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Upplédgg:
Aventyret dr uppdelat i ett flertal mindre avsnitt som spelarna tar sig genom i tur och ordmng

Aventyret 4r vildigt rakt och styrt men det hor helt enkelt till tévlingen.

Nedan presenteras delarna i korthet.

1.

2.

Introduktion. RPna mots och fir reda pé tdvlingsreglerna, konfronteras med sina -
viktigaste motstandare samt karl bérja planera.

Tiivling nummer ett: Tvekamp med den Namnl&se riddaren. De tre tdvlande Pienas,
Reben och Linna far kimpa medan de tre 6vriga RPna Olden, Tenas och Welle
Yrvasdotter har fullt upp med att sabotera for andra tdvlande eller, om de spelar
renharigt, hindra andra frén att sabotera for dem.

Mellanspel I. Efter dagens tdvling &r det en dags vila infor striden med Draken.
Liksom i introduktionen handlar det mycket om férbetedelser samt planering med
manga mojligheter till smutsigt spel. De kan komma pé svepskél att utmana andra pé
duell och ha Reben sl& dem sénder och samman (se upp med vilka de utmanar bara,
vissa 4r tuffa), kanske supa dem under bordet, spela pd mer romanti51‘<a kénslor for att
fd dem ur vigen mm. Diskretion &r huvudordet. Fusk under spelen ses som oridderligt
och medfor stringa straff. Sarskilt for ofrélse som borde veta bittre én att blanda sig i
adelns afférer.

Riiddandet av jungfrun frin Draken: Drakarna : ar heavé-drakar fran Consabers
flygdragoner. For att ridda jungfrun maste varje riddare ”doda” draken, dvs sl& sonder
en keramikplatta fist vid drakens hals med ett trésvérd och pa s sétt symboliskt
halshugga draken. Denna har i gengéld i uppgift att sla rlddaren till marken, i vilket
fall riddaren d4 har forlorat.

Skuggprinsens slott: Under en bankett natten innan slutprovet bjuds riddarna pa stora
méngder vin fran Pereine. Detta vin har viss hallucinogen effekt pga processer under
jasningen. Vid midnatt da riddarna &r ordentligt dragna leds de till det “hemsdkta
slottet” for att ervra baronessans hjérta fran Skuggprinsen. Borgen &r full av
adelsmén och kvinnor utklddda till dlvfolk och skuggvarelser i fantasifulla kreationer
men RPna #r si pass paverkade att for dem tycks det nog sa verkligt. Adelsfolket 4r
askadare som dock far skrimma och trakassera de tdvlande for att f& dem att falla
omkull. Har man slagits till marken &r det 6ver. Vidare finns det atskilliga féllor
Overallt. I tronsalen maste man sedan 16pa ett gatlopp mellan en stor grupp utklddda
adelsmén for att komma till tronen dér skatten finns.

Mellanspel IL. Beroende pa hur framgangsrika RPna varit finns nu chansen att delta i
den slutliga riddardusten for att vinna tdvlingen, forutsatt de inte redan lyckats i alla
moment och samtidigt g}ort sig av med konkurrensen. Samma fSrutsittningar till trick
denna gang.

Finalen! och epilog. Kommer RPnas samlade anstridngningar vara tlllrackhga? Hur
kommer RPna att reagera pa ett eventuellt nederlag? Den som lever far se.

Krig och Kirlek &r tankt att vara ett uppsluppet och lekfullt dventyr. Det innebér inte att det
saknar allvar. Man gor ritt i att komma ihag att det &r en medeltida tivling med medeltida
virderingar. Risken att skadas under spelen 4r ganska stor och upptécks ndgon med att
forstka sabotera spelen blir det i vérsta fall stupstocken nésta.



[l

For observanta RP sa star det klart att draken som fl6g ivdg var en nedsotad Heavé-drake och
Pienas sig direkt att Jungfrun inte var hans &lskade Wyn.Hon sitter i nunnekloster under
tavlingsdagarna for att skydda sin dygd och fér inte tréffa ndgon. Om RPna vill triffa henne
se “Besok i kloster” ldngre fram i &ventyret. ' '

Niir RPna anmaler sig till tavlingen far de veta att endast utrustning som finns pé plats vid
varje moment kommer att anvindas och att brott mot uppréttade regler kommer leda till
diskvalificering och vanira. Magi &r stréngt forbjudet. Vid varje tévling far segraren ett
foremal. Har man vunnit minst ett fSremé4l fir man delta i sluttorneringen d4 man ges
mojlighet att vinna foremal frén 6vriga tdvlande. Nar man har alla tre foremélen sa kommer
finalisterna att ifsrda helrustning med tunnhjédim och utan utmérkande familjevapen erbjuda
Jungfrun sin hand. S& Jungfryn véljer make utan att veta vem som &r vem. 'Man beslutade att
det var rittvist s&. Och den lycklige vinnaren fir Jungfrun, baroniet samt en komplett
riddarrustning och en stridshingst, donerade av kungen sjélv.
' |

Imorgon bérjar tivlingarna och RPna instrueras att ta sig till ett félt ca 1 km utanfor staden.
Kom tididigt! o

‘ |

Tips till SL! '

Skynda géirna pa de forsta tvd de tivlingsmomenten dé de &r enkla i sin utformning och inte
behdver vara mycket mer 4n en snabb presentation och sedan en serie tidrningsslag. Pa detta
sétt blir det mer tid dver att rollspela mellan tivlingarna d& hela gruppen kan vara med.
Beskriv utforligt hur det ser ut for den spelare som &r forst ut att kiimpa och sedan ger du en
snabb sammanfattning da nista spelares RP skall tévla. ]

2. Riddaren utan Namn.

P4 ett oppet falt intill skogsbrynet stir en ensam svart paviljong. En bit ddrifrdn 16per en bro
dver en &. Bredvid bron hiinger en kolsvart sk6ld fést vid en stolpe. En hiskeligt ful puckel-
rygg kungér klart och tydligt med hog rost (sé att dven publiken runtomkring skall héra) for
varje ny deltagare att den odvervinnerlige Riddaren utan Namn vaktar Bron vid Fasornas skog
och for att passera maste de utmana och besegra Riddaren i envig! Utmaningen sker genom
att man slar pa skolden med en klubba som'hénger i ett rep bredvid. Nér sa gjorts stegar en
riddare i svart helrustning ur paviljongen, greppar en rejél rottingképp fran ett vapenstill och
inbjuder utmanaren att vlja ett sjélv. Runt ena armen har han en gul tygbindel knuten.
Képparna #r drygt en meter langa och ca 1,5 tum tjocka.

Kampen pagér tills en kimpe slagits till marken eller ber om ndd. Riddaren anfaller hart och
forsoker i forsta hand att filla motstandaren till marken med ett explosivt utfall. Riddaren slar
(Ob3t6) for att lyckas och forsvararen slér vapenfirdighet eller ROR (Ob3t6) for att inte falla.
Detta 4r en speciell teknik Riddaren trénat infér denna tavling s RPna kan inte svara med
samma teknik. Misslyckas angreppet fortsitter ren, okomplicerad slagvéxling. '



Runt halsen har draken #ven en forgylld nyckel i en kedja. Nyckeln &r det andra foremélet
man maste ha for att vinna tdvlingen. Vinnaren kan nu rida ivéig med den ljuva Jungfrun (som
snarare &r grymt besviken och hétsk om hon skulle raka befrias av en kvinna). En ny vacker
adelsfroken kedjas fast vid palen och néste riddare kan komma.

Skulle nagon titta in i grottan ser denne en glédande kolbadd med en stor blésbélg framfor
samt en stor trattformad lur som forstirker och forvranger ljud. Tvé sotiga tjanare skoter
utrustningen. Heavé-drakar sprutar nimligen inte eld. Vidare kommunicerar de med
kvittrande och kn#ppande liten, vilket inte dr speciellt skrimmande. ,
Apparaterna &r saledes specialeffekter for att framstélla drakarna mer som “riktiga” drakar ur
sagorna. De dr dessutom billigare att anvéinda #n att hyra magiker att skapa samma effekter.
Drakarna med ryttare, tagna' Ifran Kungliga Flygdragonerna, byts ut regelbundet for att minska
risken for skador pa dem och de tévlande.

, !
SL gor rétt i att betona det spektakulédra i kampen mot draken. En vuxen heavé &r 6 m lang
och har en vingspann pa 9 m! Det #r skrimmande nér ett s kolossalt rovdjur komme
angande 1 15 km/h med blottade dolkstora huggténder. Férmedla detta till spelarna. ®¢ch sven
om det inte &r jéattesvart att traffa lerskivan s& beténk att draken troligtvis vinner initiativet och
ddrmed har chansen att avsluta kampen fort. Gor en attack 15 eller mer i skada innan rustning
eller liknande dragits bort maste kiimpen sl for ROR (Ob3t6) for att inte falla omkull. Att
parera en s kraftfull attack hjélper inte nér drakens tyngd ligger bakom. Undvika &r enda
sikra sittet att slippa riskera balansen. Lat dock spelarna upptécka detta sjélva.

Heavé-drake

STY: 45 VIL: 12 H: Forflyttning: 13m/runda BF:35 kg
TAL: 26 AND:12 K: Chockviirde: 27  Skadekolumner:9 rutor
ROR: 16 SYN:18 S: VINIT: 11 .  Imsikt: 10

VAR: 16 HOR: 10 UK: 10 rutor

PSY: (12) LUK: 14
Anfallshandlingar:

Trampa (14), ObK5t6 SI 1/1
Bett (13), ObH4t6+2 SI1/2
Klor (13), ObH5t6+2 SI 2/1
Svanssnirt (12), ObK5t6 SI

Forsvarshandlingar: Undvika (13), Motanfall
Rustning: Hud, Tédcker hela kroppen [H3, K2, S2]

Firdigheter: Hoppa 14, Jakt 15, Undvika 13, Stridsvana 14, Flyga 16

Beskrivning: Heavé-draken &r ett djur som liknar de intelligenta drakartérna men med ett par
skillnader. De saknar framben utan har bara ett vingpar samt ett par bakben, som faglar. De
kan inte spruta eld och ger ifrén sig kvittrande och knédppande ldten nir de kommunicerar. En
vuxen heavé idr normalt 6 m ldng och har en vingspann péa 9 m. Detta 4r ingen fullstindig info
pé heavén utan bara tillréckligt for det hir dventyret.



Vidare har det gillrats féllor dver hela slottet. Dessa dr ganska harmlésa men leder nastan
alltid till att man slar i backen. Fér att uppticka/undvika féllorna krévs normalt slag
(Ob3t6+mod) mot SYN eller ROR. Exempel beskrivs nedan:

e Dold fallgrop i tradgardsgangen. Botten tickt med tagelmadrasser.

e Fallucka i korridor alternativt bakom en dérr/draperi.

¢ Snubbeltrad i kombination med storande/skrammande/forforiska ”skuggfolk”

e Ett trettiotal gronskimrande ormpr ringlar i grupp mot RPn. Om de &r &kta eller e
avgor SL (att deras fjall lyser gront dr dock pga vinet). Ligligt i néirheten finns en
stege/trappstege/tratrappa sd man kan kléttra upp i trdd (utomhus), pa en plattform (ute
el inne) eller till en annan véning. Dessa kollapsar sjélvklart under RPns tyngd.

e Ett rum med mjuka fillar och kuddar. Forforiska skuggvarelser spelar musik och
bjuder in RPn att vila hos dem. (Ob3t6+mod) mot Amor eller Lojalitet for att std emot,
dvs misslyckas mot Amor, lyckas mot Lojalitet. | .

Slutligen finns andra héndelser som mest bara 4r konstiga, t ex:
e  Statyer som sprutar rosenvatten pd RPna nér de gar forbi.
o Blomrabatter som sjunger svagt men tydligt i kor. '
e En bjom i klader sitter och trummar medan en fastkedjad naken man i broderad
. vést dansar i takt till rytmen.
e ] ett rum askar och snoar det riktig sné trots att det &r inombhus.

Mycket &r tekniska uppfinningar och utklddda gycklare men 14t somligt vara rena fantasifoster.

Nar RPna utsatts for, och forhoppningsvis klarat av, 1-3 fillor var (SLs beddmning) s hittar
de till sist till tronsalen. Denna &r full av skuggfolk bevépnade med, just det, rottingképpar.
Invid tronen i salens bortre dnde stér en forgylld kalk pa ett litet bord. Forsoker nigon ta sig
dit far de 16pa gatlopp genom forsamlingen vilket ger Ob1t6 Trauma och Ob2t6 Smiirta.
Chockslag slas sedan som vanligt. Dessutom krévs ett slag mot ROR eller TAL (det hdgsta
virdet) med (Ob2t6+ mod + ev mod pga skada) for att hélla sig stiende. Nar man kalken far
man med sig den (en ny sétts genast fram) och leds snabbt ut fran salen via en diskret utgang
for att inte stora andra tédvlande. Vid slottsporten Gverldmnas man till sina tjdnare och far sova
ruset av sig hemma.

Hela dagen ar vilodag infor sista tévlingen, s& RPna kan fé vélfortjant vila.



7, & Besik i kloster.

Man kan ju alltid vilja att forlita sig pa att forsynen leder en till lycka men om s& mycket
ligger i vagskalen skadar det nog inte att béttra pa oddsen en smula. Ar spelarna listiga s&
inser de formodligen fordelen med att ge Wyn en hemlig signal vid frieriet, s att hon vet vem
som &r “ratt” friare. Kruxet &r att Wyn sitter mer eller mindre inspérrad i nunneklostret intill
S:t Inalys katedral i centrala Calnia. Det finns olika sitt att ta sig in, t ex:

e Muta tridgardsméstaren Pelt. Den medelélders mannen é&r inte intresserad av pengar
utan vill ha en kérleksbrygd han kan ge en nunna han blivit fortjust i. Och nagot som
forhindrar att en “olycka” hénder (preventivmedel), en magisk sak eller brygd blir bra.

e Klittra 6ver muren nattetid, smyga sig in, dyrka 14s och haka av reglar pé klassiskt
dventyrarmanér. Géller bara att hitta rétt soveell... . '

e (Overtala en novis att hjilpa till. Finns gott om unga uttrdkade adelsfroknar eller
borgardottrar som glatt bryter mot klosterreglerna i utbyte mot uppvaktning.

Vil inne #r det helt klart lige for romantik och heta kirleksbedyranden! Extra roligt kan det
bli om andra tdvlande har fatt samma idé och knackar pé celldorren for att uppvakta Wyn nér
RPna #r ddr. Gor det spannande, pinsamt och farsartat. Om SL kénner att det finns tip och lust
till det s4 &r det inte fel med en nattlig svirdsstrid i ett nunnekloster samtidigt som than soker
fly och undvika att bli igenkénd.

Mellanspel I, IT och ITI

Vad gor da Olden, Welle och Tenas nér adeln &r ute och tévlar? Det beror pa vilken
instéllning RPna intar till fusk . Férenklat kan ségas att antingen kor de renhérigt eller sa
forsoker de vinna till varje pris. Lat i alla fall andra forsoka sabotera for gruppen.
Exempel pa sabotage:

En rivals vdpnare saboterar utrustning (skéra av sadelgjordar, brinnésslor i klider eller
rustning, forstora héstskor, ta sénder rustningsdelar osv).

Négon forsoker muta/forfora/hota RPna att f5rstéra for sina herrar (laxermedel i mat, l8sa in
dem, supa ned dem m m).

Annars &r tjuvar ett stéindigt narvarande hot , utan att det ligger en komplott bakom.
Rustningar, seldon, mynt, vapen, kldder, hdstar mm &r attraktiva byten.

Tillfillen att interagera med 6vriga tdvliande ges
1. Kuvillen fore Riddaren utan namn
2. Kuvillen innan Jungfrun och Draken
3. Dagen efter Skuggprinsens slott (d4 alla &r ordentligt bakfulla)

1



Wyn Kilnear av Brisban

Officiell jungfru, vinsttrofé, arvtagerska och foremal for Pienas passionerade foralskelse.
Hon &r dven en 20-arig adelsfroken som fram tills nu levt ett bekvamt, om 4n 1nte Overdrivet
glamordst liv som hovjungfru &t diverse hogadliga familjer vid kungens hov i Calnia. Hon
passade upp de mer hogattade damerna, lekte och skarattade med deras barn, red ibland pa
jakt och dgnade med maétta sig 4t de ndjen som fanns i huvudstaden. Hovisk uppvaktning fran
riddare och aristokrater (och en del inte s hovisk uppvaktning), konserter, banketter och
arbete med att skota alla smabestyr som fér ett hushall att fungera felfritt.

Sedan dor plotsligt hela hennes familj (mor, far, tva broder och tva systrar) och ett par
manader senare far hon veta att hon &r utsedd att std som pris att skéinkas bort till vinnaren av
en tornering. Uppriven &r ett milt ord for Wyns mentala och kénsloméssiga tillstand.

Wyn pendlar mellan uppgiven fatalism och temperamentsfullt' trots dir hon vankar av och an i
sin klostercell. Hon fér till rdga pa allt inte ens se torneringen hon 4r fokus for eftersom
hennes “dygd” méste bevaras. Den har inte behtvt bevaras pa flera dr, men skenet méste
upprétthllas. S4, omgiven av de allvarliga nunnorna i St Inalys kloster, véxlar Wyn mellan att
be till helgonen om att hennes make kommer var en god man och inte helt mothudande och

- smida rénker om att pd nigot sitt helt frickt fly fran alltihop och ge sig ut i vérlden.

Om Pienas och hans trédgna (paflugna) uppvaktning &r Wyn lite skeptisk. Hans kérlek &r
dversvallande och hon tror den é&r #kta. Dessutom #r han angendmt fager och belevad. Kanske
4r han den ritte hon hoppats p4? A andra sidan har hon hért en del om hans tidigare amordsa
dventyr och betyder det att hon endast ar ytterligare en i raden av damer Pienas uppvaktat?
Nagot sadant tdnker hon inte téla! Hon é&r trots allt en blivande baronessa. .
Utseende: Av conrisk bord och besitter ddrmed de ljusa drag som 4r utmérkande for
danasabrierna. Bl& 6gon, mellanblont hdr, liten rak nésa och fin hy. Hennes spetsiga haka har
av flera beskrivits som “’s6t”. Wyn #r inte den vackraste bland kvinnorna vid hovet men hon
ser bra ut pé ett sétt som inte alltid &r litt att beskriva. Alldagligt fin &r ett sétt.

Slank figur, ca 168 cm lang. Har vanligtvis ett uppsluppet kroppssprék men pa sistone &r det
mer ddmpat, néstan kuvat.

Personlighet: I grund och botten glad och optimistisk med smak for galghumor, sé linge det
inte drabbar henne eller folk i hennes nérhet. Gillar att prata och utbyta fortroenden. Vet hur
man for sig vid hovet och kan spela med i de flesta situationer en ung adelsdam kan stiillas
infor. For tillfdllet ir hon fylld av motstridiga kénslor: ilska, fortvivlan, hopp, dngest,
uppgivenhet, motstdndsvilja mot att hennes liv forvandlats till en absurd saga och hon
forvandlats till en marionett som rycks &n hit och dit utan nigot att séiga till om.

Hur Wyn kommer att vélja i slutet 4r helt upp till SL. Men ett tips &r att ju mer RPna far
henne att kéinna sig som en ménniska och vén, desto troligare &r att hon viljer en av dem.



