vi hittade var placerade pa brostkorgen precis 6ver deras utslitna hjartan.

Hans Edmundsen bleknar markbart och avbryter.

— Tack jag har hort alla detaljerna innan. Nu maste vi diskutera vad som skall géras. Det ser ut som vi
hade att gora med morka krafter har i staden. Men vi skall vdl inte . . . .

En tjanare kommer in och harklar sig hogljutt.
— Det ar en knekt har som fragar efter Halfdan Eiriksen. Hlan sager att det skett ett mord till.

Halfdan reser sig och skyndar ut med en blek uppsyn, medan tystnaden lagger ldgger sig i rummet. Ingen
sager nagot pa ctt tag, under det att de {orsoker hora vad som siigs utanfér dorren. .. . .
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Halfdan Eiriksen "Rattbane”

Fighter Lvl. 5

Halfdan Eiriksen har nyligen fitt posten som lan-
sknekt i Lund. Med posten foljer en bostad i kung-
shuset, sdder om domkyrkan. Han ar en stor karl med
pondus och han ar van att bestimma. Hans lugna
yttre rubbas endast nar han fir se rdttor. D& blir
han helvild och forsoker sld ihjal dem med narmaste
(o)lampliga tillhygge. Han har ovardat ljust hir och
skagg som ger honom ett ganska vilt utseende. Half-
dan Eiriksen hjalpte nuvarande biskopen Hans Ed-
mundsen Tott under de oroligheter som skedde strax
innan biskopsvalet {éregdende ar. Biskopen har stor
del i att Halfdan Eiriksen fick posten som landsknekt.

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 utanfor staden.
Mvmt: 8” light encumb.

Broadsword: 1d8/1d6+1

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

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

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

Talar saxiska, forutom danska.
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Jarnskeggi Otryggsen ”Fagre’

Fighter Lvl. 4

Jarnskeggi Otryggsen ar knekt i Lund. Han var ute
efter landsfiskaltjansten i Lodde efter Halfdan Eirik-
sens befordran. Han fick i stallet {olja med Halfdan
till Lund och bli knekt, vilket retar honom lite. 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 lispar ndgot. Han
ir ganska ointelligent. Ar dock bra péd att driva in
skatt. Har ett vildsamt humor som flammar upp nar
nigot gir honom emot. Sjilvsiker. Aven om har ir
dopt och kristen si tror han att de gamla gudarna
fortfarande verkar i varlden.

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+1 (Att ita med)
Saving throws

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




Pa dagen den 25:e

Denna dag kommer sekten att borja sprida sina rykten
pa allvar. Det kommer ut minst ett mer eller mindre
sant rykte per dag framover.

Denna dag kommer aven en tjallare fram och sager att
han vet nigot som skulle var vart en slant.

Det han skall siga r6r Brand Gunnarsson och alltsd bara
aktuellt om de annu inte konfronterats med honom.

Herr Landsknekt, jag har information, som tyn-
ger mitt samvete. Kanske det skulle var mindre
tryckande om det skulle visa sig vara vart en slant.
D4 skulle jag kanske kunna latta mitt samvete.

3) Gudomlig varning

Pa natten efter besoket hos Gudmund Asmundsson vak-
nar Jarnskeggi av att ndgon stdr i« hans rum. Det dar
Oden som visar sig i en av sina skepnader for att tala
om att det inte ar asatroende som utfor morden. Han
varnar ocksd for att han kommer att géra allt som stdr
i hans makt for att skydda sina foljeslagare.

Foljande upplevs av Jarnskeggi Otryggsen, nar han gatt
och lagt sig.

Om de ger honom 1 Otrogar (=1 sp) eller mer talar han
om vad ahn vet. Annars si fir de inget ur honom. Om
de forsoker tvinga det ur honom, s3 fir de det obehagliga
intrycket att han njuter av behandlingen.

Vad han har att saga ar:

Jag rikar veta att Brand Gunnarsson springer andras
bud. Kan det m8handa vara s att det hor i hopa med
vissa illavarslande tecken har i staden.

Tjallaren forsvinner ivig si fort han kan.

Vidare mordtillfallen

Om de kvillen den 26:e annu inte 16st scenariot s sker
det fler mord. De sker natten den 26:e, 28:e och den
30:e.

Natten den 1:e mérdas biskopen och scenariot fir anses
vara slutspelat.

Efter detta stycke gis foljande stycken igenom i den ord-
ning som rollpersonerna besoker respektive plats.

Det ar tidigt pa morgonen fredagen den 21:e augusti.
Du har sovit en orolig somn dar flera vasen ur asatron
visat sig, och bade hotat dig och fragat dig om hjalp.
Korparna Hugin och Munin visar sig i drommen och
de flyger runt ditt huvud fortare och fortare tills allt-
ing snurrar runt. Du vaknar med ett ryck under det
att du hor ndgra tunga vingslag i rummet. Du kastar
av dig tacket och reser dig upp dd du ser en gestalt
som star vid fotandan av sangen. P& fotbradan sitter
tva gigantiska korpar och tittar pd dig. Du f[orsoker
famla efter ett vapen. Den gamle mannen gor en gest
med ena handen och du finner att du inte langre kan
rora dig. Han héller fram ena handen och den ena
korpen hoppar upp och satter sig pd den. Du kan
ana en lapp som tacker mannens ena 6ga. Han sager
sa med en klar och tydlig rost:

Fordom Stor

Min Makt Var

Vida Korparna Flogo
Mitt Namn Du Anar

Illddd Och Ondska
Planer Smidas Vid Hég
Grav Skandas

Dod Gar Igen

Troll Och Pukje
Man Binder
Gamla Riter
Framjar Ondskan

Svard Som Hotar
Trogen Gode
Asars Hammare
Sant Skall Sl

Allfader Spjutkastare
Varnar Otrogen
Enogde Hoge
Kunskap Giver

Stopta Tecken
Dold Kalla
Kunskap Finnes
P& Dédas Falt




Gestalten sveper upp sin kappa omkring sig, korparna
lyfter och si ar de inte langre dar. Du vaknar med
ett ryck och hinner se hur en svart fjader dalar mot
golvet. Du somnar om efter ett tag i tron att det
verkligen var en drom, men p& morgonen hittar du
en svart korpfjader pa golvet. Nar du bojer dig ner
for att plocka upp den si ser du att en torshammare
i brons hanger pi ena sangstolpen. Du ser hur slitet
det ar och inser att det ar mycket gammalt.

Gauk Tokisen som sover i samma rum har inte vaknat
an.

Om Jarnskeggi tar och hanger torshammaren pd sig
kommer Oden att kunna folja vad som hander. Han
kommer d& att komma till hjalp under eventuell slut-
strid, vid Tingshogarna.

Torshammaren ar ett magiskt foremal som ger bararen
+2 mot Spells. Vidare si ger den Oden en forbindelse
med bararen si att han vet vad som sker. En Detect
Magic kan ge {6ljande information:

Torshammare, Moderate Magic
(Conjuration/Summoning).

4) Bevakning av kyrkor och kloster

Om rollpersonerna bérjar bevaka trafiken fran och till
kyrkor och kloster kommer de att upptacka ndgot un-
derligt. Det finns en person som springer runt mellan
alla kyrkor och kloster i staden och ett vardshus pd Ting-
shogsvagen.

Om de bevakar kyrkor och kloster namnda nedan sd
kan de dven uppticka de mindre allvarliga saker som
forsigar dar.

Efter en stunds undersokningar kommer ni fram till
att det ar en man som ni sett flera gdnger som up-
ptratt lite underligt. Han verkar vara ndgon slags
budbarare. Det underliga ar att ni sett honom ga
mellan flera kyrkor. De inbordes stridigheterna mel-
lan kyrkorna gor att denna trafik av meddelanden
borde vara minimal. Det ar en man ni har haft att
gora med forr, vid namn Brand Gunnarsson.

Om de foljer efter honom kommer de se honom over-
lamna en bunt meddelanden till en bonde pa ett vard-
shus. Vardshuset ligger p& Tingshogsvagen. Bonden gar
sedan pd marknaden och lamnar sedan staden pa vag
mot Tingshog. Denna bonde fungerar som kurir till sek-
tledaren i Tingshog.

Om de daremot forsdker narma sig honom si forsoker
han att undvika dem. Om de nér ifatt honom och borjar
pressa honom, si kommer han att siga helt sanningsen-
ligt att han aggerar budbarare mellan ndgra munkar och
praster. Han ar val medveten om vart meddelandena
gdr men kommer inte att avslgja detta. Han kommer
att forsoka ta gift som han har i sin ficka om de forsoker
ta honom med sig eller pressar honom hart.

Han kommer som sista utvag att dra sitt svard och kom-
mer inte att ge sig. Detta d& han fruktar sekten mer an
han fruktar doden.
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Om de léter honom gd kommer han att lamna ett sista
meddelande efter en dag som sager att han ar upptackt.
Han kommer d& att ersattas av ndgon annan redan nasta
dag.

Budbararen Brand Gunnarsson:

Fighter Lvl. 0

Alignment: Neutral

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

Brand ar smutsig och orakad. Han har en liten formo-
genhet som han snélar med. Har ett starkt utvecklat hat
till ”skattmasen” som har skinnat honom, atminstone
enligt hans egen utsago. Hetsigt temperament, snasigt
beteende. Gor allt {6r pengar, men haller vad han lovat.
Feg nar det galler.

Brand har en handelsbod langst bort pa Stora Fiskare-
gatan.

Om de beger sig till Brands handelsbod och gar in s
finns foljande beskrivning.

D& ni kommer fram till Brands handelsbod ser ni att
Brand skymtar innafor dorren. Det ar ett Tratim-
rat stolphus med sma fonstergluggar. En smidd skylt
forestallande en karve hanger bredvid dorren. Nagra
trappsteg leder upp till dorren. Ni gar upp for dessa
och stiger in. Ni kommer in i ett daligt upplyst rum
med grova plank pa golv och vaggar och med tjocka
bjalkar i taket, frdn vilka det hanger ndgra oljelam-
por. En spisen finns vid ena l&ngsidan men si har ars
behover den inte anvandas. Lukten av sad blandar sig
med doften av kryddor och orter. Matvarorna star
staplade langs vaggarna i sackar, tunnor och larar.
Fran takbjalkarna hinger knippen med torkade kry-
ddvaxter. Ett kraftigt bord star pa golvet framfor en
dorroppning som leder till ndgot annat rum. P& bor-
det stir en enkel balansvdg som anvands till att viga
upp erforderlig mangd silver till betalningen. Nar ni
kliver in ser ni hur Brand hoppar till och tar ett steg
mot dorren som leder bak i huset.

Satans knektar! Har har ni inget att hamta, ni fick
min skatt i vintras.

Han tar ytterligare ett steg mot dorren men &ngrar
sig igen och stannar upp. Han stir obeslutsamt och
studerar er med ndgot svart 1 blicken.

Han kommer sedan att agera enligt tidigare.

5) St Peters kloster

Pé St Peters kloster finns det en tre munkar som fal-
lit offer for kéttets lustar. De har organiserat urngange
med ndgra pigor i staden. Det hela forsigdr i ett kdl-
larutrymme som forutgm att det inte anvants till ndgot
pd ldngre, har en ingdng utifrdn. Denna ar dold bakomn
ett tatt buskage och bortglomd av de flesta.



Har skedde det forsta mordet som tystades ner. Forst
nar det borjade ryktas om det tredje mordet kontaktades
Halfdan Eiriksen. Dd det hade gdtt ndgra dagar var en
hel del spdr forstorda och Halfdan hittade inget vid sin
forsta undersékning. Detta mord skedde den 10:e au-
gusti.

Mordet utfordes i munkens cell och upptdcktes inte
forran pd morgonen darpd. Det fanns inga tecken pd
strid i cellen och ingen hade hort ndgot under natten.

6) Premonstratens klostret

Pd Premonstratens klostret finns det tvd munkar som
forfalskar och saljer avlatsbrev. Fér pengarna képer de
adla viner som de dricker av i smyg.

Har skedde det andra mordet. Aven detta mord tys-
tades ner och avslgjades for Halfdan Eiriksen straz efter
det forsta mordet. Inte heller har kunde Halfdan hitta
ndgot intressant. Detta mord skedde den 12:e augusti

Aven detta mord utfordes i munkens cell och upptack-
tes forst morgonen ddarpd. Det fanns inga tecken pd strid
i cellen och ingen hade hort ndgot under natten.

7) Allhelgona klostret

Pd Allhelgona kyrkan finns det en Abbot som inte tycker
om att klostret far besék utifrdn. Det ar inte sd att det
finns ndgot sdrskillt att dolja hdr, men man kan ldtt fd
den uppfattningen.

Har skedde det tredje mordet och dd detta upptack-
tes, kunde man inte hindra nyheten frdn att komma ut.
Mordet skedde den 15:¢ augusti.

Detta mord skedde pd klostrets utedass. En munk
horde ndgon ropa och gick for att titta efter. Han hit-
tade da liket pd dasset. Man kunde se att en kort strid
forekommit, men munken hade inte hort att ndgon strid
pdgick. Man tror att lonnmaordaren overraskats vid das-
set.

Da folk horde uppstindelsen pd gdrden kunde inte
nyheten hindras frdn att spridas. Halfdan tillkallades
omedelbart men man kunde inte sakra ndgra spdr.

Har finns ocksd en mérdare som gomt sig har undan
rattvisan. Han tror sig ha blivit igenkdand dd Halfdan var
har. Se vidare under 2) Tidsbestamda handelser, Efter-
middagen den 22:a.

8) Sta Maria Magle kyrka

Sta Maria Magle kyrka har en liten forsamling av rikt
stadsfolk. Forsamlingen hade bara en prdst, som fanns
mordad vid altaret den 16:e augusti. Till skillnad frdn
de andra morden stals har ocksd kyrkan kollekt.

Halfdan tillkallades omedelbart och han kunde sdkra
ndgra spdr efter lonnmordaren. Man hittade en bit
avrivet kapptyg i prasten ena hand och ndgra leriga spdr
kunde foljas ut till en plats utanfor kyrkan dar en hast
statt bunden. Hovavtrycket hade en skdra i ena hastskon,
som skulle kunna spdras.

Hasten kan &terfinnas i en av sektmedlemmarnas hus
i Tingshogs by.
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9) Pa 6vriga kyrkor och kloster

Pa alla kloster och kyrkor finns det man som pd ndgot
satt kan sdgas gomma 8ig for omvdrlden. Det kan vara
av de flesta anledningar. Kanske ar det en efterlyst per-
son man traffar pd eller ndgon med diverse ovanor som
man inte forknippar med en kyrkans man. Det ar bara
att valja.

Om rollpersonerna gar runt och undersoker kyrkor och
kloster s& kommer de att stota pa folk som beter sig
skyggt och/eller underligt, p& ndgot satt.

Ge en enkel anledning och 1t dem hitta ndgot som pekar
pa varfor personen beter sig som han gor i hans cell eller
13t en annan munk/prast tala om for dem att personen i
fraga ar lite underlig” 1 huvudet, men en god kristen...

10) Asatemplet

Asatemplet i Varpinge ar av naturliga sjal undangomt.
Kanske inte pd det mest uppenbara stdllet som skulle
varit ute s skogen. Det ar i stalle gomt bakom en vdgg s
en bondes lada. Det ar inget stort tempel och det ar svdrt
att upptdacka att det saknas en bit invandigt. Det dar en
skara pd 17 man och 6 kvinnor i varierande dlder som
tillber de gamla gudarna. Nedanstdende beskrivningar
galler for ett besok dagtid anpassa vid behov pd lampligt
satt for ett besok nattetid. Bonden och hans drangar
kommer snabbt att vara pd benen aven nattetid. De kom-
mer dd att komma ut sd fort ndgon kornmer inom femtio
meter frdin huset.

D& rollpersonerna ar p3 vag ut till varpinge traffar de
en bonde pa vag in till Lund. Om de frdgar honom kom-
mer han att siga var temlpet ar gomt. Han har inget
med templet att gora, men han har ju hort ryktena och
bor i narheten, sd han har sett att det forekommit nigot
i ladan.

Da ni ger er ut pa den dammiga vagen till Varpinge
undrar ni vad ni skall finna. Det hade ju varit bra
om ni kunnde finna en lsning pad problemet snart.
Samtidigt sd vill ni inte tro att det kan finnas ndgon
form av sekt som utfor sadana har ritualmord. D& ni
ridit ett tag s& moter ni en bonde som halsar slott pd
er, fr&n kuskbocken p& sin oxdragna karra. Ni kan
nu se Varpinge by framfér er med ndgra utspridda
gardar. Nagra gardar ligger lite lingre bort fran byn,
uppe vid en skogsdunge.

Om de inte frigar bonden de moéter sa far de tillbringa
en nagot langre tid innan de fir napp. De fir dd soka
igenom hela byn, da byborna for 6vrigt tiger som graven.
Beskriv hur de letar igenom flera gardar. Inspiration kan
hamtas frin avsnittet 21) En enkel bondes hus nedan.

D4 de narmar sig templet far de se foljande:



D4 ni nirmar er denna gird med ett boningshus och
en lada s& lagger ni marke till de ménga flugor som
surrar kring en flick vid ena ladugdrdsvaggen. Det
ser pa hall ut som en vit massa. Intresserat rider ni
nirmare. Bonden och hans drangar ar ute pa faltet
och tittar upp mot ert h&ll. Ni rider fram till vaggen
och ser att det ser ut som levrat blod som runnit ut
vid en spricka lingst ner pa vaggen.

Om de gér in i ladan kommer bonden och hans drangar
att komma springande.

I ladan hittar man efter ett tags skande en londorr som
leder in till templet. Har stdr gudabilderna och man kan
se hur blodet efter offergdverna fargat golvet svart.
Bonden ar ledaren for forsamlingen och kommer att gora
allt for att overtyga rollpersonerna att de inte gjort na-
got.

Han kan dock inte bevisa det pd ndgot satt.

Om rollpersonerna upptrader mera hotande an utfra-
gande s& kommer bonden och hans drangar att dra
vapen.

Om Jarnskeggi eller ndgon annan av rollpersonerna bar
torshammaren som Jarnskeggi hittade isitt rum sa kom-
mer denna person att reagera underligt om det kommer
till strid.

Han kommer d3 att siga ndgra losryckta ord och rader
ur den "dikt” som oden framsade varpd han rycker till
och siger att han kinner sig yr. Ogonblicket efterdt si
svimmar han.

Det han sager aterfinns nedan under Handouts som en
lapp att ge 3t personen i friga.

Bonde + 5 Dréangar

Lvl. O

AC: 9 HP: 7 Mvmt: 12” 1 att/round Dmg: 1d8/1d6+1
Thac0: 20

Bonden och hans drangar har alla svard. Dessa ligger
alltid inom rackhall, vilket ter sig underligt.

De fem dringarna skoter girdens jordbruk.

De ar ute pé falten om dagarna och arbetar.

Tva av drangarna skoter mest djuren.

Varken bonde eller drangar kommer att sldss, utan att
{orsoka tala allt tillratta forst.

11) Tingshogarna och Tingshogs by

Tingshogarna ligger straz norr om Lund. En bit vasterut
ligger Tingshogs by, och norr om tingsplatsen ligger ett
gamalt gravfalt. Norr om gravufaltet ligger en skog. [
en bondgdrd, narmast skogen, bor sektledaren med 5
foljeslagare/drangar. I Tingshogsby bor ndgra av sek-
tmedlemmarna utspridda pd flera gdrdar. Nattetid gdr
hdar en gengdngare omkring vars gravhog har storts av
de pagdende riterna.

Om rollpersonerna kommer i narheten av gravfaltet pa
dagen upptacker de inget ovanligt. Om de letar grundligt
kan de dock se att det rort sig mycket folk har sista tiden.
De kan aven hitta ndgra blodspér i graset, pa nagra av
gravhogarna.
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Nattetid ar det inga problem att upptacka vad som
pégdr. Om man vagar narma sig gravfaltet det vill siga.
Maénga i byn har sett ndgot men ingen har vdgat under-
soka.

Gengéngaren som gir omkring anvands som en slags
vakt. Det verkar som om ndgot hindrar honom att g
in i omradet dar riterna pagar. Han vandrar darfor runt
gravomridet nattetid. Nar han traffar pd ndgon stoter
han ut ett skrik och anfaller. Se beskrivning nedan.

Det antal sektmedlemmar som samlas pa gravfaltet vid
riterna ar 7. Det ar djavulsprasten och 6 foljeslagare.
Utover detta s& kommer det att finnas tre av trollen och
pukjen.

Om rollpersonerna letar genom byn pa dagen hittar de
inget. De uppfattar dock den tryckta stamningen i byn.
En gammal gumma kommer dock fram och siger it dem
att besoka gravfaltet vid midnatt. Nattetid kan de att
uppticka att det fattas lite folk i byn. De far reda pa
detta om de frigar efter "husbonden” och det visar sig
att denna inte ar hemma. De far da ett tvekande svar
om att man inte vet var han ar for tillfallet, men att han
snart kommer hem.

Nir rollpersonerna kommer ut pa gravfaltet pd dagtid
s las foljande:

Ni nirmar er ett gamalt gravfalt man kan se
gravkullarna tydligt dar de sticker upp ur den omgi-
vande terrangen som ar full av sndriga buskar. Uppe
pa kullarna vaxer bara gras och da ni kommer [orbi
en av kullarna ser ni ndgra svarta flackar i graset.
Blod! Ni undersoker narmare och finner flera spar av
tidigare aktivitet. Det kan inte vara mer en ndgon
dag gammalt.

Om rollpersonerna kommer nattetid sa hander [oljande:

D& ni narmar er gravialtet kan ni se hur en skara
manniskor samlas. Nigra av skuggorna verkar nagot
for 14nga och en ar skuggan av en mycket kort person.
Efter ett tag verkar det som det pigir ndgonslags rit
pa en av gravhogarna. En eld flammar upp och ni kan
héra hur nigon borjar sjunga en bén pa frimmande
tungomadl. Ni ser plotsligt hur en kuslig gestalt nar-
mar sig platsen dar ni finns. Ni ser redan pa héll hur
dess kropp verkar vara i upplosningstillstind.

Hur rollpersonerna an beter sig kommer det att komma
till strid om de narmar sig faltet nattetid..

Om de forsoker bege sig darifrén kommer de att up-
ptickas av gengdngaren. Djavulssektens medlemmar
kommer d4 att varnas och snabbt ga till anfall.

Om rollpersonerna narmar sig kommer de att utlosa en
alarm-spell som lagts for att varna for inkraktare.

Nu kommer vi till det speciella med den har slutstri-
den.



18) Vad praster/munkar, vet och goér for
ovrigt

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

De vet inte mycke mer om det intraffade an vad vanligt
folk gor.

”Ledtrddar” som munkar/praster kan tankas ge ar enligt
foljande.

1. Folk har klagat pd att det springer om kring konstiga
typer kring kyrkogdrdar och kyrkor.

2. Man har sett troll och andra vasen i skogen norr om
och vaster om Lund.

3. Det ryktas att det finns en grupp asatroende kring
Varpinge, strax vaster om Lund, och med medlemmar i
staden.

Se nedan om vad vanligt folk kan tankas saga.

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

19) Vad folk vet

Om karaktarerna gar omkring och frigar ut folk p& gator
och vardshus i Lund kommer de att f8 foljande intelli-
genta svar i tur och ordning.

1. Biskopen har blivit hotad till livet.

2. Asadyrkarna har ett tempel i Varpinge (Strax vaster
om Lund).

3. ”Farsoten” och morden hor ihopa.

4. Det ar svenska hedningar som harjar i staden.

5. En bonde har sett att det spokar pa en gravplats vid
Tingshogarna.

6. Det pagar nagot pa St. Olofs kyrkogdrd. Flera ginger
nu i samband med morden.

7. Det ar nagon som gir runt mellan nastan alla
kyrkor/kloster i stan och lamnar meddelanden.

8. En kopman blev bestulen pi en sindning med tor-
shammare for en tid sedan (De fair reda pa var han kan
hittas i kopmanskvarteren).

9. Det sags att det hela ar en svensk komplott.

10. En képman blev jagad av ndgra troll norr om staden.

Sedan upprepas "ryktena” ovan slumpmassigt.

Detta ar en blandning av rykten och sddant folk kin-
ner till, men killorna till ryktet / kunskapen har man
glomt.

Svaret pa “var man fitt detta ifr&n” blir naturligtvis,
”Det har jag hort nigonstans”.
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20) Vardshuset Galne Galten

Rollpersonerna lar behva dta ndgon gdng och det gor de
pad sitt stamstalle den Galne Galten. Har kan de dricka
ett glas ol innan de kryper tillsangs.

Efter en trottsam dag i varmen,sa sitter ni pd vard-
shuset Galna Galten. Vardshuset Galne Galten ar en
stor trabyggnad med vasstak, och ovanfor den liga
tradorren hanger en stor traskylt med en inristad
galt. I storstugan ar det lagt i tak, belysningen ar
dalig och ljudnivan stundtals hég. Vid behov varmer
en stor brasa rummet men nu vore det att tigga om
brdk om man sd mycket som ytrrade att man fryser.
Kraftiga bankar star utplacerade i rummet och ett
antal rodbrusiga gaster sitter och munhuggs medan
de inmundigar sitt 6l i djupa klunkar. En liten piga i
40-arsaldern springer runt med en kanna och pytsar i
mer 6l till de som ropar. Négra man halvligger over
ett bord och snarkar hogljutt. En dryckesbroder star
i dorren och skall just till att kasta upp. Pigan skyn-
dar fram och ger honom en spark dar bak sa att han
faller huvudstupa ut pd gatan utanfor. Hon ropar till
honom ”Inte nu igen Hans, ditt fordomda fyllesvin!
Du borde fa slicka upp det!” Raa skrattsalvor hors
frén en del av borden.

En grupp svenska handelsman sitter vid ett bord i
hornet, folk i narheten kastar misstanksamma blickar
mot dem.

Har pd Galne Galten rader en tryckt stammning. Det ar
ingen som vigar tala om det som pdgar i staden. Att na-
gra svenska handelsman har det hir som sitt stamstalle
gor inte saken battre. Har inne vaktar man sin tunga.
En ljuspunkt i det hela ar att Galne Galten ar kand for
sin goda mat.

21) En enkel bondes hus

Om karaktarerna soker vila i ndgon bondgard utanfor
Lund si las foljande beskrivning:

Ni stiger in i det torftiga huset. Det ar ett klinehus
med trastolpar och kline daremellan. Taket ar tackt
med halm och det finns en eldstad med skorsten 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 tvd sovalkover med
traskjutdorrar tar upp ena vaggen. En enkel kista
star i ett horn och en del av en kladespersedel hanger
utanfor. En jarngryta stdr brevid eldstaden. I tak-
bjalkarna hanger nigra mjolpdsar och néagra brod-
kakor sitter upptradda pa en sting. Nar ni kommer
in kan ni se ndgra moss som skramt forsvinner in i
ett horn. Lukten istugan ar inget for 6mtéliga nasor.
I ett bds till halften avskiljt fran koket, mitt emot
sovalkoverna, kan man hora ndgra honors kacklande.
Ni hélsas valkomna av bonden som ser valmaende ut.
Han och hans familj har himtat sig frdn foregaende
ars svalt och bjuder er nu valvilligt pd en enkel men
riklig maltid.




Bonden kommer att erbjuda dem att sitta till bords sa
som gastfriheten kraver.

Han kommer att er.bjuda dem att sova pd golvet framfor
spisen pa ett par smutsiga djurhudar som han letar fram
frdn ett horn.

22) Vad hander sedan

Om man kommer att anvanda detta scenario 1 en kam-
panj sd kan det vara bra att veta vad som borde handa
sedan.

Om rollpersonerna lyckas med att l6sa mordgatorna in-
nan biskopen mordas si kommer det mesta att gd till-
baka till det normala i staden. Ryktet om en farsot visar
sig vara négot overdrivet och bara en fjardedel i staden
blir sjuka. Sjukdomen ar dessutom inte sarskillt alvarlig
och bara de aldre och redan sjuka barn stryker med.
Aven om det visat sig vara fel att asatroende ligger
bakom morden si kommer folk fortfarande vara mis-
stanksamma mot dessa och oroligheter kan uppsta.

Om rollpersonerna misslyckas kommer de snart fa inse
att stridigheterna mellan de olika kyrkorna blossar upp
pa nytt. En ny biskop maste valjas och det forra valet
gick ju knappast latt. Rollpersonerna kommer att sta
utan anstallning d3 det ar allmant kant att de stod
biskopen nara. Ingen vdgar stodja den avlidne biskopens
vanner, d& det inte finns ndgon stark kandidat till biskop-
sposten bland dessa.
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9.5 Diverse NPC

Har foljer uppgifter om ovriga personer i scenariot ovan
(framst praster/munkar) och som en bonus aven per-
soner ur {orra 4rets scenario. Dessa utgir man lampligen
ifrAn d3 man skall spela en kampanj med detta scenario
som grund.

Prast/Munk

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

Detta ar en nagot duktigare prast eller munk att anvan-
das vid behov.

10 Kyrkans knektar

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 bar tabard med kyrkans farger 6ver rustningen.

Fyllo

Fighter Lvl. 3

Alignment: Neutral

AC: 9 HP: 18 Mvmt: 6” 1 att/round Dmg: 1d2

Thac0: 20 (Full)

Om ett fyllo hamnar i slagsmél med rollpersonerna an-
vander narmsta tillhygge han fir tag pad. Detta anvands
inte sarskilt effektivt s det gors ingen skildnad pd typ
av vapen.

8 Svenska Friskyttar

Fighters Lvl. 2

Alignment: Neutral

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

Thaco0: 19 MThaco: 18

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

Svenska friskyttar kan inte vanta sig nigon ndd om de
blir tillfangatagna av danska trupper. De kommer i
forsta hand undvika att strid d& de ar ute pd rekog-
noceringsuppdrag. Om de tvingas att sldss kommer 5
av dem att sitta av och sliss med svard, medan de &ter-
stdende 3 kommer att skjuta bige frdn hastryggen (pd
kort avstand).

Stone Giant: Jatten 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 grd hy
och klidsel, blagratt har och silverfirgade 6gon. Over
axeln vilar en stor stenklubba. Dessutom har han bor-
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jat fa dilig syn och han plirar darfér med égonen nar
han betraktar ndgot.Han vandrar kring i narheten av
Soderdsen, men kan ibland pétraffas pd narmare hall.

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 broadsword. Deras
klader har sett battre dagar och man kan nastan lukta
dem pd hall.

Svarte Jons, svensk landsvagsrovare

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 6vrigt svarta klader i mindre gott skick. Han
ar svartharig och har ett stort svart skagg. Det ar inte
svart att forstd varfor han kallas for Svarte.

10 Banditer med Svarte Jons

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 pa hall.

5 Knektar + 1 spejare

Fighters Lvl. 1

Alignment: Neutral

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

De 5 knektarna har ringmail och broadsword, medan
spejaren har leather armor och broadsword. Knektarna
har tabarder over rustningen som visar vems sild de ar
i

Anders Smed

Fighter Lvl. 3

Alignment: Neutral evil
AC: 9 HP: 16 Mvmt:
1d8+1/1d6+2

Thac0: 17

Anders Smed ar en stark och kraftig man. Han ar en in-
stallsam snobb som vander kappan efter vinden. Hard-
hudad listig typ som aldrig faller for boner eller over-
talningsforsok, om det inte gynnar honom sjilv det vill
saga. Tvekar inte att lura ndgon om han far chansen.

12” 1 att/round Ding:
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10.2 Spells
Cleric spells

Lvl. 1

Bless 5.198

Rackvidd: 60y, Area:50ft Kub

Varaktighet: 6R, Kasttid: 1R

Okar save mot fear med +1 och attack slaget med +1 for
vanner. Paverkar endast de som inte redan borjat sléss,
och som vid kastogonblicket befinner sig inom rackvid-
den.

Combine 8.198

Rackvidd: Beroring, Area:Prasterna

Varaktighet: Speciellt, Kasttid: 1R

Med denna formael kan tre till fem praster kombinera
sina krafter si att en av dem kan bekimpa ododa ock
kasta formler pd en hogre nivd. Den hogsta prasten kas-
tar formler som om han var en nivd hogre for varje ovrig
prast, hogst fyra nivaer.

Cure Light Wounds s.199

Rackvidd: Beroring, Area:1 Person
Varaktighet: Permanent, Kasttid: 5

Den skadade personen far tillbaka 1D8 HP.

Detect Magic s.199

Rackvidd: 30y, Area:10ft bred gang
Varaktighet: 1T, Kasttid: 1R

Kan spana av 60 grader pa en round.

Pass Without Trace s 201

Rackvidd: Beroring, Area:1 Person

Varaktighet: 1T/lvl, Kasttid: 1R

Personen lammnar inget spér, oberoende av underlaget.

Prot. From Evil 8.201

Rackvidd: Beroring, Area:1 Person

Varaktighet: 3R/lvl, Kasttid: 4

Onda varelser har -2 pd sina attacker och saves pd at-
tacker frdn sddana attacker har en +2 bonus. Mental
kontroll fr&n onda varelser stoppas av formelen. Forme-
len forhindrar kroppskontakt med varelser frdn andra
plan eller frambesvarjda varelser.

Remove Fear s.202

Rackvidd: 10y, Area:1 Person/4lvl

Varaktighet: Speciellt, Kasttid: 1

De paverkade personerna fir +4 pa sitt save mot fear,
har de redan missat sitt slag f&r de ett ny chans med +4
i bonus.

Sanctuary 8.202

Rackvidd: Beroring, Area:1 Person

Varaktighet: 2R+1R/lvl, Kasttid: 4

Nar en prast kastat denna formel méste den som vill at-
tackera den skyddade varelsen klara ett save mot spell.
Om han misslyckas ignoreran han den skyddade perso-
nen. Man fir inte gora nagra offensiva saker medan man
ar skyddad.
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Lvl. 2

Aid s8.202

Rackvidd: Beroring, Area: 1 Person

Varaktighet: 1R+1R/lvl, Kasttid: 5

Mottagaren fir samma bonus som av en Bless, och dessu-
tom 1D8 extra tillfalliga HP’s. Dessa HP’s ar de som
forsvinner forst vid skador.

Chant s.203

Rackvidd: 0, Area: 30ft Radie

Varaktighet: Tills man slutar, Kasttid: 2R

Med denna formel fir prasten och hans sillskap en bonus
p& +1 pd attack-, skade- och save-slagen.

Detect Charm s.204

Rackvidd: 30y, Area: 1 Varelse/R

Varaktighet: 1T, Kasttid: 1R

Med denna formel kan man upptacka om en varense ar
paverkad av: Charm, Hypnosis, suggestion, beguiling
possesion etc.

Enthrall s.204

Rackvidd: 0, Area: 90ft Radie

Varaktighet: Speciell, Kasttid: 1R

Med denna formel kan kastaren trollbinda en publik som
forstar hans sprdk. De innom riackvidden maste sld save
mot Spell eller ge kastaren sin odelade uppmarksamhet.

Silence 8.206

Rackvidd: 120y, Area: 15{t Radie

Varaktighet: 2R/Ivl, Kasttid: 5

Denna formel stoppar allt ljud inom omradet den verkar.
Kan aven kastas pa en person, och det tysta omradet fol-
jer d@ med honom.

Slow Poison 8.207

Rackvidd: Berdring, Area: 1 Person

Varaktighet: 1 Timme/lvl, Kasttid: 1

Denna formel gor att giftet verkar l4ngsammare, och of-
feret tar ingen skada under tiden formelen verkar.

Lvl. 3

Dispel Magic s.210

Rackvidd: 60y, Area: 30ft kub eller en sak
Varaktighet: Speciell, Kasttid: 6

Med denna formel kan kastaren neutralisera magiska ef-
fekter. Bas-chansen ar 11+ pd en D20, detta modifieras
med skillnaden pa kastarna. Ett {oremal kan paverkas
endast om formelen kastas direkt pa det.

Magic-user:
Lvl. 1

Alarm s.131

Rackvidd: 10y, Area: 20f Kub

Varaktighet: 4 Timmar +0.5 timme/lvl, Kasttid: 1R
Med Alarm kan trollkarlen {3 ett utvalt omrdde att rea-
gera pa nirvaron av varelser storre an en normal rétta.
Nir nigon gér in i det skyddade omradet utan att siga
16senordet avges ett hogt tjut som hors 60ft.



Armor s.131
Réackvidd: Berdring, Area: 1 Person
Varaktighet: Speciell, Kasttid: 1R
Ett kraftfalt bildas och ger skydd som AC:6, skolden tal
8HP+1HP/Ivl och forsvinner sedan.

Chill Touch s8.132

Rackvidd: 0, Area: Kastaren

Varaktighet: 3R+1R/lvl, Kasttid: 1

Den berorda varelsen far 1D4 i skada och -1 i styrka om
han inte klara sitt save. Oddda tar inte skada men flyr
1D4R+1R/Ivl om de missar sitt save.

Grease 8.135

Rackvidd: 10y, Area: 10x10 ft

Varaktighet: 3R+1R/Iv], Kasttid: 1

En person som gir in i det omrdde dar Grease verkar
maste klara save mot Spell eller halka och rammla. Kan
aven kastas pa foremdl som d& blir svdra att hilla och
anvanda, save varje runda.

Hyphotism s.135

Rackvidd: 5y, Area: 30ft kub

Varaktighet: 1R+1R/lvl, Kasttid: 1

Med denna formel kan magikern f3 1D6 varelser att bli
mottagliga for ett kort och rimligt forslag.

Lvl. 2

Blindness s.140

Rackvidd: 30y+10y/lvl, Area: 1 Person

Varaktighet: Speciell, Kasttid: 2

Denna formel fir en varelse att bli blind om han inte
klarar sitt save.

Deafness 8.140

Rackvidd: 60y, Area: 1 Person

Varaktighet: Speciell, Kasttid: 2

Denna formel fir en varelse att bli dov om han inte klarar
sitt save.

Glitterdust 8.142

Rackvidd: 10y/lvl, Area: 20ft Kub

Varaktighet: Speciell, Kasttid: 2

Denna formel skapar ett moln med glittrande partiklar
som forblindar de som inte klarar sitt save mot Spell, i
1D4+1R. Alla i omrddet blir dessutom tackta av partik-
larna vilket medfor att osynliga blir avslojade.

Scare 8.145

Rackvidd: 30t+10y/lvl, Area: 15t Radie
Varaktighet:1D4R+1R/lvl, Kasttid: 2

Denna formel far varelser med 6 Hit Dice eller mindre att
borja skaka av skrack. Dessa varelser har -2 i reaction
mod, och slanger ifrdn sig saker om de ar nedtyngda.
Miste de sldss har de -1 1 attack- och skade-slag.

Spectral Hand s8.145

Rackvidd: 30y+5y/lvl, Area: 1 Motstindare
Varaktighet: 2R/Ivl, Kasttid: 2

Denna formel skapar en spoklik, glodande hand formad
av kastaren livskraft. Efterfoljande formler som kraver
att man beror niagan kan sedan ges med denna hand.
Formelen ger kastaren +2 i attackbonus for sddanna at-
tacker.
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Summon Swarm 8.146
Rackvidd: 60y, Area: 10ft Kub
Varaktighet: Speciell, Kasttid: 2
En svarm av smd djur dyker upp, och attackerar dem
som magikern vill. De som forsvarar sig aktivt mot svar-
men fir 1HP iskada varje runda, de som gor ndgot annat
tar 1D4+1HP/Ivl varja runda.

Lvl. 3

Dispel Magic 8.148

Rackvidd: 120y, Area: 30ft Kub

Varaktighet: Omedelbar, Kasttid: 3

Med denna formel kan kastaren neutralisera magiska ef-
fekter. Bas-chansen ar 11+ pa en D20, detta modifieras
med skillnaden pa kastarna. Ett foremal kan paverkas
endast om formelen kastas direkt pa det.

Vampiric Touch 8.153 Rackvidd: 0, Area: Kastaren
Varaktighet: 1 Beroring, Kasttid: 3

Nar kastaren ror ndgon i strid med ett lyckat attackslag
forlorar motstandaren 1D6 HP/2lvl ,dock hogst 6D6.
Magikern fir dessa HP som en temporar bonus. Om
kastaren ar skadad far han tillbaka HP. Efter en timme
forsvinner ev overflodiga HP.



11 Spelledarens kartor

11.1 Karta 6ver Tingshogarna

1. Tingspaltsen 2. Gamla gravfaltet 3. Tingshogs by




11.2 Karta over Lund

TN

1. Lundagard 2. Domkyrkan 3. Kungshuset 1 1.
4. Myntverket 5. Knektarnas logement. 6. Finkan \

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

10. Handelskvarter 11. Hantverkskvarter 12. Edmundsens gamla hus N

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

Pavadis cy&aw




