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Detta aventpr har qatt igenom en hel del genom
dren. Det publicerades namligen forsta gangen
som introduktionsaventyr till forsta utgdvan
an €n Garde! 1987.

Ctt visst matt av sentimentalitet gjorde
gedan att vi bestamde 08s for att Konvertera
det gamla aventyret till andra vergionen av En
Garde!, andra actal samt skurkar och ta med

det som introduktionsaventyr annu en gang.

Om det var eft bra beslut ar upp till andra
att apgora.

¥ och med vergion tre av €En Garde!
bestamde vi 088 dock for att oi behoode byta

ut det gamla aldrande aventpret mot ndgot nptt.

¥ bans majestats tjanst tpckte oi darfor lika
val kunde slappas fritt lagom till nar npa En
Garde! gar i trpck.

PHar ar varfor aventpret konvertevat till
tredje utgavans regler. Ha sa skoj.

2009 -11-03, Kalmar
Tina engstrom

I HANS MAJESTATS TJANST

FORORD



Paris gator dammade nar Benito Roma och toa
av hans goda vanner Fernando och Yincenso
stegade fram langs ¥le du Palais. Inte pa
grund av dessa unga man i sig, utan snarare
pd grund av varmeboljan som radde. Det var
inte manga som klavade av att behalla peruker
och tunga klader pa denna dag, aven om De
flesta uthardade bara for att se stiliga.

PBara ndgra stenkast bort [dg Notre Dame
och utstralade stadens magi. Anda var det bara
en tidsfraga innan Wenito Roma skulle fa
kanna sann hetta ¢ denna maktiga huoudstad.
PBenito hade stannat upp for att [pssna pa en
koinnlig kRavamellforsaljare § narheten av en
grand. Det var egentligen inte hennes sotsa-
ker han var intregserad av, aven om han log
faraktigt nav hon forsokte forklara hur svart
det var att fa det extra sott.

Benito hade knappt hunnit borja oppna
munnen for att saga ndgot viktigt korkat nar
ban avbrots av en [judlig dung och tydliga
flamtanden som kom allt narmre. Med oppen
mun och forvanade ogon blickade han in i
granden. Det tog ett par sekunder for honom
att ta in det han sdg. En ganska lang, spenslig
man i svacta klader och med en underlig svart
mask som tackte ogonen stod lutad mot en
busvagn och holl ett paket ingvept i vaxduk.
PHan tog ett djupt andetag, stivrade in i Benitos
forvanade ogon och rusade fram till Honom.

"$Har ar dvokumenten, markis!”

Benito oppnade sin mun for att protestera,
men mannen ovar redan forsvunnen. Benito
tittade pd Fernando som bara rpckte pd gina
axlar @ pur forundran. Wenito skrattade lite
for sig sjalv och vande sig mot granden. Dar

hade det nu plotsligt dpkt upp nagra muskot -

bevapnade man i uniform. De stivrade kallt pa
PBenito och paketet { hans famn.

"Det dar ar spanska uniformer”, sade Pin-
censo och nickade vist. Mannen [pfte sina

mushkoter till sina axlar efter att en an dem
pekat pa Wenito och skrikit order om att ge
eld. Pincensos forsvann med ens och Fernando
skrek till nar pan insdg situationens allvar.
Benito fros till is.

Skotten danade over gatan. Koinnan som
salde gotsaker sprang som en galning och
tumult utbrot ¢ folkmagsan. Benito forstod
ingenting. Det tjot { hans oron och han sig
sakta ner pd sin kropp medan mannen [addade
om. Han hade inte blivit traffad, aven om han
kande sig kall @ hela kroppen. Med ett vald-
gamt rpck hade Fernando, eller om det mojligen
var Pincenso, slitit Benito med sig. De hade
borjat springa genom folkoimlet. Benito borja
langsamt undra om han skulle do. Det kandes
gom om han inte fick nagon luft och allt borjade
sgnurra. Sma prickiga stjarnor dansade framfor
synfaltet. Det stack till lite § huden och gedan
spolades verkligheten ner § [jun medoetsloshet.

Nar Benito vaknade [dg han pa en bakgata
nagonstans i Paris med fotterna hogt upp i
[uften. Pincenso holl hans ben hogt upp i luften,
antagligen for att ge honom blod till huoudet.
PHan lutade huoudet at vanster och shamdes nar
ban sag Fernandos glada ansiktsuttryck. Han
bade soimmat. Det var pinsamt men JFernando
verkade mest glad over att han leode.

"Tack gode Gud for att vi klarade oss ...
Yincenso och jag hittade en bra och mork liten
bakgata. De verkar inte leta efter 0ss har. Pi
pittade en mystisk lapp med en adress i det
dar paketet du fick. Yi kanske borde gd dit
och undersoka for att fa lite klarbhet { vad det
ar fragan om?

Medan Benito tog in all information i
buoudet gick det upp for honom att den Hetta
de upplent under Paris sol tidigare under for-
middagen nu enbart framstod som en kylig brig
... orh inte skulle det bli svalave.

INLEDNING



c@ﬁ pans majeshils lidnst

et hir ar ett detektiviventyr som utspelar

sig 1 Paris 4r 1700. Patis beskrivs nirmare i

avsnittet Scenen nedan. Spelledaren kan med

lite arbete litt anpassa dventyret till vilken
tidsperiod hon vill. D4 bér hon férmodligen byta namn
pa spelledarpersonerna till mer limpliga namn, men det
lir gd snabbt.

En ambitiés spelledare kan ocksé flytta dventyret till
en annan plats och exempelvis placera det i 1700-talets
Boston. Det kriver dock en hel del arbete med kartor och
spelledarpersoner. Leta i sidana fall upp fakta pd internet,
pa nidrmaste bibliotek eller i den egna bokhyllan.

Aventyret bestar av fyra delar:

Forst kommer Seenen. Dir beskrivs 1700-talets Paris i
grova drag. Med hjilp av den informationen bor spelledaren
kunna levandegéra staden for spelarna. Direfter beskrivs
Aktirerna, det vill siga spelledarpersonerna. Deras syften,
drivkrafter och formédgor beskrivs for att hjdlpa spelledaren
att spela dem. Sedan foljer Bakgrunden, dir dventyrets hand-
ling beskrivs. En tidslinje beskriver vad som hinder dag for
dag, Spelarna kan natutligtvis paverka hindelseférloppet i
olika riktningar. Till sist f6ljer sjilva dventyret.

Beskrivningarna av de olika platserna i dventyret
dr kortfattade och enkla. Spelledaren ska beskriva vad
rollpersonerna kan se for spelarna och improvisera om de
gOr ndgot ovintat. Hon far avgora vad i beskrivningarna som
kan berittas direkt for spelarna. En del information kriver
ett lyckat fardighetsslag for att spelarna ska komma Gver den.

Scenen

Under 1600- och 1700-talet dr Paris en vitldsmetropol. Det
ir kulturens, vetenskapens och konstens hégborg, Minniskor
fran hela virlden méts hir. De konspirerar, dlskar, forgiftar,
duellerar och dor i Paris.

Spelledaren bor tinka pd Paris internationella prigel.
Manga sprik talas pd stadens gator, olika nationaliteter
blandas i folkvimlet lings gator och boulevarder. Samtidigt
ar Partis en otroligt fattig och smutsig stad. Grinderna ar
fyllda med tiggare och sjuka. Avfallet ligger tjockt pa gatorna.
Luften ir tung och kviljande och det luktar fruktansvirt Gver-
allt. Det ligger lik i grinderna och brottsligheten dr skyhog,

Paris dr en kontrasternas stad. Konst och kultur hyllas
av aristokratin samtidigt som folk svilter ihjil pd gatorna.
Skadespel och musikstycken av kinda férfattare och kom-
positérer har premiir varje méinad samtidigt som koleran
skordar dussintals offer varje vecka.

Paris

For att ge ett bittre hum om hur Paris ser ut presenteras

hir en férenklad karta 6ver staden. Kartan visar Paris kring

ar 1700. Niégra platser i staden beskrivs nirmare hir nedan.
Av utrymmesskal beskrivs inte fler, men mer information
finns pa nidrmaste bibliotek. Siffrorna pa kartan motsvarar
numreringen vid beskrivningarna nedan.

Fram till 1680 holl hovet och den kungliga familjen till i
tre kungliga slott, efter vilket de flyttade ut till Versailles. De
tre slotten dr Louvren, dir kungen levde, Palais des Tuileries,
dir den tidigare monarkens dnka bodde, samt Palais Royal. Ar
1700 ér Palais des Tuileries Gvergivet och anvinds mest som
teater och dess parkomrade anvinds som ett strévomrade
for fina parisare. Palais Royale anvinds som hem 4t kungens
bror och hertig av Orléans, Philipe I de Bourbon.
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1. Ile du Palais kan sigas vara Paris hjirta. On ligger i
floden Seine mitt i staden. Man kan sdga att Paris delvis
byggdes runt 6n. Atta broar férbinder Tle du Palais med
resten av staden. Broarna ir ofta tullbelagda, dven om de
som bor pa 6n slipper betala. Ile du Palais dr kind for sina
tvd palats, Le Palais och Palais Dauphine. Intill dem ligger
mindre palats och lyxvillor.

2. Ile St. Louis ir den andra stora 6n i Seine. En bro fér-
binder den med Ile du Palais. On dgdes tidigare av kyrkan,
men nu ir den en populir stadsdel £f6r de f6rmogna. Husen
ar nya och statliga.

3. Chateau de la Tournelle ir inget slott utan ett gammalt
fort som dr inbyggt i stadsmuren. Det anvinds som fing-
else f6r de olycksaliga fangar som domts till galdrerna. De
brinnmarks med bokstiverna "GAL” i pannan och lever

SCENEN



ofta bara ndgot ar som galirslavar. Ve den rollperson som
doms till det!

4. Comédie Francaise ir den kungliga teatern. Den bestar
av flera teatergrupper frin Paris. Forestillningarna dr popu-
ldra och det dr svart att fa biljetter. Teaterlokalen ir i stort

sett nybyged.

5. Hotel des Invalides ir en samling byggnader som fung-
erar som sjukhus och virdhem f6r sidrade och pensionerade
soldater. Det finns plats f6r 4 000 “invalider” hir. Skadade
rollpersoner med ett forflutet i armen kan hir fa vard fér

en billig penning;

6. La Bastille (bastiljen) ir nog mest kind for att den
stormades 1 borjan av franska revolutionen. Bastiljen ar
inget vanligt fingelse, utan det kungliga fingelset. Hir bor
fangarna i rymliga celler, ibland till och med i sma sviter, och
dter mycket bra (om de har rad da det kostar pengar att bo
och dta bra under vistelsen i bastiljen). Hir sitter politiska
fangar och/eller adelsmin fingslade.

7. Le grand chatelet ir didremot ett gammalt hederligt
fingelse. Hir torteras med fordel de stackars fangarna.
Byggnaden var ursprungligen en borg som byggdes om till
fingelse. Det ir ett vanligt forfarande. I Sverige blir man
till exempel 7satt pa fastning” ndr man fingslas. Fingelset
fungerar till en del som tingsritt eftersom Paris chefsdomare
har sina lokaler dir.

8. Les Halles ir helt enkelt Paris marknadsplats. Det ér alltid
fullt och trangt hir. Ficktjuvarna hirjar vilt, sd rollpersonerna
bor halla hart i borsen nir de ar har.

9. Le Palais, cller justitiepalatset. Hir finns Paris centrala
domstolar och rittsvisende. Justitiedepartementet haller
ocksa till i Le Palais. Ndgon egentlig poliskar finns inte i
staden, utan soldater och stadsmilis skéter det arbetet.

10. ’Université ir Paris universitet. Det grundades redan
under medeltiden i kyrkans hidgn. Hir finns flera vilkinda
kollegier, exempelvis Sorbonne. Séker rollpersonerna
kunskap kan de finna den hir, dven om lirarna ibland ir lite
hégtravande. Universitetet erkdnner bara pavens 6verhéghet
och fister sig inte mycket vid vad kronan sdger eller tycker.

11. I’Hotel de la Ville dr Paris stadshus. Hirifrin styrs
staden. Precis utanfor stadshuset ligger den frimsta avritt-
ningsplatsen pé ett litet torg, Nir ndgon stackare blir avrittad
dr det rena folkfesten med musik och teater, gatuforsiljare
och forfriskningar pa gatorna runt torget. Under revolutio-
nen kommer giljotinen att sta hir.

12. Notre Dame-katedralen kinner nog alla till. Hir hirjade
Quasimodo, den berémda ringaren i Hugos roman. Den
kyrkliga makten 4r samlad i Notre Dame. Hir halls vilbe-

sokta gudstjdnster med jimna mellanrum.

13. Place Royale bérjade som ett politiskt projekt for att
ge husrum at de fattiga men blev snart ett lyxigt, dyrt och
eftertraktat bostadsomride. Manga av Frankrikes rika och
maktiga bor hir, bland annat kardinal Richelieu. Place Royale
bestar av 36 fyravaningsbyggnader runt ett torg,

14. Pont Marie 4r en bro som forbinder Ile St. Louis med
den norra flodbanken. Sjdlva bron har fem spann och lings
den star hus med exklusiva butiker pa bottenvaningen.

15. Pont Neuf férbinder Ile du Palais med Paris. Lings
bron finns mingder av affirer, mest bokhandlare. Det idr
populirt att promenera lings bron vilket gbr att ficktjuvar
och annat 16st folk girna héller till i grannskapet. P4 den
norra flodbanken ligger ett omride med manga smé skumma
virdshus. I samma omrade ligger Hotel des Mousquetaires,
ddr bland annat D’Artagnan bodde under delar av sin karriir.

16. Quartier latin 4r ett omriade som omfattar universitetet
(10) och ett antal kloster och andra byggnader. Namnet
kommer av att de bildade talade och skrev latin. Kyrkan styr
hir med jirnhand och staten har mycket lite att sdga till om.

Rollpersoner

Aventyret ar gjort for att egna rollpersoner skall anvindas.
Tre till fyra personer bor klara det utan allt f6r stora problem.
Stor stridsvana alternativt stor fallenhet for att smyga och
hilla sig undan dr en férdel.

Aktorer

Spelledarpersonerna ir ett av spelledarens viktigaste redskap.
Med hjilp av dem fé6rmedlar hon information och stimning
till spelarna. En skicklig spelledare utnyttjar sina spelledarper-
soner till sista blodsdroppen. Hon spelar dem med inlevelse
och liter dem reagera som om de var riktiga ménniskor.

Tre huvudaktorer figurerar 1 dventyret, férutom rollper-
sonerna. Dessutom figurerar tre grupper med huvudakté-
rernas hejdukar. For enkelhetens skull antas hejdukarna vara
identiska och beskrivs som om de var en enda person. De
riknas dessutom som hantlangare enligt reglerna. En ambi-
tiés spelledare kan litt beskriva dem ndrmare om hon sa vill.

Spelledarpersonerna beskrivs i den ordning som roll-
personerna (férmodligen) méter dem under dventyret. Sist
beskrivs deras hejdukar.

Jonathan Charleston, engelsk agent

Charleston dr en gentleman ut i fingerspetsarna. Han dr laing
och statlig och klir sig alltid i senaste modet. Hans bekanta i
Frankrike tror att han 4r en oduglig snobb, men i sjilva verket
ir han en av engelska kronans mest framgangsrika agenter.

Charleston dr en djirv och tapper man som dr mycket
svag for vackra kvinnor. Han dr beredd att offra livet for
England om det skulle behévas. Han dr ocksd beredd att
doda for sitt land, men aldrig littvindigt och utan dngest och
han skulle aldrig fa for sig att ddda en kvinna.

ROLLPERSONER



Charleston dr nedlatande vinlig mot ofrilse, om de inte
ar kvinnor forstis. Vackra kvinnor forsoker han istillet
ofta f6rféra oberoende av stind. Han utger sig for att vara
landsflyktig katolsk prist fran England och bor i Vernon,
en by utanfor Paris. Han har goda kontakter inom kyrkan.

SPELVARDEN
STY:10/3 TAL:12/3 ROR:15/4 UTS: 15/4

EGO: 17/5 UPP: 10/3

Syssla: Spion
Nationalitet: Engelsman
Religion: Katolik

Alder: 36

Lingd: 1,87 meter

Vikt: 78 kg

Fysiskt skadekapacitet
SkrAMA: 1-6

LATT sAr: 7-11
ALLVARLIGT sAR: 12-15
DODLIGT SAR: 16+

KAR: 10/3 BIL: 15/4

Kon: Man
Svirdshand: Vinster
Handlingar: 4
Reflexforsvar: 7
Chockresistans: 8
Matinépoing: 2

Mental skadekapacitet
SKRAMA: 1-7

LATT sAr: 8-12
ALLVARLIGT SAR: 13-16
DODLIGT sAR: 17+

Primirbeteende: Beter sig alltid snobbigt.
Drivkrafter — positiva: ENGLAND, KVINNOR

Drivkrafter — negativa: OFRALSE

Livsmal: Goéra England till virldens maktigaste rike.

Fordelar: BArRON, HANDLINGSSNABB, KAMPKONST: FRANSKA
SKOLAN, KULTURELL FLEXIBILITET, STRID MED TVA VAPEN,

TILLGANGAR, TROGEN UNDERLYDANDE

Nackdelar: CHEVALERESK, HEMLIG IDENTITET, OTUR

Firdigheter: DADKRAFT 10, ETIKETT 23, FiLOSOFRI 18,
FOrRHANDLA 21 KaMP: DOLKAR 19, KAMP: ENHANDS ELDHANDVA-
PEN 16, KAMP: LATTA KLINGOR 22, KONFLIKTVANA 18, KONTAKTNAT
16, KROPPSKONTROLL 12, LASA/SKRIVA: LATINSKA ALFABETET 16,
LonNDOM 14, Ripa 12; SYMBOLKUNSKAP 19, SOKA 18, TALA SPRAK:
ENGELSKA 16, TALA SPRAK: FRANSKA 16, TALA sPRAK: Tyska 16,
VARLDSVANA 26

Expertiser: FORHORSTEKNIK, INFILTRERA

Utrustning: Ypperliga kldder av senaste mode, tva fina flint-
laspistoler, latt virja, parerdolk, pristgard med inredning och
16s6re, en stridstrinad hist samt stora ekonomiska tillgangar.

Bon Emilio Rodrigues, spansk ambassador

Don Emilios egenskaper dr oviktiga for dventyret. Roll-
personerna lir knappast anfalla honom. Hans personlighet
och utseende ir diremot hogst visentliga:

Don Emilio ir en ling och smirt man med svart har och
en tunn mustasch och hakskigg. Anletsdragen ér skarpa och
jimna. Han gar oftast klddd i strikta, ndgot omoderna kldder.

Don Emilio dr en lugn och samlad man. Han har full
kontroll 6ver sitt spionndtverk och ir alltid inblandad i olika
komplotter. Han dr fullstindigt hinsynslds och tvekar inte
Over att beordra tortyr eller ndgons déd. De som tjinar
honom bel6nas rikligt fran spanska kronans guldreserver.
Don Emilio tycker om att fa de han tréiffar ur balans genom
att antyda att han vet saker om deras forflutna. Trots sin
mycket effektiva spionring vet han dock inte allt. Allt han gér,
g6r han f6r Spanien. For tillfdllet 4r han lojal mot Louis XIV
da han eller hans sonson troligen blir nésta spanska kung.

Armand de la Lombard, hemliga agent
Markis Armand de la Lombard 4r Louis XIV:s hemliga agent.
Rollpersonerna lir inte hamna i strid med honom. Skulle
de gbra det fir spelledaren improvisera. De la Lombards
utseende och personlighet ar dock av intresse:

Markisen ér en liten och rund man med ett jovialiskt
utseende. Trots modets idéer anvinder han ingen peruk. Han
har gratt hir och grona 6gon och ir 49 ar gammal. Han kldr
sig i enkla, strikta men fOrstklassiga kldder i murriga firger.
Armand de la Lombard ler mycket och girna och idr hjirtlig
ocksd mot ofrilse, sa linge de vet sin plats.

De la Lombard styrs av tva kirlekar: sin kirlek till
Frankrike och sin kirlek till pengar. Han dr obrottsligt lojal
mot kronan men tvekar inte att sko sig pa dess bekostnad.
Han dr en av Europas skickligaste agenter, ndgot som han
ir mer 4n vil medveten om. Markisen uppskattar mod och
uppfinnings Trikedom men tvekar trots det inte att utnyttja
och déda minniskor om Frankrike tjanar pa det. Han dr

en farlig fiende.

AKTORER



PHejdukar

Kardinalens, kungens eller spanska kronans hejdukar. De dr

lojala om inte rollpersonerna mutar dem med 10 livres eller
mer. De dr mittligt intelligenta och har svért att tinka pd
mer 4n en sak i taget. Till utseendet édr de storvixta, breda
och hariga med ett litt faraktigt ansiktsuttryck. De passar
daligt i moblerade rum.

Hejdukarna riknas som hantlangare.

SPELVARDEN

STY: 15/4 TAL:16/4 ROR:12/3 UTS: 10/3
EGO:10/3 UPP:9/3 KAR:8/2 BIL:7/2

Handlingar: 3

Fordelar: KAMPKONST: FRANSKA SKOLAN

Nackdelar: -

Firdigheter: ForHANDLA 9, KaMP: ENHANDS ELDHANDVAPEN 14,
Kamp: LATTA KLINGOR 15, KAMP: TVAHANDS ELDHANDVAPEN 15,
KonNrLIkTVANA 12, KROPPSKONTROLL 12, LONNDOM 10, So6kA 10,
TaLA SPRAK: FRANSKA 7

Expertiser: Hota

Utrustning: Liderhauberk, filtvirja, papperspatroner och
antingen en latt flintlasmuskét eller en flintldspistol.

Bakgrund

Markis Armand de la Lombard ir en av franska kronans
frimsta diplomater och agenter. Fér nagon vecka sedan fick
han ett uppdrag av Louis XTIV, men ir alltf6r hart bevakad av
den spanska ambassaddrens nitverk av spioner for att kunna
utféra det ostért. Eftersom det rér Frankrikes 6vertagande
av spanska kronan ér det hela lite kinsligt.

Markisen insdg problemet och sokte en l6sning, Han
fann den snabbt och av en ren slump. P4 en av Paris gator

sdg han en man som var hans dubbelgingare. Kunde han

fa Don Emilios min att f6rfolja dubbelgangaren skulle
mycket vara ordnat.

Dubbelgidngaren dr naturligtvis en av rollpersonerna.
Ar ingen av rollpersonerna ens ytligt lik Lombard, behéver
spelledaren bara dndra Lombards utseende si att det
Overensstimmer med en limplig rollperson.

Markis de la Lombard planerar att anvinda rollpersonen
som en lockfdgel for att leda Don Emilios min pa villospar
under tiden som han utfér sitt uppdrag, Planen gar ut pa att
rollpersonerna fir en bok fylld med en massa siffror som
verkar vara en kod. I sjdlva verket betyder koden ingenting,
men det vet ju inte de. Med boken féljer en adress till ett
hus i Paris, dir nigra av Don Emilios spioner haller till.
Markisen tycker att adressen borde héja stimningen och
gbra att bluffen verkar 6vertygande f6r Don Emilio.

Samtidigt som rollpersonerna far boken liter markisen en
vilkind dubbelspion bland de egna licka ut till Don Emilio
Rodriguez att de la Lombard arbetar med en topphemlig
kodbok frin en allians mellan ndgra miktiga spanska furstar.
Han pastdr ocksa att markisen arbetar under alias Benito
Roma (eller namnet pa rollpersonen som dr dubbelgingaren).

Vad de la Lombard inte vet ar att en av hans min i hem-
lighet arbetar for engelsminnen. Denne meddelar Jonathan
Charleston att rollpersonerna har en virdefull kodbok i sin
dgo. Den engelska agenten vet att rollpersonen inte dr mar-
kisen, men tyvirr kinner han inte till att koden ér en bluff.

Det leder till att rollpersonerna jagas av bade Don Emilios
och Charlestons min. Dessutom kommer av en slump ocksa
markisens min att jaga dem efter ett tag nir det far for sig
att rollpersonerna har mérdat nagra av Don Emilios min.
Eftersom Don Emilio dr Spaniens ambassadoér och for
tillfallet, pd grund av den radande situationen, ligger ganska
hégt i gunst hos kungen blir allt bara virre ...

Engelsminnen stjil kodboken och kidnappar samtidigt
en av rollpersonerna, alternativt en nira vin eller slikting
som rakar vara i deras sillskap. Efter en vild jakt ordnar
allting upp sig och rollpersonerna déms av franska kronan
i bista fall bara till déden f6r mord, men kan med lite tur
riddas av markisen.

Del ett: Ett ovantat mote

Aventyret tar sin bérjan en vacker hostdag mitt i Paris, pa
Ile du Palais i nirheten av Notre Dame. Rollpersonerna,
som inte behdver kidnna varandra, befinner sig av en slump
alldeles i ndrheten av varandra. De njuter av det vackra vidret
och strosar i maklig takt fram lings gatan. Beroende pd hur
spelledaren vill ligga upp det hela kan han lita en nira vin
eller slikting till en eller flera av rollpersonerna vara med.
Det dr da limpligen denna person som senare blir kidnappad
istéllet for en av rollpersonerna.

Spelledaren kan lata rollpersonerna stéta thop av en ren
slump och lita dem komma i samsprak eller hitta pa nigon
liten episod som fir dem att sta tillsammans. En duell eller
en kringvandrande chokladférsiljare kanske? Vilj nagot sitt
som passar spelarna, men se till att fA dem samlade i en grupp.

BAKGRUND



Nir de stir dér hors brak och skrik fran lingre ned lings
gatan. Det kommer snabbt nirmare. Plotsligt kommer en
man ikladd svarta klider av exklusivt snitt och med en liten
svart mask 6ver ansiktet framrusande till rollpersonerna.
Mannen springer fram till vem som dn dr dubbelgingaren
och ger honom ett paket insvept i vaxduk.

Han viser hogt ”Hir dr dokumenten, markis”. Sedan
rusar han ivig igen. Rollpersonerna lyckas inte gripa tag i
honom vad de dn gor. Han anvinder sd manga matinépoing
som behovs for att komma undan.

Rollpersonerna har dessutom annat att bekymra sig 6ver.
En grupp min i livré av okint snitt dyker upp runt ett hérn
(Iyckas en rollperson med ett svart slag f6r SYMBOLKUNSKAP
listar han ut att det r6r sig om spanska uniformer). De
stannar upp, pekar pa vaxdukspaketet som dubbelgangaren
bir, riktar sina muskéter mot rollpersonerna och skjuter!

Panik utbryter pa gatan. Alla skott missar dock, eftersom
mannen i verkligheten arbetar f6r markisen och bara iscensit-
ter det lilla skidespelet som de la Lombard har planerat. Den
maskerade mannen var naturligtvis ocksd en av markisens
min. Vaxdukspaketet innehaller den mystiska kodboken
med adresslappen instoppad i pirmen.

Har rollpersonerna ndgot vett i huvudet har de redan
bérjat springa bort fran “Don Emilios vakter”. De skjuter
trots allt mot dem med grovkalibriga muskéter. Skulle inte
roll-personerna springa far spelledaren sparka lite pa dem.
Han kan till exempel lita en r6st héja sig Gver folkvimlet pa
gatan under paniken efter de forsta skotten. Résten ropar
hogljutt: ”Dir dr de! De har paketet! Jag ser dem. Skjut dem!”
Hjilper inte det kan en grupp stadsvakter dyka upp, hora
ropen och genast ge eld mot rollpersonerna i tron att de
miste ha gjort ndgot hemskt. Om ndgon av rollpersonerna
blir skadad tar de kanske sitt fornuft till finga, annars far
dventyret goras om nagot av den dystre spelledaren.

Fortsattningen

Rollpersonerna torde vara pa flykt undan "Don Emilios
min” och dessutom vara dgare till ett vaxdukspaket innehal-
lande en bok och en adresslapp. C)ppnar de boken finner
de att dess 50 sidor ér fyllda av prydliga ettor och nollor i
grupper om dtta. I pirmen ligger en lapp med en slarvigt
nedtecknad adress:

Maison du Plaisir, Pont Neuf, Paris

Lappen kan effektfullt singla ned mot marken férsta
gingen rollpersonerna éppnar boken.

Maison du Plaisir dr ett hus i ett mycket skumt
distrikt i ndrheten av Pont Neuf. Lite forfragningar bland
lokalbefolkningen leder rollpersonerna ritt till huset. Tyvirr
ar de inte medvetna om att det dr fyllt av Don Emilios mén.

Spelledaren far avvakta och se vad rollpersonerna tinker
gbra. Férmodligen drar de sig tillbaka ndgonstans for att
diskutera vad de ska ta sig till. De har problem och tjinar
nog pa att halla ihop for tillfillet. Sker ndgot annat far
spelledaren improvisera. Kanske blir alla rollpersonerna
istallet kidnappade av Charleston?

Del tod: Guerfallet

Det ir troligen kvill och mérkt nér det hir intriffar. Rollper-

sonerna dr pa vig till adressen de fann i boken. De gar genom
Paris mérka och tomma gator. Plétsligt hors tassande steg
runt dem. Mérka skuggor syns 6verallt varefter plétsligen
mer 4n 30 trashankar kastar sig 6ver dem!

Rollpersonerna har problem. Trashankarna kryllar 6ver
dem och tvingar ned dem pa marken. En rollpersonen
som vill ta sig loss maste lyckas 6vervinna trashankarnas
sammanlagda effekt f6r nedbrottningen med sin STYRkA
eller sin Kamp: OBEVAPNAD STRID. Denna slumpas fram varje
stridsfas och idr lika med en T20 plus en effektmodifikation
pa 10. och ett Styrkeslag modifierat med -15. En rollperson
som stretar emot maste dessutom lyckas varje stridsfas for
att han inte ska brottas ned igen.

Rollpersonerna ligger pa marken, fasthallna av ett
trettiotal trashankar. Turligt nog har inte 16sdrivarna ndgra
vapen. Rollpersonerna blir prompt ranade pa alla sina
virdesaker. Dessutom tar trashankarna kodboken med sig.
De har precis bérjat klimma pa kvinnliga rollpersoner med
obehagliga leenden nir stadsmilisen kommer runt hérnet.

Inom fem sekunder ar alla trashankar borta och med
dem en av rollpersonerna, alternativt den vin eller slikting
som har f6ljt med dem tills nu. I vilket fall som helst viljer
spelledaren ett limpligt kidnappningsoffer. Milismédnnen dr
nistan nyktra och riktigt hjalpsamma. De borstar klumpigt
men vilment av rollpersonerna och svir éver trashankarna.

”De brukar aldrig géra sd hir”, siger en av milisminnen.

Mycket riktigt ligger Jonathan Charleston bakom
overfallet. Han har hyrt trashankarna for att de skulle ge
honom kodboken och kidnappningsoffret. Skulle nigon
av l6sdrivarna ha tagits till finga vet han bara att en rik
gentleman hyrde dem for att ta boken och rollpersonen.
Trashanken minns bara att gentlemannen var ling, mérk
och stilig.

Ungefir nu mirker rollpersonerna att en av dem saknas.
De inser nog att den saknade har blivit kidnappad. De har
inga spdr att folja férutom adressen i boken.

Om boken blir stulen av en inbrottstjuv sker 6verfallet
dagen efter det. Da har trashankarna bara order att kidnappa
en person. Charleston vill ha nagon som kan uttyda koden
och eftersom rollpersonerna har den maste de ju kunna
tyda den.

Del tre: Dodens hus

Rollpersonerna dr pa vig till Maison du Plaisir vid Pont Neuf.
Nir de kommer fram ér allt tyst och lugnt. Huset 4r en smal
och mork stenbyggnad i tre vaningar. Fonsterluckorna ar
stingda.

Alla i huset 4r doda. Chatlestons min stormade in for
cirka 15 minuter sedan och en vild strid utbrét. Efter nigra
minuter var alla Don Emilios min déda, tillsammans med
fyra av Charlestons hejdukar.

Charleston 4r irriterad 6ver att alla Don Emilios min dog;

Han vill ha nagon att friga ut angiende kodboken. Dirfor
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Maison du Plaisgir

Bottenvaning

Paning tod

Paning tre
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koncentrerar han sig direkt pa den person som han har

latit kidnappa. Han beger sig till sin pristgard i byn Vernon
utanfor Paris for att friga ut personen nirmare.

Nagon minut efter det att Jonathan Charleston och hans
hejdukar har limnat huset, kommer rollpersonerna dit.

Maison du Plaigiv

Maison du Plaisir ér ett dystert stenhus i tre vaningar, en
nedlagd bordell som Don Emilios agenter har tagit Gver.
Huset ligger vid en tring gata, intringt mellan storre sten-
byggnader. En dnnu smalare grind ringlar fram bakom huset.
En bastant port leder in frin gatan och pd baksidan finns en
liten k6ksdérr samt en dorr i ett plank som leder in pé garden.

Bottenvaningen

1. En stor hall. Lings ena viggen gar en bink tickt med
smutsiga filtar. Viggar, golv och tak dr gjorda i grasvart
granit. En bred trappa gar upp till hoger. Pa golvet ligger
tre déda min badande i blod. De har uppenbarligen blivit

dédade av en stérre mingd hugg fran vassa vapen.

2. Vapenhus. Ett litet vapenhus som uppenbarligen inte
har anvints pa linge. Hir stir tre rostiga hillebarder och ett
muskedunder hinger pa viggen.

3. Tjanarnas rum. Hir bodde tvi agenter som utgav sig
for att vara tjdnare. En bred sdng stir vid ena viggen och
mittemot en stor 6ppen spis. Vid singen star en kista fylld
med smutstvitt.

4-5. Trotjanarens rum. Hir bodde en agent som fungerade
som trotjinare. De hir rummen ir bittre méblerade med
mattor pa golven, bonader pé viggarna, ett bord, en pall, ett
skdp och en kista med personliga tillhérigheter.

6-7. Forradsrum. Hir finns en del porslin och linne. Det
ena rummet har ingen dorr.

8-10. Oanvinda rum. I varje rum finns en bred sing. Annars
ar de inte moblerade alls.

11. Kok. Ett stort kok med eldstad och bakugn. Lings ena
viggen star ett bord. Pa golvet ligger tvda déda min. Dérren
mot girden stir pa glint och en av minnen ligger halvvigs
ut genom dorren: en blodig och mycket obehaglig syn. I ett
hérn star en halvfylld kruttunna. En trappa gar upp mot
overvaningen.

12. Skafferi med en vilhingd fasan, en mjdlsick, lite gron-
saker, ndgra torkade fiskar och en nistan tom vintunna.

13. Innergard med torrdass. Lings viggen mot huset
mittemot finns en mycket misskott liten kékstradgird och
i ett hérn star ett redskapsskjul med lite hackor och rifsor.

Véning tva
1. Trapphus med trappa upp och ned.

2. Liten salong med tva 6ppna spisar, viggfasta bankar, ett
skap och ett par bord.

3. Tomt rum.
4. Férmak till matrummet. Tomt.

5. Bibliotek. Lings ena viggen star en hylla med ett tjugotal
bécker, de flesta pa latin. Hir finns ocksa en skrivpulpet med
blick och papper som tycks ha anvints nyligen.

6. Sal. Ett vildigt L-format matsalsbord i ek med kanske
20 sittplatser star mitt i salen. P4 viggarna hinger bleknade
bonader med obscena motiv (minnen fran den tid da huset
var en bordell). I réran pd golvet ligger tre ddda méin. En
av dem har ett s6nderslitet tygfragment i handen. (Det dr en
av Don Emilios min som fick fatt i Chatlestons rock innan
han dog, Pa insidan av tygfragmentet stir skriddarens namn:
Mister Cul-de-Sac, ett ovanligt namn.) Ett blodspar leder
hirifran och ned pa nedervaningen.

7. Porslinsférrad med en hel del riktigt fint porslin.
8. Trapphus med trappor upp och ned.

Vianing tre
1. Trapphus.

2. Liten salong med nagra binkar och en bjérnfill pa golvet.
En hemtrevlig brasa brinner i spisen.

3-4. Sovgemak. Hir finns en bred himmelssing och en kista
fylld med kldder och personliga tillhérigheter. I formaket
star ett skrivbord. Tvé av agenterna bodde hiir.

5. Arbetsrum. Hir finns ett skrivbord och ett tomt doku-
mentskdp. Rummet tycks inte ha varit i bruk p4 linge.

6-8. Oanvint sovgemak med bred himmelssing,
9-10. Oanvinda sovgemak.

11. Trapphus.

Fforvecklingar

Rollpersonerna lir undersdka huset. Lat dem hitta de doda,
och tygfragmentet fran Charlestons rock som en av Don
Emilios min har slitit loss. Se till att de tar med sig tygfrag-
mentet, det 4r ledtriden som f6r dem vidare i historien.

Nir de har plockat pa sig tygbiten och fortfarande dr kvar
i huset, 6verraskas de av ett tiotal av Don Emilios min. De
har fatt ett tips om att ndgot har hint. (Det dr faktiskt en
helt vanlig medborgare som har tipsat dem.)

Don Emilios min tar sig in och &verraskar troligen
rollpersonerna i huset. De ser sina déda kamrater, tror att
det dr rollpersonerna som har dédat dem och 6verfaller vira
tappra hjiltar med ilskna vral.
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Innan nagon rollperson har hunnit bli allvarligt skadad

dyker négra av de la Lombards mén upp. De har hillit ett
Oga pa rollpersonerna fér markisens rikning. En kort strid
utbryter mellan Don Emilios och markisens man.

Rollpersonerna kan, om de sa vill, ta tillfillet i akt och fly.
De kan fa for sig att hjdlpa nykomlingarna, men spelledaren
kan bota sddana tendenser genom att lita niagon vilta ut
en lampa. Det blir mérkt och de stridande utbyter ndgra
skottsalvor. Kulorna viner runt éronen pa rollpersonerna
och de borde ha forstind nog att ta sig i skydd.

Hjilper inte det kan alltid huset ta eld, en jordbdvning
skaka Paris, Cthulhu uppstiga ur Seine eller ndgot annat
ovid-kommande intriffa.

Nir rollpersonerna slutligen har flytt eller pa annat sitt
limnat huset, avbryts striden. De la Lombards man fir hora
vad som har hint och tror ocksa att rollpersonerna dédade
kardinalens agenter. De beger sig dirifrin och meddelar
markisen. Denne befaller dem att leta ritt pa rollpersonerna

och foéra dem levande till honom.

Del fyra: Undersokningen

Nu jagas rollpersonerna av den spanska ambassadérens
min, markisens min och de engelska agenterna. De har
dessutom ett spar att folja; tygfragmentet som de hittade i
huset. I tyget star ett namn, Mister Cul de Sac, ingraverat. En
liten utfragning av nagra hantverkare och butiksigare siger
rollpersonerna att Cul de Sac 4r en exklusiv skriddarmistare.

Det ir ldtt att hitta honom. Han har ett stort och lyxigt
skridderi vid Palais Royal. Mellan gryning och kvillning finns
han tillsammans med fyra gesiller och en hoper lirlingar
i skrddderiet. Mister Cul de Sac idr en liten mager man i
femtioarsaldern. Han har vitt hdr och skdgg, men 6gonen
ar skarpa och vakna trots aldern. Han bir firgsprakande,
vackra klader av senaste modet.

Cul de Sac ir en elak och snil man. Han driver sina lir-
lingar hart och bryr sig bara om pengar. Han vigrar att svara
pé fragor om sina kunder, om inte rollpersonerna nimner
ndgot om att han kan fi en liten ersittning for besviret.

For fem livres eller mera berittar han att han faktiskt
minns sig ha levererat fem rockar i just det tyget till olika
kunder den senaste minaden. Cul de Sac tar fram sin riken-
skapsbok, en stor, tung och svart bok, och ger rollpersonerna
namn och adress till de fem kunderna. De fem ir:

Fader Jonathan Charleston — Pristgarden i Vernon

Koépman Egon Persson — Svenska pensionen pa Ile St.
Louis

Sjokapten Francois Civardi — Rue de Morge vid gamla
kyrkogarden

Monsieur Hans Schwarz — Pension Lamont vid Place
Royale

Mme. Adele Sponza — Ile du Palais

Efter att ha limnat ifran sig namnen kor skriddaren bestimt
ut rollpersonerna ur skridderiet.

De migstankta

Nu miste rollpersonerna underséka vem av de fem som dr
skyldig. Alla utom Fader Charleston bor i Paris. Det dr dirfor
troligt att de boérjar med de fyra andra. Den hir delen av
dventyret dr rent detektivarbete. For att hitta den skyldige far
rollpersonerna underséka de misstinkta, prata med folk och
sd vidare. Ett utmirkt tillflle att utnyttja spelledarens aldrig
sinande forrdd av ondsinta och obstinata spelledarpersoner.

De fem misstinkta beskrivs nedan i tur och ordning;
Beskrivningarna dr enkla och kortfattade. Spelledaren far
bygga ut dem sjilv om det skulle behévas. Med lite arbete
kan de bli som sma sjilvstindiga dventyr.

Alla misstinkta utom Fader Jonathan Charleston bor i
Paris vilket borde resultera i att rollpersonerna underséker
de fyra andra férst. Hur de dn g6r bor de forr eller senare

bege sig till Vernon.

1. Fader Jonathan Charleston — i verkligheten engelsk
spion. Beskrivs ndrmare lingre fram i Del fem. I Paris
ir Fader Jonathan kind som en landsflyktig katolsk prist
som trots detta bade ér jovialisk och trevlig. Tack vare sina
kontakter inom katolska kyrkan tillits han stanna i Frankrike
trots konflikten med England. Han bor pa en pristgard i
Vernon, 10 mil nordvist om Paris.

2. Egon Persson — en svensk kdpman. Persson 4r en obe-
haglig individ. Han ér ful, fet och fullstindigt vidrig. Alla som
ser honom fylls av avsky. Han talar inte ens franska, utan
¢6r sina affirer via tolk! For tillfallet gér han inget olagligt
sd rollpersonerna kan inte finna ut nigot sirskilt om honom
férutom att han aldrig tvittar sig. Dessutom 4r hans rock
fortfarande hel och han har den pa sig dygnet runt. Han bor
i ett hem for svenska handelsmin pa Ile St. Louis.

3. Francois Civardi — sj0kapten fran Marseille. Civardi 4r
en liten och smal man i 35-4arsildern. Han har brunt har och
bruna 6gon. Civardi férdrar att kld sig i brunt och vitt och
ir lite av en snobb. Han ir vinlig mot presumtiva affarskon-
takter, och riktigt tolerant. Ibland blir han deprimerad nir
han inser att hela virlden 4r ute efter just honom.

Civardi dger ett skepp, en fl6jt vid namn ”Delfinen”. Han
dgnar sig at smuggling av vapen och vin. Det leder till att han
ofta syns i sillskap med ruffiga képmin. Om rollpersonerna
bevakar hans hus vid gamla kyrkogarden finner de snart att
diverse skumma individer kommer och gar under natten.

Men Civardi 4r inte mannen de s6ker. Hans rock ar hel.
Han ir s fortjust i den att han nistan alltid har den pa sig;

4. Hans Schwarz — en oduglig tysk gentleman. Herr Schwarz
har kort svart har. Han dr smirt och smidig och klir sig helst
i svart och vitt. Han dr mycket stilig och kvinnorna foljer
honom vart han gar. Om rollpersonerna bevakar pensionen
dir han bor, finner de snart att under nattens morkaste
timmar smyger inte sillan unga kvinnor in och ut ur huset.
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Ett antal av de vackraste gifta kvinnorna vid Place Royale

har en affir med herr Schwarz. Han lever farligt. Nir de
dkta mannen fir reda pa det lir de krossa honom.

Herr Schwarz ir en obotlig romantiker. Han dyrkar
kvinnor 6ver allt annat pa jorden. Ingen fara dr for stor, inga
avstand for linga for att f6rfora en vacker flicka. Schwarz 4r
ocksa alltfor hjdlpsam och sndll. Han har svart att sidga nej.
Hans hela rock hinger i klidskapet i pensionen.

5. Adele Sponza — ung och vacker kurtisan. Mme. Sponza
dr ilsket rédharig, har gréna 6gon och ett hiftigt humor.
Hon dr vacker och vinlig mot rika mén. Adele livnir sig
som sillskapsdam at nagra rika oduglingar.

Hon ir litt cynisk och virldsvan trots sina unga ar. Hon
har insett att pengar ger allt: trygghet, lyx, mat pa bordet och
ett gott samvete. Trots det har hon ett vil dolt romantiskt
drag inom sig. Hon skulle sikert bli ohjilpligt férilskad om
hon traffade Hans Schwarz.

Om rollpersonerna spionerar pa Mme. Sponza kommer
nédgra obehagliga min att papeka att de stor en inflytelserik
mans ndjen. Om de inte omedelbart avldgsnar sig kommer
de att bli avligsnade for gott. Miktiga min har effektiva
livvakter som utan problem uppticker rollpersonernas férsék
till spioneri.

Dessutom har Mme. Sponza givit bort rocken i gava till
hans nad konungen Louis XIV, ndgot som hon papekar om
rollpersonerna frigar henne.

Del fem: Slutstriden

Resan till Vernon tar tre dagar med vagn, men bara en dag
till hist. Det hdnder inget av intresse under resan. Var tredje,
fjdrde mil finns ett av de lagstadgade virdshusen med god
och nirande mat. Vagnen skakar och rollpersonerna ir
mycket mérbultade nir de kommer fram.

Vernon ir en liten by med ett torg i mitten. Runt torget
star nagra stenhus, ett litet stadshus, den nya kyrkan och
nédgra bostadshus. Torget dras ut at vardera hallet och blir
till byns enda gata. Hir bor ungefir 300 sjilar.

Om rollpersonerna fragar var Fader Jonathan bor, skrattar
bybon och siger att han bor i pristgarden utanfér byn vid
den gamla kyrkan. ”Folj bara vigen norrut, ni kan inte
missa den”, sdger bybon. Det tar bara en halvtimme att nd
dit fran byn.

Hir finns Jonathan Chatleston och hans hejdukar. Det
finns alltid tre fler hejdukar 4n det finns rollpersoner, dr
till exempel rollpersonerna fem ér hejdukarna étta. Tva
hejdukar befinner sig i kyrkoruinen, i rum 6, tillsammans
med kidnappningsoffret. Tyvirr kan inte han beritta fér
dem hur koden ska 16sas eftersom han inte har en aning,

Vad som sker nu beror pa rollpersonerna. Spelledaren
far avvakta och se vad de gor. Sedan far hon lata Charleston
reagera pa limpligt sitt. Tank pd att Charleston dr en
intelligent och erfaren man.

Rollpersonerna har antagligen storst chans att 6verleva
om de smyger runt, finner sin vin och befriar honom innan
de eventuellt forsoker ta tillbaka kodboken.

Om rollpersonerna tinker sig for lyckas de troligen
besegra Charleston och hans min. Hur det dn gar lyckas
alltid Don Emilio fly och ta sig levande fran platsen. Om
rollpersonerna har problem och verkar farligt nidra déden
kan alltid hejdukarna inse faran for sina liv och fly. Mutor
ir en annan variant. Hejdukarna idr lojala sd linge de far bra
betalt. Betalar ndgon annan mycket bittre sa ... tja.

Prastgdrden, Jonathan Charlestons hem

Pristgirden dr ett vitt stenhus i tva vaningar. En trivsam
ortagard omger huset och ett vitt staket 16per lings vigen.
Bakom huset ligger en skog och i kanten av skogen en
kyrkoruin.

Vid sidan om huset stir en mindre stallbyggnad. Hir star
Charlestons stridshist, en mindre vagn och tva draghistar.
Det finns ett mindre loft fyllt med ho. Stallpojken har en liten
vri ddr uppe ddr han sover och férvarar sina fa tillhérigheter.

Stallpojken dr en smutsig och tanig grabb i trettondrs-
aldern. Han vet inte mycket och skéter bara sitt jobb. Han
ir dessutom stum vilket forsvarar en eventuell utfragning,

Jonathan Chatrleston haller i allmdnhet till i arbetsrummet
eller i biblioteket pa Gverviningen. Hans hejdukar sitter
pafallande ofta i koket och pimplar vin.

Bottenvaningen

1. Stor och hég hall. Ljus och vackert inredd med kande-
labrar och bonader. Trappor gir upp pa bigge sidor om
rummet och gér ihop till en bredare i mitten. Hir star ocksa
ett vackert litet bord med en fin porslinsvas.

2. Formak till matsalen. Lings viggarna finns fasta binkar
och i ett horn stir ett smickert litet bord med en svarvad
fruktskal. En eldstad finns vid mitten av ena viggen.

3. Litet bibliotek. Hir finns en skrivpulpet och en hylla
med teologisk litteratur pa latin. Vid mitten av rummets ena
kortsida finns en eldstad. Intill denna stir en bekvim och
tungt utsirad fatol;.

4. Sal. Mitt i salen finns ett langt bord. Lings viggarna gir
fasta binkar och vid ena viggen star ett vackert vitrinskap
med porslin och en tennservis.

5. Korridor. En L-formad korridor som &ppnar upp sig i
ett mindre rum. I ena hornet av detta lilla rum stir ett snidat

bord som det stir en vas pa.

6. Linneforrad. Forrad med hyllor och ett stort skap. Hir
férvaras husets singklider, dukar och andra linnevaror.

7. Sillskapsrum. Hir finns en eldstad, niagra bekvima
stolar och ett mindre bord. Over eldstaden hinger ett statligt
hjorthuvud och pa golvet ligger en vackert vivd matta.

8-9. Tjanarnas rum. Viggfasta singar stir lings viggarna.
En av singarna i vardera rum dr en vaningssing, Husets

tio tjdnare sover i dessa rum samt i koket. De griper inte
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@oeroaning

Ryrkoruin

till vapen annat 4n om de sjilva blir allvarligt hotade utan
haller sig hellre undan sd lingt det dr mojligt. Rum 9 har en

mindre eldstad och lite stérre forvaringsutrymmen dn rum 8.

10. Skafferi. Rummet dr fyllt med hyllor, sickar, tunnor och
kistor med livsmedel.

11. K6k med 6ppen spis och ugn. Lings viggarna finns
arbetsbankar och skip med koksredskap. Koket har ocksi
en dorr som leder ut.

12. Veranda. En triaveranda som I6per lings med hela storsta
delen av baksidan. I salongen och i korridoren finns dérrar
som mynnar ut hit.

Overvaningen

1. Trapphus ned till bottenvaningen. En stor bonad forestil-
lande en jaktscen hinger 6ver trappan.

2-4. Sovrum for gister och f6r Don Emilios trotjanare. Vatje
rum har en stor himmelssing och en eldstad.

5. Forradsrum med allskéns brite. Hir finns allt frin gamla
mobler till konstféremal.

6. Trappa upp till vinden. Vinden ir tom sdnir som pa
en last kista och en hel massa damm. Kistan innehiller en
rostig helrustning, Rustningen passar en normalling och

normalbyggd.
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7. Formak till Don Emilios rum. Hir finns en vacker soffa
och en eldstad.

8. Bibliotek med litteratur pa spanska, latin och grekiska.
Det innehdller till storsta delen lyrik och filosofisk litteratur.

Hir finns ocksa ett litet runt bord med en ljusstake, tva
bekvima fatoljer samt en eldstad. Det hinder att Charleston
sitter har och liser.

9. Don Emilios sovrum med en stor himmelssing och
ett hogt snidat klddskap. Kliadskdpet innehiller ett antal
ombyten. De flesta plaggen dr av senaste modet och allt
ar av hog kvalité.

10. Arbetsrum med skrivbord och skap. Hir ligger den
beryktade kodboken inlast i en skrivbordslada. C)Vtiga lador
ar fyllda med allehanda papper och anteckningar. Det mesta
ar kodat.

11. Balkong. En balkong ovanfér entrén. Dorren ut hit dr
last och sjilva balkongen dr i behov av reparationer.

Kyrkoruinen
Den 6vergivna kyrkan ligger i en liten ekdunge precis i
skogsbrynet. Stimningen 4r kall och obehaglig.

1. Kyrksal. Salen ir till hilften raserad. Det var méanga ar
sedan den hir kyrkan var i bruk. Murgrénan har borjat vixa

in i salen och mycket av triinredningen dr murken och har

bérjat forfalla. Pa viggar och tak syns fortfarande spir av
en gang i tiden vackra malningar.

2. Forruttnad predikstol. En vacker predikstol férsedd med
sniderier och bladguld. Om nagon férséker stiga upp i den
rasar den dock samman i ett moln av damm och ruttet tra.

3. Altare i sten. Sjilva altaret 4r helt tomt och ser bara
overgivet ut. Det stir pa en stenestrad férsedd med en
kort trappa.

4. Formak. Hir finns ett antal forruttnade rester av kistor
och tunnor. En av tunnorna innehiller lite fordirvat
nattvardsvin.

5. Sakristia, anvinds som arbetsrum av Charleston nar
han vill vara for sig sjilv. En enkel stol och ett nytt, frischt
skrivbord star hir.

6. Forradsrum. Hir halls kidnappningsoffret fingen och
f6rhérs om den mystiska koden. Fangen sitter bunden vid
en stol och far med jimna mellanrum oticka 6rfilar. Fingen
vaktas av tvd brutala vakter. Dorren som leder ut till naturen
utanfor dr reglad fran insidan. Dérren till sakristian dr olast.

Del sex: Applogningen

Nir striden dr 6ver pa ett eller annat sitt och rollpersonerna
har hittat kodboken bérjar nista problem. Omradet runt
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pristgirden och ruinen fylls av bevidpnade min i fransk
uniform. Det tycks vara mer 4n 50 min och de leds av en
kraftigt byggd herre i kaptensuniform.

Kaptenen tvinnar sina mustascher och befaller med
hég r6st rollpersonerna att ligga ned sina vapen och ge sig
i kungens namn. Vad rollpersonerna dn gor, och var de dn
befinner sig, blir de tillfingatagna av kapten Debussy. Han
har, som tur ir, strikta order att inte skada rollpersonerna.
Debussy vigrar att svara pa fragor. Han ler istillet bara
obehagligt.

Don Emilio Rodrigues

De f6rs till bastiljen och fingslas i bekvima celler. Efter tva
dagars vintan fors rollpersonerna till Le Palais for att stéllas
infor ritta. De anklagas f6r mord och hégforrideri och efter
en mycket kort rittegang déms de till déden. Rollpersonerna
tillits inte att tala for sin sak.

Don Emilio och hans anhang tror fortfarande att
den rollperson som agerar dubbelgingare dr markis de la
Lombard och eftersom de la Lombard inte direkt bryr sig
om att rollpersonerna dor i hans stille gir det som det gar.

Efter den uppmuntrande dédsdomen f6rs de tillbaka
till bastiljen. Avrittningen ska ske om tre dagar. Kvillen
innan avrittningen fir Don Emilio tillatelse att besoka
rollpersonerna och den som han felaktigt tror dr de la
Lombard. Han vill frimst ha bokens kodnyckel.

Nir Don Emilio vil far se den rollperson som blivit
tagen for de la Lombard stelnar han dock till, tittar nirmare
och bérjar skratta. Han ser att det inte dr markisen, utan
en dubbelgingare.

Sedan tar han kontakt med markis de la Lombard och
gratulerar honom till ett snyggt arbete. Det dr tur f6r rollper-
sonerna. Plotsligt, i gryningen den dag da rollpersonerna ska
avrittas, slipps de fria och far sina tillhérigheter, inklusive
kodboken, tillbaka. Tio av kungens musketérer £f6r dem till
en vagn, med véild om sa krivs, och kér ut dem till markis
de la Lombards gods utanfor Paris.

Markis Armand de la Lombard

De f6rs in i ett valforsett bibliotek, erbjuds diverse for-
friskningar och ombeds sla sig ned. Efter nagra minuter
Oppnas en dubbeldérr och markisen kommer in. En av
rollpersonerna far sitt livs chock nir en exakt kopia av
honom kliver in i rummet.

Han presenterar sig och ursiktar rollpersonerna for
allt besvir de har haft. Sedan sdger han att han tror att
rollpersonerna har nagot som tillh6ér honom, en bok. Han
vill giirna ha tillbaka sin kodbok. Nir rollpersonerna har gett
den till honom blidddrar han slétt igenom boken, skrattar
lite och slinger den i den 6ppna elden. Kodboken forgas
snabbt i lagorna.

Tar rollpersonerna detta med fattning nickar markisen
gillande och berittar hela historien. Direfter erbjuder han
dem anstillning i kronans tjanst, som agenter. De kan tinka
pé saken i 24 timmar, men sedan méste han ha ett svar.

De fir dd 500 livres per ar i 16n, plus alla omkostnader

betalda. Rollpersonerna fir ocksa en Iojtnants grad i

musketdrerna (om de dr min) och ett dokument som bevisar

att de dr i konungens tjinst. Efter erbjudandet avslutar
markisen samtalet. Nér han 4r pa vig ut vinder han sig om
och sdger att han nistan glémde ndgot. Han kndpper med
fingrarna och en tjinare kankar in en liten trikista.

Tjanaren stiller kistan pa bordet. Markisen siger att det
finns 250 livres till var och en av rollpersonerna i kistan. En
liten beléning for ett gott arbete.

Dessutom har markisen ordnat en benddning av
rollpersonerna. Han dr dock ridd att Don Emilio ogillar
dem efter det som har hint. Detta borde dock inte géra dem
allt f6r mycket. Ambassadérer har trots allt en f6rmaga att
bli utbytta och Don Emilio kommer troligen att férlora en
hel del av sin makt nér den spanska tronen har tagits Gver av
den franska. Sedan férsvinner de la Lombard ut ur rummet
och rollpersonerna fors tillbaka till Paris.

Ffortsattningen

Det finns flera méjligheter till fortsatta dventyr om roll-
personerna tar tjainst hos markis De la Lombard.

* Krossa den engelska spionringen som leds av Chatleston.
* Hitta den engelska agenten bland de la Lombards min.

* Stjila viktiga dokument fran den spanske ambassadoren.

Och si vidare ...
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