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| ntr oduktion

Kaare spilleder!

"Kongens by" startede med at vi kiggede pa et gammelt kort over Kgbenhavn (delvist gengivet i
sort/hvid pa Handout A) og fik dén ide at byen i middelalderen ville vaae en herlig scene for et
rollespil. Ideen begyndte som et fantasy-eventyr, men da vi fik kigget pa danmarkshistorien, fandt vi ud
af at der var langt starre potentiale i en — mere eller mindre — realistisk fortadling. (Vi har dog bevaret
en "troldmand"/alkymist i et tarn for stemningens skyld, men han er ikke magiker og har ikke den store
indflydelse pa spillet.) Under skrivningen flyttede tidspunktet sig frem og tilbage i tiden, men endte
med at blive i 1536, aret for reformationen i Danmark og det tidspunkt man plejer at definere som
afdutningen pa middelalderen. Kortet er af lidt nyere dato: fra Christian 1V's tid, men den del af byen
der ligger inden for den inderste mur, har nagppe forandret sig meget siden middelalderen.

Selve spillet gar ikke sa meget ud pa at opklare en forbrydelse, men mere pa at fa tingene til at
falde i hak, og det er der mange muligheder for: hver spiller har mulighed for at drage sine egne
konklusioner, og det er ikke nadvendigt for spillet at alle skjulte spor findes. Der er hverken en egentlig
helt eller skurk i historien, og den virkelige morder har bedre samvittighed end de fleste. Star Trek-fans
vil nikke genkendende til plottet som vaarende af typen "en kriminalroman fra Cardassia’: ale er
skyldige — det der er spaandende, er at finde ud af hvem der har gjort hvad og hvorfor.

Vi vil gerne sige tak til dem der ville bruge tid pa at prevespille scenariet: Anders Labich
(spilleder), Anders Skov, Hanne Krgyer, Iben Sggaard, Jesper Munk, Tobias Thisted og Ulrik Jacobsen
(a-test) og Bjarke Bundgaard, Henrik Leth, Malene Bak, Tina Christensen og Troels Folmann (3-test).

Vi hdber naturligvis at dting haanger sammen og at ingen detajer er smuttet, men
virkelighedens verden er tit anderledes end selv de bedste forhdbninger. Sa derfor: hvis du finder ting
der ikke haanger sammen €eller vil have noget uddybet eller blot faler trang til at brokke sig, saring til os
pa telefon 38 88 39 37 eler send en email til: |indbl ad@nf.au. dk (Flemming) eler
gram@ f a. au. dk (Lone).

Besgg eventuelt scenariets hjemmeside ht t p: / / www. i nf . au. dk/ ~I i ndbl ad/ r/ KongensBy/ .

God forngjel se!

| version 1.3 er der i forhold til Fastaval-versionen, version 1.2, kun rettet enkelte stave-, tryk- og slafejl
samt rettet lidt i opsagtningen.
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Synopsis

Scenariet foregdr i Kagbenhavn i ar 1536. Kongen, Christian 111, er ny pa tronen efter Grevens Fejde, og
han er energisk og ivrig efter at udrette noget for landet. Men kongen kaemper dels mod gamle aftaler
delvist indgaet under pres under krigen, dels mod kriminalitet og en skjult opposition i landet.

Plottet er et trekantsdrama mellem landene Danmark, England og Sverige hvor spilpersonerne indtager
centrale positioner med muligheder for at afgere landets fremtid.

Ude i verden er situationen ikke bedre end i Kgbenhavn. Den svenske konge er magtfuld og begaalig,
og i England er der en skjult opposition mod kongen.

Scenariet er en grundig historieforfalskning, men det er henlagt til et tidspunkt og omgivelser hvor det
kunne taankes at den slags kunne forega — pa overgangen mellem middelalder og renaessance.

Det bagende element i handlingen, der foregar ikke-linesat, er et mordmysterium. Pa baggrund af
forskellige spor skal spillerne rundt i byen og pa slottet. Undervejs skal de enkelte spilleres baggrund
og ikke mindst udenrigspolitiske planer afslgresi starre eller mindre grad. Der vil optraade de konkrete
spor i ofrets sovevaael se, efterladte baggre med gift i, tabte genstande, en liste over gesster ved aftenens
fest, tjenestefolks vidneudsagn, ofrets dagbog, en laage, en borgmester, en apoteker, en alkymist, nogle
ludere, nogle drukkenbolte, nogle spioner, og endelig vil den engelske ambassader spille en ikke
ubetydelig rolle. Disse personer og genstande skal kunne hentes ind mere eller mindre uafhaangigt af
hinanden i den raskkef@lge spillerne og/eller spillederen ansker det.

Formalet er at gere spillerne paranoide ndr de opdager at de andre ikke er hvad de giver sig ud for, og at
det ikke blot handler om at opklare et mord, men ogsa om at afgere landets fremtid.

Spillets Slutning er dben. Afhaangigt af hvilken forklaring spillerne giver kongen og hvor enige de er,
kan der udenrigspolitisk ske en af tre ting:

1) Danmark-England indgar en aliance med Sverige udenfor
2) Danmark-Sverige indgar en alliance med England udenfor
3) England-Sverige indgar en alliance med Danmark undenfor (piv)

Med hensyn til spillerne kan der for hver spiller ske forskellige ting afhaangigt af hvad der er blevet
afslaret og hvor overbevisende argumenterne er blevet fremlagt for de andre og for kongen:

1) Spilleren fortsadter sit liv som far, sandsynligvisrigere
2) Spilleren gar i tvungen landflygtighed

3) Spilleren dammes for de forbrydelser han har begaet
4) Spilleren myrdes undervejs

Tilfedde 4) skal du savidt muligt forsgge at hindre hvis det pa nogen made kan lade sig gere.
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Praktiske forhold

Opstart af spillet

Start med at fortadle om tidsperioden ud fra de oplysninger der stér under "Historisk baggrund”. En
opsummering af disse afsnit er trykt pa karakterarkene, men det er blot s& spillerne senere kan bruge det
til opslag; hvis du fortadler om samtiden farst, slipper spillerne for at laese det afsnit og spillet kan
komme hurtigere i gang.

Nar rollerne skal fordeles, er der selvfalgelig frit slag afhaangigt af om man foretraskker at danne sig et
indtryk af spillerne og dele karakterark ud, eller man vil praesentere spilpersonerne (uden at afslare
deres hemmeligheder, naturligvis) og lade spillerne gnske selv. Den farste er nok bedst, da ingen af
spilpersonerne er hvad de giver sig ud for at vaare og spillerne ikke har nogen mulighed for at vurdere
hvad der passer dem bedst. Karakterarkene méa dog under ingen omstaandigheder lasgges frit frem da
nogle af spillernes hemmeligheder star pa forsiden.

Nar spillerne har lasst deres karakterark, laver du en "hemmelig snak”-runde med spillerne én ad gangen
uden for deren for at sikre at de har forstaet deres roller. Under denne del spiller du de tre scener Oa,,
Ob. og Oc. med Bundgérd, Fledelius og Bjern mens de er uden for daren. Det er ikke meningen at de
andre spilpersoner skal vide at de tre har vaaret hos kongen. Det skal desuden vaae helt klart at Bjarn
har forstaet hvordan han genkender et dokument der er skrevet pa engelsk (tre store E'er) og det aftales
at hvis Bjern vil lasse det, ma han traade et par skridt til side og diskret fa udleveret en oversatelse. Nar
det er Gertstur, udleverer du det brev han har faet fra en anonym afsender (Handout M).

Efter den "hemmelige runde" laagges Handout A og Handout B frem pa bordet. Det er mest for at give
et indtryk af byen og for at sla stemningen an. Du kan Kort ridse op at der har vaget fest aftenen fer,
festens arsag, at den Sluttede sent, at det nu er naeste formiddag, omkring klokken 11 lardag 19.
september 1536 og at spillerne er pave til kongen. Herefter gar spillet i gang med scene 1.

Under spillet har spillerne frit slag til at forfalge de forskellige spor i den ragkkef@lge de gnsker. De skal
ogsa have tid til at snakke sammen indbyrdes og hviske og skumle. Det er dog bedst at de bliver
sammen det meste af tiden (med nogle fa undtagelser narmere beskrevet nedenfor) sa det ikke kun er
nogle af spillerne der er aktive. Hvis intrigerne begynder at blomstre, kan man dog godt lade gruppen
splitte sig op sa nogle taler med gasster/vidner og andre konspirerer indbyrdes. Ger det kun hvis
spillerne selv foredlar at splitte sig op.

L okalet

Til lokaleindretning foreslar vi en "flerbordsmodel". Det er ikke muligt at fa gang i intrigerne hvis
spillerne skal sidde omkring det samme bord i 6 timer. Lav i hvert fald et bord med plads til de seks
spillere omkring (der behaver ikke at vaare plads til spillederen; han skal helst "svaeve over vandene™)
og et sted med en disk der skal fungere som en butik (spillerne skal flere gange besagge butikker). Dette
kan ogsa fungere som kroen "Den Vilde Svane" nar spillerne skal made kgbmand Knudsen eller hvis de
bliver sultne/tarstige (i dette tilfadde kan man servere "vin" for dem). Hvis der er borde og stole nok,
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kan man ogsa lave et tredje sted (bord med stole omkring) sa spillerne bliver tvunget til at bevasge sig
fysisk nér spilpersonerne flytter sig. Det giver en god dynamik i spillet.

Hvis du harer til dem der spiller stemningsmusik i baggrunden under scenariet, kan vi levere et
kassetteband med middelaldermusik og tage med pa Fastaval. Hvis du vil have et band, saring til os
eller send en mail —gernei sa god tid som muligt.

Historisk baggrund

Samfundsfor hold

Samfundsklasser: Konge, adel, borgere og begnder. Herudover et gestligt hierarki med bisperne i
toppen. En biskops status i samfundsordenen var som en magtfuld adelsmands. De rigeste adelsfolk
havde egne garde i Kgbenhavn som de boede pa nér de var i byen; ellers boede man pa gasstgivergard
under besgg i hovedstaden.

Adelsfolk havde ret til at baae vaben; ellers var det forbudt i byerne med mindre man havde
kongens tilladelse. Selv om man som adelig havde ret til at baae vaben i byerne, var det dog ikke
velset, og kun ganske saglige forhold gjorde at man tog sine vaben med.

Herredagen bestod af "rigets masgtigste maand". Herredagen madtes nar det var ngdvendigt og
udgjorde Rigsrédet der blandt andet valgte kongen, udarbejdede handfasstninger og lovgav i begramnset
omfang.

K ghstaaderne havde eneret pa handel og handvaark. Bystyret med borgmesteren i spidsen havde
ansvaret for den kommunale administration. Det var pabudt at hver by skulle ansadte postbude og
oprette herberger. Prostituerede kvinder henvistes til saarlige bydele.

Byerne var omgivet af mure, og byportene var last om natten. Det var ikke tilladt for nogen at ga
ud eler ind af byen om natten uden borgmesterens tilladelse. | Kagbenhavn var der tre byporte:
Vesterport, Narreport og Jsterport.

Geografisk bestod Danmark af det nuveaende Danmark, Norge, Skane, Halland og Blekinge
samt Island.

L aagekunst og medicin

"L aggevidenskaben" var delt op i to: Den ene afdeling bestod af medicinere, der blev uddannet pa
universiteterne og var teoretikere. De diagnosticerede sygdomme ud fra et kendskab til "de fire
kropsvaesker": blod, slim, gul galde og sort galde. Sygdom skyldtes ubalance; enten et overskud eller et
underskud af en eller flere af de fire kropsvaesker. Behandlingen foregik ved indsmaring eller indtagel se
af lageurter. Stillet over for et lig kunne medicinerne som oftest ikke afgere dedsarsagen med mindre
de havde fulgt sygdomsforl gbet. Obduktion var ukendt, uhgrt og uinteressant (personen var jo dad).
Barberkirurgerne var den anden type af lasger. Kirurgi var et handvaak og ikke noget der foregik
i learde kredse; det var meget praktisk kombineret med barberfaget da begge dele kraevede skarpe
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instrumenter. Barberkirurgerne kunne foretage areladninger, af sedte defekte lemmer og har sikkert ogsa
foretaget lobotomi.

Religion

Den danske befolkning var en blanding af katolikker og lutheranere. De amindelige borgere var
overvejende lutheranere, og blandt landets adel fandtes mange katolikker, men ogsa en del lutheranere
(blandt andre var Christian 111 overbevist [utheraner). Danmarks bondestand var stort set ligeglad med
den sag. Danmark var indtil 1527 officielt katolsk og harte under paven i Rom, men bred med paven
dette ar.

Der havde ikke vaaret nogen decideret religionskrig (selv om Grevens Fejde havde religigse
undertoner) men der var en vis uro i befolkningen med hensyn til religigse spargsmdl. Det bundede nok
mest i en usikkerhed over for hvad det nye system eventuelt ville fare med sig.

I de omkringliggende lande var situationen falgende: Tyskland: Religionskrig, overvejende
lutheranere; Frankrig: katolikker; England: angelikanske kirke (hjemmelavet prostestantisk kirke);
Sverige: brud med katolicismen 1527, protestanter under kongens beskyttel se.

Lov ogret

Retssystemet havde tre instanser: byretten, landstinget og Rettertinget. Byrettens domme kunne
appelleres til landstinget og videre til Rettertinget. Rettertinget var landets gverste retsinstans. Det var
Herredagen der, nér forsamlet, fungerede som denne domstol; tinget bestod med andre ord af de samme
maand som udgjorde Rigsradet.

Loven handhasvedes af byens skultus der var bade dommer og politimester. Skultussen
udpegedes af kongen. Hver by skulle lgnne tre sagferere der skulle fare retssag for "de mindre
veltalende”.

Grevens Fegde (1533-1536)

Denne borgerkrig startede da Frederik | var ded og Rigsrédet skulle vadge en ny konge blandt hans
sgnner. Rigsraderne var overvejende katolikker og ville gerne have en katolsk konge pa tronen, men
Frederik I's eneste myndige san, hertug Christian (senere Christian I11), var overbevist lutheraner. Nogle
af raderne sa gerne den gamle kong Christian 11 (katolik) tilbage pa tronen, mens andre stettede hertug
Christian. Der blev derfor ballade. Fejden startede pa grund af et religigst spergsmal, men da den var
kommet i gang, blev spargsmalet mere jordnaat: hvem skulle vaare konge i stedet for kongen?

Tilhaengerne af Christian 1l fik stette fra Libeck og grev Christoffer af Oldenburg og hertug
Chrigtian fik stette af svenskerne (der var vist noget med nogle dade svenske adelsmaand i Stockholm
ca. 15 &r tidligere som de stadig var sure pa Christian |1 over).

Christian 11 stod stagkt pa Sjadland og havde tilslutning i Nordjylland hvor Skipper Klement
med sin bondehaar bankede Rantzaus adelshag og befriede folket. Hertug Christians haa stod i det
sydlige Jylland, og for at komme fra Jylland til Sadland og rigets hovedstad skal man som bekendt
over Fyn. Fyn blev derfor en slagmark uden lige; Odense blev plyndret to gange; ferste gang af
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Chrigtian 1l's hag da den tog Fyn, og anden gang af hertug Christians haa som straf for at byen havde
vaget for hurtig til at overgive sig ferste gang.

Mod slutningen af krigen blev Skipper Klements bondehaa banket af hertug Christians bedre
udrustede haa. Fyn og Sjadland blev erobret, og Kgbenhavn blev belgjret. Belgjringen tog hardt pa
byens almindelige befolkning; kun de rige havde rad til mad, og til sidst gik borgerne pa gaden og
krasvede forhandlinger med den belgjrende haa. K gbenhavns befolkning var saledes glad da belgjringen
var forbi, og hertug Christian fik en heltemodtagelse i byen.

Hertug Christians haa bankede Christian 1lI's, og hertug Christian blev derfor den nye konge:
Christian I11.

Generel baggrund for handlingen

Efter Grevens Fejde er landet pa knag og splittelsen mellem Christian || og Christian I11's tilhaangere er
stadig ikke glemt. Den svenske konge, Gustav Vasa, hjalp Christian |1l under Grevens Fejde, og der
blev allerede under krigen diskuteret muligheder for en formel alliance mellem de to lande. Det sagde
Christian |11 klogeligt jatil; pa det tidspunkt havde han hardt brug for stetten, og en formel aliance med
en staak nabo led godt. Det blev aftalt at alliancen skulle besegles med blandt andet en forlovelse
mellem Gustav Vasas sgn, Erik, og Christian I11's niece, Dyveke (Christian 11l havde ingen detre pa det
tidspunkt).

Efter Grevefejdens slutning er Gustav Vasa begyndt at presse hardt pa for at fa gennemfart
alianceplanerne. Pa Gustavs opfordring udveksler Danmark og Sverige ambassadarer, og svenskeren
Carl K. FHedeius kommer til Kgbenhavn som svensk ambassader. Fledelius varetager de diplomatiske
sager, men opretter senere (naturligvis uden Christians vidende) et lille net af spioner i byen; de lytter i
kakkener og ved bagdare og forsyner Fledelius med oplysninger om hvor de forskellige vigtige
kegbenhavnere stér politisk. Endvidere har Fledelius en samling brevduer sa han hurigt kan underrette
kong Gustav hvis der skulle ske noget uventet. Dette er ogsa uden Christians vidende.

Christian 11l har imidlertid faet kolde fadder; Gustav er for ivrig, og Christian frygter at Gustav
vil udnytte splittelsen i Danmark til at gare krav pa landomrader som tak for hjadpen i krigen, eller
maske endda forsgge at indsadte sig selv pa tronen i Danmark. Det er ikke s laange siden at de
nordiske lande havde een regent, og maske kunne Gustav godt taanke sig at genindfere den ordning.

Christian er med andre ord ikke glad for en aliance med Sverige, men officielt ter han ikke gare
noget endnu. Chrstian ser hellere en alliance med England; det er et stagkt land der kan holde
svenskerne i skak, men samtidig sa langt vaek at det ikke er sandsynligt at de ville fa imperialistiske
tilbgjeligheder over for Danmark. England har endvidere en interessei at det er en allieret der sidder pa
kontrollen med @resundstolden, frem for en staxk opponent (Sverige). Christian har derfor indledt
yderst hemmelige forhandlinger med den engelske kong Henry VIII om en dansk-engelsk alliance.
Henry VI sender sin topmedarbejder, den dygtige James Babbage, til Danmark under dagknavnet Jens
Bjarn for at fare forhandlingerne. Dette sker fuldt ud med Christian I11's vidende, og Bjern far officiel
(og dak-)status af kongens radgiver. Bjarn taler flydende dansk uden accent.

| Kagbenhavn findes der tilbage fra Frederik I's tid en engelsk ambassadar, Simon Donaldson.
Henry VIII har dog bedt Babbage/Bjern om at tage sig af aliancesagen da han ikke stoler pa
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Donaldson. Det er ogsa med god grund: i England findes en skjult opposition af en gruppe adelsfolk der
vil styrte Henry V1I1. Donaldson arbejder for denne opposition og skal ud over at holde gje med om der
opstér dansk-svenske alliancer, indkgbe vaben fra Rusland og i al hemmelighed sende dem de rigtige
steder hen i England. Han samarbejder derfor med en af de lokale eksperter i smugleri om disse
vabenleverancer.

| forbindelse med krigen (Grevefejden) har kriminaliteten i byen haft gode kar, specielt
sortbgrshandel og smugleri. Dette har den desillusionerede og livstradte biskop i Roskilde, Jesper
Erlandsen, udnyttet til under daknavnet "Kgbmand Munk" at udvikle en omfattende
undergrundsvirksomhed med smugleri af vaben, sortbgrshandel, afpresning og mord. P.t. leverer han
vaben til den engelske ambassader Donaldson. "Kgbmand Munk” er berygtet i byen, men ingen kender
hans virkelige identitet. Kongen har bebudet en indsats mod ulovligheder i Kgbenhavn (mere eler
mindre direkte megntet pa kabmand Munk); kongen er populaa blandt borgerne i byen efter "befrielsen"
(byens indtagelse i dlutningen af Grevefejden) og kongen foretraekker at forblive populaa. Det er
imidlertid ikke noget der passer Erlandsen der begynder at lasgge planer for at fa kongen afsat.

En lavadelsmand, Svend Bundgard, som lever og ander for det sede liv i den genopstaede by,
driver ogsa en mindre smuglervirksomhed. Det drejer sig mest om silke og krydderier til de
luksushungrende kabenhavnere. Bundgard er ked af at det skal til at vege svaat at vaare smugler, og det
er efter hans mening kebmand Munks skyld.

Midt i kriminaiteten stér K gbenhavns skultus, Stig Ehlers, der er dygtig til at holde ro i gaderne
og handtere vaatshusslagsmal, men ikke har haft den store succes med at standse smuglerierne. Ehlers
er en hitter og haevngerrig mand; han alene var engang skyld i at Danmark vandt et stort slag mod
Sverige, men han blev séret, og da han vagnede op, havde en anden taget aren og havde faet titel af
greve samt en stor sum penge. Ehlersvil haavne sig.

Den mand Ehlers vil haevne sig p3, er grev Gert af Lerchenborg. Gert deltog godt nok i det slag
mod svenskerne for mange & siden, men han kunne ikke slas. Da Ehlers havde gjort det af med den
svenske haafarer, var han selv hardt sdret og faldt om. Gert kom forbi og troede at alle var dade og
tamkte at han kunne da lige sa godt sige at det var ham der havde sarget for at vinde krigen. Han har
farst for nylig fundet ud af at den mand der burde have haft aaen, er i live, men han aner ikke at denne
mand pegnser pa grusom haevn.

Grev Gerts sgster, Dyveke, er blevet lovet va til den svenske kronprins. Hun boede oprindelig
pasin brors gods pa Lolland, men er af kongen blevet inviteret til at bo pa sottet i Kagbenhavn. Dyveke
er ikke helt sa sad og uskyldig som det forventes af den slags; hun keder sig pa slottet og har i et sykke
tid vazret den charmerende ambassader Fledelius' elskerinde. Hun er dog pa det sidste blevet tragt af
ham og har faet gje for en af byens rige kebmaand, Knudsen.

Umiddelbar baggrund for handlingen

Gustav Vasa har kraevet at forlovelsen mellem Erik og Dyveke gennemfgres. Kongen har forsagt at
stritte imod, men forgaeves, og han er lidt handlingslammet. Forlovelsen er sdledes en redlitet, og
kongen har indkaldt rigets spidser til en fest pa Kgbenhavns Slot. De eneste der kender &rsagen til
festen, er Bjarn, Gert og Fledelius. Bjarn ved at kong Christian har vaaet underlagt pres fra Gustav og
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mener at hvis der ikke handles hurtigt, vil aliancen mellem Danmark og Sverige vaae en redlitet, og
England vil vagre ude af spillet. Han handler uden kongens vidende og indkaber (i forklaedning) en
portion gift hos byens alkymist. Fer festen traanger han ind i Dyvekes vaaelse via et reb fra taget og
hadder giften i den vandkaraffel der star ved Dyvekes seng. Han vender derpa tilbage til sit vearelse og
deltager planmaessigt i aftenens fest.

Skultus Ehlers har imidlertid ogsa valgt denne aften til at gai aktion. Hans haevn over grev Gert
skal begynde med dennes elskede sgsters dad. (Gert er normalt ikke i byen, og Ehlers vil benytte
chancen til at udfere mordet s Gert kan fa det pa naat hold.) Ehlers har for nogle dage siden kgbt en
portion gift af sin gode ven, apoteker Strem, og under den almindelige forvirring i begyndelsen af
festen hadder han giften i Dyvekes vin. Han ser hende drikke vinen og gotter sig! Hans haevn er
begyndt. (Giften virker dog ret langsomt.) Senere skifter Ehlers skadefro dog til panik. Kongen
bekendtger forlovelsen mellem Dyveke og den svenske prins Erik. Ehlers er nu klar over at hans
handling har bragt landet ud i ustabilitet og han, Ehlers, er direkte ansvarlig for at kongens planer er
edelagt og at svenskerne maske oven i kgbet vil haavne sig pa kong Christian.

Svend Bundgéard har taget for sig af de vade varer og bliver fuld. Han far gje pa den smukke
Dyveke og begynder hasmningslgst at laagge an pa hende. Hun afviser ham dog, men der ma adskillige
afslag til far han forsvinder.

Dyveke magker ikke virkningen af giften med det samme. Hun trakker sig tilbage fra festen og
opsages i sSit veaelse af Fledelius. Efter at have vaget i seng med ham fortadler hun ham at deres
forhold er dlut. Fledelius forlader vaarelset i vrede (via en hemmelig gang) og glemmer i skyndingen sin
ring. Efter Fledelius har forladt vaarelset, begynder Ehlers gift at virke, og Dyveke udander.

Kongen har i lgbet af aftenen tilsagt Erlandsen oppe pa sSlottet nasste formiddag; han skal
begynde bryllupsforberedel serne sammen med Dyveke. Brylluppet skal std om fa maneder. Erlandsen
parerer ordre og mader op pa dottet klokken 10. Han finder Dyveke ded i hendes seng og underretter
kongen.

Bortset fra at det er kongens yndlingsniece passer dadsfaldet ham faktisk udmaaket; hvis han
spiller sine kort rigtigt, kan han afbryde forbindelsen med Sverige og ga videre med sine engelske
planer. Han ma dog farst trackke sagen lidt ud sa han kan tamke sig om og lasgge en plan og desuden
sikre sig englaandernes stette. Kongen tilkalder Bjarn og sedter ham ind i sagen. Derefter snakker han
med Fledelius og beder ham indtraangende om ikke at melde tilbage til kong Gustav "fer vi er helt sikre
pa hvad der skete", som kongen siger. Endelig snakker kongen med Svend Bundgérd og fortadler ham
at Dyveke er dad og at han har brug for en skyldig; Bundgard er set opfere sig uanstaandigt over for
Dyveke aftenen far, og hvis der ikke findes en bedre forklaring, vil Bundgards hoved rulle.

K ongen sammensadter nu en undersagel seskommission bestdende af Bjern (kongens radgiver),
Erlandsen (fandt liget), Ehlers (skultus), Fledelius (pga. Sveriges interesse i sagen), Bundgérd (der selv
maforklare sin tilstedevaarelse) og grev Gert (Dyvekes sgster). Her begynder scenariet.
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Handlingen i kortetrask

1. Astedet

Det farste spillerne gar, er sandsynligvis at bese gerningsstedet. Her findes en maangde spor som kan
fare dem videre. Liget baaer ingen spor af fysisk overlast (men derimod af fysisk aktivitet i sengen) og
blandt andet en karaffel med vand og et par temte vinbaagre ber sate spillerne pa sporet af gift.
Desuden findes Dyvekes dagbog og kealighedsbreve der nsevner to hemmelige elskere (en
forhenvaarende og en ny) samt en ring der er tabt og trillet ind under sengen. Den tilkaldte lagge
ankommer mens spillerne er i lokalet og siger at han ikke kan afgare dedsarsagen. Spillerne kan, hvis
de er meget grundige, finde spor efter indtraangen gennem vinduet. Lige far spillerne forlader vaerel set
kommer en tjener med en gaesteliste fra den forrige aftens fest.

2. Forfalgelse af forskellige spor
Spillerne har nu en maangde forskellige spor som de kan forfalge. Fledelius vil sikkert forsgge at tragkke
efterforskningen i en anden retning end ringen under sengen, og Bjern og Ehlers vil sikkert vaae meget
lidt tilbgjelige til at forfalge giftsporene. Uanset hvad er det meget vigtigt at spillerne forbliver samlet
det meste af tiden. (Fledelius skal dog have lglighed til at benytte sine brevduer, og Bjern skal have lov
til at myrde den engel ske ambassader. Hvis ale er alt for mistaanksomme over for hinanden, er det ikke
sikkert at de féar lov til at slippe vaek. | safald madu i netop disse situationer forsgge at hjad pe dem hvis
du kan.)

| denne, spillets hovedfase, vil der komme mange afsl@ringer om spillerne. Bade om ting der har
direkte forbindelse med mordet og om spillernes @vrige kriminelle tendenser. (Se listen over
afdlaringer.) Det er ikke meningen at spillerne skal lege politifolk eller advokater og opklare mordet og
komme med vandted bevisfarelse — det er meningen at de hver issar skal danne sig nogle ideer og
mistaake hinanden for hvad som helst. Hvis spillerne bliver alt for enige, ma spillederen bruge nogle af
"jokerne" (handlingens punkt 15) til at skabe lidt splid. Omvendt hvis ale er totalt paranoide og ikke
ter bevagye sig, skal man holde igen med jokerne. Se flowchartet for mere detaljeret oversigt over denne
spilfase.

3. Afslutning
Nar der ikke er flere spor eller nar tiden er ved at vaae gaet, gor man opmagrksom pa at der er gaet 24
timer og det er ved at varetid til at stille hos kongen for at afgive forklaring.

Hos kongen skal spillerne farst afgive forklaring i plenum, og derefter snakker kongen kort med
spillerne enkeltvis for at here om de har noget at tilfgje som ikke egner sig for den store forsamling. Pa
baggrund af forklaringerne skal spillederen som kongen drage sine konklusioner. Skyldige (eller
potentielle gode alierede) tilbageholdes, og resten far et tilbud om 24 timers amnesti til at forlade
landet. De der bliver tilbage, ma tage konsekvensen. Hvis kongen er tilfreds med de forklaringer han
har faet om en tilbagebleven spiller, sker der ikke spilleren noget, men hvis kongen tror at spilleren er
en forbryder, bliver spilleren straffet.

Nar spillet er slut, supplerer spillederen med at fortadle om landets videre skadone som afhaanger
af spillernes forklaringer.
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Oversigt over spilpersonerne

JensBjarn

Alder: 35

Stilling: Kongelig rédgiver

Bopad: Eget husi Kgbenhavn

Evner: Sprog: Dansk, engelsk, tysk, fransk, russisk, latin, graesk
Vabenbrug: God til alletyper. Har en hemmelig kniv
Intelligent, heflig, velopdragen, charmerende

Baggrund:

Offentligt kendte ting:

— Han har vazret rédgiver for Christian 111 siden under Grevens Fejde

—Kong Christian I11 viser ham stor tillid

Hemmeligeting

— Han er englaander, og hans virkelige navn er James Babbage (dette ved ClI1) Han kan |aese engel sk.

— Han er udsendt af den engelske konge for at bane ve for en dansk-engelsk alliance (dette er ligeledes
med ClII’ s vidende)

— Han ved at den engelske ambassader Donaldson maske modarbejder den engelske konge, Henry VIII
— Har ordre til at finde ud af om Donaldson har forradt sin konge og til at likvidere Donaldson hvis det
er tilfad det

— Har forsggt at forgive Dyveke for at stoppe den dansk-svenske alliance

Hemmeligheder om andre spillere:
— Svend Bundgéard lagde an pa Dyveke under aftenens fest
—Ved at Bundgard er smugler (kaber te af ham)

Mal: at sikre en dansk-engelsk alliance
at dakke over at han har forsggt at forgive Dyveke
at give en svensker/svenskvenlig skylden for Dyvekes dad
at holde gje med den engel ske ambassadar Donaldson og likvidere ham om nadvendigt

Svend Bundgérd

Alder: 37

Stilling: Levemand, segn af baron Juncker

Bopad: Eget husi Kgbenhavn

Evner: Sprog: Dansk, svensk, lidt tysk, lidt fransk, lidt latin
Vabenbrug: Middelmédig til narkampsvaben
Glad og munter, glad for vin, @, spil og kvinder
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Baggrund:

Offentligt kendte ting:

— Sen af baron Juncker fraLolland

— Lever af sin fars penge

— Drikker meget og g&r meget op i kvinder (gh!)
Hemmelige ting

— Driver en lille smuglervirksomhed i sin fritid
—Ved at kabmand Munk smugler vaben til England
—Ved at kebmand Munk er bgsse

— Sadger tetil Jens Bjarn

Hemmeligheder om andre spillere:
— Gert kan ikke dl8s (s& han forstar ikke hvordan det lykkedes ham at udfare en heltedad i kamp)
—Han ved at Gert hader svenskere (Gert og Svend er vokset op sammen pa Lolland)

Mal: at sergefor at han ikke bliver demt for mordet pa Dyveke
at finde ud af hvem kgbmand Munk er
at bevare det gode dansk-svenske forhold af hensyn til sin familie

Stig Ehlers

Alder: 42

Stilling: Skultus

Bopad: Eget husi Kgbenhavn

Evner: Sprog: Dansk, lidt tysk, lidt svensk
Vabenbrug: God til nearkampsvaben, god til naevekamp
Almindeligt begavet
Bitter, avorlig, tAimodig, tavs, indesl uttet

Baggrund:

Offentligt kendte ting:

— Kgbenhavns skultus

—God til at dlés

— Har respekt for Christian 111 (kongen vandt jo Grevens Fejde og dermed retten til kronen)
Hemmeligeting

— Ehlers hader grev Gert (Gert fik grevetitlen for en heltedad Ehlers udferte)

— Har forgivet Dyveke (for at haavne sig pa Dyvekes bror, grev Gert)

—Han formoder at kgbmand Munk smugler vaben til England

— Han er basse og har et sexuelt forhold til biskop Erlandsen

Hemmeligheder om andre spillere:
— Biskop Erlandsen er bgsse. Ehlers og Erlandsen har et sexuelt forhold til hinanden
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— Grev Gert har ikke udfart den heltedad der gav ham grevetitlen — det har Ehlers selv

Mal: at dakke over at han har myrdet Dyveke
at skyde skylden for mordet pa en englaander (for at redde den dansk-svenske alliance
som han tror kongen gar ind for)
at finde oplysninger om kabmans Munk og vabensmuglingerne
at vaae ond ved grev Gert

Jesper Erlandsen

Alder: 51
Stilling: Biskop
Bopad: Bispegarden i Roskilde, har endvidere eget husi Kgbenhavn
Evner: Sprog: Dansk, svensk, tysk, latin, graesk
Véabenbrug: Ikke saalig god
Intelligent, udspekuleret, avorlig

Baggrund:
Offentligt kendte ting:
— Biskop i Roskilde
—Katolik
Hemmeligeting
— Erlandsen er basse
— Driver under dasknavnet "Kgbmand Munk" smugler- og sortbarsvirksomhed
— Han kan ikke fordrage Chirstian I11 af flere grunde:
1. Under Grevens fejde blev Kirken tvunget til at stette CllI’s hag gkonomisk (det var dyrt)
2. CllI er lutheraner og kunne taankes at lave et religigst systemskifte som vil skade katolikkene
3. CllI har bebudet en streng indsats mod smuglere og andre kriminelle
— Kgbmand Munk smugler vaben for Donaldson
— Kgbmand Munk har p.t. opbevaret en ladning vaben i Sankt Nicolai Kirkestarn
— Han har sendt et anonymt brev til grev Gert (der ogsa er katolik) hvor i han spgrger om Gert vil veae
med til at sadite en ny konge patronen (har endnu ikke faet svar).

Hemmeligheder om andre spillere:
— Ehlers er basse, Ehlers og Erlandsen har et sexuelt forhold til hinanden
—Grev Gert er ikke god til at dlas

Mal: at tjene penge og sikre sin smuglervirksomheds fortsatte eksistens
at fremme den engelske oppositions planer om alliance med Sverige
at faflere dlierede
at "afdere” en dansker som Dyvekes morder



Kongens by -15-

Carl K. Fleddius

Alder: 45

Stilling: Svensk ambassader

Bopad: Eget husi Kgbenhavn

Evner: Sprog: Svensk, dansk, tysk
Vabenbrug: Middelmadig til naarkampsvaben
Charmerende

Baggrund:

Offentligt kendte ting:

— Svensk ambassader i Danmark

— Er glad for vin, men med made

Hemmelige ting

—100% loyal over for den svenske konge

—Har et lille net af spioner som han komunikerer med gennem en mand ved navn Jargen G.
— Har brevduer med hvilke han kan kontakte sin konge hurtigt om nadvendigt

— Har haft en affaae med Dyveke. Hun slog op med ham efter festen i gar

Hemmeligheder om andre spillere:
— Svend Bundgéard lagde an pa Dyveke under aftenens fest
— Svend Bundgards mor er svensker

Mal: at pleje svenske interesser
at finde ud af hvor Christian 111 stér politisk
at finde ud af hvem der er imod den dansk-svenske alliance og hvorfor
at holde sit forhold til Dyveke hemmeligt
at holde eksistensen af sit spionnet hemmeligt

Grev Gert af Lerchenborg

Alder: 27
Stilling: Greve
Bopad: Godset Lerchenborg pa Lolland, p.t. pa gasstgivergard i K gbenhavn
Evner: Sprog: Dansk, lidt svensk, lidt tysk, lidt latin
Vabenbrug: Ikke salig god
Hoven, pralende, ikke specielt intelligent

Baggrund:

Offentligt kendte ting:

— Greve pa Lolland. Bror til den myrdede Dyveke

— Har faet grevetitlen pa grund af en heltedad han udferte i en krig mod Sverige
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— Katolik

Hemmelige ting

— Han har ikke udfert nogen heltedad. Han tog azren for hvad en anden mand havde gjort. Han troede
farst at manden var ded, men han fandt senere ud af at den virkelige helt var Ehlers der lever i bedste
velgaende.

— Han hader svenskere (han har faet hakket aret af af en svensker)

— Kunne godt taanke sig en alliance mellem Danmark og England

— Har modtaget et anonymt brev (sendt af Erlandsen) hvor i han blev spurgt om han, da han er katolik,
ville vaae med til at sate en ny, katolikvenlig konge pa tronen (han har endnu ikke svaret pa brevet).
Han har en formodning om at den berygtede " K gbmand Munk” er afsenderen

Hemmeligheder om andre spillere:
— Svend Bundgérds mor er svensker
— Svend Bundgérd var naagaende over for Dyveke ved aftenens fest

Mal: at haavne sig pa sin sgsters morder
at fa en dansk-engelsk aliance
at finde ud af hvem der har sendt det anonyme brev
at finde ud af om kongen kan overtales til en dansk-engelsk alliance
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Oversigt over bipersoner (alfabetisk)

Alkymist

Personlighed: Svarer ikke pa spergsmal, men fortadler spillerne svarene pa de spergsma de har taankt

sig at stille. Hvis spillerne stiller ham et direkte spergsmal, ignorerer han det og snakker om noget

andet. Gar og smaklukker — specielt hvis spillerne ser ud til at vagre forvirrede. Det er i det hele taget
meningen at alkymisten skal vaare meget irriternde: Spillerne skal have det indtryk at han ved alt, men
at han ikke har tankt sig at fortadle dem ret meget. Pas dog pa med at gare ham alt for mystisk.

« [Eksempel: Nar spillerne kommer ind siger han, inden de nar at dne munden: "Allerede! Men
selvfelgelig kan det ene tidspunkt vaare lige sa godt som det andet — bortset fra enkelte omrader
hvor et tidspunkt kan vaare meget uheldigt valgt (hentydning til Ehlers dérligt valgte tidspunkt for
haavn). N3, det var ikke det | kom for; det var noget om gift..."]

Udseende: Hgj, tynd mand med sort har og spidst sort skeeg. Hegj spids hat. Klasdt i sort. Ryger pibe.

Ubestemmelig alder.

Opholdssted: Bor i et sort tarn uden for byen

Relevante oplysninger:

— han kan lave akaliske gifte

— han har solgt noget for nylig til en mand i forklaedning

— spillerne kan selv regne ud hvem der har kabt den

Bech, Adolf, magister

Personlighed: Distrag professortype. Bliver totalt opslugt af det engelske brev og glemmer
omverdenen. Begynder udredninger om hvor i England brevet kan taankes at stamme fra, hvilken
samfundsklasse brevskriveren er fra (hgjere lag; det er jo ambassadaren der har skrevet det). Havde
Bech haft briller (de er ikke opfundet i vores udformning) ville han gjeblikkelig have skubbet dem op i
panden og stukket naesen ned i brevet. Siger mange gange: "M eeeget interessant! Meeeget interessant!”.
Udseende: Hvidt tilbagestraget har, hvidt fipskasg. Omkring 70 &r.

Opholdssted: Universitetet

Relevante oplysninger:

— Kan oversadte fra engel sk til dansk.

—Kan fortadle at seglet pa brevet tilharer ambassader Donaldson

Bruntt, kaptajn pa skibet " Tranen” (Bundgards smuglerskib)

Personlighed: Famadt mand der ikke tamker i sa stor grad, men ger hvad han far besked pa —i hvert
fald hvis det er Bundgard der giver beskeden.

Opholdssted: Pa skibet ” Tranen”

Relevante oplysninger: Kan hjadpe Bundgard med forskellige opgaver hvis Bundgard har brug for en
handlanger

Budbringer, dad
Personlighed: Ingen
Udseende: Ligbleg, ikke specielt velklaadt, ubarberet
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Opholdssted: | kedderen under Narreport

Relevante oplysninger:

— P& budbringerens lig findes et forseglet brev og en pung med mgnter

—Brev (Handout | 1) er paet sprog spillerne (bortset fra Jens Bjarn) ikke kan laese

— Seglet er ikke et de genkender (igen bortset fra Bjarn — det er den engel ske ambassaders segl)
— Nogle enkelte af manterne i pungen er engelske

Christian 111, konge

Personlighed: Viljestagk, karismatisk, selvsikker. Rolig og afbalanceret; farer aldrig op. God taler; man
lytter ndr han siger noget. Har en naturlig autoritet der ger at man ikke afbryder ham nér han har ordet.
Kongen taanker hurtigt og kan altid svare nér han bliver spurgt om noget (bare rolig, der vil ikke blive
stillet kongen mange spargsmal).

Udseende: En stor, staak mand, 33 &r. Fuldskasy

Opholdssteder: Pasit slot.

Relevante oplysninger:

— Dyveke er ded

Clemmensen, praest ved Sankt Nicolai Kirke

Personlighed: Langsomt opfattende, husker ikke sa godt (han ma dog ikke give indtryk af at veare helt
senil). Hvis der er noget han ikke forstar, bruger han ofte udtryk som "nymodens tossestreger". Meget
gammeldags og selvfalgelig katolik. Hvis han bliver grebet af et religigst emne, kan han snakke laange
og ivrigt om det, og der |gber en drabe savl fra hans mundvig.

Udseende: Lille, skaldet gammel mand, omkring 70 &r.

Opholdssted: Praestegarden ved siden af Sankt Nicolai Kirke.

Relevante oplysninger:

— Der har savidt han ved ikke vaaret nogen i kirketarnet i flere ar

— Degnen har ogsa nggle til kirken og térnet

Donaldson, Simon, engelsk ambassader

Personlighed: Afvisende, hgjrevet. "Hvad-kommer-det-mig-ved”-holdning. Opferer sig uhefligt over
for spillerne. Har bort i Danmark i en del ar og er sur over at vaae placeret i sddan en uderk; derfor er
han gaet med pa oppositionens side og haber at falov til at vende tilbage til England hvis den far Henry
VIl afsat.

Udseende: Fed, fedtet sort hér, overskaay, dyrt tgj i mange farver. Har spildt bledkogt asg pa tejet.
Omkring 50 &r.

Opholdssted: | sit husi Kgbenhavn

Relevante oplysninger:

(Hvis han er levende)

—JB er englander og har arbejdet i London for 3 & siden.

(Hvis dad)

— Spillerne vil finde nogle af hans efterladte dokumenter; nogle pa engelsk og nogle pa dansk.

— De engel ske dokumenter afslgrer at Donaldson arbejder mod den engel ske konge
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— De danske dokumenter afslarer at Kegbmand Munk smugler vaben for Donaldson og p.t. har en
ladning vaben liggendei et kirketarn i byen

Drukkenbolte

Personlighed: Lystige og lalleglade, nogle af dem berusede. Stor genkendelsesglasde ndr de ser
Bundgard. (Stemmer i et kor: "Sagi'r han nok en lilleen".) Synger muntre sange.

Udseende: Varierende

Opholdssted: Kro eller lignende

Relevante oplysninger:

— Kender til Bundgérds smuglervirksomhed, og kan i deres fuldskab komme til at tale en smule over
sig.
— Kan fortadle Bundgard at de har hert rygter om at Kegbmand Munk har lavet skumle ting ved Sankt
Nicolai Kirkei nattens |gb.

Dyveke, ded hovedper son

Personlighed: Udadtil var hun en sgd og uskyldig ung pige, men hun havde dog gjort sig nogle
erfaringer om livet. (Fledelius var langt fraden farste.)

Udseende: Smuk, ung pige, ca. 19 ar.

Opholdssted: Pasit vaaelse hvor hun ligger helt stille.

Relevante oplysninger: Ingen

Frank, kok pa slottet

Personlighed: Man har falelsen af at han ikke lever helt i samme verden som resten af menneskeheden;
han taanker mest pa mad. Andre ting forekommer ham delvist uvedkommende, og han far dtid drejet
samtalen tilbage til mad. Meget venlig.

Udseende: Lille og kuglerund nér spillerne farst mgder ham. Han har et par bukser pad med et badte i
som ikke er spandt stramt, sa bukserne haanger lidt. Efter at spillerne har talt med ham et halvt minuts
tid, hiver han op i bukserne og spaander badtet og far form som et 8-tal. Hvidt tgj.

Opholdssted: Slottets kakken

Relevante oplysninger:

— Frank syntes at han s Fledelius gaind i fadeburet pa et tidspunkt i a@bet af aftenen

— Der starter en hemmelig gang i fadeburet. Den farer til blandt andet Dyvekes vearelse

Glaedespiger/ludere

Personlighed: "Lystige".

Udseende: Farverige, alder fra 20 til 35 ar.
Opholdssted: Pa gaden eller paen kro
Relevante oplysninger:

— Ehlers er bagsse (afdares kun indirekte)

Geest fra geestelisten (vadg selv hvem det skal vaae)
Personlighed: Imadekommende og venlig, specielt over for fine folk som biskoppen og greven.
Snakker meget om vejret, festen i gar, specielt maden, vinene, underholdningen (fantastiske artister der
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kunne jonglere med en masse bolde mens de stor pa ryggen af hinanden). Han har tgmmermaand og er
en smule bagstiv. (Deraf fortalelsen til Bundgard som af skedsreplik).

Udseende: Almndelig bygning, i god form, dyrt klasdt, velplejet har og skeeg. Omkring 40 ar.
Opholdssted: Sin bopad i Kgbenhavn.

Relevante oplysninger:

—Ved at Svend Bundgard kan skaffe hillige luksusvarer (altsa en hentydning til at Bundgard har en
lille smuglervirksomhed.)

Jargen G., Fledelius spionnetvaer ksleder

Personlighed: Rotteagtig. Hurtige, lidt nervase bevaggelser. Ser sig over skulderen. Kan godt lide at
vide noget om andre og lytter gerne ved dare og snager i skraldespande. Taler daampet. Kommer altid
listende og hiver Fledeliusi aamet.

Udseende: Ligner lidt en rotte. Sma gjne, spids naese. Tjavset, grat har.

Opholdssted: Opsager Fledelius

Relevante oplysninger:

— Kan afdgre at Erlandsen har sendt et brev til grev Gert (altsi det anonyme brev som afslarer
Erlandsen som kongefjendsk).

— Kan oplyse at den engelske ambassader er dad.

Kamma, Dyvekes tjenestepige

Personlighed: Fladbende. Dybt ulykkelig. Kan ikke tale sammenhaangende. Hulker og snefter i hver
eneste satning. |kke saalig intelligent. Temmelig selvretfaardig ("Jeg kunne skam ikke finde pa at
snage; andre kunne maske, men jeg blander mig ikke"). Hvis man antyder at hun lytter ved derene eller
ved mere end hun ved ud med, glemmer hun for et gjeblik at fladbe.

Udseende: Lille og rund. Omkring 20 ar.

Opholdssted: Sit vaarelse pa dlottet.

Relevante oplysninger:

—Ved at Dyveke havde en elsker

—Kan (hvis presset) vise spillerne Dyvekes hemmelige dagbog pa biblioteket.

Knudsen, kebmand

Personlighed: | amindelighed en rar og snakkesalig mand; jaevn og ligetil. Nar Knudsen ser optoget af
de hgje herrer bliver han mere afmélt og noget nervas. Han taler i korte saaninger og er ikke meget for
at tale om Dyveke, men er dog ikke god til at skjule noget. Hvis samtalen drejer ind pa emnet
"kgbmand Munk™ bliver den rolige mand dog ophidset og taler hurtigt og med mange forbandel ser.
Udseende: Flot mand, 39 &r. Dyrt, men ikke prangende tgj.

Opholdssteder: Om aftenen ved kroen "Den Vilde Svane’, ellers pa sin bopad (en kebmandsgard i
byen.)

Relevante oplysninger:

— Knudsen er Dyvekes nye elsker.

— Kgbmand Munk er basse og smugler vaben
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Kakkenpersonalet (ud over Frank)

Personlighed: Meget dumme, taler kun i korte sagninger. Taler spillerne efter munder og giver dem ret
i alt. Ogsa selv om det modsiger det de sagde for 10 sekunder siden. De fleste af dem har dben mund og
dumme fiskegjne. De mest opvakte af dem er tjenerne som kan fortadle om Bundgard.

Udseende: Hvidt tgj.

Opholdssted: | kakkenet eller pa deres vaarel ser pa slottet.

Relevante oplysninger:

—Kan fortadle at Bundgard havde faet en del af den gode vin og var ret beruset

Makholm, juvelér

Personlighed: Slesk, overheflig og har et stort, falsk tandpastasmil (hvordan det sa end kan lade sig
gere uden tandpasta)

Udseende: 40 &r. Har en guldkaade om halsen og pa fingrene har han flere store ringe som han er meget
villig til at vise sine potentielle kunder. Iklasdt dyrt, farvestralende tgj

Opholdssted: | sin butik

Relevante oplysninger:

— Kan fortadle at han solgte den ring som spillerne fandt under Dyvekes seng, til ambassader Fledelius
for nogen tid siden

Mejlgérd, hushovmester pa kongens slot

Personlighed: Butlertype, 100% korrekt optraeden. (Biskoppen er "Deres Velaavaadighed”, Gert er
"Hr. Greven", Fledelius "Hr. ambassadgren”, Ehlers "Hr. skultussen", Bundgard og Bjarn er ogsa "Hr.")
Taler langsomt og tydeligt og tamker sig lasnge om fer han svarer pa spergsmdl. Ikke fordi han er
langsom eller dum, men fordi han vil vaae helt sikker paikke at tage fejl.

Udseende: Ret hgj, slank, nassten skaldet, sortharet. Omkring 60 &r. (K aptajn Haddocks butler, Nestor).
Opholdssted: Pa slottet

Relevante oplysninger:

— Kan vise hen til de underordnede tjenestefolk: kokken og det avrige kekkenpersonale, portneren,
Dyvekes personlige tjenestepige, Kamma, soldaterne i vagtstuen.

Petersen, postmester eller kongens skriver (spillerne opsager kun den ene af dem).

Personlighed: Embedsmand; undrer sig ikke over noget som helst og svarer pa det der bliver spurgt
om uden at tage stilling til ssmmenhaangen. Taler monotont, tydeligt og korrekt.

Udseende: Anonymt udseende, brunt har og skeeg. Hverken tyk eller tynd, hgj eller lav. 50 &r.
Opholdssted: Posthuset eller kongens slot (afhaengig af hvem han er).

Relevante oplysninger:

— Seglet pa brevet der blev fundet pa den dade budbringer, er den engel ske ambassaders

— Han kan henvise spillerne til en magister der kan engelsk (Adolf Bech)

Portneren (intet navn)

Personlighed: Portneren er efter egen mening det vigtigste menneske pa slottet; han har jo ngglen til
porten, sa det er ham der bestemmer hvem der kan komme ind og ud. (Han kan godt lide at rasle med
sit store ngglebundt.) Enhver der henvender sig, kommer til enhver tid til ulgjlighed — ogsa selv om
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portneren bare sidder med benene oppe og drikker gl. Hvis man henvender sig med en underdanig
attitude og giver det indtryk at man er kommet til Det Store Orakel for at fa svar, er han dog meget glad
for at svare pa spergsmal.

Udseende: Almindelig af bygning. Kort, grét har. Ingen skasg. Omkring 45-50 ar.

Opholdssted: Ved dottets port

Relevante oplysninger:

—Kan fortadle at ambassadar Donaldson gik tidligt i gar

— Hvis adspurgt om de hemmelige gange kender han selvfalgelig til dem (portnere ved alt!)

Poulsen, laege

Personlighed: Ligeglad med andres problemer, irritabel, travl (ser hele tiden pa sit lommeur.)
Han giver indtrykket af at han altsa har vigtigere ting at tage sig af.

Udseende: Hgj og tynd. 40 &r.

Opholdssted: bliver tilkandt til astedet.

Relevante oplysninger: Ingen

Rufus, saviende hund

Personlighed: Logrende, savliende
Udseende: Sort og beharet

Opholdssted: | ambassadegr Donaldsons hus
Relevante oplysninger: Ingen :)

Sigbrit, Dyvekes mor

Personlighed: Alvorlig kvinde — man har fornemmelsen af at det er umuligt for hende at smile. Hun
opferer sig med age og vaadighed. Grader ikke, men udstgder hele tiden sma suk der skal fortedle
omverdenen hvor frygteligt hun har det. Hun presser lagberne sammen og vender mundvigene nedad for
at vise sin utilfredshed med situationen. "Taak at man vil byde hende dette. Ikke nok med at hendes
datter er dad, hun skal ogsa sidde der i samme vaarelse som hendes morder, suk!"

Udseende: AHdre dame (hun holder sig godt) i en elegant, merk kjole

Opholdssted: Bor for tiden pa dottet.

Relevante oplysninger:

— Siger at Svend Bundgérd befamlede Dyveke

— Kan eventuelt sige at datteren brugte meget tid pa biblioteket

— Kan eventuelt sige at hun har kabt stof hos kebmand Knudsen

Simonsen, borgmester

Personlighed: En mand med begge ben pajorden. Rolig og fattet. Taler langsomt og tydeligt.

Simonsen giver indtryk af at der ikke er tale om en sensation; han er naamest konstaterende nar han
fortadler om manden der forsagte at flygte og blev skudt om natten.

Udseende: Lille, grahéret, halvskaldet. 65 ar.

Opholdssted: Borgmestergarden. (Han falger spillerne til Narreport)

Relevante oplysninger:

— En mand har forsagt at forcere bymuren om natten
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— Manden er blevet skudt (som praksis er) og Simonsen kan vise dem liget (den dade budbringer.)

Sivertsen, vagtmester pa slottet

Personlighed: Stille og rolig. Gér rundt og observerer og laagger magrke til meget. Han siger ikke noget
overfladigt, men svarer prascist pa det han bliver spurgt om. Snakker ikke udenom.

Udseende: Militaartype. Lyst har og fipskasg. Rank holdning. Uniform med pudsede stavler.
Opholdssted: Slottets vagtstue.

Relevante oplysninger:

—Dyveke er set pavej til sit veaelse lidt far midnat; alene.

— Savidt han ved er der ikke géet andre ind pa hendes vagrelse i Igbet af nattet ud over tjenestepigen,
Kamma, der kom fa minutter efter Dyveke selv

— Hvis Sivertsen bliver spurgt om de hemmelige gange, kender han godt til dem; han har dog ikke
fundet anledning til at afpatruljere dem — de fleste af derene er |3st og findes i @vrigt i geestevarel ser
der for det meste ogsa er aflast.

Strem, apoteker

Personlighed: Heflig. Ma gerne virke lidt nerves som om han har noget at skjule, men det skal ikke
vage for oplagt. Har ikke noget imod at tale om gifte og hvor meget der skal til for at man der af det, s3
laange det drejer sig om et hypotetisk spergsmal. "Nu skal | se: her har vi et udtrak af arunerod; det
skal man bruge 3 knivspidser for at dradbe, gh, eksempelvis et svin. Vil man i stedet bruge pigedle, skal
man bruge det dobbelte.”

Udseende: Stor mand, ikke fed — bare stor. Adrad. Det er et under at han kan bevagye sit store korpus
rundt i den lille butik uden at vadte sine sma krukker. Han har en monokel.

Opholdssted: Apoteket

Relevante oplysninger:

— Kan fortadle at der findes to hovedtyper gifte: "alkaliske" og "naturlige”. De akaliske er svaze at
fremstille og er derfor meget dyre. De naturlige naturlige bruges i sma doser som smertestillende
medicin, men ved indtagelse af for stor dosis er virkningen dedelig, og man bliver bladlig i huden.
Naturgifte er billige og sedges ofte.

— Kan henvisetil alkymisten hvis spillerne vil vide mere

—Sent i spillet vil apoteken, hvis han bliver truet eller bestukket, afslare at Ehlers har kabt naturgift for
nylig, og at maangden var stor nok til at Slé et menneskeihjel.

Vagter

Personlighed: Pligtopfyldende og glad hvis han kan gere en sa fornem mand som skultussen en
tjeneste. Taler aarbedigt til spillerne og ter nassten ikke engang kigge pa biskoppen og greven.
Udseende: Lille, radmosset mand med tyndt, tjavset har og skasg. Grét, fattigt tgj.

Opholdssted: Opsgger eventuelt Ehlers

Relevante oplysninger:

— Der er foregaet mystiske ting ved Sankt Nicolai kirkei |gbet af natten

— Han har set budbringeren forlade den engel ske ambassadars hus midt om natten
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Wortwein, Balthazar, mediciner
Personlighed: Pertentlig. Udtrykker sig klart og prascist (hvad ang&r meningen, ikke sproget). Taler
med udprasget tysk accent og siger ofte "Jal" og "doch" med tysk accent. "Aber ich har allerede

gesagt...", "Sparg dog der Apotheker...". Han bliver en anelse utdimodig, men ikke rigtig sur. Prover
blot at forklare de tungnemme danskere sagen en ekstra gang.

Udseende: Lille, tyk mand. Kort, brunt har, ingen skaag. Omkring 50-55 &r.

Opholdssted: Universitetet

Relevante oplysninger:

—Kan fortadle at af nogle gifte bliver man bla, af andre ikke

— Kan henvise il apotekeren hvis spillerne vil vide mere
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Handling

0. Kongens samtaler med enkelte spillere

Far spillet gér i gang for alvor, har kongen samtaler med tre af spillerne én ad gangen. De er blevet
tilkaldt af kongens sendebud om formiddagen (alle sover stadig). Disse scener skal udspille sig mens
spillerne én ad gangen hives uden for daren til individuel briefing efter at have laest deres karakterark.
Sarg for (som spilleder, ikke som kongen) at sige til Ehlers at han sa vidt muligt skal holde sammen pa

gruppen.

Oa. Svend Bundgard hos kongen

Kongen tilkalder Svend Bundgard (der har gevaldige temmermaand) og forklarer ham at Dyveke, hvis
forlovelse med den svenske prins blev deklareret aftenen far, er ded pa sit vaarelse. Sagen ma opklares
omgaende da den kan fa store udenrigspolitiske konsekvenser. Kongen vil sadte en undersggelsei gang,
men hvis den ikke giver resultat, vil Bundgard blive henrettet for mordet; der skal vage en skyldig.
Bundgard er jo set lasgge an pa hende i beruset tilstand under festen. Kongen tilbyder Bundgard at han
ma deltage i undersggelsen hvis han har lyst. Det har han sikkert...

Ob. Carl K. Fledelius hos kongen

Fledelius kaldes til kongen, der kan fortadle at Dyveke, der aftenen far blev forlovet med den svenske
kronprins, er blevet fundet dad i sin seng. Det er meget uheldigt og kan fa den konsekvens at den
planlagte alliance mellem Danmark og Sverige vil ga i vasken. Kongen har tamnkt sig at anstille en
hurtig og diskret undersagelse for at finde ud af om der ligger en forbrydelse bag (det ger der sikkert)
og i givet fald hvem der har begaet den. Han beder Fledelius om at fortie sagen for sin konge i 24 timer
indtil der er fundet en forklaring. Det er ikke for at fere den svenske konge bag lyset, men for ikke at
fortadle en halv eller forkert historie. Kongen vil bede seks maand om at undersgge sagen, og han vil
bede Fledelius medvirke ved undersggelserne, der vil forega under ledelse af Kgbenhavns skultus, Stig
Ehlers. (Fledelius skal her have mulighed for i hemmelighed at underrette sin konge ved hjadp af
brevduer hvis han har lyst.)

Oc. Jens Bjarn hos kongen

Kongen tilkalder Jens Bjarn, der er kongens personlige rédgiver og den eneste kongen stoler pa
Kongen fortadler at Dyveke, der aftenen forinden blev forlovet med den svenske kronprins, er blevet
fundet dad i sin seng. Det er selvfglgelig ikke det vaaste der kunne ske, for kongen var ikke vild med
aliancen med Sverige, som Jens Bjarn jo godt ved, men man skal aligevel gaforsigtigt til veaks. Hvis
det viser sig at det er en engelskvenlig person der star bag, kunne det spiltte alliancen mellem Danmark
og England endnu fer den er en redlitet og dermed forstaake den dansk-svenske aliance. Hvis det
derimod var en svenskvenlig person der stod bag, ville Danmark uden problemer kunne bryde alliancen
med Sverige og dbent forhandle videre med England. Kongen skal mere end antyde at uanset hvem der
viser sig at vaare den skyldige, skal det gerne se ud som om en svensker (eller svenskvenlig) er skyldig.
Der vil blive nedsat en undersagel seskommission pa seks personer under ledelse af skultus Stig Ehlers.
Bjarn skal holde gjnene dbne og frem for alt ikke stole pa nogen; ingen méa lades ude af syne.



-26- Kongens by

1. Hos kongen

Spillerne orienteres om at Dyveke er ded; biskoppen fandt hende om morgenen da han skulle diskutere
bryllupsforberedelser med hende. Det er en avorlig sag for landet; forholdet til Sverige kan nu ga i
stykker. Kongen gnsker en hurtig opklaring af sagen, men sa diskret som muligt. Spillerne bedes derfor
om at underspge sagen under ledelse af skultus Ehlers. Kongen beder spillerne om ikke at stole pa
nogen!

Spillerne vil fa fremvist liget hvis de vil se det, og de far at vide at der er tilkaldt en lasge. Hvis
spillerne gnsker det, kan der fremskaffes en geesteliste. (Gaestelisten skal dog ferst fremskaffes og
dukker ferst op lige fer spillerne forlader Dyvekes vaaelse.) Desuden far spillerne et kort over dottet
(Handout D). Det er i skitseform, og det er op til dig selv hvor meget du vil bruge det og hvor praecist
du vil angive hvor folks vaarelser befinder sig; det er ikke vigtigt for handlingen.

Spillerne skal made hos kongen om 24 timer og aflaggge rapport. Til den tid skulle de gerne
have opklaret sagen. Kongen kan eventuelt tilfgje "Ikke sandt, hr. Bundgard?' og kigge sigende pa den
stakkels mand.

2. Astedet

Her forefindes 1 stk. let paklaadt lig. Maske er det svagt bldligt — det er svaat at afgare. Sengen viser

spor af natlig aktivitet. Der star en karaffel med vand og et glas. Karaflen er fyldt og glasset ubrugt.

(Det ber undre Bjgarn.) Desuden er der to tomme/naesten tomme vinglas. | rummet findes desuden nogle

kaalighedsbreve til Dyveke fra"K" (Handout L1 — L 3) samt en dagbog (Handout G). Vinduet er pa

klem og der er ganske sma rester af jord i vindueskarmen (skal kun fortadles hvis spillerne eksplicit
siger at de undersgger vinduet). Endvidere finder spillerne en ring, der er trillet ind under sengen

(Fledelius' ring) Nar ringens udseende beskrives, skal det fremga at det er en "herrering”. Lasgen

ankommer kort efter. Han kigger lidt pa liget, ser uinteresseret ud og kan ikke fortedle andet end at hun

er dad. Hvis spillerne sparger om han virkelig ikke kan fortadle mere, kan han blive irriteret og
utdimodig og sige at det da er totalt uinteressant; "hun er jo ded" og til sidst henvise til medicinerne
universitetet.

« Karaflen: Indeholder den gift (alkalisk) JB har stoppet i tidligere pa aftenen da han kravlede ind ad
vinduet.

« Kaglighedsbrevene: Brevene e handskrevne og skrevet af Dyvekes forrige elsker, "K"
(Ambassader Fledelius). Hvis spillerne pa noget tidspunkt ser Fledelius skrive noget og
sammenligner skriften med skriften i brevene, vil de vaare identiske.

» Dagbogen: Her i fortadler Dyveke om en ny mand (kaldet "F") som hun skal magdes med uden for
kroen 'Den Vilde Svane' om aftenen. Det fortadles ogsa at hun er blevet treg af den forrige elsker.
For en uge siden har Dyveke skrevet om sin bror; "Var Gert min herre konge og ikke blot min kaae
bror, da var mit liv lettere, da behgvede jeg ikke at gifte mig og flytte til Sverige hvor der er fyldt
med svenskere; han har fortalt mig at han hellere sa mig giftet bort til anden side." (Gert er jo ikke
vild med en aliance med Sverige.)

* Ringen: Denne tilhgrer Fledelius. Han har tabt den da han besggte Dyveke aftenen fer. Der er en
salig flot, blasteni, ogindeni er der et magke. Magket er lavet af den juvelér der har solgt ringen
og er en slags kvalitetsmaake som betyder at den pagaddende juvelér vil stdinde for varens asgthed.
Spillerne vil ved at sparge en hvilken som helst juvelér i byen kunne fa oplyst at maarket er juvelér
Makholms maake.



Kongens by -27 -

Umiddelbart far spillerne forlader lokalet kommer en tjener med gesstelisten fra aftenens fest.
(Handout F.)

3. Forher af folk pa dlottet
Spillerne kunne tamkes at ville sperge folk pa slottet om de har set eller hart noget aftenen fer.
Nogle af tjenestefolkene og mor Sigbrit har nogle relevante informationer.

3a. Hushovmester Mejlgard

ved ikke rigtig noget relevant, men kan vise hen til de underordnede tjenestefolk: kokken og det avrige
kegkkenpersonale i kekkenet; portneren ved porten; Dyvekes personlige tjenestepige, Kamma, pa
dennes vagelse; soldater i vagtstuen der har holdt vagt pa slottet. Det er vigtigt at Mejlgard oplyser
spillerne om hvem der er mulighed for at tale med. [Vi har oplevet at spillerne haster ud i byen og
glemmer at der er mange relevante oplysninger at hente pa slottet.]

3b. Kok Frank

kan fortadle om aftenens menu i stor detalje (forret: dade fisk i redvinssovs, hovedret: dyresteg og
storkal, dessert: oste fra mange lande). Desuden kan han hvis han udsperges naamere fortadle om den
hemmelige gang fra fadeburet til blandt andet Dyvekes vaaelse. Gangen farer rundt til flere vaarelser pa
slottet. Frank syntes at han sd Fledelius ga ind i fadeburet pa et tidspunkt i |gbet af aftenen (efter
maltidet) men han er da heller ikke helt sikker pa at det virkelig var ham. "Ngj, jeg kan selvfalgelig
have taget fgjl. men jeg syntes bare at det lignede hr. ambassadaren (og det er jo ikke farste gang han er
kommet dén ve))" kan han sige hvis Fledelius naegter at det var ham.

3c. Det avrige kgkkenper sonale

bestar af kakkenhjadpere som er ret dumme og ikke har hverken set eller hert noget som helst, men
hvis kokken siger det, skal det nok passe; derudover er der nogle tjenere som ikke har set noget om
Fledelius, men kan da fortadle "at visse af gassterne havde faet en del af den gode vin" og kigge over pa
Bundgard.

3d. Portneren (intet navn)

har siddet pa sin post og har holdt gje med folk der kom til festen og tog hjem i l@bet af natten. Der var
ingen der kom eller gik under festen, men hvis han bliver spurgt om der var nogle der gik tidlige, kan
han sige at ambassadegr Donaldson gik KI. 11 og ikke kom igen. De naeste gaester tog hjem ved 2-tiden,
og de sidste gik mellem 3 og 4. Omkring kl. 7 begyndte der at komme liv i kakkenet (normalt er det
tidligere) og den saadvanlige transport af diverse varer begyndte. Den farste "rigtige” geest om
morgenen var hr. biskoppen kl. 10. En times tid senere ankom resten af d'herrer: farst hr. Fledelius og
hr. Bundgard, og lidt senere de sidste tre med kort mellemrum.

3e. Vagtmester Sivertsen (og hansfolk)

har patruljeret pa slottet under festen. Spillerne ber kun snakke med Sivertsen; han har selv patruljeret
sammen med de andre vagter og ved hvad der er foregéet. Der er atid saalige sikkerhesforanstaltninger
ved de store fester, men der var ikke noget ussadvanlig stort sikkerhedsarrangement i forbindelse med
garsdagens fest set i forhold til andre fester. Sivertsen har ikke bemaarket nogen uregel maessigheder af
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nogen art (hvis nogen af de menige soldater havde opdaget noget, ville de straks have rapporteret det til
ham). Dyveke er set pa ve til sit vagrelse lidt far midnat. Hvis han bliver spurgt specifikt om det, kan
han bekragte at hun var alene. Sa vidt han ved er der ikke gaet andre ind pa hendes vaaelse i |gbet af
nattet ud over tjenestepigen, Kamma, der kom fa minutter efter Dyveke selv. Hvis Sivertsen bliver
spurgt om de hemmelige gange, kender han godt til dem; han har dog ikke fundet anledning til at
afpatruljere dem — de fleste af darene er 1ast og findes i gvrigt i geestevaarelser der for det meste ogsa er
aflast.

3f. Kamma, Dyvekes tjenestepige

Kamma er meget ulykkelig og greeder meget; hun gentager hele tiden hvor skraskkeligt det er og

"hvorfor”. Oplysninger skal traskkes ud af Kamma, der er helt ved siden af sig selv. Kamma blev

tilkaldt af Dyveke pa et tidspunkt (Kamma har ingen tidsfornemmelse) og fik besked pa at Dyveke ikke

ville forstyrres. (Dette er grunden til at hun ikke har fundet Dyvekes lig.) Hvis hun bliver spurgt om
hvorvidt denne procedure er almindelig, kan hun svare at "det sker af og til" og at hun (Kamma) "ikke
blander sig’. Kamma vil muligvis blive spurgt om Dyveke havde en elsker; hun vil da svare
undvigende, men det skal fremga at det havde Dyveke, og Kamma vidste det godt, men igen: hun

"blander sig ikke". Kamma kender godt den hemmelige gang, men har aldrig takt over at Dyveke eller

hendes el sker brugte den.

Hvis spillerne bliver ved med at plage Kamma laange nok, vil hun for at slippe for dem fortadle at
"Dyveke ikke fortalte hende detaljer om sine affaarer, men hun skrev dem i sin dagbog pa biblioteket".
Kamma kan sdledes vise spillerne Dyvekes hemmelige dagbog som hun har gemt pa slottets bibliotek
inden i omslaget fraen anden (meget religias) bog.

» Hemmelige dagbog: | denne bog har Dyveke ikke ladet sig holde tilbage af samfundets normer; hun
beskriver blandt andet meget malende sit sexliv. Pa de sidste beskrevne sider i bogen kommer hun
med nogle for spillerne relevante oplysninger; hun synes Karl Fledelius er en dérlig elsker, hun har
derfor bestemt sig for at ende affaaen og fremover holde sig til sin nye tilbeder, Kagbmand Knudsen
(Handout H 1). Hvis en af spillerne bestemmer sig til at sadte sig ned og laese dagbogen grundigt
(og kun hvis den bliver laest grundigt) vil det vaae muligt at finde endnu en oplysning i bogen; for
et arstid siden har Dyveke skrevet om en "ond mand" der fortalte hende at hendes bror, grev Gert,
adrig havde begaet den heltedad han blev adlet for, men at den blev begaet af mand ved navn Stig
Ehlers. Manden der fortalte Dyveke dette, gav ikke sit navn. (Handout H 2)

3g. Mor Sigbrit

er en statelig kvinde; hun er meget alvorlig og "stram”. Hun vil uden teven beskylde Svend Bundgéard
for at have "befamlet Dyveke under aftenens fest, og sd oven i kabet i beruset tilstand". Hun forstar
ikke at den mand endnu ikke er blevet sat fast.

4. Juvelér Makholm

Konfronteret med den ring som spillerne fandt under Dyvekes seng, vil han entusiastisk fortadle at han
solgte denne smukke ring til ambassader Fledelius for nogen tid siden (en maned, tre maneder, et ar,
...hvad som helst). Den var ret dyr og speciel; der kan ikke findes andre af den slags i Kabenhavn.
Prisen var hgj, men ikke ubetalelig hgj for en standardadelsmand. Hvis direkte adspurgt, kan du sige at
den kostede 50-60 rigsdaler. (Han har ogsa andre fine smykker til salg hvis de skulle vage interesseret.)
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At Fledelius selv stér i butikken vil ikke undre hr. Makholm; det eneste han kan finde ud af er at sadge
smykker.

5. Medicineren pa universitetet, Balthazar Wortwein

Medicineren kan ikke konkret hjadpe med at afgere dedsarsagen. (Folk er ikke laangere interessante for
medicinere hvis de allerede er dade.) Hvis adspurgt kan medicineren dog fortadle lidt om forskellige
gifttyper: Af nogle gifte bliver man bl4, af andre ikke. Hvis medicineren forhgres laange nok om gifte,
kan han blive irriteret og henvise til apotekeren; det er jo ham der sadger den slags stads! Hvis spillerne
har taget karaflen med vand med og sparger om medicineren kan fortadle noget om hvad der er i, siger
han at det kan han ikke!

6. Apoteker Strgm
Afhaangigt af hvornar i spillet apotekeren opsages og hvor mange af spillerne der opsager ham, er der
forskellige muligheder for at hente afsl@grende oplysninger om Ehlers giftkab.

6a. Gruppen samlet

Strem kan fortadle at der findes flere dags gifte. Der er to hovedtyper: "akaliske" og "naturlige”. De
naturlige er amindeligt udbredt og anvendes i sma doser som medicin der kan kurere smerter af
forskellig art, blandt andet tandpine og hovedpine. Ved indtagelse af for stor dosis er virkningen
dedelig, og man bliver bldlig i huden. Naturgifte er billige og sedges ofte. De kan fas smagsl@se. Hvis
Strem bliver spurgt om hvem han har solgt naturgifte til inden for det sidste stykke tid, bliver han
afvisende og svarer undvigende med at han ikke kan huske det. (Han har jo lovet Ehlers ikke at sige
noget om at have solgt til ham.) Strem kan jo sperge hvad sagen drejer sig om og hvorfor de er sa
interesseret i gift. Den anden dlags gifte er de alkaliske; de laves kunstigt i alkymiske laboratorier og er
meget dyre. De er smags- og lugtfri og der er ikke noget unaturligt at se paliget efter daden. Stram kan
kun forestille sig én i byen der kunne lave den dlags: alkymisten. Hvis Strem bliver spurgt om karaflen
med vand kan han foresla at lade et svin drikke vandet; virkningen burde vaae den samme som pa
mennesker. Han kan evt. henvise til alkymisten.

6b. En spiller alene

Hvis en spiller (ikke Ehlers) opsgger Strem igen og presser ham hardt nok eller bestikker ham med et
passende belgb, kan Strem fortadle at han har solgt naturgift til Ehlers for ca. 14 dage siden. Hvis
spurgt, kan apotekeren bekradfte at det var en mamngde stor nok til at Sl& nogen ihjel med. Denne
oplysning skal helst ikke gives alt for tidligt i spillet.

7. Alkymistenstarn

Alkymisten taler kryptisk og siger aldrig noget lige ud. (Se under alkymistens personbeskrivelse.) Han
kan gentager apotekerens beretning om naturlige gifte og deres egenskaber. Han kan ogsa fortadle at
han selvfalgelig kan fremstille alkaliske gifte. Hvis de har taget karaflen med vand med, kan han mod
uhyre betaling pa 10 minutter undersgge om der er gift i og hvilken type. (Han skal selv se at de har
karaflen med. | safald kan han sige: "N3, | har taget den med, og | vil gerne have undersggt hvad der er
i. Det skal ikke vare lang tid. Prisen er 100 rigsdaler.” [Det er meget dyrt!]) Han skal ogsa fortedle at
han har solgt gift for nylig, men ikke prascist hvornér. ("Det var en forklasdt mand. Ikketil at se hvordan
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han s3 ud. Samme starrelse som dig (peger pa en af spillerne) eler dig (peger pa en anden af
spillerne).”)

Alkymisten skal til sidst give spillerne faglgende vink om hvordan de kan finde ud af hvem der
kebte giften: Formuleringen kan vaae fglgende: " Og | vil naturligvis ogsa gerne vide hvem der kebte
giften. Jeg tror faktisk jeg vil lade jer selv finde ud af det — hvis | da kan, men det kommer an pa om |
har omlgb i hovedet. | skal gare felgende: Start i Vor Frue Kirke og taand et lys. Ga derefter til
Amagertorv og kab et dusin gsters. Dem tager | med til juvelér Makholm som | far til at dbne dem for
at seom der er perler i. De gsters der ikke er perler i, tager | med ned til kanalen og sadter fri. Ga derpa
ind pa kroen "Den Vilde Svane” og kab en @l hver og tank over hvad | har gjort. Alle dele er lige
vigtige! Husk det nu!” (Jaja, vi ved godt at der ikke er perler i gsters; det er blot et udtryk for hvor
meget pis alkymisten tager pa spillerne.) Resultatet bliver at spillerne kommer til at ga en rute der pa
bykortet beskriver bogstaverne ”J b” (for Jens Bjarn). Det skal spillerne gerne indse. Hvis de ikke selv
finder ud af det, er det bare synd. De steder pa ruten som spillerne skal besage, er tegnet ind pa
kortudsnittet pa side 40. Vis ikke det kort til spillerne, men afmagk de steder pa spillernes eget bykort
som alkymisten har bedt dem om at besgge og tegn den rute de gar. (Lidt langt ude, maske, men
aligevel....)

8. Borgmester Simonsen

(Hvisikke spillerne af sig selv finder pa at opsgge borgmesteren, kan én af Ehlers' maand opsage Ehlers

og sige at borgmesteren har fundet et lig.) Borgmesteren, som befinder sig pa borgmestergarden, kan

fortadle at en mand har forsggt at stikke af fra byen midt om natten ved at kravle over bymuren.

Byvagten rabte ham an, og da han ikke standsede, men fortsatte med at 1@be, skad byvagten ham. Hvis

spillerne sparger, kan Simonsen bekradte at dette er i overensstemmelse med normal procedure. Serg

dog for at understrege at det er meget ussadvanligt at folk stikker af fra byen midt om natten. Liget af
manden befinder sig i kadderen under Narreport, og Simonsen kan falge spillerne derhen. Néar spillerne
ankommer til Nerreport, udleveres Handout C. Hvis spillerne undersgger manden, finder de en pung
med et rimeligt belgb; manden er ikke specielt velklaadt (uden dog at vagre den rene vagabond). Pa sig
har manden endvidere et brev (Handout | 1) skrevet pa et sprog som ingen (bortset fra Bjarn) forstar.

Brevet er forseglet med et segl.

* Mgnterne: Hvis spillerne undersgger menterne omhyggeligt, finder de et par engelske manter
blandt de danske guldmenter. Dette skal kun oplyses hvis spillerne udtrykkeligt ger opmaaksom pa
at de undersgger pungen grundigt.

« Brevet: Sproget i brevet er engelsk (Et sprog Jens Bjern som bekendt forstar og den person der
spiller JB skal derfor have en oversat version (Handout | 2).) For alle andre end JB vil brevet vaare
skrevet pa et volapyk-lignende sprog og derfor vaae uforstagligt.

» Seglet: Ved at opsage fx. kongens sekretaa/skriver eller byens postmester vil spillerne finde ud af at
det er ambassader Donaldsons segl. Dette skulle gerne give de ikke-engelsktalende maend i
efterforskningsgruppen lyst til at opsage ambassaderen for at fa en forklaring, men inden dette sker
skal Bjarn have chancen for at stikke af fra de andre og handle pa egen hand.
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8a. Postmesteren eller kongens sekretaer /skriver

kan fortadle at seglet pa det fremviste brev (som spillerne fandt pa den dede budbringer) er den
engel ske ambassadar Donaldsons. Kan endvidere henvise til magister Bech for oversadtel se fra engel sk
til dansk.

8b. Magister Bech
kan oversadte fra engelsk til dansk. Det foregar i praksis ved at spillerne far udleveret det relevante
bilag (I 2 henholdsvis J 2). Dissefindesi to eksemplarer: ét til Bjarn og ét til de avrige spillere.

9. Intermezzo: Den engelske ambassader der

Det skulle gerne ga op for Jens Bjern at den engelske ambassader er en forrasder. Bjarn skal have en
chance for at opsgge ambassadaren pa egen hand og myrde ham. Hvis spilleren der spiller Jens Bjarn
ikke selv finder ud af det, m& han have en vink! Dette skal ske fer spillerne finder pa at opsage den
engel ske ambassader. Eventuelt kunne dette gjeblik vadges il at lade nogle af skultus Ehlers folk eller
ambassadar Fledelius' spioner komme forbi og distrahere. Hvis Bjarn far lov til at stikke af og siger at
han vil forsgge at myrde Donaldson, lykkes det uden problemer. Bjarn har dog ikke tid til at undersgge
huset naarmere, for mordet laver noget larm, og en forbipasserende hund ger hgjlydt. Bjarn bliver nadt
til at stikke af med det samme.

10. Ambassadgr Donaldsons hus

Ved ankomsten her til er der forskellige muligheder afheaangig af ambassader Donaldsons

helbredstil stand:

10a. (Ded)

Hvis Jens Bjarn har haft held med sit forehavende, er den engel ske ambassader ved spillernes ankomst

afgéet ved deden. Der er stadig frisk blod, og fra liget farer et svagt blod-fodspor ud af bagdaren

hvorefter de forsvinder. (Bjern har ikke haft for meget tid da han udferte sin gerning og er kommet til at
placere venstre fod i blodpalen inden han gik.) | huset findes ogsa en del papirer og dokumenter bade
nogle pa engelsk og nogle pa dansk.

« Dokumenter: Mellem dokumenterne findes der blandt andet nogle (pa engelsk) der klart afslgrer at
der er et komplot under opsejling: den engelske konge skal myrdes €eller evtentuelt af sadtes, og en
oprersfraktion i England har planer i gang om sammen med den svenske konge at lave en alliance
der blandt andet betyder et angreb pa Danmark, afsadtelse af den danske konge for efterfelgende at
gere Danmark til et engelsk/svensk protektorat. Uha uhal Det ser da ikke godt ud for den svenske
konge! Der findes ogsd papirer (pa dansk) der er underskrevet kgbmand Munk og forklarer at
"transport af 'varerne' vil foregd med stop i Kgbenhavn hvor der blandt andet findes en kirke nesr
havnen med et rummeligt tarn der snildt kan bruges som oplagringsplads.” (Kgbmand Munk
smugler vaben for englaaderne og har gemt laessevis af vaben i Sankt Nicholai kirke! (og hvem har
mon nggle til kirken, kan ikke lide kongen og er basse?))

» Blod-fodspor: Lavet af Bjern da han drasdbte ambassaderen, og hvis spillerne undersgger forholdet
mellem blodsporene og Bjerns fodaftryk, vil disse selvfglgelig vaare ens. (Men er det mon en stor
forbrydelse at have dragbt en sa ond mand der pgnser pa slige uforskammelige ting?)
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10b. (Levende)

| dette tilfadde vil ambassader Donaldson pa sit bedste danske nasgte et hvert kendskab til nogen form
for forseglet brev eller nogen budbringer, "er det mon muligt at nogen har stolen mit segl” vil han
udbryde, og kort efter henvendt til Bjarn: "Adbejdet du ik in London for tre & siden? Jeg er sure jeg set
dig far." (Det far man for ikke at udfare sit arbejde og likvidere sit lands fjender nar man har chancen,
kegre JB!)

Skulle spillerne dukke op hos ambassadgr Donaldson uden JB, vil han spille uvidende og veae
usamarbejdsvillig.

11. Rundt pa slottet

Den hemmelige gang. Den indeholder ikke noget specielt i sig selv, men hvis spillerne udforsker
gangen, finder de ud af at der er udgange i Dyvekes vaarelse og et par andre gasstevaarelser. Her er dog
en del spindelvaey, og det ser ikke ud til at de dare har vaaret dbnet for nylig.

Biblioteket er meget hyggeligt. Der er nogle dybe mgbler og vagygene er beklaadt med reoler med
laederindbundne bager om alt mellem himmel og jord [Christian 1l var en meget begavet og belasst
mand]. Den eneste bog der er relevant for spillet, er Dyvekes hemmelige dagbog.

12. Sankt Nicolai Kirke

Hvis spillerne efter at have gransket Donaldsons dokumenter eller af vaagterne eller Bundgards
drukvenner er blevet gjort opmaarksom pa natlig aktivitet ved Sankt Nicolai Kirke, kan de finde pa at
undersgge kirken naamere. Kirken er dben om dagen, men deren til tarnet er |ast. Erlandsen har en
nggle, men det er ikke sikkert at han har sa stor lyst til at neavne det. Hvis spillerne vil op i tarnet, ma de
sl& daren ind (ikke heldigt) eller fa fat i preesten eller degnen. Praesten, pastor Clemmensen, bor pa
prasstegarden lige ved siden af kirken. Hvis spillerne opsager ham og beder om en nggle til tarnet, vil
han undre sig over det og fortadle at det er da flere & siden at der har vaaet nogen oppe i tarnet
(ringning med klokken foregér ved hjadp af et udvendigt tov). Han vil dog udlevere ngglen uden vrovl
hvis Erlandsen eller Ehlers er med.

Oppe i térnet finder spillerne en maangde vaben. Der er mange, og de er af hgj kvalitet. Der er
svaad, buer, skydevaben og rustninger. Det hele ligger i kasser sa det let kan transporteres videre. Der
er ingen tegn pa hvem de tilharer og hvor de kommer fra. Hvis spillerne vender tilbage til Clemmensen
for forelasgger ham sagen, vil han vaae chokeret og naturligvis naagte ethvert kendskab til vabnene.
Han vil blive ved med at gentage at dén slags ikke hgrer hjemmei en kirke.

13. Geestelisten
Indeholder en masse navne. Blandt andet borgmester Simonsen, ambassadgr Donaldson, magister Bech
og ale spillerne. Der ud over findes en masse navne paisaa bisper og adelsfolk. Nogle af dem har eget
husi byen og kan opsgges der, men de fleste har overnattet pa gaestgivergard og har forladt K gbenhavn
og er pavej hjem nar spillerne nar frem til adressen. Fadles for dem der er tilbage, er at de ikke har lagt
magke til noget saarligt aftenen far. Nogle af dem har tammermaand, og nogle af dem har lagt maake til
at Bundgéard var meget fuld og lagde an pa den nyforlovede Dyveke.

En enkelt af geesterne (se "Gaest" | oversigten over bipersoner) kan dog komme til at lade en
bemaakning falde om at Bundgérd havde lovet at levere noget silke til en god pris (se punkt 15:
"Jokere™).
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14. Ved Den Vilde Svane/K gbmand Knudsen

Dyveke havde ifglge Dynekes dagbog en aftale med "F’ (aka. Kgbmand Knudsen) uden for kroen Den
Vilde Svane pa et bestemt klokkeslag. Hvis spillerne mader op pa det rigtige sted pa det rigtige
tidspunkt, vil de mgde Knudsen der. Knudsen vil ikke sa gerne snakke om Dyveke, men hvis han
presses lidt og man lader ham forsta at det er en udenrigspolitisk alvorlig sag (og at hans hoved ikke er
paspil), vil han indremme at have indledt en affsae med Dyveke. Knudsen vil dog langt hellere
snakke om kgbmand Munk: en led satan der ikke skyr nogen midler for at rage til sig —end ikke mord
pa konkurrenter. Knudsen vil haevde at det vel ikke er sa stor en forbrydelse at have en affaare med en
smuk, ung pige som Dyveke; kgbmand Munk ville foretraekke en mand! Rygterne siger endvidere at
Munk ikke bor fast i Kgbenhavn.

(Har spillerne fundet den hemmelige dagbog vil de kende kabmand Knudsens navn og maske opsgge
ham pa sin bopad. Knudsen vil da sarge for at hans kone er blevet gennet langt vak fer han modvilligt
vil indremme affaaen med Dyveke. Han vil komme med de samme oplysninger som han ville uden for
Den Vilde Svane.)

15. Jokere

Dette afsnit indeholder sma hamndelser der ikke harer til noget bestemt sted i historien, og som kan
puttes ind nar/hvis der er tid. De kan evt. bruges til at give afbrydel ser/pusterum nar dette er pakraevet
eller til at give ekstravink til langsomtopfattende spillere.

Natten: | lgbet af de 24 timer kommer der en nat(!) Du kan bruge den nar det passer ind i handlingen.
Hvis der er brug for en tamkepause (eller mere praktisk: en provianteringspause) eller for at fa skilt
spillerne ad, kan du lade natten sanke sig. Alle spillerne pa nea Gert har eget hus, og der er ingen
mening i at de ikke skulle ga hjem for at sove (eller hvad de nu har taakt sig at lave). Hvis de finder ud
af at de vil sove sammen (altsa for at holde gje med hinanden) kan du indlogere dem pa dottet hvor
kongen i dagens anledning har stillet et eller flere vearelser til radighed — afhaangig af hvad der nu
passer dig.

Ehlers politistyrke: Kan henvise spillerne til borgmester Simonsen: der er blevet skudt og dragbt en
mand under et forsag pa at forlade byen i nattens Igb. Dette skal kun bruges hvis spillerne ikke selv
finder pa at opsage borgmester Simonsen.

(De kan selvfalgelig ogsa komme Igbende og fortadle ham om et gadeslagsmdl eller en eller anden
anden uinteressant forbrydelse.)

Vagterne: Kan informere Ehlers om at der er foregaet mystiske ting ved Sankt Nicolai kirke i |gbet af
natten (i fald JB ikke kan finde ud af at Sl& Donaldson ihjel, bar spillernes opmaaksomhed henledes pa
kirken pa denne made).

Fledelius spioner:

+ Kan afdare at Erlandsen har sendt et brev til grev Gert —uden segl. (Dette er faktisk den eneste
méde hvorpa det kan afsleres at det er Erlandsen der har sendt brevet, og dermed at Erlandsen ikke
er kongetro.)

« Spionerne kan ogsa fortadle Fledelius om Donaldsons dad hvis spillerne er langsomme.
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* For a gere de andre spillere mistesnksomme over for Fledelius kan man lade spionerne komme
rendende tit og give ham ubrugelige oplysninger sa som; Bager Solberg er blevet syg, der er gaet
hul pa nabogardens tag, nu er taget blevet repareret,....

Brevduer: Fledelius skal have mulighed for at benytte sig af sine brevduer. Hvis han har sendt en
meddelelse, har du ogsa mulighed for at lave ham fa svar fra kong Gustav. | et sddant brev kan det fx
fremga at Gustav har droppet ideen om at samarbejde med danskerne og at han nu vil forsgge at fa et
samarbejde med England i stand. Fledelius ma gerne se hvilke muligheder der byder sig for en engelsk-
svensk aliance. [Dette kan aandre Fledelius ma og give mulighed for samarbejde med Erlandsen hvis
de ellers vil rykke ud med sproget.] Man kan ogsa fa noget sjov ud af at der pludselig kommer en due
og lander pa Fledelius' skulder.

Gladespiger: Hvis spillerne pa et tidspunkt vil have noget at spise og gar ind pa en kro, eller hvis de
vandrer rundt p& mindre pame gader, kan man lade et par glasdespiger komme hen til gruppen for at
sadge deres "varer". Nar en af den kommer hen til Ehlers, kan en anden udbryde "fnis, fnis, nej du skal
ikke spille dine talenter pa ham Sofie, det ved du godt.”. "Naja"' siger Sofie sa og fniser. (Om dette vil
blive opfattet som et vink om at Ehlers er basse, skultus eller trofast familiefar er sa op til spillerne.)

Gaest fra geestelisten: Hvis spillerne finder pa at opsgge nogle af gassterne fra gasstelisten, vil nogle af
dem have forladt byen, og de der er tilbage, ved ikke noget og har ikke lagt magke til noget saealigt. De
kan fortedle at maden var god, og et par stykker af dem kan maske komme med sma hentydninger til
Bundgards tilnaamelser til den kommende brud (Dyveke). Efter at spillerne for 7. gang har faet at vide
af en af gassterne fra aftenens fest at maden var god og at Svend Bundgard sa ud til at gare tilnaa'mel ser
til Dyveke kan en gasst pa vej ud af daren jo tilfgie "Vi tales ved angdende det parti silke du kunne
skaffe billigt Hr. Bundgérd." (Hva ? — Betaler Hr. Bundgard daikke told?)

Fordrukken svensker pa kro eller lignende: Svend Bundgard er selv en halvfuld halvsvensker og kender
med garanti nogle drukkenbolte. De kan evt. give oplysninger om ting der er sket ude i byen (f.eks.
mystiske ting ved kirken).

Rufus, den savlende hund: Et meget dumt og glad gadekryds som kan fale sig tiltrukket af lugten af
frisk blod i ambassadegr Donaldsons hus; den kan komme ind ad bagderen og ved sin tilstedevaaelse
sadte nye blodspor og dette de gamle. Den er meget godmodig.

16. Afdutning

Nar der er gaet 24 timer, kaldes spillerne op til kongen. (Tidspunktet hvor dette sker er efter
spillederens vurdering: nar de er ved at have fundet ud af det der er at finde ud af, eller nér tiden er ved
at vage gaet. Der skal mindst vaare en times tid tilbage af den tid der er til radighed at spille i. Hvis
spillerne ikke har fundet ud af det hele, har de bare vaget for langsomme og ma drage deres
konklusioner ud fra de oplysninger de har.) Det er muligt at flertallet af spillerne vil forsege at
overbevise en af de andre om at han vil blive henrettet hvis han mader op hos kongen og derfor forsgge
at overtale ham til at stikke af. Hvis det lykkes og spilleren erklager at han forsager at stikke af kan
man |lade vagten pagribe ham ved byporten og sladoe ham op til kongen — kongen havde forudset denne
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mulighed. Hvis spilleren er dum og trads, eller hvis historien bliver darlig af at spilleren tilbageholdes,
kan man lade ham dlippe vak og dermed forlade historien.

16a. Plenum hos kongen

Hos kongen skal spillerne afgive forklaring. Ehlers som er leder af efterforskningsgruppen, skal ferst
aflaegge rapport. Herefter sparger kongen om spillerne er enige i Ehlers fremlaggning. De der er uenige,
kan sa falov til at komme med deres egen udlaagning af sagen. Hvis der er for meget uro og spillerne
afbryder hinanden, ma kongen vaare hard og vise hvem der bestemmer: forklaringerne skal afgives een
ad gangen. Kongen kan endvidere tilkalde en betragtelig maangde vagter til at berolige spillerne. Néar
spillernes forklaring er afgivet, siger kongen tak for indsatsen. Han kan rose spillerne hvis de er
kommet til et samstemmende og tilfredsstillende resultat, eller komme med et par utilfredse
bemaarkninger hvis spillerne er uenige.

16b. Kongens konklusioner

Pa dette tidspunkt skal spillederen som Christian |11 drage sine konklusioner. Hvordan du ger det er helt
op til dig selv. Hovedsagen er at det du gar, haanger nogenlunde sammen med de forklaringer spillerne
afgav. Der behgver dog ikke at vaare 100% overensstemmelse — som konge har man jo ret til at
bestemme. Du skal blandt andet finde ud af om nogen af spillerne skal dagmmes som Dyvekes morder
og i givet fald hvem. Du skal ogsa finde ud af om kongen gnsker en eller flere spillere skal blive for at
arbgjde for ham. Smugleri, afpresning og lignende sméting er kongen ligeglad med i gjeblikket; det
drejer sig om 1) mordet pa Dyveke og 2) at holde pa vaadifulde medarbejdere. Det skal selvfalgelig
gerne haange sammen med landets fortsatte bestden, men hvis spillerne er kommet med en god,
sammenhaangende historie, ma du som kongen rette dig efter den selv om det kaster landet ud i kaos.

16c. Spillernes skagbne

Kongen siger nu at han har dannet sig en mening om hvad der er foregaet i forbindelse med Dyvekes

ded og adskillige andre ting der foregar i byen. Kongen kan nu (uden i farste omgang at give en

begrundelse for hvorfor) bede en eller flere spillere om at blive; enten hvis han gnsker at de skal
fortsatte med deres virke og arbejde for ham, eller hvis han gnsker en af dem dgmt for mordet pa

Dyveke. (Fx. "Bjarn og Fledelius: jeg vil bede jer blive under alle omstaendigheder!™)

Kongen siger derefter at safremt nogen af de gvrige spillere ensker at forlade landet, skal de
gere det omgaende — de far sa 24 timer til at forsvinde. "De der bliver tilbage ma tage konsekvensen
hvis de har darlig samvittighed." Herefter skal spillerne have et kort stykke tid til at overveje om de vil
flygte. De der bestemmer sig for at flygte, skal havelov til at slippe vak.

Nu skal kongen afsige sin dom. Farst skal de spillere som kongen stoler pa og gerne vil have i
sin tjeneste have ros, tak og en stor belgnning "for deres indsats for landet i en svag tid". Derefter skal
de spillere der ikke er flygtet og som kongen er overbevist om har gjort noget ulovligt, stilles for en
dommer. Hermed slutter spillet.

» [Eksempel: Kongen er klar over at Jens Bjarn har forsggt at forgive Dyveke, men der er ingen
oplagte beviser. Han mener desuden at der er tilstraskkelig mange beviser mod Fledelius il at kunne
degmme ham for mordet pa Dyveke. Der er desuden beviser for Gerts uretmaessige adling og
Erlandsens smugleri. Der er ikke tilstraskkelige beviser mod Ehlers og Bundgard. Kongen mener
ikke at Bjarn vil kunne afslgres og gnsker at beholde ham; han vil have Fledelius demt for mordet.
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Kongen beder Bjarn og Fledelius blive tilbage og giver de avrige spillere de omtalte 24 timer til at
forlade landet. Hvis Gert bliver, bliver han frataget sin grevetitel og sit gods og far en faangsel sstraf.
Hvis Erlandsen bliver, bliver han haengt for smugleri.]

17. Landets skagbne

Nar spillet er slut kan man sa fortedle spillerne hvad der fortsat skete med landet. Forklaringen skal
stemme overens med kongens konklusioner og spillernes forklaringer (herunder hvad Fledelius
eventuelt métte have meddelt kong Gustav pr. brevdue: Hvis Fledelius har sendt oplysninger om
mordet, sender Gustav en ubehagelig samling " detektiver” for at fa en forklaring. Hvis Fledelius
yderligere har fortalt Gustav at Christian ville holde Gustav uden for efterforskningen og holde sagen
hemmelig, ser det meget sort ud for den dansk-svenske alliance, og Gustav vil sgge til England).
Mulighderne er:

Danmark allierer sig med Sverige (mod kongens anske) og mister Skane, Halland, Blekinge og
Norge, men Christian forbliver patronen.

Danmark allierer sig med England og indgdr i et langt samarbejde der holder svenskerne
stangen. Englaanderne far lov til at sgjle gennem @resund, og handlen og velstanden vokser.

Hverken Sverige eller England ansker at alliere sig med de utrovaadige danskere. Efter kort tid
finder englaanderne og svenskerne sammen, angriber det i forvejen svakkede Danmark, afssdter
Christian |1l og indszter en guverngr der star under den svenske konge, men ogsa har et ansvar over
for englaanderne. Danmark bliver en slags ingenmandsland hvor smugleriet har kronede dage og hvor
der ikke er lov og orden.

Liste over afdaringer

* Bjern har farsagt at forgive Dyveke. Afslgres af alkymistens spor.

« Kgbmand Munk smugler vaben for englaanderne. Afdares af flere omgange: Kabmand Knudsen
afdarer at kebmand Munk smugler vaben, og ambassader Donaldsons papirer afslerer at Munk
arbejder for englaanderne.

« Fledelius har haft en affaae med Dyveke, og hun har sdet op med ham. Man kan leese i Dyvekes
dagbog at hun havde en elsker, "K". Ringen der |1& under Dyvekes seng tilharer Fledelius, og kan
man laggge 2 og 2 sammen, skulle man gerne kunneregne ud at "K" er Fledelius. En anden og mere
direkte made at fa afslgret dette pa er den hemmelige dagbog pa biblioteket.

* Erlandsen har kontaktet grev Gert anonymt for at forhgre sig om grev Gert (der jo er katolik
ligesom Erlandsen) synes at Christian 111 (Iutheraner) er den rigtige konge. Det vil sige at Erlandsen
er imod kongen! Gert ved selv at han er blevet kontaktet af en anonym, kongefjendsk person, og
Fledelius kan fa at vide af sine spioner at Erlandsen har sendt et anonymt brev. Denne afdaring er
saledes meget afhaangig af spillerne selv.
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« JB e engelsk agent. En levende ambassader Donaldson vil antyde dette. Hvis spillerne er
opfindsomme, kan det vaare de kan fa dette ud af at JB kan engelsk.

*  Munk er bgsse. Afdares af kabmand Knudsen.
« Ehlerser basse. Kan afdgres af glaadespiger pa kro, og selvfalgelig ved Erlandsen det.

« Erlandsen er bgsse. Det kunne tamnkes at Ehlers pa et tidspunkt kunne fale sig presset til at fortadle
det.

« JB har sldet ambassader Donaldson ihjel. Kan afsl gres af blod-fodspor.
* Ehlershar kabt gift. Kan afsl@res af apotekeren over for en enkelt spiller (eller evt. to).

e Munk har placeret vaben i Sankt Nicolai kirkes tarn. Afsares af ambassadar Donaldsons papirer,
eller evt. af vaagter.

» Kgbmand Munk = Jesper Erlandsen: De er begge kongefjendske, basser og har adgang til byens
kirker.

« Grev Gert har taget aaen for en heltedad som Ehlers har udfert og er derfor blevet adlet i stedet for
ham. Kan findes i Dyvekes hemmelige dagbog hvis den laeses grundigt nok. | gvrigt ved Svend
Bundgard at Gert ikke kan slas.

* Fledelius har et net af spioner. Det kan spionerne selv afslare ved at komme rendende tit nok.

« Svend Bundgérd er sortbarsgrosserer/hyggesmugler. Kan afdares af en tilfaddig geest fra festen
eller en fuld svensker de mader pa en kro. Eventuelt af Jens Bjarn der kaber te af Bundgard.

« SB’smor er svensker. (Grin ikke — som tingene stér kan det godt ga hen at blive en forbrydelse.)
Det ved grev Gert som har kendt Svend fra de var sma.
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Kort over Dyvekes veerelse (spillederudgave)
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Oversigt over handout

Kort over byen

Billeder af byen

Billede af Narreport

Kort over dlottet

Kort over Dyvekes vagelse

Gessteliste

Dyvekes dagbog

Dyvekes hemmelige dagbog

Den dade budbringers brev fra Donaldson

Donaldsons dokumenter (pa engelsk) angaende kompl ot
K gbmand Munks brev til Donaldson om vabenleverancer
Dyvekes Kaalighedsbreve

Erlandsens brev til grev Gert

ZSCACTIOMMOO®>

F. Gaesteliste

Indeholder mange navne og er ikke et nyttigt spor. De navne der er interessante for spillerne (altsa de
personer som spillerne helst skal made) er: Borgmester Simonsen, ambassadar Donaldson, magister
Bech, mediciner Wortwein og mor Sigbrit. De andre er der bare for at give "fyld". Hvis spillerne
opsgger nogen af de andre pa listen, ved de ikke noget interessant eller har forladt byen (se "13.
Gasstelisten™ under Handling). Wortwein og Bech har ikke noget interessant at fortadle med mindre
spillerne kommer med nogle engel ske skrifter (Bech) eller spargsma om gifte og lig (Wortwein).

Naturligvis er hustruer ogsa med til dén sags fester, men pa gasstelisten er kun mandene
angivet.

G. Dyvekes dagbog (uddrag)

11. september 1536
Ak, mit liv er en jammerdal. Jeg kan snart ikke langere holde K og hans digte ud. Det ma here op
mellem os — der er ingen anden vej.

| dag blev jeg kaldt til kongen. Han fortalte mig at jeg var blevet lovet til den svenske kronprins
Erik og ska giftes med ham om nogle maneder. Det er for at sikre landets fremtid, sagde han og
sukkede. Var Gert dog min herre konge og ikke blot min kaere bror, da var mit liv lettere; da behgvede



-44 - Kongens by

jeg ikke at gifte mig og flytte til Sverige hvor der er fyldt med svenskere. Han har fortalt mig at han
hellere s mig giftet bort til anden side.

14. september 1536

Kazre dagbog. Verden er vidunderlig. Jeg har madt den dejligste mand. Han kom pa Slottet i dag i et
aginde. Vore blikke madtes, og der var noget i luften ved farste gjekast. Jeg talte kun med han et
gjeblik, men jeg ma se ham igen. Det kan ikke ga hurtigt nok. Sa skal jeg bare skaffe mig af med K.

17. september 1536

Kaare dagbog. Jeg madte ham kort igen i dag. Det var desvaare forhastet og blandt mange mennesker,
sa det var umuligt at fa talt rigtigt sammen, men vi ndede at aftale et rigigt mgde. Om aftenen i
overmorgen uden for "Den Vilde Svane" klokken 9 om aftenen. Jeg kan sagtens snige mig ud. Sa bliver
der tid til at snakke rigtigt — og forhdbentlig ogsatil mere...

18. september 1536

Ak ak. | aften skal min forlovelse med den svenske prins Erik udrdbes for folket. Bare F nu stadig vil
have mig efter det. Jeg vil i hvert fald ikke opgive ham uden kamp. | aften vil K vazre der til festen; sa
kan jeg endelig fa fortalt ham at det er Sut mellem os. Og nar aftenen er overstaet kan jeg begynde at
glaede mig til i morgen aften....

H. Dyvekes hemmelige dagbog (uddrag)

H (findesnar spillernefinder dagbogen)

... Nok er Fledelius ferm til at digte og skrive poesi — han laver det i hvert fald i store maangder, men i
sengen kunne man gnske sig mere af hans evner. Oh ynk, oh klage! Jeg er sikker pa at Frede Knudsen
er af en helt anden stgbning; de blikke han sendte mig... Jeg kan darligt vente til jeg skal made ham
igen. Jeg burde takke moder Sigbrit for at have kabt stoffet til min brudekjole hos kebmand Knudsen. —
Ellers havde vi velsagtens adrig fundet hinanden....

H 2 (findes hvis spillerne leder laenge og grundigt)

...| dag er der sket mig noget ganske frygteligt. Jeg havde taget Kamma med mig for at ga en tur, og
bedst som vi gik der stod der pludselig en fremmed mand foran os. Ja, mand er méaske for meget sagt
om skabningen; han sa meget ussel ud, og han stank. Kamma var naa besvimet ved synet af ham. Han
begyndte med hvaesende stemme at fortadle onde lagne om Gert; han sagde at Gert var en usling der
havde taget aren for en anden mands dad, og at Gert ikke kunne dradbe sa meget som en bevidstlas
svensker med sit svaard. Jeg spurgte manden hvad det var han fablede om; alle ved at Gert har faet sin
grevetitel pa grund af sin kampduelighed — han dradbte en svensk haaferer i et slag. Sa sagde den onde
mand at det set ikke var Gert der havde dragbt haafereren, men den onde mands ven, en mand ved navn
Stig Ehlers, og at Gert bare havde taget aren for denne heltedad...
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|. Den dade budbringersbrev til Donaldson (oversat version)
Min kaae hr. Marquis

Det ser ud til at alliancen mellem Danmark og Sverige er tadtere pa end vi troede. Hvis Det Nye
England skal na at etablere sig som en magtfaktor der kan tiltraskke sig Sveriges opmaarksomhed som
en mulig samarbejdspartner og kere Danmark ud pa et sidespor, skal der handles hurtigt. Jeg anbefaler
derfor at man fremskylder planerne om overtagel sen og uskadeligger kongen hurtigst muligt.

Deres oprigtige
XX.

J. Donaldsons dokumenter angaende komplot (over sat version)
Nye instrukser for overvagning af danske forhold

Pa baggrund af den af Sverige ydede hjadp til Christian I11's haa under Grevens Fejde er der begrundet
mistanke om at Danmark eller Sverige (eller eventuelt begge) vil forfglge tanken om en aliance
mellem de to lande. Alle forhold der kan understette denne mistanke skal omgaende rapporteres.
Specielt skal De vaare opmagrksom pa

— den svenske ambassader Fledelius' bevaggel ser og om han ofte taler med kong Christian

—svensk militag i Kgbenhavn, herunder svenske krigsskibe i havnen

—om der pludselig tales meget svensk i byens gader og pa vaartshuse

—om kongen eller nogle af hans betroede medarbejdere foretager udlandsrejser

— militag oprustning af enhver art
Men som sagt beder jeg Dem rapportere alt hvad De mener kunne vaae af interesse for vor sag.

Vor mand i kongens inderkreds har givet os anledning til at tro at kongen planlasgger en alliance med
Danmark. Da jeg ikke har hart Dem omtale dette, antager jeg at De ikke har hart om en sadan plan,
men sifremt De méatte hare noget desangdende, det vaare sig fra sdvel Henry som den danske side,
bedes De naturligvis omgaende rapportere det. Jeg antager at De ville vage en af de farste til at vide
det. Jeg understreger at vi naturligvis ikke er interesseret i at alliere os med en sa svag partner som
Danmark, men gnsker et samarbejde med Sverige. Indtil videre er det kun rygter, og jeg haber at der
ikke er hold i dem.

Vi ser frem til at hgre fraDem

WW.
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K. Kgbmand Munksbrev til Donaldson om vabenlever ancer

Kaaehr. D.

Den aftalte levering skulle efter planen veae klar torsdag. Transport af varerne vil foregd med stop i
Kgbenhavn hvor der blandt andet findes en kirke naa havnen med et rummeligt tarn der kan bruges
som oplagringsplads. De har udtrykt gnske om at tage varerne i gjesyn far den endelige levering, og jeg
vil foreda at det foregar under mellemlandingen her i byen. Hvis det passer Dem, vil jeg foreda i

morgen aften klokken 11.

Munk

L. Dyvekes keaerlighedsbreve

Til min dlerkaaeste.

Dyveke, du mit verdens guld,
Min en' og gnskeskat,
mit lysi lykkens nat,
kom naarmere hid, o hjerte huld,
og lagg dit eretil,
jeg for dig gunge vil.
Lykkens sang,
lykkens gang
vil jeg vise uden fel,
hvor du mig,
jegog dig
skue masomii et spejl.
Solen skal ikke na
de Vestervande bla
g haange lysen lok
pa stjerneflok,
far jeg, Dyveke, har
gjort det for verden bar,
hvor hgjt jeg elsker dig
bestandelig.

K.

Min kageste Dyveke

Du er sa kak

som en bak
mellem blomsternes flok,
glimter gjets blink
forngjet, flink.

bag nadbrune |ok.
Din rost

er min trast

i den marke nat.

— Al den herlighed
og kjealighed

er min sgde skat!

Til min rose.

Blandt alle verdens blomster ved jeg én,
en rose over dem alle,

udsprungen af en dejlig gren

ud af en yndig stamme.

Ve er der mange smukketil,

men jeg for sandhed sige vil:

Dyveke overgar dem alle!
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M. Erlandsensbrev til grev Gert

Kaze hr. Greve

En samling af rigets maend har efter den seneste tids udvikling efter krigen og overtagelsen af
Kagbenhavn draftet situationen og perspektiverne for landets fremtid under rigets nuvaaende ledelse. Vi
er bekymrede for om det nuvaarende styre fortsat vil kunne leve op til de krav der stilles fra forskellige
sider for at sikre landets adels fortsatte ve og vel. Vi har derfor pataget os i sterste hemmelighed at
undersgge eventuelle alternative muligheder for ledelse.

Vi er klar over a De ved visse lgligheder har udtrykt tilsvarende betamnkeligheder over styrets
kompetance, og vi vil bede Dem overveje om De ville vage interesseret i at deltage i vores arbgjde.
Séfremt det er tilfaddet, bedes De efterlade et svar bag den lgse sten i muren ved Veste Kirkegards
nordvestlige hjarne. Nar vi har modtaget Deres svar, vil De blive kontaktet med yderligere information.

Med hab om samarbejde
"Samlingen”



