- MIDVINTERKRONING -

AV PETER AHLQVIST

TEXT, SYSTEM OCH IDE - PETER AHLQVIST
BILDER - EMELIE AHLBERG

KARTOR - ANDREAS LATHE, EMELIE AHLBERG

HJALP MED ROLLPERSONER - SANDRA AHLQVIST
TEKNISK SUPPORT OCH MOBBING - JONAS WALLIN
KRITIK - BADE KONSTRUKTIV OCH DESTRUKTIV - EMELIE AHLBERG,
SANDRA AHLQVIST, JONAS WALLIN, WILHELM BJORKMAN OCH
ANDREAS LATHE
SPELTEST - FREDRIK BENGTSSON, SANDRA AHLQVIST, ANDREAS LATHE

OCH WILHELM BJORKMAN

STORT TACK TILL OVANSTAENDE GANG, UTAN VILKET
DET HAR AVENTYRET HADE VARIT MYCKET KASSARE!

Personer
Samtliga personbeskrivningar ér SL-relaterat material, och bor alltsd inte ldsas upp direkt for

Spelarna. De ir ténkta att ge SL en riktlinje for att gestalta de olika SLPna.
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Bad guys

- Riddar Saxenskold - "Operativ chef” for mordet pd tronpretendenten.

-BILD-

Ingrid Mansdotter Saxenskold dr mélmedveten, effektiv och mycket klipsk. Hon tinker sig
noga for innan hon talar eller handlar, och dessutom #r hon en extremt skicklig
langsviirdsfiktare. Dessa egenskaper i kombination gor henne till en formidabel fiende. Det
storsta problemet &r dock att inse att hon verkligen dr en av de drivande i komplotten mot
Kronprinsen — hon ir talfor, dlskvird, trevlig och hjilpsam — knappast vad man viintar sig av
en person som kallblodigt och minutist planerar mordet pa tronfoljaren. Hon gér vad som
maste goras, och det 1 ritt tid.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (4) OO0O0O
Litta tvdhandssvird: 20 Styrka: 12 Talighet:

Ljuga: 18 Snabbhet: 17 Rispa: OOO00

Etikett: 17 Intelligens: 22 Sar: 00000

Rida: 15 Uthallighet: 18 Svart sar: 000

Gyckleri: 10 Utstrdlning: 20 Kritiskt sar: OO

Spela Harpa: 12 Psyke: 18 Daodligt sar: O

Sjunga: 14 Kroppsbyggnad: 12

Retorik: 15

Uppmirksamhet: 22

- Riddar Gyllensporre - Riddar Saxenskolds kumpan

-BILD-

Harald Ragnhildsson Gyllensporre 4r en ganska fjiskig person, som med hjilp av en vass
tunga och spetsiga 6ron kommit langt i sin stridvan efter makt — Prins Erik Stddhlhammar har
lovat honom ordentligt med land och titel, samt plats i den konungsliga administrationen. Han
dr vinlig och uppmirksam till en ndrmast absurd niva, och han tilltalar alltid alla med full titel
och en miingd viinliga tillmilen — kiraste, vinligaste, drade, biste och sa vidare ir ord som
forekommer ofta i hans vokabular. Samtidigt kdnner man sig lite obehaglig till mods i hans
sillskap. Han kan vara fullstandigt hinsynsls om sd krivs. Han ir en duktig bagskytt och en
god faktare, si man bor akta sig for att komma i hans vig.

Intressanta situationer kan uppstd om Riddar Gyllensporre beordrar Riddar Grip den yngre att
gora ett par mindre uppdrag, s& som att halla vakt nir vapnen placeras i kroningsrummet, eller
att rdja undan spar som de andra RPna har hittat. Det ir upp till SL hur detta ska skotas, men
Gyllensporre ger sjilv aldrig ordern. Givetvis dr det Riddar Grips problem hur han vill skéta
uppdragen utan att bli upptickt. Ge inte fér svara uppdrag, och heller inte for maénga — det blir
lite vil svettigt bade for spelaren och RPn.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (3) OO0
Litta tvahandssvird: 18 Styrka: 17 Talighet:

Tunga bagar: 18 Snabbhet: 17 Rispa: OOO00

Etikett: 20 Intelligens: 15 Sar: 0000

Rida: 12 Uthallighet: 16 Svért sar: 000

Taktik: 16 Utstralning: 15 Kritiskt sar: OO
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Bridspel: 16 Psyke: 15 Dodligt sar: O
Uppmirksamhet: 19 Kroppsbyggnad: 15
Ljuga: 20

- Kapten Sven Magnusson och hans legoknektar - Hyrda av Riddar Saxenskild

-BILD-

Knektgruppen bestar av 10 knektar och en kapten. De ir del av en storre kontingent, men for
diskretionens skull dr de inte fler én tio pa det hiir uppdraget. Riddar Saxenskold har hyrt dem
som "back-up” infor attentatet, men for att inte dra misstinksamheten p4 si g, har hon latit
knektarna ta tjinst hos riddar Klinga s att det verkar som om han ir deras herre — de lockade
honom med ett mycket ldgt pris, ndgot som inte ror dem i ryggen, di Saxenskold ind4 betalar
deras I6ner. De tar virvning hos riddar Klinga dag 2. Knektarna ir ohévli ga, skriniga, brakiga
och ofta fulla och backar sillan nir det blir brék. Kapten Magnusson sjilv hatar kronprinsen
intensivt, men &r for professionell for att 1ta sina kinslor ta overhanden, i alla fall i det har
avseendet. Han leder sin grupp med precision och dr mycket forutseende. Kaptenen ir vildigt
véildsam, och njuter narmast av valdshandlingar. Kaptenen ir bittre én sina soldater géllande
bade forméagor och egenskaper, och dessutom har han 4 handlingspoing.

Formagor Egenskaper Handlingspoéng: (2) OO
Litta enhandssvird: 13 Styrka: 17 Talighet:
Brédspel: 12 Snabbhet: 10 Rispa: OO00O
Slagsmal: 15 Intelligens: 10 Sar: 0000
Uppmirksamhet: 15 Uthallighet: 15 Svart sar: 000
Utstralning: 8 Kritiskt sar: OO
Psyke: 14 Dadligt sar: O

Kroppsbyggnad: 18

- Prins Erik Stadhlhammar - Tronpretendentens bror - pdtriffas inte under diventyret, och
presenteras ddrfor inte néirmare.

- Mister Ulf - Ytterst skicklig lonnmérdare, hyrd for att organisera och utféra mordet pd
Kronprins Karl Staahlhammar - officiellt under riddar Gyllensporre som radgivare
-BILD-
Mister Ulf ér en hogt ansedd yrkesman, och har hittills aldrig misslyckats med ett uppdrag.
Han ér tystliten och ganska blyg, och tilltalar sillan folk om han inte méste. Man kan fa
intrycket av att han dr lite dum, men bakom den tillbakadragna fasaden har Mister Ulf alla
sinnen pa ‘
helspdnn. Det ér fd saker som gar honom forbi, och det &r si gott som omajligt att Sverraska
honom. Han gor i stort sett aldrig misstag och ir otroligt noggrann och minutiés. Diremot
dodar han aldrig om det inte ingar i uppdraget eller om han inte absolut maste. Mister UIf har
en tickmantel som skrivare och radgivare at riddar Gyllensporre.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (4) OO00O
Dolk: 25 Styrka: 17 Talighet:
Ljuga: 20 Snabbhet: 20 Rispa: OO0O00O
Slagsmal: 23 Intelligens: 15 Sar: OO0
Uppmirksamhet: 24 Uthallighet: 15 Svart sar: 000
Giftkunskap: 20 Utstralning: 10 Kritiskt sar: OO
Psyke: 15 Dodligt sar: O



Kroppsbyggnad: 12

Neutrala - ej sympatiserande

- Riddar Klinga - Uppstudsig brdkstake utan aning om hotet mot Kronprinsen eller den
Klara.

-BILD-

Bjorn Bjornsson Klinga dr en statlig karl, 1ang och kraftig och kliddd i kostbara klider, han

dlskar

vin kvinnor och séng, och har litt for att fatta humor, speciellt ndr han ir drucken. Han #r ofta

i slagsmal och har platt nisa och vita irr i ansiktet som paminnelser om det vilda leverne han

for. Riddar Klinga kénner sig extra kaxig efter dag 2, d& han nyligen virvat 11 legosoldater

som kan se till att eventuella uppkiftiga borgare och #dlingar kan lixas upp. Riddar Klinga

har en gis oplockad med RPn riddar Grip, som en gang for ett par ar sedan forforde ett syskon

till Klinga. Vilket kon det dr pa syskonet dr upp till SL att bestdimma. P4 grund av detta ligger

brdket alltid i luften nér de tva ir i nirheten av varandra.

Formagor Egenskaper . Handlingspoing: (3) OO0
Litta tvahandssvird: 18 Styrka: 17 Talighet:

Etikett: 15 Snabbhet: 15 Rispa: OO0O00

Slagsmal: 18 Intelligens: 15 Sar: 00000
Uppmiirksamhet: 16 Uthéllighet: 16 Svért sar: OO0

Rida: 19 Utstralning: 18 Kritiskt sar: OO

Retorik: 16 Psyke: 15 Dodligt sar: O

Overtala: 18 Kroppsbyggnad: 17

- Arngrim Bjornmdistare - Kungafientlig bjorntimjare — denna person har en mindre roll i
dventyret, och ddrfor beskrivs han inte néirmare.

Neutrala - Ovetande

- Riddar Jérnstjdrna - Prinsessan Fredrika Stadhlhammars dlskare - denna person har en
mindre roll i dventyret, och diirfor beskrivs han inte nirmare.

- Skrivarmdster Knut

Mister Knut dr den som styr och stiller i scriptoriet. Han talar ett flertal spréak, och #r mycket
ldrd och kunnig. Dock har han borjat bli gammal, och flera i borgen oroar sig i hemlighet for
hans hilsa nir han sitter nitterna igenom med ndagot problem han inte lyckas 16sa. Han brukar
hélla sig instdngd i sitt rum i ena énden av scriptoriet: Han dr mycket intresserad av
intellektuella problem, och har ett sirskilt intresse for chiffer.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (2) OO
Kalligrafi: 25 Styrka: 10 Talighet:
Etikett: 15 Snabbhet: 10 Rispa: OOOO0O
Retorik: 16 Intelligens: 23 Sar: 0000
Uppmirksamhet: 16 Uthallighet: 11 Svért sar: 000
Utstralning: 18 Kritiskt sar: OO
Psyke: 18 Daodligt sar: O

Kroppsbyggnad: 13

- Herbalisten Mdster Goran - denna person har en mindre roll i dventyret, och déirfor



beskrivs han inte nérmare.

- Rdknemdister Trolle - vikarierande for Skrivarmdister Knut -denna person har en mindre
roll i dventyret, och ddrfor beskrivs han inte néirmare.

- Baronessan Silverhorn — en av Kronprinsens fortrogna, en fet, dekadant kvinna med
mycket land och pengar. Hon dr kind for att vara mycket vis och att ge goda rdad - denna
person har en mindre roll i dventyret, och diirfor beskrivs hon inte néirmare.

Good guys

- Kronprins Karl Staahlhammar — Tronpretendent

-BILD-

Kronprinsen &r en riktig karlakarl — han jagar, slass, rider och festar som en riktig man bor.
Han kan vara en smula dryg, korthuggen och 6verldgsen, men hur mycket kan ma begiira av
tronfoljaren? Han foljs stindigt av ett antal vipnare som passar upp och skyddar honom, men
han kan om sa behovs, sannerligen klara sig sjélv. Han vet att hans bror stdr honom efter
livet, men han tror inte att han kommer att sjunka sa lagt som att férsoka l16nnmorda honom.
Snart far han veta vilken typ av ménniska hans bror verkligen ir...

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (3) OOO
Kalligrafi: 15 Styrka: 19 Talighet:

Etikett: 20 Snabbhet: 15 Rispa: OO0O00

Retorik: 20 Intelligens: 20 Sar: 00000
Uppmirksamhet: 16 Uthallighet: 18 Svart sar: OO00

Tunga enhandssvérd: 18 Utstrdlning: 18 Kritiskt sar: OO

Rida: 17 Psyke: 18 Dodligt sar: O

Skold: 18 Kroppsbyggnad: 16

Litta tvahandssvird: 18

- Prinsessan Fredrika Staahlhammar - Syster till de bdda trdtande prinsarna - denna
person har en mindre roll i dventyret, och ddrfor beskrivs hon inte nirmare.

-BILD-

- Karin Aslaugsdotter Skarpe — Ordensmiistare for Tempelriddarna, déirtill Borgherre over
Brantehus - denna person har en mindre roll i dventyret, och dirfor beskrivs hon inte
ndrmare.

-BILD-

- Broder Sigismund - Vaktchef

-BILD-

Branteborgs vaktchef idr drrad, erfaren och barsk. Han har farit land och rike runt och slagits i
ett flertal strider. Han forhastar sig aldrig, och ldmnar aldrig saker at slumpen. Han har
dessutom det fulla befilet over samtliga vapenfora personer i Branteborg under tiden for
kroningen och dess forberedelser, viket innebir att han kan bestraffa eller avvisa personer sa
som han finner lampligt. Personer som misskoter sig kan ridkna med stora problem fran broder
Sigismund.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (4) OO00O
Kalligrafi: 15 Styrka: 19 Talighet:
Tunga Stangvapen: 20 Snabbhet: 20 Rispa: OO0O00



Litta armborst: 20 Intelligens: 15 Sar: 00000

Uppmiérksamhet: 18 Uthallighet: 18 Svart sar: 000
Tunga enhandssvird: 18 Utstralning: 12 Kritiskt sar: OO
Rida: 15 Psyke: 14 Dodligt sar: O
Skold: 18 Kroppsbyggnad: 16

Latta tvahandssvird: 20

Den Klara — Ytterst helig person — iiven om personen dr viktig for iiventyret, s kommer
RPna med storsta sannolikhet inte att triffa henne, och diirfor beskrivs hon inte néiirmare.

-BILD-

Rollpersoner

Riddar Grip — Aventyrets och gruppens alldeles egen hjilte — lite av en gruppledare
Riddar Grip d.y. — Riddar Grips yngre syskon — avundsjuk pA sitt syskon och dessutom
forradare

Mister Hard — Som namnet antyder — vapenméstare och Riddar Grips tréinare

Mister Sparre — Riddar Grips mentor, skrivare, rddgivare och helare

Herr Draktand — Riddar Grips vipnare och budbirare — kan beroende pa SL vara antingen
sin herre trogen, eller en konspirator i lag med Riddar Grip den yngre (Extraroll)

Herr Ulvklou — Riddar Grip den yngres vipnare och budbirare — kan beroende pa SL vara
antingen sin herre trogen, eller ovetande om sin herres ondskefulla planer, pi konungens
och didrmed Riddar Grips sida (Extraroll).

HANDELSER

Varje dag dits frukost, middag och kvdillsvard. Borden halls dukade dtminstone 4 timmar i
strick och tjdnare passar upp lika linge. Spelledaren bor dtminstone néimna méltiderna varje
dag vid lidmpligt tillfille. Vid tre tillfillen om dagen halls bon i kapellet i Kérntornet i
Branteborg. Det anses hora till god ton att deltaga.

Dag 1

Ankomsten till Branteborg — Audiensen hos Kronprinsen

Motet med Broder Sigismund

Krogen — Brdket med Klinga, Saxenskolds hjilp — Ryktet gillande den Klara —
Bjorntdmjaren

Dag 2

Trakasserier fran Kapten Magnussons knektar
Den av knektarna nedslagne pagen — Det forsta chiffret
Broder Sigismunds inbjudan

Dag 3

Jaktutflykten — ”Olyckan” — Minnen med stdlklorna — Bjornen med halsbandet — Det
andra chiffret

Mordet pd Skrivarmister Knut — Den nedslagna pigan/vittnet — Det stulna
chifferoriginalet — en dversatt rad — tygtrasa fran skjorta



- Mister Ulfs sonderrivna skjorta
- Prinsessan trdffar nagon i smyg

Dag 4

- Branden — Tva doda i koket — Vapen insmugglade i kroningssalen
- Planterandet av stalklorna hos Klinga

- Duellen

- Kirlekschiffret

- Prinsessan ger sig av

Dag 5

- Dispyt med legoknektarna

- Mistarkampen

- Mister Goran och Riddarkedjan
- Sista chiffret

- Stormen under natten

Dag 6

- Kroningen — visitationen

- Skenattacken mot den Klara — Kapten Magnussons knektar tar fram de dolda vapnen
- Mister Ulf genomf6r mordet/mordforsoket pa Kronprinsen

- Riddarna viljer sida

- Saxenskold och Gyllensporre flyr med 1-4 kumpaner

- Vigvalet vid floddeltat

- Bakhallet

- Striden pd Rovarniset

PLATSER

Samtliga platser finns representerade pa kartor.

Branteborg

Den gamla borgen, som styrs av Stormiistare Karin Aslaugsdotter Skarpe, byggdes for flera
hundra ar sedan av ett antal tempelriddare som hade sitt sista forsvar pa borgklippan — de
jagades av kitterska barbarer och byggde provisoriska barrikader pa en klippformation mitt
ute i skogen.

De forsvarade sig tappert och vildsint, men foll slutligen offer for svilt, kyla och hunger.
Barrikaderna stod kvar ett antal &r, som vittnesbord 6ver de tappra kimparna.

Abboten i Brisebacke kloster, Ingjald Milde, beslot sa smaningom att uppféra en mer varaktig
befistning 6ver Martyrerna, som de nu hade kommit att kallas.

Efter det att byggnationen var firdig, kronte han de forsta Overkardinalerna i borgen, for att
kyrkan skulle fa ledstjdrnor, ikoner och samordnare i kriget mot kittarna. Borgen valdes som
kroningsplats for att de blivande Overkardinalerna skulle pAminnas om vilka uppoffringar
man var tvungen att géra for Tron.

Aren gick, och efterhand borjade Branteby att viixa upp kring befédstningen. Branteborg
byggdes ut for att rymma fler Tempelriddare, munkar och nunnor.

Detta innebir att borgen dr byggd i flera etapper och stilar — den kan ndrmast liknas vid ett
bastant krakslott.



Borgen ér oerhort vil befist — att storma den &r otidnkbart, och att bryta ner murarna ér dnnu
mer omdjligt. Till storsta delen &r den byggd av grd, mer eller mindre fyrkantiga stenar, dven
om en del av ekonomibyggnaderna dr byggda av tegel eller lerklining. De flesta hus har
skiffertak, men ndgra har takpannor i tegel.

Pé de krenelerade murarna gar skyttegdngar pa vilka vakter spankulerar fram och Ater, for att
da och da gd in i nagot av tornen for att fa lite skydd mot den bitande vinden.

Mitt pa borggérden reser sig kirntornet, som nistan r abnormt stort, och oproportionerligt i
jamforelse med resten av byggnaderna.

Liéngs insidan pd murarna finns ekonomibyggnader som stall, brygghus, tviittstuga, bakhus,
sddesmagasin, vapenforrad och sa vidare.

Precis utanfér murarna finns borgens garvare och smed, detta pa grund av dalig lukt eller
brandfara.

Vid borgklippans fot finns borgens dkermark, som forser borgen med de grodor och den sid
som behovs. Bonderna i borgens lin forvintas gora ett antal dagsverken mitt i sommaren nir
skorden tas in. Utspridda over de snoklddda filten finns ett antal olika téltldger dir diverse
prelater och ddlingar av mindre “ddelhet” huserar i brist pa plats i Branteborg.

Borgens allmina sysslor tas annars om hand av lekbréder och leksystrar, medan munkar,
nunnor och tempelriddare ber och trianar vapenbruk.

I borgen finns runt 50 tempelriddare, 150 munkar och nunnor samt ett knappt hundratal
lekbroder och leksystrar.

~

Kirntornet — Se separat beskrivning.

2. Porthuset, sodra porten — Detta dr huvudingangen, och den ir alltid bemannad av minst
sex tempelriddare i en sorts vaktstuga moblerad med ett bord och fyra pallar. Portgangen
dr cirka 30 meter ldng och kan tillslutas av en yttre port, tva fillgaller och en inre port.
Detta gor att man effektivt kan stycka upp anfallande fiendestyrkor genom att filla ner
gallren och stinga portarna. I portgangen dr det alltid timligen morkt, och de fa génger
som ljuset trianger in dr ndr man fran vaktstugan Sppnar “blynésor” for att hilla ut
brinnande tjira eller for att beskjuta olyckliga fiendesoldater som fastnat mellan gallren.

3. Porthuset norra porten — Denna plats ir i princip likadan som plats nummer 2, med
skillnaden att portgangen &dr ungefir hilften sa lang. Dirtill finns bara ett fillgaller och en
yttre port. Detta gor Norra porten till Branteborgs svaga punkt, men den uppvigs delvis av
borgklippans branta norrsida och en mycket smal tillfartsvig som ér létt att beskjuta fran
murkronen. '

4. Brygghus — Brygghuset ir fullt av folk som jédktar fram och tillbaka med tunnor, sidckar
och korgar. Aven om det 6] man brygger nu inte kommer kroningen till nytta, ir det ett
satt att fylla pa forraden som sékerligen kommer att anstringas under kroningsfesten.
Overallt str jittelika bryggkar och tunnor. I en Iast killare forvaras firdig 61 och
importerat fint vin.

5. Tvdattstuga — Fran denna byggnad hors ofta smillarna fran de klapptrian som tvitterskorna
anvinder for att sla tviitten ren. Angan stir ur alla fonstergluggar och 6ppningar och det
luktar rent och friskt. Inne i tvittstugan &dr det néstan olidligt varmt — fyra stora
jarnkittlarstar over varsin eld och kokar, tills tvitterskorna slar vattnet i ett stort bykkar.
Den som tillbringat en lidngre stund i tvittstugan fryser som ett svin da han kommer ut i
vinterkylan.

6. Bakhus — Inredningen domineras av tva stora degkar, sdckar med mjol och ett antal stora,



10.

11.

12,

15

14.

15

16.

glodheta bakugnar, ur vilka det doftar av nybakt brod.

Slakthus — Hir dr ruljangsen i full géng — skrikande grisar och rimande kor sldpas in i
slakthuset for att hdngas i bakbenen och sedan stickas i halsen s& att blodet rinner ut i
stora uppsamlingsbyttor. Ovisendet r 6ronbedovande och folk som stannar en lingre tid
kan ridkna med att fa sina kléder totalt nerblodade.

Vapenforrad — Vapenforradet ér last och och stéindigt vaktat av en tempelriddare. Det ir
inrett med ett stort antal vapen- och rustningsstéll dér vapen, rustningar, skdldar och
hjdlmar héanger pa rad.

Hundgdard — Borgens jakthundar — ett femtiotal — &4r inhysta i smé& burar. Man kan stiandigt
hora deras gnillande och glifsanden, for att inte tala om mitt i natten d4 nigon av dem far
for sig att borja yla. ..

Sddesmagasinoch kvarn — Kvarnen ir stindigt igdng under dagarna, och drivs av tvé
dsnor som gar runt, runt i en cirkel. Hér finns vanligen ett antal personer sysselsatta med
att lyfta sdckar och se dver asnorna. Sddesmagasinet ir 1ast, men man kan tilltrida det via
kvarndelen. Inuti finns ett antal rattor och stora tunnor och sickar fulla med spannmal.
Stall och sadelkammare — Hir finns stallplats for 6ver 50 histar, vilket 4r nigot
overdrivet, dd borgen inte har mer dn 30. De 6vriga platserna tjénar som gistplatser for
bestkare. Det dr upp till SL om det finns plats fér RPnas histar, eller om dessa maste
inkvarteras i staden.

Smed — 1 smedjan smids framst bruksforemal som koksutrustning och jordbruksredskap,
men dven en del vapen och rustningar. Smedjan &r varm och smutsig och bemannas
vanligen av ett antal smeder och deras smedhalvor. Hammarslagen hors éven inne pa
borgarden.

Garvare — Det luktar illa i garveriet. Hudar av alla mojliga slag bereds av garvaren till
lader och pilsverk. I och med den pagéende slakten liggar kohudar och grisskinn pa hog i
véntan pé att bli bearbetade. Hir finns stora kar med illaluktande vitska och en mingd
olika verktyg.Ett mindre antal garvare arbetar hir.

Torn — Samtliga torn ser ungefir likadana ut; de dr runda och tilltrids genom en dérr och
en spiraltrappa som gér upp till ett litet rum med ett antal skyttegluggar. Man kan #ven ta
sig upp pa taket via en stege och en lucka. Ungefir halvvigs upp till tornrummet finns en
trappavsats med tvd dorrar, via vilka man kan ta sig ut till skyttegdngen p4 muren.
Badstuga — Hir finns stora grytor med vatten till virmning, for att fylla de stora badkar
som ocksa finns i lokalen. Rummet &r sa gott som alltid svept i en litt dimma, och pa en
bink finns tvittsvampar, borstar och sépa. badstugan dr uppdelad i tvd avdelningar — en
for mén och en for kvinnor.

Sjukstugan — hir hirskar Mister Goran, borgens frimste helare. Sjukstugan luktar av
ldkedrter och dr moblerad med ett antal biankar och ett tiotal séingar. P4 viggarna finns
hyllor med diverse burkar fyllda av olika orter. I sjukstugan finns vanligen ett antal sjuka
eller skadade munkar, nunnor eller tempelriddare, samt ett par helare. Vanligen finns
ocksd Mister Goran hir — nér han inte vérdar patienter bedriver han forskning i ett litet
rum tillsammans med nagon av sina assistenter.

Karntornet — i de flesta av Kérntornets rum finns det en eldstad.
Killare

1.

2,

Visthus — Visthuset dr 1ast. Inne i visthuset hinger rader av korvar och skinkor, blandat
med mat av alla de slag. Det luktar av rokt fisk och kott. Hir finns mat for en mindre
armé.

Kdiket — Koket dr mycket stort och alltid fullt av folk, forutom pa niitterna da nigra
koksdringar sover dir. I kokets ostra del finns en gigantisk eldstad med tillhorande



skorsten. Normalt star ett antal grytor och stek- eller grillverktyg pa eldstaden, och
dessutom hiénger stora médngder husgerad pa krokar lings med viaggarna. Hir dr vanligen
en smula stokigt, men pa nagot vis finns dnda ett ordning i kaoset.

3. Brunn — Fran denna brunn hdmtar borgen allt sitt farskvatten.

Bottenplan

4. Lekbrodernas sovsal — Hir finns ett stort antal séingar och lika manga kistor for
lekbrodernas anvindning. Inga kvinnor &r tillatna hir.

5. Leksystrarnas sovsal — Denna sovsal dr nirmast identisk med rum nummer 6, med
undantag for att det dr mdn som inte &r tillatna hir.

Vaning tva

6. Gdstabudssal/matsal — Dettastora utrymme anvidnds normalt av munkar, nunnor och
tempelriddare nér de dter dagens mél, men for tillfillet anviinds salen som gédstabudssal
for tillresta gister. Munkar, nunnor, tempelriddare &ter i sina sovsalar.

Vaning tre '
7. Munkarnas sovsal — Sovsalen ser ut som rum 4.
8. Nunnornas sovsal — Sovsalen ser ut som rum 5.

Vaning fyra

9. Tempelriddarnas sovsal — 1 denna sovsal finns runt 60 sidngar, och det finns inga skilda
avdelningar for mén och kvinnor. Vid fotdndan av varje séng finns en kista, och pa
viggen Over sdngens huvudinda hinger den enskilda riddarens vapen och rustning om
denne inte trianar eller dr i tjdnst (vilket inte hdnder s ofta). Sovsalen dr i minutios
ordning — det finns inte ett enda veck pa de gra filtar som tédcker sédngarna.

Vaning fem — dorren till denna vaning vaktas alltid av fyra av Kronprinsens personliga vakt.

10. Badrum — Hiér finns en tribink, ett badkar och ett antal borstar, samt olika typer av fin
tvél och vildoftande olja. I viggen vid golvet finns ett avrinningshal didr man kan stjdlpa
ut vattnet efter badet.

11. Prinsens gemak — Detta rum dr overdadigt inrett och i dess mitt finns en stor sdng med
mingder av fillar. Har finns dven ett bord och ett par stolar. I 6vrigt kan SL beskriva ett
rum overfullt med lyx, ett tiotal fulla ombyten i finaste tyger, ett antal vackra, mycket
vilarbetade vapen, en skinande guldpliterad paradrustning och sa vidare.

12. Stormastarens gemak — 1 detta utrymme huserar borgherren och tillika storméstaren for
Tempelriddarna — Karin Aslaugsdotter Skarpe. Rummet idr enkelt inrett, men i jamforelse
med andra av borgens invanare ér det i det ndrmaste luxudst. Moblemanget dr gjort i
morkt trid och bestar av en sing med tjocka bolster, ett bord, tva binkar och en bonad med
en scen ur den Heliga skrift. Har finns storméstarens vapen, rustning och 6vrig utrustning.

13. Representationsrum — Rummer anvinds av storméstaren (och for tillfdllet av prinsen) nér
hon tar emot uppsatta gister. Det finns ett antal trabdnkar i rummet, pa vilka det finns
mjuka, broderade kuddar. Mitt i rummet finns ett runt bord, och véiggarna &r tickta av
utsokt broderade bonader.

14. Prinsessans gemak — Prinsessans gemak dr lika prinsens, och skiljer sig mest genom
storlek (rummet dr mindre) och de saker som hon har med sig. En annan skillnad dr dock
en extra séng till kammarjungfrun.
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Vaning sex

15a-j. Litet Gdéistrum — I detta langsmala rum finns fyra till sex sdngar, och det ir tinkt att
inkvartera enklare géster. Hir finns ett skdp och tva kistor, samt ett antal krokar pa viggarna.
I samtliga smarum finns en eldstad. For mer information om rum 15, se “Trakasserier frin
Kapten Magnussons knektar”.

I'rum 15a bor Riddar Jarnstjdrna och hans tva védpnare, i rum 15b bor Riddar Klinga med tva
vipnare, i rum 15¢ bor Riddar Saxenskold med tva vipnare, i rum 15d bor Riddar Lantz med
tva vépnare, i rum 15e bor Riddar Tornekrans med tva vipnare, i rum 15f bor sex uppsatta
prister, i rum 15g bor Riddar Morsk och tvd vipnare, i rum 15g bor Riddar Grip och 1-2
andra RP, i rum 15h bor 6vriga RP.

Vaning sju

15i-j. Litet Gdéistrum — I rum 151 bor Riddar Gyllensporre, Mister Ulf, samt tva vidpnare och i
rum 15j bor Riddar Krona med tre védpnare.

16a-c Stort Gdstrum — Dessa gidstrum dr mer rymliga och finare inredda 4n de mindre
gdstrummen. De rymmer de lite finare sédllskapen, som kardinaler, 6verkardinaler och inte
minst den Klara. I rum 16a bor fyra Overkardinaler, i rum 16b bor den Klara tillsammans med
tva nunnor (rummet &r alltid bevakat av tva tempelriddare) och i rum 16¢ huserar baronessan
Silverhorn och hennes sillskap.

Vaning atta

20. Vaktchefen Broder Sigismunds rum — Broder Sigismunds rum &r spartanskt inrett, med ett
fatal bonader pa viaggen. Mer information om broder Sigismunds rum finns under
rubriken ”Broder Sigismunds inbjudan”.

21. Scriptorium — I scriptorium finns ett tiotal skrivpulpeter dér en del av munkarna dagligen
arbetar med Oversittning och kopiering av olika skrifter. Lidngs viggarna finns flertalet
bokhyllor med fardiga bocker. I rummets norra dnde finns en dorr som leder till rum 19,
Skrivarméster Knuts kammare.

19. Skrivarmdister Knuts kammare — Kammaren &r fylld av bocker och bokhyllor. I dess mitt

finns
en skrivpulpet. I ovrigt d&r rummet ganska tomt. For mer information om rum 19, se

rubriken
”Mordet pa Skrivarmister Knut”.
20. Kapell/Krioningssal — 1 kapellet haller munkarna bon tre ganger om dagen. Alla ér
vilkomna
till bonen och det anses vara ouppfostrat att inte nirvara. Problemet med bonestunderna
for -
tillfallet, dr att det finns for mycket folk i borgen for att alla ska kunna fa plats. Dérfor
halls

dven extra bonestunder i stadens kyrka. Kapellet dr enkelt inrett, med en helgonikon som
enda

utsmyckning. Hir finns ett altare med tva ljusstakar. Hér finns inga binkar eller andra

sittplatser, men infor kroningen har biankar borjat biras upp till gésterna. SL:

Kroningssalen
stings under Dag 2 for av sidkerhets- och utsmyckningsskéil. Den vaktas direfter dag
och natt av tva tempelriddare.

Takvaningen
Fran takvaningen, som tilltrdds via en lucka i golvet, har man enastdende utsikt over hela
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staden och de ndrmaste omgivningarna. Vid klart viider kan man se inda till Révkoping,
vilken @r nirmaste stad. Langs kronet finns ett krenelerat brostvirn, och mitt pa det platta
taket finns ett fiste for en flaggstang dir tempelriddarnas baner svajar for vinden.

Branteby

Branteby viixte upp kring den kyrkliga borgen Branteborg och bestir av ett femtiotal hus och
cirka 300 invénare. Till detta kommer kdpmén som aret runt idkar handel med staden och
dess borg. Husen i staden dr framst 1aga, lerklinade hus med vasstak, runt vilka det iir uppfort
en délig ursikt for en stadsmur i tri. Hér finns en smed, en garvare (dessa tva hantverkare
samt de tva firgarna har sina verkstiader och arbetsplatser utanfor stadsmuren pa grund av
stanken frdn fdrgerierna och garveriet, samt brandfaran frén smedjan), tva skomakare (som
ocksd tillverkar seldon), tre skriddare, tva bagare, tvé firgare, en tygskirare, fyra vivare, en
vagnmakare, tre slaktare, en tunnbindare och en bag- och pilmakare (denne arbetar under
strang dversyn av borgens representanter — han far inte silja vilka pilar som helst till vem som
helst).

I'staden finns ocksa tre gistgivarhus eller virdshus — Kardinalen, Flickan och Flaskan samt
Branteby Gistgivargérd. Dessa frekventeras till viss del av populasen, men den frimsta
inkomstkillan &r handelsresande som gérna betalar en god summa pengar f6r mat, husrum
och ett varmt bad. Utanfor staden finns ett gytter av tilt tillhérande tillresta kopmiin som inte
fatt plats pd virdshusen. Stadsbilden domineras av den vakande borgen som spanar ut ver
nejden som en urgammal vaktpost. Det dr inte utan att man kiinner sig en smula 6vervakad.

10. Torget — Torget dr vanligen ganska fullt av folk som férsoker silja sina varor. Forsiljare
och kdpmiin skriker sd att kylan skapar rokplymer i deras munnar. Om vartannat slar de
dkarbrasor och stampar i marken for koldens skull. Hir finns nistan allt mellan himmel
och jord, da det infor kréningen kommit extra mycket folk till staden. Det dr upp till SL
vad RPna kan hitta didr. Hidr dr liv och rorelse, tringsel och oviisen, samt en och annan
ficktjuv.

11. Kyrkan — Detta dr stadens helgedom dir stadsborna samlas till bon under veckans alla
dagar, beroende pd vilken gudom de tillber. Kyrkan r rikt utsmyckad med silverpliterade
ljusstakar med jimna mellanrum lings de vitkalkade stenviggarna, ett bastant altare i vit
marmor med ljusstakar och religiosa symboler pa, samt hipnadsvickande vackra
mélningar i taket. Det dr hogt i tak och det vilar en nistan kuslig stillhet under valven;
detta blandas av en mjuk doft av dyrbar rokelse och 1dga viskningar frin minniskor i bon.
Ljus silas in genom firgade, vackra glasfonster. Hir finns vanligen ett antal stadsbor och
nfigra préster och pristinnor. Byggnaden &r langsmal och avslutas i ett hogt torn med tvé
stora bronsklockor som ringer varje timme. Ljudet hors dver hela staden, och det ér pa
detta sitt folk haller reda pa tiden.

12. Stadshuset — Hir residerar borgmistare Helena Haraldsdotter, som forovrigt haft makten i
sex ar. Folk anser att hon skoter sin uppgift vil. Stadshuset ir stadens enda tegelhus och ir
rikt utsmyckat med en mingd figurer uthuggna i sandsten. Porten — en dubbelport — dr
gjord av tung ek, och som dérrhandtag tjdnar tvd stora, nétta bronsringar. Huset ger ett
pampigt intryck dir det 6verblickar marknadsplatsen — maktens centrum. Insidan bestar av
tva vdningar och ett flertal rum for ett antal tjénsteméin, och hela undervéningen
domineras av en miktig sal for dar gillen och skran méts for att samtala om priser,
handelspolitik, lagar och annat. Mitt i rummet finns ett stort, ovalt bord i bok.

13. Portar — 1 alla véderstrick finns portar i stadsvallen. De ir tillverkade av grova ekplankor
och var och en vaktas av tva personer ur borgarvakten — borgarvakten bestér av
hantverkare och kpmén som av borgmaistaren dlagts vakttjinst for en vecka i taget. 12
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

13

vakter dr samtidigt i tjdnst — tva star vid varje port, och fyra byter av samt patrullerar
gatorna och marknadsplatsen. Borgmistaren ersiitter dem till viss del for forlorad inkomst
vilket blir billigare n att hyra in legosoldater. Portarna stinger vid mérkrets inbrott, men
det gir an att begagna sig av en dérr i sjélva porten om man vill g ut och in. Vanligen
stéiller vakterna nagra fragor om ens drende, men sldpper oftast forbi en utan allt for
mycket problem.

Skinkhuset Kardinalen — Kardinalen dr ett ganska dyrt stille — man far betala dubbla
priset for en 61 om man jamfor med syltan Flickan och Flaskan, men bade servicen och
maten &r god. Inredningen bestdr av morka traimdbler — ett flertal bord och binkar fyller
lokalen. De bista platserna anses vara framfor scenen dér musiker och gycklare allt som
oftast upptridder. Hir finns ett begrinsat antal exklusiva rum, och dessutom kan man f3 ett
skont bad, under vilket man tvittas av tjdnare. Mer information om Kardinalen finns
under rubriken ”Krogen”.

Branteby Giistgivargard — Gistgivargarden dr frimst ett stille for personer som vill
spendera natten i Branteby — hir finns god mat och ett antal rum av skiftande storlek och
luxuositet. For tillfdllet dr gistgivargarden fullbelagd av folk som kommit till kréningen.
Priserna ligger pA mellanniva och det ér hit populasen vanligen soker sig. Sjilva huset —
ett korsvirkeshus —bestar av tva lingor placerade mot varandra sé att de bildar ett ”L”.
Inredningen bestar av ett antal bas med bénkar och bord, samt ett langbord med
tillhorande binkar.

Flickan och flaskan — Syltan Flickan och flaskan ir ett billigt, ganska nergénget stille,
som av ndgon anledning dragit till sig stadens suputer och dessutom ett antal ljusskygga
individer frén skilda hall. Olen ir billig, rummen 4r sma och vad giller maten iir den enkel
men riklig. Virden arbetar hart pa stillets rykte och #r timligen bekymrad dver de
skumma figurer som skrdmmer bort manga av hans gister, men eftersom han inget kan
bevisa ér det svért for honom att kéra ndgon pa porten. Borgmistaren ldter borgarvakten
titta in allt som oftast for att hjdlpa virden att slinga ut de virsta brakstakarna. Vill man
komma i slagsmal dr detta absolut ritt plats. Inredningen ir sliten, men vilputsad (och hir
och var en smula lappad och lagad) och bestar av ett antal mindre rektangulira bord med
pallar att sitta pa.

Smedja — Stadens smeder arbetar hart frin morgon till kvill, speciellt Smedmiister, som ir
allmint erkdnd som den starkaste mannen i Branteby. Smedjan dr mérk och smutsig,
upplyst av en liten glugg i ena viggen, samt av gloden i tvd dssjor som skots av ett antal
smedhalvor. Férutom Smedméster arbetar tva andra smeder hiir. De tillverkar frimst
allménna bruksféremal, men forser ocksa pilmakaren med pilspetsar.

Férgare — Byggnaden priglas av ett antal stora trikar fyllda med firgmedel, samt
tygstycken upphingda pd tvittlinor. Det luktar lite mérkligt hir, och firgaren och hans
hustru dr flickiga fran topp till ta — deras hiinder ér i det nirmaste svarta, med en dragning
at blatt.

Garveri — Utanfor sodra porten ligger garveriet, precis bredvid Brantebicken som rinner
forbi. Platsen bestar av tva hus, och i ett av dem finns garvarens verkstad. Hudar sitter
uppspinda pa ramar och det luktar tungt och obehagligt av sura, ruttna skinn. Ett antal
garvare arbetar hir under dagarna, och folk i gemen brukar inte stéra dem — de iir oftast
smutsiga och stinkande, och garveriet i allmédnhet ir troligtvis inte Brantebys mest
romantiska plats.

Férgare — Stadens andra firgeri ligger inte langt fran sin konkurrent. Under ett par ar har
de tvd fargarna grilat och haft ett smirre priskrig, som uppskattas av bade langviiga
kopmiin och stadsbor. Borgmistaren dr inte nojd, och har vid ett flertal tillfillen varnat de
tvd konkurrenterna.
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Bagare — Hir har en av stadens tvd bagare sitt bageri. Det luktar gott av nybakat brod till
och med i gryningen, och inomhus &r det, bokstavligt talat, varmt som i en bakugn.
Mjoliga bagargesiller skyndar fram och tillbaka under 6versyn av den barska
bagarmadstaren.

Slaktare — En av stadens slaktare har sin bod hir. Bonder fran den omkringliggande
landsbygden tjdnar goda pengar pd att sélja boskap till slaktarna, som maste leva upp till
den hoga efterfragan pa kott infor kroningsfesten. Djurkroppar hianger i taket, och
ovisendet fran slakten hors fran bakgarden ut pa gatan. Blodiga slaktare arbetar s att
svetten lackar, medan gesillerna flar de doda juren och fraktar skinnen till garvaren.
Bagmakare — Bagmakaren har inte paverkats sirskilt mycket av kréningen — folk kommer
hit for att roa sig, inte for att jaga eller sldss. Dock bestiller borgen regelbundet pilar och
bégar, och det haller bagmakaren sysselsatt. Huset dr belamrat med bagidmnen pé tork,
halvfirdiga bagar, pilskaft, askar med pilspetsar, lintrad till bagstrangar och sa vidare.
Lukten av lim sitter 1 viiggarna, och blandas med den av tréd och svett.

Vagnmakare — Vagnmakarens bakgard &r fylld av sagade briddor i hogar. Ett antal gesiller
arbetar med att tillverka hjul, som deras mister ddrefter fister vid de fardiga vagnarna. Av
forklarliga skil finns inte vagnmakarens kundkrets 1 Brantebys ndrmaste omkrets — folk
kommer fran hela ldnet for att kopa vagnar, dd bara tva vagnmakare arbetar dir.

Bagare — Denna plats dr vildigt lik hus 12.

Tunnbinderiet — Tunnbindaren séljer tunnor till borghushallet, samt till bonder och
borgare i Brantebys nédrhet. Huset dr ganska stort, och for tillféllet dr hantverkarna ganska
stressade — eftersom borgen nu &r i bryggartagen, gar det at ett stort antal tunnor.

Vaveri — Hir arbetar ett flertal vivare. Det dr ganska dunkelt i huset, och dunkandet frén
vidvstolarna dr dronbedovande. Tyger dr en av Brantebergs framsta handelsvaror, och det
mérks pa arbetets kvalitet — hir vivs forstklassiga bonader och titt, mjukt tyg. De fyra
vivarna i staden konkurrerar och pressar priser, och det har gatt sa langt som oppet
handgeming mellan olika vévare. Triffas tva véivare fran olika vdavhus kan man vara siker
pa att de borjar grila. Borgmistaren har forsokt stdvja problemen genom att utméta boter
for att vivarna kontinuerligen sdnker sina priser, ndgot som inte passar vl in i
skrisystemet.

Skomakeri — Hér huserar en av stadens tva skomakare, som ocksa sysslar med
sadelmakeri. Har luktar gott av lider och bivax, och ett flertal gesiller arbetar med bade
skor, seldon och sadlar.

Slaktare — Denna slaktare har specialiserat sig pa delikatesser som pastejer, pajer och
annat fint kott. Har anvinds bara de finaste ravarorna — oftast dr det vilt och skogstaglar
som tjdnar som ingredienser i kottréitterna.

Viveri — Denna plats ér lik hus 18.

Slaktare — Denna plats &r lik hus 13.

Viveri — Denna plats dr lik hus 18.

Skomakeri — Denna plats dr lik hus 19.

Tygskéirare — Tygskiraren klipper till tygldngder till forsiljning, och det dr saledes hir
man koper tyget, inte hos vivaren. I tygskdrarens hus star ett antal personer med rejélt
stora saxar och klipper och forpackar tyg i balar. Fran golv till tak finns travar av tygbalar,
som noga kontrolleras av husets Mister.

Viiveri — Denna plats dr lik hus 18.

Skrdddare — En annan av vdvarnas kunder dr skriddarna. Skriddderiet &r stort och rymligt,
och det dr fullt av tyger och arbetande skriaddargesiller.

. Skrdddare — Se hus 27.

. Skriddare- Se hus 27.



39. Brantehus

Bakgrund och politiskt lage
- SL gor klokt i att lata spelarna ldsa igenom detta papper innan spelet borjar. Som
alternativ (for att spara tid) kan SL lidsa hogt for dem och sedan ge dem pappret -

KRONINGEN

Kyrkan styrs av fem Overkardinaler, och en av dem har nyligen avlidit. Det har valts en ny
Overkardinal att 6vertaga den arme Overkardinal Claudius roll. Det &r en kvinna som valts,
eller nirmare en flicka, pa tolv ar. Hon kallas den Klara och ir redan ett levande helgon. Folk
borjade vallfirda till byn dér hon foddes, da hon bara nagra manader gammal,
stigmatiserades. Med handpaldggningar botade hon sjuka, och gav blinda synen éter. Hon
kunde tala vil vid sex manaders alder, och ldsa flytande ytterligare ett halvér senare. Hon
skickades till klosterskola dir hon forbluffade alla med sin klarsynthet, och efter tio drs
studier, var det nirmast hon som undervisade munkarna, nunnorna och de visa ldroméstarna.
Hon hade en enastidende kontakt med gudarna - Ira, Yre, Are, Ara och Tergil - och blev
snabbt en ikon for kyrkan, niistan lika tillbedd som gudarna sjédlva. Nir gamle Claudius avled
var hennes plats sjilvklar, och hon skulle bli den yngsta Overkardinalen genom tiderna. Av
tradition och hivd, krons alltid Overkardinaler pa Branteborg, dir de forsta Overkardinalerna
krontes, for att hedra de Overkardinaler som givit sina liv for tron.

DET POLITISKA LAGET

Den gamle kung Grim Stadhlhammar har nyligen dott. Han efterlimnade ett splittrat rike, av
tva fraktioner, varav den ena ser Kronprins Karl Stadhlhammar, den rittmitige arvingen till
kronan, och kungens ildste son, som tronfoljare. De star i konflikt med den andra fraktionen,
som hellre ser Kronprins Karls yngre bror Prins Erik Stdahlhammar pé tronen.

De tva fraktionerna dr ungefir lika starka, och bada hoppas pa stod fran det yngsta barnet i
syskonskaran, Prinsessan Fredrika Stadhlhammar.

Var hon stér politiskt, dr det ingen som vet. Hon har aldrig 6ppet visat ndgon sitt stod.

Om det dr en muta eller ren vilvilja anar ingen, men hon har i alla fall blivit bjuden av sin
dldsta bror till kroningen pa Branteborg.

RIDDARKEDJAN

For att inte forvirra spelare, beskrivs konceptet Riddarkedja nedan:

En Riddarkedja ér en ldnk av guld med en “medalj” pa. Den foriras alla som dubbas till
riddare.

Ju finare kedja, desto hogre post och mer inflytande har dess innehavare.
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HANDELSEFORLOPPET

DAG 1
- Ankomsten till Branteborg - Audiensen hos Kronprinsen

"Det snoar, och taken pa borgens runda stentorn dr inbéddade i mjuka ticken av vit
iskristall. Branteborg dr en ganska stor stad som viixt upp runt ett av kyrkans dldsta fisten.
Pa den klippa ddr borgen nu ligger holl ordensriddare stand mot en ofattbar évermakt, och
lyckades med list och skicklighet driva kiittarhiiren pd flykten. Dessviirre spilldes allas deras
liv ddir, och borgen uppfordes éver deras tapperget och deras uppoffringar for tron. Trots
kylan rader feststdmning i staden. Invanarna pyntar och putsar, fejar och fixar, for att allt ska
vara sa perfekt som mojligt till den stora dagen om knappt en vecka.

Pd murkronen spankulerar ett par vakter iklidda kyrkans lila livreer, och att déma av deras
sparsamma gester, verkar de samtala om nagot som ror ndagot helt annat dn tjinsten. De tvd
fdllgallerna i tjdrade, tjocka, stalklddda ekbridor ér upphissade, och man kan genom den
cirka trettio meter langa portgangen se mdnniskor som rér sig pd den gamla borgens inre
borggadrd. Vakterna hélsar vordnadsfullt pa er, och léter er passera genom portgéingen.
Hiistarnas hovslag ekar mellan de kyliga stenviiggarna néir ni omsluts av dunklet mellan
borggarden och staden.

Era héstar tas genast om hand néir ni passerat under det sista fillgallret.

Borggdrden sjuder av liv och rérelse. Hiir och var skymtar bekanta ansikten, men ni ges
ingen tid att hiilsa. En ung page kommer fram till er och léter er veta att Kronprinsen otdligt
invdntat er ankomst. Han vill tréiffa er. Genast."

Rollpersonerna fors genom ett virrvarr av gangar dir de gng efter annan stéter ihop med
Jaktat tjanstefolk och upptagna ordensriddare och adlingar. Det luktar nybakt brod och stekt
kott.

- Beskriv hur det ser ut i borgen -

Kronprinsen residerar i sddra tornets tredje vaning, vil bevakad av ordensriddare och egna
livvakter. Nér rollpersonerna, efter att ha blivit ombedda att ldgga ifran sig alla vapen de
eventuellt har med sig, stiger in, anmiler en hirold deras ankomst, och néimner deras samtliga

namn och titlar. Kronprinsen tackar for att de kommit pa hans begiran, och énskar dem alla
en trevlig kroning.

- Motet med Broder Sigismund
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Utanfor kronprinsens kammare véntar en man med rakat huvud. Det #r Broder Si gismund,
hogt uppsatt tempelriddare och dirtill vaktchef och ansvarig for sikerheten under kroningen.
Han hilsar rollpersonerna vilkomna, och ber dem artigt att halla sig fran brak, och att om
mojligt hjdlpa honom i hans arbete.

Han later dem veta att han villkorslost stér till tjinst om problem uppstr.

- Beskriv Broder Sigismund -

- Krogen - Braket med Klinga, Saxenskélds hjélp - Ryktet
gallande den Klara - Bjérntdmjaren

Efter ndgra timmars uppticksfird i borgen, samt efter en bit kvillsvard, medbjuds
rollpersonerna till skdnkstugan Kardinalen, vilket &r berdmt land och rike runt for mustigt,
gott o, lysande underhéllning, séta skinkflickor, samt en trevlig gistgivare - Olof - med smak
for god mat och spiannande historier.

Priserna ér relativt hga, men man fér bra valuta for pengarna. Hursomhelst idr Kardinalen
definitivt en inréttning for overklassen, och frekventeras frimst av min och ett antal ganska
fattiga, men ack sd charmerande kvinnor, som med giistgivarens goda minne drar nytta av det
manliga klientelet.

Kardinalen dr ett tvéléngat korsvirkeshus med vasstak, nu lika vitt som viggarna av snén som
fallit. Det gér an att hyra ett rum och fa ett varmt bad dir.

Just den hér kvillen upptrider en man vid namn Arngrim Bjornmistare pa Kardinalen. Han
har tvd tama bjornar som gor de mest forbluffande konster infor jublande dskadare.

- En rollperson som har 6gonen med sig (klarar ett normalt UPPFATTNINGsslag),
uppticker att bjornarna har ett litet halsband med en gyllene bricka om halsen. Om
man stiller ritt fragor kan man fa reda pa att Bjornmiistaren varit i staden Atminstone
tre veckor. -

Stémningen &r god och mycket gemytlig med skratt, séng och buller. Det enda som stor
kvillen dr en bullrig, otrevlig man i vinrdd, pilskantad kappa och ett vackert sviird vid sidan.
Hans siillskap, bestdende av nagra vipnare, dr inte mycket biittre de.

- Beskriv Riddar Klinga -

Han sparkar undan ftterna for skinkflickorna, skriker och knuffas. Nér han far syn pa

rollpersonerna borjar han genast gasta langa haranger av okvédningsord och ligga fram
pdstéenden som dr minst sagt drekrinkande for frimst Riddar Grip.

Det hela slutar med hogst knytnidvsslagsmal, innan Riddar Saxenskold gar emellan och
hjélper rollpersonerna att kasta ut Klinga och hans kumpaner.

- Beskriv Riddar Saxenskold -

Saxenskold bjuder rollpersonerna pé 61, och berittar lite nyheter fran vistra delarna av landet,
dér hon kommer ifrén. Hon ndmner att hon faktiskt dr gammal bekant med bjorntimjaren och
att hon sjélv kan spela harpa hjilpligt. Hon beriittar en draplig episod om hur hon rymde frin
sin fars gard for att bli gycklare med ett resande gycklarfélje, men att hon efter nigra dagar
tog till flykten, eftersom hon inte fick sitt dagliga bad. Trots det gav hon sig i vuxen alder ut
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for att ldra sig gyckleri och konster fran de kinda mistarna, och att hon nu bade kan jonglera
och och gora frivolter.

En av rollpersonerna maste efter ett tag nyttja privéten och rakar hora ett samtal mellan tva
mattligt nyktra, feta urinerande kopmén:

"-...det dr sa sant som jag star hdr! Jag horde det med mina egna oron! En lang, ful karl
ddirinne satt och skravlade om att han skulle sla ihjdl den Klara. Vi skrattade mest, men ndr
han visade fram en lang dolk och berdttade hur han skulle ga till viiga, blev jag helt
overtygad om att han talade sanning. Han sade att han och hans kumpaner hade utarbetat en
plan. Hur han valde orden och hur han talade - med viisande kuslig rost - gjorde att jag blev
mycket illa till mods. Vi kallade pa Olof, som korde banditen pa porten, men det gar
fortfarande kalla karar utefter ryggraden pa mig ndr jag tinker pa det. Usch!

Den andre svarar: - Borde man inte rapportera det ddr till nagon pa slottet?

- Forvisso. Nagon borde gora det, men det far vanta till i morgon."

Efter detta borjar det bli sent. Stjarnorna glimmar klara da de beger sig hemat i den bitande
kylan och den knarrande snon.

- SL: Det dr Saxenskold som spridit ryktet for att uppmérksamheten ska dras fran
Kronprinsen, som ir det verkliga malet -

DAG 2
- Trakasserier fran Kapten Magnussons knektar

"Ni viicks av en ldtt knackning pa dorren. Ni har inkvarterats i samma rum, som dr rymligt,
ljust och ombonat, med rejiila eksdngar och gott om fdllar.

Det bleka morgonljuset silas forsiktigt in genom det bubbliga, ojdmna glaset och skvallrar om
en mulen dag.

Den eld tjiinstefolket tinde ndr ni kom hem i natt har falnat till en dod, gra askhdg, som inte
ger nagon vdrme ifran sig overhuvudtaget.

Medan ni béivar for att siitta fotterna pa det iskalla stengolvet, och drar era varma fillar éver
ansiktet, ndgra av er ganska bakfulla, knackar det pa dorren igen, denna gang lite hardare.
Da nagon av er samlat sig tillrdckligt for att méta golvets obarmhdirtiga kyla och dppnat
dorren, stiger tva pager in med varmt tvittvatten och handkldiden."

Nir rollpersonerna klitt sig och stigit ut for att mota den somniga borgen, mirker de genast
att stimningen #r upprord, pa ett fortickt vis. Pigorna viskar mer dn vanligt och pagerna stir
osedvanligt linge tjuvlyssnande vid dorrarna. Det ir tydligt att ryktet om mordhotet pd den
Klara natt dven hit.

Nir de gar 6ver borggarden pa vig till matsalen star de plotsligt 6ga mot dga med sex, sju
rabarkade, rustade knektar.

"~ Horrd Kapten! Var det inte de hdir som brakade med Hans Nad igar pa virdshuset?
Mannen som ser ut att vara anforare nickar svagt.

Den forsta fortsditter:

- Ni ska passa er! Om ni ger er pd var husbonde igen, ska vi nog ge er en lektion i folkvett
som ni sent ska glomma!

Knektarna har néistan omringat er. De haller ett obehagligt kort avstand till er, och doften av
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deras otvittade kroppar och ddliga andedrdkter dir kviljande. Efter ilsket stirrande slipper
de slutligen forbi er. Ni kan hora hur de skrattar bakom era ryggar, men inser att det inte cir
mycket ni kan gora, annat dn att klaga hos Broder Sigismund - de var allra minst tio."

- Beskriv Kapten Magnusson -
- Beskriv Knektarna -
- Beskriv den hotfulla och obehagliga stimningen -

- SL: Riddar Klinga hyrde knektarna for bara en halvtimme sedan, efter de erbjudit
honom ett mycket lagt pris, detta pa order av Gyllensporre, som i hemlighet betalar
deras loner -

Knektarna gir aldrig till handgeming, utan viker om rollpersonerna blir aggressiva.

- Den av knektarna nedslagne pagen - Det forsta chiffret
Innan rollpersonerna hunnit mycket lingre, hor de hur tumult utbryter.

"En barsk, rd stiimma fortplantar sig éver borggdrden:

- Ditt lilla as! Om du inte vore i borgens tjinst skulle jag hingt dig vid halsen i dina egna
indlvor!

Knektarna har knuffat omkull en stackars page som skréickslaget sitter pa cindan i snon. En av
knektarna haller en dolk mot honom, for att skéira loss hans béiltespung.

- Jag ndjer mig med att ta tillbaka mina pengar! I vist, déir vi kommer fran, nackar man
tjuvpack pa plats! Har du forstatt?!

Packa dig da iviig!

Pagen springer kvickt iviig under det att knektarna skralar en visa om hur héirligt landet i
vdster dr, och att allt annat dr skit, speciellt Branteborg och de skenheliga tempelriddarna.”

- En rollperson som klarar ett litt UPPFATTNINGsslag, ligger mirke till att pagen
tappat en lidderrulle av den typ som anvinds for att transportera pergament -

Rullen innehéller ett pergament med en massa nonsenstext pd. Rollpersonerna forstar
rimligen att det ror sig om ett chiffer.

De kan fa hjilp att 16sa det av den skriftlirde munken Mister Knut. De gor klokt i att kopiera
chiffret innan de ldmnar det ifrdn sig, vilket ocksa Mister Knut papekar for dem.

- SL: Chiffret finns pa papper 1B och 1C, varav 1B limnas till spelarna, och 1C
innehaller den korrekta losningen. Papper 1A innehaller chiffernyckeln. -

- SL: De enda som kénner till hur man loser chiffret dr Kronprins Karl, Prins Erik, och
Prinsessan Fredrika, som tillsammans gjorde chiffret som barn, Riddar Gyllensporre
och Riddar Saxenskold, Prins Eriks fortrogna, som lirt sig chiffret fran Prins Erik for
sdker korrespondens, Kapten Magnusson som liirt sig chiffret av Riddar Gyllensporre
for att kunna ta emot order utan risk for upptickt, och Riddar Jirnstjirna, som ir
Prinsessans ilskare, och har lirt sig chiffret pa sa sitt, for att de tva skall kunna halla
sin kirlek hemlig.

- Broder Sigismunds inbjudan
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Efter maten fér rollpersonerna bud frdn broder Sigismund. Han vill gérna triffa dem, och
prata med dem i sin kammare.

"Broder Sigismund bor nérmast spartanskt, med ett ekbord och tvé biinkar som enda
mdblering, forutom ett klidskdp, en siing, en pall och en kista i mérk, oljad bok.

Det luktar vilsmort ldder, néistan som i en sadelkammare, och doften blandas med den av
halvtorrt vitt vin, viirmt med kryddor. I spisen sprakar en munter brasa, som kastar ljus och
oroliga skuggor pd de enkla bonaderna pd viiggarna.

De forestiller stora tillfillen i tempelriddarnas historia, och trots att materialet inte rékar
vara guldtrdd och pdrlor, utan snarare lingarn, dr de mdsterliga arbeten.

De varvas med slitna skéldar och svird sé villanvinda att de dr nirmast tandade. Broder
Sigismund bjuder er med en gest att sld er ner pd de nétta triibinkarna. Han serverar
kryddat, varmt vin ur ett lerkrus, och sldr sig sedan ner pa en av binkarna.”

Samtalet giiller givetvis ryktet, om de hort ndgot, sett nigot eller kommit underfund med
nagot. Han ber dem att rapportera till honom sé fort de kommit &ver ndgot matnyttigt.

DAG 3 |
- Jaktutflykten - "Olyckan" - Mdnnen med stalklorna -
Bjornen med halsbandet - Det andra chiffret

P& morgonen blir de ater vickta av pager, som forutom att bira in tvittfat, beriittar for
rollpersonerna om den jakt pd bjorn Kronprinsen kommer att halla innan middag.
Kronprinsen har ombett rollpersonerna att deltaga i jakten.

Det ir ett stort folje som &r pa vig ut.

Minst trettio jakthundar av olika storlekar, 100 drevkarlar frin staden och ett trettiotal riddare
med pager.

- Beskriv jaktsillskapet. En nidrmare iakttagelse ger vid handen att varken Riddar
Klinga eller hans knektar finns pa plats. Om rollpersonerna undersoker saken skyller
han pa bakfylla. -

Kronprinsen berittar for jaktséllskapet att mélet for dagens jakt dr en bjérn som under nigra
veckor terroriserat traktens bonder och rivit ett flertal far. Den som filler bjornen blir lovad
utokning av innehavet landomréade.

Drevkarlarna har gatt i forvig och dr redan pa plats nir séllskapet kommer dit.

Skogen ligger tyst, och stors endast av frustande histar och jakthundarnas gnillande.

En hornstot forkunnar att jakten borjat, och hundfsrarna sldpper hundarna, som vilt skillande
ger sig ivig.

Efter en halvtimmes jakt har sillskapet blivit relativt utspritt. Ingen bjorn har pétriffats, men
jakten @r alltjdmt i full ging - skogspartiet dr stort och sndrig, och framkomligheten ir
begrinsad. Rollpersonerna befinner sig i Kronprinsens grupp, nir de hor ett brummande fran
en ndrbeldgen glénta.

"Med ens hdller Kronprinsen in hdisten, och hdller upp fingret i luften som tecken pd att alla
ska lyssna. Nu hdr ni vad han menar - ett ljudligt brummande ndr er fran en snotdickt gléinta,

och det dir ingen tvekan om vad som orsakat det - en stor brunbjorn stir pia bakbenen mitt i

20



gldntan och ser sig omkring. Kronprinsen kastar en blick och ett utmanande leende mot er;
nu ska vi se vem det blir som fiiller bjornen.

Direfter sditter han av i galopp de trettio metrarna till glintan, med bjérnspjutet i hogsta
hugg. Snon sprutar om hdéstens hovar néir han med kéicka tillrop och sporrar driver pd den.
Hans pager verkar tagna pd sdngen, och har knappt borjat vinda héistarna efter sin herre.
Bjornen tar nyfiket och en smula oséikert nagra steg fram och tillbaka och brummar igen. Ndr
Kronprinsen dr ungefdr mitt i gléintan, slds han plétsligt ur sadeln som av en osynlig hand.
Han ligger dubbelvikt i luften négra korta égonblick, samtidigt som héisten viker av in i
buskaget till vinster, varefter han tungt drdsar ner i snon. I samma égonblick som han nér
marken, sd att snon star som ett moln runt hans grona jaktkappa, gdr bjornen ner pa alla fyra
och gar till malmedvetet anfall...”

- Uppmirksamma rollpersoner (som klarar ett svart UPPFATTNIN Gsslag) kan lidgga
marke till det tunna strecket efter ett starkt, tunt rep i snon.

Det var det repet som slet Kronprinsen ur sadeln. Det ligger nu pa marken, och dras
snabbt bort av De Maskerade minnen (se nedan).

De kan ocksa ligga mirke till att bjornen har ett guldsmycke i ett halsband runt halsen
(Medelsvart UPPFATTNINGSslag).

Ytterligare saker som ér av vikt, ir de 6versopade fotspar som finns i snén (normalt
UPPFATTNINGSslag), samt de iakttagande maskerade miinnen med stalklor pa
hinderna (Medelsvart uppfattningsslag).

Inget av sakerna (forutom de maskerade miinnen) ir speciellt svart att hitta om man vl
sitter av hasten for att leta. Samtliga svarighetsgrader gar i sidana fall ner ett steg. -

- Om det blir aktuellt, beskriv De Maskerade ménnen -

- SL: De Maskerade miinnen ir hilften av Kapten Magnussons soldater, dock ingen
man direkt kiinner igen. De har till uppgift att med sina stalklor attackera och doda
Kronprinsen om bjornen skulle misslyckas. Det skulle da éind4 se ut som en olycka, om
inga vittnen fanns pa plats. -

- De Maskerade miinnen flyr sa fort de mirker att folk kommer till Kronprinsens
undsittning. Bjornen viinder in i skogen om den far minst tre sar. Den beger sig till sin
mistare som befinner sig i en koja pa andra sidan av Branteborgssjon med sin andra
bjorn. Bjornmiistaren utgar fran att ingen orkar spara bjornen, di bjornsparen till
allra storsta delen forsvinner nir den gar dver isen. Det som aterstar ir sma skrapsar
efter klorna. Bjornmistaren riknade aldrig med att bjornen kunde bli sarad och Liimna
blodfléckar efter sig. Det idr dessa som rojer hans position. Genom att lyckas ett normalt
UPPFATTNINGS/SPf\RAslag kan man se i vilken riktning bjornen gatt.
Bjornmistaren har det andra chiffret i sin éigo. Om han pressas kommer han att beriitta
att han tills for bara nigra minuter sedan inte var ensam - han hade sillskap av en man
som sag ut som (beskriv Kapten Magnussons ansiktsdrag).

Det var han som skrev chiffret. Bjornmistaren skulle sedan ta det till Virdshuset
Flickan och Flaskan. Dir skulle han bli kontaktad.

Kontakten finns inte dir om rollpersonerna tar sig till virdshuset.

- SL: Papper 2A limnas till spelarna, medan Papper 2B innehaller den korrekta
losningen.

Kronprinsen klarar sig forhoppningsvis oskadd fran angreppet. Han ber samtliga pa plats att
svdra dyrt och heligt att hilla mordforsoket hemligt, tills man kan ta reda pi vem som ligger
bakom det hela. Han tackar rollpersonerna for deras snabba ingripande, och ber dem att ta
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hand om undersdkningen, och att samarbeta med Broder Sigismund for att fa tag pa den
skyldige

Skulle rollpersonerna fa tag pa en av de maskerade, kommer han att knipa kiift tills doden
intrader. Man kan inte f4 ur honom nédgonting.

Samtliga av angriparna flyr snabbt fran platsen till hist. De kan sparas till dess att de kommer
fram till den allménna landsvigen, och dé forsvinner sparen i sndsorjan bland vagnsspér och
fotspar.

- Mordet pa Skrivarméster Knut - Den nedslagna
pigan/vittnet - Det stulna chifferoriginalet - en éversatt rad -
tygtrasa fran skjorta

Nir rollpersonerna kommer tillbaka fran jakten tillsammans med ett ganska nedstimt
jaktsillskap véntar Broder Sigismund pa dem i deras rum.
Han ber dem f6lja med till Skrivarméster Knuts kammare.

"Dérren till rummet star pa gldnt, och ndr den oppnas avslojar den en fruktansvird syn:

Den gamle Skrivarmdstaren ligger framstupa pa golvet i en mork blodpol. I nacken kan man
tydligt se det smala jacket efter en dolkstot.

Hans skrivpulpet dr vdlt, och pa golvet blandas svart bldack fran ett utvdilt blidckhorn med det
sakta koagulerande blodet. Runtomkring den omkullvriikta skrivpulpeten ligger hopknycklade
papperslappar med overstrukna anteckningar.

Lukten av dod ligger tung i luften ndr ni stiger in i den kyliga kammaren, och modfiilldheten
tar ett fast grepp om era hjdrtan - hann den gamle oversdtta chiffret, och var finns det nu?
Kanske kommer ni aldrig att fa veta."

Det finns ett vittne till hdndelsen, ndmligen pigan Anna. Hon var pa vig in till Mister Knut
med en mugg 61, da nagon bakom dorren slog till henne i huvudet sé att hon f6ll i golvet. Hon
var sa pass mycket vid medvetande att hon kunde se att hennes angripare hade svart, langt har
1 en hdstsvans.

- SL: Mister Ulf mordade gamlingen och stal orginalchiffret. Han hade dock inte tid att
leta igenom alla hopskrynklade papperslappar, Anna avbrot honom, sa han fick ge sig
av med delvis oforrittat drende. Han kommer vid tillfille - sa fort som mojligt - att gora
sig av med de papperslappar han fick med sig, tillsammans med chiffret. Gubben gjorde
motstand ocksa. Vad Mister UIf inte lagt mirke till 4r att en del av hans bla tunika
saknas - en del av den hogra kilen har gatt sonder. Med ett lyckat, medelsvart
UPPFATTNINGSslag, kan man uppticka den lilla tygbiten i gubbens hand. For att
uppticka att det ar just Mister Ulfs tunika som &r trasig, krivs det att man kollar alla
med bla tunikor, mer eller mindre noga. Man maste ocksa da lyckas med ett medelsvart
UPPFATTINGSslag. -

Om man letar igenom rummet kommer man ganska snart att hitta en del av
oversittningen (Papper 3A), men man maste lyckas med ett normalt
UPPFATTNINGSslag, da det ligger under skrivpulpeten.

- Master Ulfs sénderrivna skjorta
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Rollpersonerna kan komma att hitta ritt person, Mister Ulf, och kanske konfrontera honom
med tygbiten, som skulle kunna passa in i Méster Ulfs tunika, men tyget har krullat och dragit
sig (kranglig sammet), vilket innebir att man skulle kunna ta fel.

Miister UIf péstdr att han blev pahoppad av en upphetsad och exalterad jakthund nér han gick
forbi pa garden efter jakten.

Eftersom de inget kan bevisa (forutom att Méster Ulf har langt, svart har, dock inte i en
histsvans, och en tygbit som kan passa in i hans tunika), bor de inte kunna fa tag pa nagon
syndabock som far sona den gamles dod.

Dock stannar siker Mister Ulf kvar i deras misstankar. Om man fragar om Miister UIf,
berittas det att han dr Riddar Gyllensporres radgivare, vilket Gyllensporre ocksa bekriftar.

- Direkt efter incidenten skir Mister Ulf ett snitt i Riddar Klingas bla tunika, som ligger
i en kista pa Klingas rum, utan att bli ertappad - han ir ju trots allt lonnmérdare. -

- Prinsessan tréffar nagon i smyg

Efter kvillsmalet inbjuder Broder Sigismund till en manskenspromenad, s att han och
rollpersonerna i lugn och ro kan diskutera vad de kommit fram till.
Pa vig tillbaka till borgen ser de en skepnad iford struthitta och lang mantel.

"Fullmanen kastar sitt sken pa gnistrande snokristaller nér den spensliga skepnaden
forsiktigt smyger fram genom snon. Det dr mycket kallt, och nakna, svarta trddsiluetter
strdcker sina magra, doda fingrar mot manen i hopp om solens virme och milda sken, men
madnen dr obarmhdrtig.

Den lyser viig for er och er misstinkte, och efter en kort stunds pulsande i den djupa snon,
stannar figuren till. En andra figur frigor sig fran morkret under ett trdd.

Ni blir alla mycket forvanade néir ni hor den forsta figurens rost.

Prinsessan Fredrika Staahlhammars isklara stimma gar inte att ta miste pd.

Hennes samtalspartner dr en man, det dr ni sikra pa, men ni hor inte mycket av samtalet, och
kan inte avgora vem det dr. Nir samtalet avslutats och hon gar tillbaka mot borgen stdr ni
som paralyserade av det ni trots allt horde,; samtalets sista meningar har etsat sig fast i era
minnen:

- Vi maste genomfora det hér nu! De dr oss pa sparen, och vi har inte tid att vinta! Allt gar i
stopet om vi inte handlar snart.

Jag litar pa att du gor allt du maste gora for att vi ska lyckas!"

- Personen som prinsessan triffar dr Riddar Jarnstjidrna, hennes hemlige idlskare. De
vill fly tillsammans och gifta sig, men fruktar att Kronprinsen inte skulle tillata det. De
har inget med mordplanerna att gora. Prinsessan kommer att blaneka till alla
anklagelser, och det dr nirmare hon som ar trovirdig dn nagon annan. -

DAG 4

- Branden - Tva déda i kket - Vapen insmugglade i
kréningsrummet

"Mitt i natten vicks ni av rop ute i korridoren. Folk springer fram och tillbaka utanfor dorren
och upprorda roster skriker och ropar. Ni kldr er snabbt och griper tag i era vapen och
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oppnar dorren. Lukten av brandrok slar emot er.
Forst da forstar ni vad som héint:
- Det brinner!"

Det brinner i koket, och folk springer fram och tillbaka med hinkar och trdg med vatten. En
dring med svett har sitter och gréter en bit fran det brinnande rummet, troligen for att ett
oként antal médnniskor dr kvar i lagorna.

Om nagon fragar, kan SL ndmna att man inte ser till Riddar Klingas legosoldater. Ddremot
hjélper Riddar Klinga till.

- Beskriv angesten, skriacken och paniken -

Elden fas under kontroll ndgon géng under smatimmarna, och man antar att skorstenen fattat
eld - det &r vanligt att det fett och sot som samlas i skorstenen borjar brinna, och ibland gér
det rejélt illa.

- Riddar Saxenskold och Mister Ulf greps av smirre panik nér ' Jaktolyckan"
misslyckades. De tinkte snabbt ut nagot, och smet in i koket under natten, for att sla
ihjal tva koksdréangar, varefter de stiinkte ut olja 6ver inredningen och tuttade fyr. -

- Tva déda i koket

"Vid femtiden pa morgonen slipar svedda, sotiga och fortvivlade brandbekimpare ut tva
svartnade kroppar, som genast tas om hand av Herbalisten Mdster Goran. De sveps under de
forsamlades klagan in i linnedukar och béirs bort till hospitalsutrymmet.

Det luktar dod och briint kott. De tva dodas anletsdrag har forbytts av svartnade, forvridna
dodskallar. Nagra av munkarna fragar gudarna med tarar i dgonen varfor just deras borg
blivit sa otursforfoljd - Vem star pa tur? Tre har redan ditt. Ska ryktena besannas? Kommer
den Klara ocksa att falla offer for ddets omilda hinder? Menar gudarna kanske att
Branteborg spelat ut sin roll, eller dr det rent av sa att undergangen dr néiira?"

Mister Goran lovar att hora av sig sa fort han vet mer om vad som hint med de doda.
Broder Sigismund &r fortvivlad och rasande arg. Han forhor alla mojliga personer i hopp om
att finna vittnen till vad som hént.

- Vapen insmugglade i kréningsrummet

- SL: Under tumultet som utbrot vid branden limnade de annars stindigt ndrvarande
vakterna sina poster utanfor kroningssalen for att hjilpa till med slickningen av elden.
Da smet nagra av Kapten Magnussons mannar in och gomde diverse vapen under
bankar och bakom gobelidnger. De dr Extremt svara att hitta. -

- Planterandet av stéalklorna hos Klinga

- Da Riddar Klinga lamnar sitt rum for att hjilpa till med slickningen gar tva knektar
in i rummet och placerar ett par stalklor identiska med de som anvindes vid attacken
pa Kronprinsen under jaktutflykten. Klinga uppticker klorna da han kommer tillbaka
fran slickningsarbetet och forsoker smuggla ut dem, men ertappas av tva
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tempelriddare, som for honom till rollpersonerna. -

- Duellen - Det tredje chiffret/kadrlekschiffret

Om han anklagas for att ligga bakom komplotten kommer han att utmana nagon av Riddarna
Grip pa duell med ldngsvird, nagot han har ritt att géra. Vinner han duellen gar han fri.
Duellen utkdmpas vid middagstid i en stenring i skogen utanfor slottet. Alla riddare dr pa
plats, tillsammans med Kronprinsen och prinsessan.

Anklagelsen lises inte upp — det skulle vara alltfor skandalbetonat. De flesta férsamlade tror
saledes att det ror sig om ett grél géllande familj eller &ra.

- Om man iakttar prinsessan och klarar ett medelsvart UPPFATTNINGSslag, kan man
se hur hon skickar en liten pergamentrulle till Riddar Jiarnstjarna (Det tredje chiffret,
papper 4A. Den korrekta losningen star pa papper 4B). -

Om man vid tillfdlle ber att fa se pappret, oversitter det och sedan anklagar prinsessan for att
vara delaktig i komplotten, erkdnner hon vad det hela giller. Jarnstjdrna bekriftar det hela.
Kronprinsen ger dem sin tillatelse att gifta sig. .

Riddar Klinga begravs med ansiktet nedat, sasom det anstdr forriddare och konspiratorer.

Om Riddar Grip 6verlever duellen, bjuder Riddar Gyllensporre pa 6l pa Kardinalen,
stimningen 4r uppsluppen, och Riddar Gyllensporre papekar att det var en god gédrning att sla
ihjal "rdnksmidaren som planerade att dripa Kronprinsen", nagot han inte bor kénna till om
RPna inte talat om det.

Officiellt géller attentatet den Klara, och det kanske till och med RPna fortfarande tror. Lat
dem i sa fall fortfarande tro det.

- Prinsessan ger sig av

Om RPna inte uppticker prinsessans chiffer, ger hon sig samma natt av, tillsammans med
Riddar Jéarnstjdrna. De vill gifta sig, och dr ridda att Kronprinsen inte ska tilldta det. Om man
bevakar prinsessan kommer man att se hur hon med litt packning och klddd 1 varma klader
smyger sig ut ur borgen under kvéllsvarden for att vid norra porten mota Riddar Jéarnstjirna.
De rider darifrdn och kommer inte tillbaka. Om man forsoker hindra dem, kommer Riddar
Jarnstjdrna att dra sitt svdrd och tvinga sig ut, men prinsessan kommer att be honom lidgga ner
vapnet, vilket han ocksd gor. De forklarar sedan lidget och bonfaller RPna att sldppa forbi
dem. Om RPna vigrar och for dem infor prinsen, kommer han att lyssna till deras beriittelse,
och sedan ge dem tillatelse att gifta sig. Han kommer att vara lite sur, mest for att de inte
litade pa att han skulle ge dem tillatelse till giftermélet.

DAG 5
- Dispyt med legoknektarna

Trots att Kapten Magnussons "herre" Riddar Klinga dr dod, arbetar knektarna vidare med stor
iver, och det ir kanske inte det vanligaste for legosoldater att arbeta utan 16n.

Den hir gangen gor de allt for att mucka grél och slutar inte forrdn de far det. Syftet dr att roja
de nyfikna rollpersonerna ur vigen.
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Det blir utan tvekan korsade klingor, men knektarna vintar tills rollpersonerna anfaller. Hur
manga knektar som dr med, avgor SL. Kampen fortgar sa lange SL finner det lampligt, men
avbryts efter ett tag av tillrusande riddare och munkar.

Under den hdr kampen kan man om man vill, banka ur nagon av knektarna att de dr hyrda av
Riddar Gyllensporre.

Knektarna avvipnas och far be om ursikt. Rittegangen mot dem kommer att héllas efter
kroningen, och under tiden atfoljs knektarna standigt - utan undantag - av tva tempelriddare,
Riddar Lantz och Riddar Jarnhand.

- Mastarkampen

Riddar Gyllensporre soker upp RPna och fragar vinskapligt om de inte ska vara med pa
Mistarkampen. I sadana fall kan de skriva in sig tillsammans.

- SL: Riddar Gyllensporre och Riddar Saxenskold upptrider vanligt, artigt och korrekt,
men gor allt for att doda deltagande Rollpersoner under kampen. SL kan beskriva att
de ”kor hart” — vildigt hart, och siktar mot huvudet nér de slar. Detta ir diremot inte
uppenbart for askadarna, men uppmirksamma RP kan mirka av en kuslig
beslutsamhet och anstringning hos de tva riddarna nir de slass mot dem, nagot som
inte miirks i lika stor utstrickning nar de tva slass mot andra -

Infor de flesta stora festligheter hélls en Mistarkamp dér de samlade riddarna kéimpar om
Miistartiteln. Kampen gér vanligtvis inte till doden, men ingen blir klandrad om en
motstdndare dor. Mistaren har bdde rittigheter och skyldigheter - han méste komma till
samtliga Mistarkamper och forsvara sin titel, annars mister han den. Han dr ocksd skyldig att
minst tvd ménader om &ret resa runt och soka orittvisor och fora de rittfardigas krig. Nér han
sa onskar kan han rekrytera andra riddare och k@mpar till sin hjilp. Under den tid han ér
Meiistare 4r han helt befriad fran alla andra uppdrag, slipper all form av skatt, och forsorjs till
fullo av statliga medel.

Den nuvarande Mistaren dr Riddar Saxenskold, som haft titeln i tre ar.

Hon slog av misstag ihjil den kungatrogna Riddar Korpnibb, som vid tillfdllet var kungens
forkdmpe, och sedan dess har man menat att hon dr allmént anarkistisk

och att hennes mal ir att storta kungaitten, men allt sadant tillbakavisar hon bestdmt, och har
vid flera tillfdllen visat sin respekt och trohet f6r kungen.

Kampen utfoérs med ldngsvird, man mot man och inget annat. Den som ger upp har forlorat,
likasé om han blir forsatt ur stridbart skick. Da avbryts kampen.

Kampen invigs under hogtidliga former, med trumpetfanfarer, riddarnas paraderande och de
samlades appléder och hurrarop. S& gott som hela staden har samlats for att se kamperna.
Kampen hélls i samma stencirkel som Riddar Klinga kimpade i for sista gdngen. Hans blod
fargar fortfarande snon rod.

Alla deltagare skrivs in i Mistarboken, sa att alla deltagande kan bli ihdgkomna, oavsett om
de vinner eller forlorar, 6verlever eller dor.

Riknemaister Trolle héller i inskrivningen.

Den som vinner hélls hogt i dra och bjuds pa alla krogar i stan, och det anses som sérskilt
drofullt att sitta vid Méstarens sida under Méstarbanketten.
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- Beskriv feststimningen och folkmyllret, kamperna och utgangen av dem -

- Master Géran och Riddarkedjan

D4 Miister Goran efter Kampen plastrar om diverse blessyrer, tar han rollpersonerna avsides.
Han visar fram en sotig metallskiva, utan tvekan en Riddarkedja, ett tecken pé varje riddares
virdighet och riitt att bdra vapen. Den 1ag under ett av liken i koket.

Mister Goran berittar ocksa att en av de doda hade ett djupt jack i huvudet, som om han blivit
slagen av ett svird.

- SL: Det ir Riddar Saxenskolds medaljong -

Vid undersokning visar det sig att Broder Sigismund, Riddar Lantz och Riddar Saxenskold
saknar medaljonger. Alla pastar att de tappat den vid Mistarkampen.

- Uppmirksamma rollpersoner kanske kommer ihag att Riddar Lantz var satt att vakta
Kapten Magnussons legoknektar, och alls inte var med vid kampen. Orsaken till varfor
han ljuger ér att han svikit sin post och sokt upp en glidjeflicka, som stulit hans
medaljong. Han kommer inte att erkinna detta forrin han konfronteras med sin
anklagelse, och att man kan bevisa att han inte fanns med (ganska litt - hans namn star
inte i listan for anmailda till kampen.) -

- Sista chiffret

Under Mistarbanketten skickas ett papper fran hand till hand till Gyllensporre, som sitter nidra
Rollpersonerna. Det ér inte klart vem som skickat det, men han ldgger det i sin béltesviska
utan att lisa det. Senare kniipper han av sig biltet och gér till privéten. Biltet hinger over
binken dir han satt, och pappret sticker ut.

- Genom att klara ett svart FINGERFARDIGHETsslag, kan man nappa till sig pappret
(Papper 5A, som liimnas till spelarna och papper 5B med den ritta lésningen) -

- Stormen

Under natten rasar en valdsam snostorm, vilken gor att isen i Branteborgssjon spricker upp,
och vigarna blir mycket svdrframkomliga.

DAG 6
- Kréningen - visitationen

Innan nigon slidpps in i kroningssalen visiteras alla rigordst och mycket noggrant. Inga vapen
ar tillatna i kroningssalen.

"Kréningssalen dr ett under av vérdnadsbjudande altartavlor, méktiga valv, marmorgoly och

kristallkronor. Tusentals ljus brinner och i luften ligger en behaglig doft av rikelse, som
blandas med smaken av forvintan.
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Alla munkar, nunnor, Riddare, prdster, prdstinnor, vdapnare, radgivare, kardinaler och
overkardinaler dr samlade i kroningssalen. Blankputsade rustningar och tunga
sammetsklidnader ger ett mdktigt intryck. Prdsternas mdssande och munkarnas sang ekar
mellan viiggarna, och mitt i alltihopa sitter den Klara pa en gyllene tron. Pa hennes bada
sidor sitter tvd Overkardinaler med allvarliga ansikten, men med gléidje i dgonen.

Liingst till véinster sitter Kronprinsen och Prinsessan, bada vordnadsfulla och glada.

Det dir en dverddadig syn, som kommer att leva kvar i era hjdrtan sa ldinge ni lever."

- Beskriv kroningssalen -

- SL: Kapten Magnusson och knektarna sitter i mitten, langt fram, framfor den Klara.
Riddar Gyllensporre, Mister Ulf och Riddar Saxenskold sitter precis bakom
Kronprinsen. -

- Skenattacken mot den Klara - Kapten Magnussons
knektar tar fram de dolda vapnen

Kroningen har inletts, och det enda som hérs ér pristernas méssande. Plotsligt, som pd en
given signal, rusar Magnusson och knektarna upp, vriker sina vakter ét sidan och sliter fram
dolda vapen. De rusar mot den Klara, och prister och kardinaler kastar sig forskrdckta undan.
Den Klara sitter iskallt och med upphojt lugn kvar pa sin tron, medan Riddare och
tempelriddare rusar till undsittning.

- Méster UIf genomfér mordet/mordférsoket pa
Kronprinsen

Det #r nu Mister UIf skrider till handling. Kronprinsen har rest sig upp, och har
uppmirksamheten riktad mot hindelserna framme vid altaret, liksom de flesta andra. Om
ingen hindrar Mister Ulf eller varnar Kronprinsen, ér dennes saga all.

Saxenskold och Gyllensporre, samt nigra andra flyr fran salen och hinner ut fran borgen
precis innan fdllgallren slar ner i marken.

Knektarna slar sig mot dorren, och méter féga motstand fran de obevipnade riddarna och flyr
ut pa garden, didr de mots av de riddare som hidmtat sina vapen.
En strid borjar pa borggérden.

- Riddarna viljer sida

Vissa av riddarna viljer nu sida och slass mot de som ir trogna Kronprinsen. "For eller
Emot?!" ropas ideligen i larmet och tumultet pd borggérden.
Kronprinsens trogna vinner striden ganska snabbt, eftersom de &r langt fler.

- Saxenskéld och Gyllensporre flyr med 1-4 kumpaner

De tvé konspiratorerna flyr lings allmidnna landsvigen tills de kommer till Branteborgsans
eget lilla delta - i tre riktningar flyter an, och de tva upproriska med kumpaner har ridit ner i
vattnet och ridit dir ett gott stycke, s att ingen ska lista ut vart de tagit viigen. P& borgen
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rustar sig riddare och vaktfolk, och ger sig av efter de flyende. Rollpersonerna ir bland de
forsta som hinner ut. Tillsammans med en grupp pa ungefir tjugo personer, kommer de
slutligen fram till Branteborgsdeltat. Nu &r fragan - Vilken vig tog de?

- Védgvalet vid floddeltat

Man bestdmmer sig for att dela upp styrkan och ta varsitt hall. Det rakar bli sa att
rollpersonerna "blir 6ver" och far ta vigen mot Branteborgssjon, vilket givetvis r riitt vig.

- Bakhallet

- SL: De flyende ar lika manga till antalet som rollpersonerna, men alltid minst tva -
Saxenskéld och Gyllensporre. Ar de minst tre, ordnar de ett bakhall lings viigen. De
limnar en eller tva kumpaner med varsitt armborst pa vigen, som senare ska komma
efter. De kan upptickas om man klarar ett Svart UPPFATTNINGsslag. -

- Striden pa Rovarnéset

De tva forrddarnas plan var att rida ut langs Rovarniset och sedan dver sjon, men eftersom
stormen sprickt isen, dr de fast. De forbereder sig for strid och star och vintar till hdst med
eventuella kumpaner, ldngst ut pa néset.

De satsar verkligen allt, och sldss for sitt liv. Kumpanerna kommer att anvinda sig av
armborst framst och korta svird om de konfronteras, medan de tva riddarna kommer att
anvinda ldngsvird till hist och till fots.

-Avslutningen

Dor rollpersonerna begravs de i stor dra. Skurkarna kommer undan.

For de ddremot forrddarnas huvuden till Kronprinsen, kommer alla att erhélla riddarvirdighet
och stora landomraden och rikedomar.

Kroningen avslutas, och den Klara vélsignar hjiltarna, och en stor festmaltid halls till deras
dra.

- Beskriv kroningen och festmaltiden, och den ceremoni som halls da de rollpersoner
som dnnu inte ir riddare, dubbas. -
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ROLLPERSONER

- Riddar Grip

Du vixte upp under snarast idylliska forhéllanden, och som ildsta barnet i familjen har du sjilvklar plats
som arvinge nér dina foréldrar dér. Du har ett yngre syskon som du gor allt tillsammans med — det skiljer
bara tva ar mellan er, och ni kommer vil 6verens.

Du fick ldra dig att fiktas, att rida och jaga, att sjunga och dansa, samt allt om politik och hur man skoter
forldningar. Trékigt ibland, men icke desto mindre gjorde du vil ifrdn dig under dina teoretiska studier
tillsammans med gamle Mister Sparre, och troligen énnu bittre nir du studerade praktiskt — du i4r en god
fiktare och dartill en skicklig bagskytt.

Du ir sjélva urtypen av ddling — du slér aldrig den som givit upp, ér artig, hjidlpsam, tapper och irlig. Det
enda du egentligen éngrar dr en mer 4n lovligt passionerad héndelse med ett av Baron Klingas barn — vad
du vet finns ingen som kénner till incidenten utom ni tva, men du skidms fortfarande lite — sédant
umginge ska skotas efter dktenskapet ingatts, och inte forr.

Dock brukar du sitta en dra i att tinka efter forst, och du tycker dessutom mycket om teoretiska problem,
vilket gor att du ibland kan gé forsjunken i dagdrommar, helt okontaktbar. Detta dr nigot du bittert fatt
sota for 1 dina 6vningar med Mister Hard.

Din stora drom dr emellertid att ga ut i krig mot den stora Ondskan, som du ir siker pé finns nigonstans i
virlden. Du har aldrig varit i riktig strid ndgon géng, men eftersom du gjort bra ifran dig pa triningarna,
dr bdde du och Mister Hard overtygade om att det kommer att g bra nir den stunden kommer. Trots det
kan du ibland kidnna en gnagande oro i magtrakten — speciellt vid hetsiga diskussioner och liknande.
Oavsett dina kunskaper har din far utsett dig till att féra hans talan infor Kronprinsen i Branteborg dir du
ska bedyra Gripiittens eviga trohet gentemot honom, och dessutom erbjuda familjens stéd i hindelse av
konflikter. Ditt syskon foljer med dig, och du har bett dina liromistare — Mister Sparre och Mister Hard
— att folja dig mot nya dventyr. Din far har sagt att han kanske ska skicka med dig vipnare pa firden, sa
att du kan resa standsmissigt, men dn dr inget sikert.

Formagor Egenskaper Handlingspoéng: (3) OO0
Kalligrafi: 13 Styrka: 13 Talighet:

Etikett: 20 Snabbhet: 15 Rispa: OO0O00O
Retorik: 16 Intelligens: 16 Sar: OO0O0O
Uppmirksamhet:16 ~ Uthallighet: 16 Svart sar: OO0

Tunga enhandssvird: 15 Utstralning: 13 Kritiskt sar: OO
Rida: 17 Psyke: 18 Dodligt sar: O

Skold: 15 Kroppsbyggnad: 15

Litta tvahandssvird: 18

Utrustning

Skold

Litt Tvahandssvird

Tungt enhandssvird

5 ombyten dyra kldder

2 par skor

En ytterkappa

Helrustning i plat med tillhorande stoppning
Tunnhjilm

Hist

Gott om pengar

Vintermdssa i péls



- Riddar Grip d.y. — Riddar Grips yngre syskon

Du har alltid statt i skuggan av ditt dldre syskon, men det var inget som berdrde dig sérskilt mycket, tills
du blev vuxen nog att inse att du skulle fa en vildigt mager del av arvet — om ens nagot alls — da du var
den yngsta av er tva. Dérfor blev du rebellen — i bjért kontrast mot ditt syskon. Du red under forkldadnad
runt i ldnets byar och sma kopingar dir du muckade grdl med vem som dn kom 1 din vig.

Utan dina forildrars vetskap borjade du umgas med mindre drbart folk och kom slutligen i kontakt med
en grupp stratrévare som hérjade landsbygden kring Vinkoping.

Efter en valdsam styrkedemonstration dér du drépte rovarhdvdingen, valdes du till ledare.

Detta blev din fritidssysselsittning under ett par ar, och slutligen kontaktades du av en Riddar
Gyllensporre, som obehagligt nog visste precis vem du var.

Han fragade om du var intresserad av att styra ver mer dn ett rovarband, och givetvis var du intresserad.
Riddaren visste att du skulle avresa mot Branteby infor kroningen av den Klara, och saledes skulle du
vara pé ritt plats vid ritt tillfdlle. Uppgiften du fick var enkel — du ska lura Kronprinsen in i en speciell
glinta i skogen utanfor Branteby under den jakttur som enligt “sikra killor” ska hallas i samband med
festligheterna. Det borde inte vara sérskilt svart, men det dr viktigt att du inte &r for uppenbar. Du far
heller aldrig ta kontakt med Riddar Gyllensporre annat én om uppdraget riskerar att gd i stopet.

Lyckas du kan du vinta dig rikedomar, makt, och hogt uppsatta vinner. Och om du misslyckas, kan du
rikna med ett oblitt 6de...

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (3) OOO

Kalligrafi: 11 Styrka: 15 Talighet:
Ledarskap: 17 Snabbhet: 15 Rispa: OOO00
Retorik: 16 Intelligens: 14 Sar: OOOO
Uppmirksamhet:16 ~ Uthallighet: 16 Svért sar: OO0
Slagsmal: 16 Utstralning: 15 Kritiskt sar: OO
Rida: 16 Psyke: 14 Dodligt sar: O

Tung Béage: 18 Kroppsbyggnad: 14
Litta tvahandssvard: 17

Utrustning

Tung bage

30 pilar

Litt tvdhandssvird

Full rustning i plat med tillhorande stoppning.
Oppen hjilm

Hast

Rejilt med pengar

5 ombyten dyra klidder

3 par skor

En ytterkappa

Vintemdossa i stoppad sammet



- Méster Hard — Som namnet antyder — vapenméstare och Riddar Grips
trdnare

Du har slagits i fler slag dn du kan rikna, och &r lugnet sjdlvt, i alla situationer. Du vet att en 16sning

brukar uppenbara sig, i alla fall sa smaningom.

Oriikneliga minniskoliv finns pa ditt samvete, och likt din sjl &r din kropp drrad och sliten efter manga

&rs vapenbruk. Du har ofta mardrommar om krigens fasor och brukar dagen efter vara vresig och

otillgiinglig. P4 din alders host har du slagit dig ner for att undervisa unga édlingar i vad du kan om vapen

och deras bruk. Du ir en striing liromistare, men si vet du ocksa att den som inte kan vad han ska i strid,

ar den som faller forst.

Du vet inte mycket om hur man for sig i finare sammanhang, men om det militdra vet du allt som dr vért

att veta och lite till. Detta gor att folk kan uppfatta dig som onddigt burdus, men det &r inget du lagger

mirke till, eller bryr dig om heller for den delen.

Du ir n6jd med din tjanst hos familjen Grip, och du tycker att det ska bli trevligt att aka till Kroningen i

Branteby. Det kan bli lite omviixling, och dessutom kan det vara trevligt att fa se Branteborg, en av

regionens storsta och bist befista borganldggningar.

Du har sillan problem med négon, och vill hellre tala dig ur problem én att slass. Dock har du svart for

berusade personer, eftersom det oftast ar de som sjabblade pa slagfiltet sa att kamrater dog.

Du kan bli riktigt férbannad pa idiotiska fyllhundar, men slér séllan forsta slaget, dven om du absolut inte

backar i valdsamma situationer. '

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (2) OO
Skold: 20 Styrka: 15 Talighet:

Tunga enhandsvapen: 22 Snabbhet: 10 Rispa: OOO00
Rorliga manovrer: 15 Intelligens: 14 Sér: 0O000
Uppmirksamhet: 10 Uthallighet: 15 Svart sar: OO00
Armborst: 20 Utstralning: 10 Kritiskt sar: OO

Rida: 12 Psyke: 18 Dodligt sar: O

Dyrka: 16 Kroppsbyggnad: 18

Litta tvahandsvapen: 18
Slagsmal: 19

Utrustning

Skold

Tung enhandsklubba

Latt Armborst

Dyrksats

Litt tvahandsgissel

Tre ombyten fina, men praktiska kldder
Ett par stovlar

En ytterkappa

En ringbrynja for 6verkroppen
En vintermdssa i pils

Ett par liderhandskar

Pengar

Vagn och tva draghistar



- Méaster Sparre — Riddar Grips mentor, skrivare, radgivare och helare

Du ser dig géirna som former dn vapenfort folk — kunskap och visdom ir den sanna makten. Darfor dr du i
det ndrmaste 6verlycklig for att du fétt chansen att f6lja med till Tempelriddarnas Branteborg med
tillhdrande bibliotek! Du har i alla avseenden inte for avsikt att visa din glddje for ndgon — du ér alldeles
for gammal och virdig for sint trams. Vad du ddremot inte #r sirskilt forjust i, dr att du maste resa med
Riddarna Grip, dina disciplar i kalligrafi, rikning, vett och ettiket och annat som du lir ut.

De tvd riddarna dr dryga, ointresserade och uppkiftiga, speciellt den yngre av dem, som den senaste tiden
mer och mer uteblir fran dina lektioner. Du undrar varfor — dina lektioner borde héra till det mest
intressanta som finns.

Du kommer ofta med visdomsord och férmaningar, och du #ir medveten om att folk ser dig som lite
gndllig. Déremot dr du mycket kunnig i likekonster, och det brukar vara populirt efter Mister Hards
lektioner.

Du vill ha respekt for din alder och dina kunskaper och blir litt butter om du inte fér det.

Du tycker inte om att ta order av Riddarna Grip, men du gor det ind4 for att du méste. Dessutom borjar
den éldre av dem visa allt mer intresse for dina lektioner, och dessutom bérjar han ocksé tillimpa sina
kunskaper.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (2) OO
Botanik: 18 Styrka: 9 Talighet: .
Kalligrafi: 17 Snabbhet: 10 Rispa: OO0O00
Retorik: 20 Intelligens: 20 Sar: OO0
Uppmirksamhet:15  Uthallighet: 10 Svért sar: OO
Matematik: 20 Utstralning: 19 Kritiskt sar: OO

Hela: 19 Psyke: 20 Dodligt sar: O
Heraldik: 17 Kroppsbyggnad: 12

Drogkunskap: 15

Utrustning

Likeorter

Sjukvardsmateriel

Likedroger

Pergament och skrivdon

Fyra uppsittningar dyra, tjocka klidder
Ett par stovlar

En vinterkappa

En vintermdssa



- Védpnar Draktand — Riddar Grips védpnare och budbiérare

Du har alltid vetat att du dr férmer 4n andra och du kinde stor fornedring nér du sattes som vipnare till
den dér riddar Grip. Du — som vipnare?! Med din skicklighet med sviird borde du ha FATT en viipnare
istédllet. Visst, det &r ju inget fel pa den gode riddaren och trots att det bér dig emot att vara i den situation
du ér, sa skulle du aldrig vanira din familj genom att vara respektlés mot Grip. Du utfor dina plikter lite
slott och varken mer eller mindre dn du méste, men du dr lojal mot din “herre” i alla ldgen. Du dr tyvirr
alltfor svag for kvinnor och mjod for att vara nagon lysande vépnare, och mer dn en gang har du varit
fyllsjuk i viktiga stunder. Att du &r fortjust i pengar och spel har manga ganger lett till timlanga samtal
med gamle Herr Grip, men trots hans anstrangningar verkar det som du inte kunnat gora dig av med dina
daliga vanor. Varfor skulle du? Du har viérlden framfor dina fotter, du dr rik, vacker och tianker utnyttja
din stdllning och din status for att fa som du vill. I och for sig dr du smart nog att inte vara respektlos mot
de som star over dig, slicka uppat och sparka nerat &r ditt matto.

Mot din vilja ska du nu fiardas med syskonen Grip och andra hogvilborna till kroningen av den Klara (du
hade just satt tinderna [och hidnderna] i ett alldeles sérskilt villustigt tjanstehjon). Efter langa funderingar
har du kommit fram till att tjdnstehjonen i Branteby (dér kroningen ska héllas) maste vara dn mer
lustfyllda och littovertalade dn de i din hemstad. Sjédlva kroningen dr nog en upplevelse i sig, men stadens
nojen lockar dig mer. Redan nu fantiserar du om gyllene, sott vin, varma kroppar, dans, musik och alla
sorters spel. Du har ndstan mer pengar med dig @n du kan rikna och du har for avsikt att spendera
vartenda litet mynt. Nér allt kommer omkring sa maste ju kroningen firas, eller hur?

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (3) OOO
Ljuga: 14 Styrka: 13 Talighet:

Tunga enhandsvird: 13 Snabbbhet: 17 Rispa: OOO
Overtala: 17 Intelligens: 12 Sar: OO0

Uppmairksamhet:16 ~ Uthallighet: 14 Svart sar: OO0

Slagsmal: 14 Utstralning: 17 Kritiskt sar: OO

Rida: 14 Psyke: 10 Dadligt sar: O

Bridspel: 19 Kroppsbyggnad: 12

Utrustning

Tungt enhandssvird

Full ringbrynjerustning — ticker hela kroppen
Oppen hjilm

Tva ombyten fina kldder

Ett par stovlar

Tre méanadsloner

En ytterkappa

Hist

En vintermossa

Bréannvinsflaska



- Védpnar Ulvklou — Riddar Grips den yngre vapnare och budbérare

Du har aldrig varit blyg av dig men heller inte ként dig tvungen att uttrycka dina kénslor for alla och
envar. Du ir nést dldsta barnet i din familj, och din ambition ir att blir Riddare, kanske Tempelriddare
rentav. Dirfor blev du mycket glad nir du fick reda pé att du ska resa med Riddarna Grip till Branteby
och Tempelriddarna i borgen dir.

Du anser att rittvisa och plikttrogenhet &r det viktigaste hir i livet, och att rittvisan snabtt kommer ifatt
den som inte gor vad han ska. Synden straffar sig sjdlv sa att siga.

Du skoter dina ataganden sa bra du bara kan, och jobbar ibland néra nog ihjil dig, till din Riddarnas stora
belatenhet. Du dr omtyckt av de flesta, och litt att ha och gora med — den enda du inte direkt gillar dr den
gamla mesen Mister Sparre som alltid kommer med formaningstal och “goda” rad. Du kan ibland 6nska
att den gode Sparre skulle vara tyst, men det dr en fafing onskan som nog inte kommer att ga i
uppfyllelse forrian doden intrdder. Du trinar ofta med vapen, s ofta du fér tillfélle, eftersom du anser att
man ndste halla sig i form. Du tycker sérskilt mycket om att skjuta armborst, dven om du gédrna svingar
yxa och haller skold d& och da.

Ibland kan du fa tokiga ingivelser, speciellt nir du ér full, tillexempel att du bara maste kléttra upp for
den dir klippan, eller simma 6ver den dir floden, och sé vidare.

Detta gor att folk ibland inte riktigt vet var de har dig, men vid tillsdgelse brukar du genast skirpa till dig.

Formagor Egenskaper Handlingspoing: (3) OOO
Skold: 17 Styrka: 13 Talighet:

Litt enhandsyxa: 17 Snabbhet: 15 Rispa: OOO00O
Rorliga manovrer: 15 Intelligens: 14 Sar: OOO00
Uppmirksamhet: 13 Uthallighet: 14 Svart sar: OO0
Litt armborst: 18 Utstralning: 11 Kritiskt sar: OO
Rida: 14 Psyke: 16 Dodligt sar: O
Jaga: 15 Kroppsbyggnad: 18

Overlevnad: 12

Utrustning

Litt armborst

20 lod

Skold

Litt enhandsyxa

Tre ombyten fina kldder
Gambeson (vadderad jacka)
Oppen hjdlm
Ringbrynjehosor

Ett par stovlar

En vinterkappa

En vintermdssa

Haist



Mina ursékter och rad till Spelledaren

For det forsta vill jag be om ursékt for att jag inte dr pa plats under SC for att hjidlpa dig med de fragor du
kan tidnkas ha. Det funkade helt enkelt inte med mina planer fast jag forst trodde det.

Icke desto mindre ska jag gora mitt bésta, bokstavligt talat pa pappret.

Systemet dr vildigt “hopsldngt” och inte direkt testat i riktiga spelsammanhang. Dirtill 4r det nog ganska
bristfalligt, da jag inte haft tid att skriva in alla detaljer a’ la D&Ds trettifemton olika regelbocker. Jag ber
dig ha dverseende med problemet och att improvisera fram 16sningar pa speltekniska problem — med den
freeform-anda som finns idag, borde de flesta spelledare inte ha nigra storre problem med detta.

Ett annat alternativ &r att applicera ett annat system pa dventyret, eller att helt skippa system som sadant —
det dr dock nagot jag inte rekommenderar, eftersom mycket av dventyret dr byggt pa slumpvisa hiandelser.
Jag rekommenderar dig som SL att l4dsa igenom dventyret ett par ganger, samt att bekanta dig med
tabellerna, s att du vet vad som &r vad och pa vilket papper det star. Jag vet att tabeller inte &r roliga,
men det dr det snabbaste och smidigaste jag kunnat sldnga ithop med den tid jag haft till forfogande.

Du ér vildigt vilkommen med fragor och synpunkter, och jag nds pa foljande sitt:

E-mejl: Bipahlgvist@hotmail.com
Telefon (efter klockan 18.00 svensk tid): 0044-(0)131-662 45 62
Mobil: (typ alltid): 0044-(0)77-1958 60 70

Lycka till!
/Peter Ahlqvist

Stimningen jag eftersokte ndr jag skrev Midvinterkroning var “genuin” medeltid med allt vad det innebér
— inget dasspapper, blotsnd, kyla, ddla riddare, skona jungfrur i nod, onda tyranner, miktiga borgar och sa
vidare. Att det hela handlar om mordet pa en prins gor inte saken mindre klichéaktig — hela Sveriges
historia dr fylld av kungamord och tillhorande fejder om makten.

En stor skillnad mellan Midvinterkronings virld och var, dr att min och kvinnor dr jamlika, och att de alla
kan inneha samhillets olika poster. Borgherren och dértill Lansherren Karin Aslugsdotter Skarpe dr som
namnet antyder kvinna, likt Borgméstaren i Branteby. Detta dr viktigt att tinka pa!

Jag ser girna att du beskriver vintervidret — att ligga in “det snoar” eller att beskriva snon pd grenarna i
skogen eller pé taken i staden, dr bra grepp att anvinda sig av for att fa fram bra vinterstimning.

De tillresta gisterna i Branteborg har redan delat upp sig i tva ldger — ena falangen stoder den réittmitiga
tronfoljaren, Kronprins Karl, medan det andra génget hellre ser honom dod, och att hans yngre bror Prins
Erik har makten. Alla som dr ddr sdger sig givetvis vara Kronprinsen trogen, men under ytan kan man ana
rivalitet och hat, nagot som inte blossar upp i handling forrin i dventyrets allra sista flimtande minuter.
Alla behandlar varandra med tillborlig respekt och skulle inte dromma om att skymfa nagon, oavsett
asikter eller gamla tvister. Visst finns det undantag, men i det stora hela dr det sant. De som verkligen ér
trogna Kronprinsen dr i majoritet, nagot som betyder en hel del om det skulle komma till stridigheter.

I princip alla géster hyser stor vordnad och respekt for den Klara och skulle med stor sannolikhet ge sina
liv for hennes siikerhet. Dirfor blir folk mycket bestorta nér ryktet om det planerade Ionnmordet pd den
Klara nar borgen, men som du som SL sikert redan forstétt, handlar det egentligen om att doda
Kronprinsen, och ryktet om den Klara ir ett sitt att leda misstankarna at annat hall.

Den forsta planen ér att med hjilp av Arngrim Bjornmastare, ett ging starka karlar och RPn Riddar Grip
den yngre, f4 Kronprinsen att omkomma i en “jaktolycka”. Planen &r enkel — med hjilp av Arngrims
bjornar (som forovrigt fatt riva boskap i trakten ett bra tag, detta for att se till att jaktturen verkligen blir
av), ska man doda Kronprinsen. Riddar Grip den yngre ska fora sillskapet i ritt riktning, till en glénta



Ha sa kul, och lycka till!



djupt inne i skogen. Déir viintar en av Arngrims bjornar, och dessutom ett ging maskerade karlar med
specialsmidda stlklor pd hiinderna (om de dr tvungna att hjilpa bjornen pa traven med att doda
Kronprinsen, sé ser det i alla fall ut som om det verkligen var klor och inte nigon typ av vapen).

De lidgger ett snore tvirs 6ver glintan, som spinns nir Kronprinsen rider mot det. Saledes ska han kastas
ur sadeln, och dd ska bjornen attackera honom och déda honom. Riddar Grip d.y. ska forsoka skilja
honom frén jaktsillskapet sa mycket det bara dr méjligt, utan att det ir alltfor uppenbart.

Forhoppningsvis dr RPna uppmirksamma nog for att forhindra mordforsoket. Minnen med stalklorna flyr
snabbt ivéig — de har dvat i dagar i skogen, och kan varje sten och buske utan och innan.

Det andra mordforsoket dr en aning panikplanerat, men icke desto mindre ganska listigt — eftersom
konspiratdrerna vet att ingen far bara vapen i kréningssalen, hittar de pa ett sitt att smuggla in korta svird
och dolkar, sé att de garanterat fér 6vertaget mot de obevipnade riddarna och andra som kan tinkas ligga
sig 1. De sitter eld pé koket sd att folk tvingas slicka branden, och nir alla dr upptagna av det, gar de in i
kroningssalen och placerar vapnen dir. Kapten Magnusson ska genomfora ett skenanfall mot den Klara,
och dé ska Mister Ulf doda Kronprinsen. Konspiratdrerna placerar sig lingst fram, precis bakom
Kronprinsen, sd att mordet létt kan genomf6ras i tumultet.

De chiffer som finns dr ganska svara att 16sa, men det 4r meningen — den gamle skrivarmistern lyckas
16sa en liten del av det forsta, sa att RPna har chans att I6sa vidare chiffer.

Alla personer dr inte beskrivna, detta dérfor att det skulle ta allt for stor plats; det ér siledes upp till dig
att bestamma egenskaper och férmagor hos vissa SLP som RPna kan tinkas triiffa pa.

Vild brukar férekomma en hel del i rollspel, och pa siitt och vis ir det lite upplagt for det éven i
Midvinterkréning. Min 6nskan ér dock att du som spelledare forsoker gora situationen s hotfull som
mojligt utan att valdshandlingar faktiskt intriffar — det ger spelet en tjock, otiick stimning som kommer
att f spelarna att sitta pa helspinn hela tiden.

Den faktiska véldshandlingen innebir tirningsslag och regeltillimpning, och det kan stora stimningen.

Jag har valt att skriva rollpersonerna konlosa. Det medforde vissa svarigheter, men jag tror att det ér
biittre i det langa loppet, d man ju inte vet vem som ska spela de respektive personerna — det kan ju
komma ett helt ging kvinnliga rollspelare, och da kiinns det dumt att alla roller #r mén.

Du som SL far anpassa dig efter situationen, och dessutom ir det rekommendabelt att du ber spelarna att
vilja passande fornamn; det skulle kdnnas ganska idiotiskt att kalla varandra “Riddar Grip den ildre” och
“Riddar Grip den yngre”. Givetvis maste de ha fornamn!

De extraroller jag skrivit f4 du passa in som du ser det lampligt — Om du vill ha mer intriger i gruppen
kan du vilja att lata en av extrarollerna vara pa konspiratdrernas sida. Det kan ocksé vara intressant om
extrarollerna inte har en aning om konspirationen, och dirfor blir bestorta och fortvivlade om de far reda
pd sanningen.

Det édr limpligt om spelaren av en konspirerande extraroll vet om att han faktiskt spelar konspirator innan
spelet borjar. Lt de tva konspirerande spelarna ha ett litet snack innan ni borjar, givetvis pa ett sitt som
gor att ingen misstdnker de tva.

Som soundtrack rekommenderar jag Gregorianska korer — Naxos brukar ha ett helt giing, och de ir
dessutom billiga. Annars gar det vil bra med vilken atmosfirisk och stimningsfull musik som helst.
Det viktigaste dr dock att att den dr vordnadsbjudande och girna lite spiinnande.

Till sist skulle jag vilja be dig att vara flexibel gillande reglerna — funkar det inte, si strunta i dem, och
var inte riddd att dra ifran eller ldgga till. Gé runt reglerna eller komplettera dem om s& behdvs — anvind
ditt sunda fornuft sé ska det nog gé bra!



Papper 1A
Detta papper dr endast for SL!
Chiffret fungerar sa hér:

Bokstav 1 i exempelordet CHIFFER flyttas ett steg framat i alfabetet, och blir da “D”.
Bokstav 2 flyttas tva steg fram, och blir siledes “J”.

Den tredje bokstaven flyttas 3 steg fram och blir “L”.

Den fjirde bokstaven flyttas — ja, gissa! — fyra steg fram, och blir “J”’, medan den femte
flyttas fem steg och blir “K”.

Och sa vidare!

Om man skriver CHIFFER pa sa sitt, blir resultatet DJLJKKY.

Tink pa att W ar inrdknat i1 alfabetet nér du 16ser chiffret!

Se till att spelarna inte far ligga vantarna pa fel papper — det skulle ju vara trikigt!

Dela upp alla papper innan ni borjar spela, och ligg samtliga chifferlosningar i en hog for
sig. Dela ut chifferpapperna i rétt ordning, annars forstors mycket av dventyret!

Se till att du liser sjilv forst, sa att det verkligen dr papper 1B och inte 1C!



Papper 2B

VI HAR MISSLYCKATS.
VIINVANTAR NYA ORDER.

Papper 3A

KAPTEN
JAG TACKAR FOR ATT NI KUNDE KOMMA

Papper 4A

EGW NOVXJ TMH TPDVY'!
WK LCQ JPWI MAQKWK TMMYYG VRS EGW!
JPDXY, FNOW JORVLUU PDXY?

Endast for SL!

Papper 4B

DET MASTE SKE SNART!
VI KAN INTE LANGRE SKJUTA UPP DET!
INATT, ELLER I MORGON NATT?

Papper 5A



Papper 1B

LCSYJT

KCJ UCFNFY GBU BVW OK LTQHJ LQPQF NGG
TO LQUX WCUWIJR.

CTAD BVW OK VVIDWZ FT GBWYG PTGIW.
GQUXXEAA NGG AXUMLG VRSKNLAMA!

Endast for SL!

Papper 1C

KAPTEN

JAG TACKAR FOR ATT NI KUNDE KOMMA MED
SA KORT VARSEL.

BRA ATT NI UTFORT ER FORSTA ORDER.
FORTSATT MED OVRIGA UPPGIFTER!

Papper 2A

WK ICU NKVWQBIJSJAA.
WK JPYCSZHZ OAD PTGIW.

Endast for SL!



REGLER

Strid och vapen

Jag har forsokt gora det hir systemet sa snabbt och enkelt som mdjligt, men det kan ju hinda att du inte
alls vill anvinda det. Det dr upp till dig.

Alla vapen har en sd kallad Normal Skada (NS), och det innebér den skadan som vapnet vanligvis
asamkar en person som triffas av det. Beroende pa hur bra vapnets herre lyckas med sitt tirningsslag, kan
vapnet gora mer eller mindre i skada.

Som du sikert miarkt finns en del tabeller tillgdngliga. Beroende pa om man attackerar eller forsvarar sig
finns tva olika tabeller. Lat oss sdga att Riddar Morsk angriper Riddar Barsk.

Riddar Morsk har 15 i fardigheten “Litta Tvahandssvérd” och Riddar Barsk har 16 i samma firdighet.
Dessa siffror kallas Fiardighetsniva (FN).

Riddar Morsk har 3 Handlingspoing (HP) och Riddar Barsk har dven han 3. Detta innebir att de tva har
mojlighet att gora tre handlingar per Runda (R).

Den som har hogst HP far borja forst, och om det rakar vara lika slar man tdrning om det. Riddar Barsk
vinner tirningsslaget, och handlar saledes forst, men deklarerar sin handling sist, vilket innebir att Riddar
Morsk maste beritta vad han vill gora forst.

Riddar Morsk forklarar — “Jag forsoker hugga ner den skurken! Jag hugger 3 ganger!” Detta innebir att
han anvinder alla sina handlingar till att angripa Riddar Barsk.

Riddar Barsk i sin tur vet att han handlar forst, sa han bestdmmer sig for att dven han hugga; hans hugg
triaffar lite fore Riddar Morsks, och har han tur lyckas han ta kél pa sin motstdndare innan han sjélv
triffas.

“Jag hugger ett hugg och anvinder mina tva resterande handlingar for att parera!” — Han vill alltsd vara
pa den sikra sidan!

Striden borjar!

Riddar Barsk hugger mot Riddar Morsk! Han slar 1T100 (resultatet blir 64) och direfter ldgger han till
sin FN i Litta Tvahandssvird (16), och Effekten (E) blir 80.

E avldses mot Attacktabellens méanga olika Nivaer (N) — 80 innebdr att vapnet gjort sin Normala Skada
(NS) +1 ytterligare Skadeniva (SN). Ett Litt Tvahandssvird gor — enligt Vapentabellen — ett Kritiskt sar
som Normal skada. Dessutom, eftersom Riddar Barsk slog ett sa pass bra slag, kar SN med 1, vilket
innebdr att vi tagit steget upp till ett Dodligt sér.

Liigg mdirke till skillnaden mellan Skadeniva (SN) och Niva (N) — Skadenivaer hor samman med
Vapentabellen och inte med Attack- eller Firsvarstabellerna, vilka anknyter till Nivaer.

Diir borde ju Riddar Morsks saga vara all, men eftersom han bir rustning — en brigandin — sd sinks
Riddar Barsks E med 4 Nivéer, eftersom en brigandin skyddar for 4 N.

Resultatet av Riddar Barsks slag blir alltsa inte lika miktigt som tidigare, och enligt Attacktabellen blir
foljden “bara” ett Kritiskt sér for Riddar Morsk. Man kan anta att han dr ndgot skakad.

Icke desto mindre torstar han efter himnd, och hans sviird var dnda i farten, sd han slar 1T100. Han far
45, och ldgger till 15 till det (hans FN i Litta Tvahandssvird).

Resultatet blir 60, och det innebir ytterligare en NS for det Litta Tvahandssvirdet (enligt vapentabellen
blir det ett Kritiskt sar det ocksal).



EGW TMD TMH VPGIW LTCRNTNMW.
NOOIY GOU JPWI LQPQF VPGES.
WIGEWK PTGIW GBONW.

Endast for SL.!

Papper 5B

DET SKA SKE UNDER KRONINGEN.
MALET FAR INTE KOMMA UNDAN.
VIDARE ORDER FOLJER.



Snabbhet visar hur smidigt man ror sig, och ocksa hur snabbt man kan springa.

Intelligens dr ett matt pd personens formaga att ta till sig det abstrakta, samt att ldra sig nya saker.
Uthéllighet visar hur seg man dr, hur mycket man orkar och tal.

Utstrélning visar hur charmig man dr, men kan ocksé vara ett méatt pa hur vacker man dr.

Psyke ir jivlar-anammat och viljestyrka, hur man klarar press och psykiska pafrestningar.
Kroppsbyggnad miiter hur robust och stor man ér.

Att anvanda férmagor

Detta fungerar p4 samma vis som att anvéinda vapen, men man konsulterar Handlingstabellen 1 stillet for
Attack- eller Forsvarstabellen. SL bestdmmer en Svarighetsgrad beroende pé situationen; saker man gor
dagligdags bor givetvis vara léttare én att gora stressade, komplicerade saker som att dyrka upp en dorr
ndr man anfalls av arga knektar.

Dessa Svérighetsgrader finns tillgidngliga i en tabell.

Som exempel kan vi ta Riddar Grym. Han sitter mitt i ett parti Schack, och i Formagan Briddspel har han
FN 17, vilket innebdr att han &dr ganska bra.

SL anser att hans motstindare dr ganska bra han ocksa — han har 16 i Bridspel.

Omstindigheterna ir inte speciella pd nigot vis, och dérfor fa bada slé ett vanligt (Normalt) T100-slag
utan adderade eller subtraherade summor.

Riddar Grym slér 33, och ligger till sin FN (17). Resultatet blir 50, och efter att ha konsulterat
Handlingstabellen star det klart att Riddar Grym lyckats, men gjort ett ddligt drag.

Motsténdaren i sin tur slir 45 och ligger till sin FN pa 16. Resultatet blir 61, och enligt Handlingstabellen
lyckas han ganska hyfsat. Han vinner med andra ord partiet.

Riddar Grym blir jittearg och anklagar sin Motstandare for fusk. Folket pa virdshuset samlas och fragar
Motstandaren om anklagelsen ér sann. Eftersom han faktiskt ar fuskat (hur fuskar man i schack?), dr han
tvungen att Ljuga sig ut. Motstandaren &r en notorisk 1ognare, vilket dr allmént kant, sa SL bedomer att
hans tirningsslag kommer att bli Svért. Motstandaren slar 30, men lagger till sin FN (20) = 50.

SL kollar pa tabellen Gver Svarighetsgrader och finner att slaget dd minskar med 15, vilket innebdr att
Motstindarens faktiska E blir 50-15=35. Summan av kardemumman visar att 35 i E blir ett knappt
Misslyckande, men dock ett Misslyckande — Pobeln pa krogen — med Riddar Grym 1 spetsen — kastar sig
over lognaren och lynchar honom.

Att anvanda Egenskaper och att spendera

Hur anvinder man sig av sina Egenskaper di? Dels miiter de hur pass duglig man &r i respektive
Egenskap — tillexempel om man vill bryta arm med nagon. Man slar da helt enkelt 1T100 och lagger till
sin Styrka. Den som har hogst vinner.

Ett annat sitt att anviinda sina Egenskaper #r att spendera. Varje Formédga dr bunden till en Egenskap,
vilken kallas dominerande Egenskap, och for att lyckas bittre med ett tirningsslag kan man vilja att
spendera valfritt antal Egenskapspoing av den Egenskap som dr knuten till Formagan. Dessa ldggs till
tarningsslaget liksom ens FN i den aktuella Formégan.

Till exempel: Riddar Grym vill spela fl6jt. Han har 5 i Férmégan Spela Flgjt (han ar kass!). SL bedomer
Svarighetsgraden vara Normal, och det innebir att Riddar Grym inte far varken till eller fran pa sitt
tirningsslag. Han viljer att spendera 15 av sina 15 Intelligenspoéng, eftersom hans Dominerande
Egenskap for Spela Flojt ér just Intelligens. Detta gor att han infor tarningsslaget har 20. Spenderar gor
man givetvis innan tirningsslaget. Spenderade poing gdr inte att fa tillbaka under d@ventyret, men vid
olika typer av kraftmitningar (som armbrytningen ovan) géller de Egenskapspodng man hade fran borjan.

Riddar Grym slér 30, men far resultatet 50 tack vare att han spenderat 20 Intelligenspo@ng. En koll pa
Handlingstabellen visar att han lyckats, dven om stycket han spelade kanske inte var sa virst populért.



Usch! Tycker Riddar Barsk och vacklar bakldanges, for han har ingen rustning.
Hir har de bada kombattanterna spenderat 1 av sina 3 HP.

Riddar Barsk ror sig defensivt och vintar pa Riddar Morsks slag, och ddr kommer det — Riddar Rask slar
1T100, och resultatet blir 68, och till det ligger han 15 (sin FN). Sammanlagt blir det 83, och efter en koll
i Attacktabellen kan man konstatera att resultatet blir vapnets NS +2 SN. Ddrmed har vi kommit upp i 2
Dodliga sar, vilket skulle vara helt fatalt for Riddar Barsk om han inte kan parera hugget.

Eftersom Riddar Barsk fortfarande har initiativet, sa handlar han lite fore Riddar Morsk, vilket innebdr att
han har chansen att parera hugget. Han slar 1T100 och resultatet blir 34. Om han varit mycket sdmre i
bruket av sviird hade han varit dod, men han ldgger till sina 16 poéng (sin FN) till den summan och i
slutindan blir E 50. Enligt Forsvarstabellen innebdr 50 att man parerar utan svarighet.

Séledes glider Riddar Morsks klinga bort fran Riddar Barsks.

I det hiir skedet har de bigge stridande gjort av med 2 HP. Séledes har de bdgge 1 Handling kvar innan
nytt initiativ avgors.

De cirklar runt varandra och letar efter blottor. P]@tsligt_verkar det som om Riddar Morsk hittat en, for
han attackerar valdsamt — Han slar 15 och lagger till sin FN till det — resultatet blir 30. Ett 6ga i
Attacktabellen visar att han missar!

Icke desto mindre parerar Riddar Barsk — han vet ju inte om att Morsk tédnker missa. Han slar sin T100
och far 53, och till det ldgger han sin FN pa 16. E blir 69 och enligt Forsvarstabellen innebér 69 att man
parerar och forflyttar sig utom fara for dvriga attacker.

Nu har de bigge spenderat samtliga av sina 3 HP och ett nytt initiativ avgors. Hade nidgon av dem haft 4
HP hade det varit den personens tur att handla, till stor sorg for den andre, som uppenbarligen inte var
snabb nog att matcha den andres ormlika smidighet!

Rustningar och skéldar

Rustningar skyddar inte direkt mot skada. Deras funktion dr att dra ner motstandarens N, inte den
Skadeniva han lyckas dstadkomma. Med andra ord ska man titta pd Attacktabellen nér ens rustning tar
stryk, och ddrmed ldmna Vapentabellen dirhén.

En skold ger alltid +2 Nivéer pa Forsvarstabellen nidr man viljer att anviinda den. Att anviinda en skold
kostar 1 HP. For enkelhetens skull finns inga regler for hur mycket de til — SL kan far avgdra om en
skold gar sonder beroende pa situationen och pé hur kraftigt slaget ér.

Hur mycket stryk til man?

Givetvis ir det olika frin person till person, men efter en titt pa de korta uppgifter som finns vid varje
beskrivning av SLP och RP kan man se att man tal ett antal Rispor, ett antal Sér, ett antal Svaéra Sar, ett
antal Kritiska Sér och ett antal Dodliga sar.

Har man fyllt sin stapel 6ver Rispor, blir det ett Sar, och nir man fyllt sin stapel dver Sdr, blir det ett
Svért sar och sa vidare. Ett Dodligt sér innebir att man glider in i medvetsloshet och avlider efter 10-15
minuter om man inte far vard. Tva Dodliga sar innebdr, ja just det, doden...

Férmagor och Egenskaper

En Forméga ir ndgot man ldrt sig, nagot man kan, sa som att spela harpa eller att Rida, medan en
Egenskap ir ett fysiskt eller mentalt foretrdde sa som muskelstyrka, intelligens eller smidighet.

Det finns ett otal Formagor och sju Egenskaper (Styrka, Snabbhet, Intelligens, Uthallighet, Utstrlning,
Psykeoch Kroppsbyggnad). Skalan gar mellan 1-25.
Styrka #r ett matt pa hur fysiskt stark man &r. Rastyrka med andra ord.



Katastrof eller Storverk?

Oavsett hur bra man dr kan man stélla till med en hemsk oreda — alla slag som blir mellan 1-5 resulterar i
ett slag pa Katastroftabellen. Det kvittar om personen som slar slaget rakar ha 25 i Formégan, och likasa
kvittar det hur mycket han spenderat. Ett slag under 5 &r alltid katastrof.

Den som slar 96-100 diremot, kan skatta sig lycklig! Han far sla pa Storverkstabellen med de positiva
konsekvenser som det har. Resultatet blir inte béttre for att man rakar ha en siffra dver 100 — det bésta
som hiinder ir #nda Storverkstabellen (eventuellet kan man fa anvidnda kvarvarande E till ytterligare en
handling i samma runda, det dr upp till SL).

Observera att ovanstaende dven galler alla typer av vapen och skoldar!



OVERLEVNAD Att kunna klara sig pa vad naturen ger. Intelligens/Uthéllighet/Psyke
LEDARSKAP Hur man leder grupper eller riken. Intelligens/Utstralning
LJUGA Hur man kommer ur smeten med livet i behall. Intelligens/Utstralning
GYCKLERI Att jonglera, spruta eld och sa vidare. Intelligens/Utstralning/Psyke
SJUNGA Att anvanda sin rost till att framféra sanger. Intelligens/Utstralning/Psyke

SPELA INSTRUMENT

Att spela ett instrument.

Intelligens/Utstralning/Psyke

DOLKAR/KNIVAR

Hur man anvéander dolkar och knivar.

Snabbhet

LATTA 1-H KLUBBOR Hur man anvénder sig av latta enhandsklubbor. Snabbhet
LATTA 1-H SVARD Hur man anvénder vapen som till exempel estocer. Snabbhet
LATTA 1-H YXOR Hur man anvander sig av latta enhandsyxor. Snabbhet
LATTA 2-H KLUBBOR Hur man anvander sig av latta tvahandsklubbor. Snabbhet
LATTA 2-H SVARD Hur man anvénder vapen som till exempel langsvérd. Snabbhet
LATTA 2-H YXOR Hur man anvander sig av latta tvdhandsyxor. Snabbhet
LATTA STANGVAPEN Hur man anvander sig av latta spjut och liknande. Snabbhet
RIDA Hur man rider och skdter om héastar. Snabbhet
RORLIGA MANOVRER Att kunna hoppa, klattra, sla kullerbyttor och annat. Snabbhet
SMYGA Att kunna tassa tyst pa ta. Snabbhet
STAVAR Hur man anvénder stavar i strid. Snabbhet

LATTA 1-H GISSEL

Hur man anvander sig av latta enhandsgissel.

Snabbhet/Intelligens

LATTA 2-H GISSEL

Hur man anvander sig av latta tvahandsgissel.

Snabbhet/Intelligens

SLAGSMAL Hur man slass pa krogen. Snabbhet/Intelligens/Styrka
DYRKA Hur man &ppnar las utan nycklar. Snabbhet/Psyke
FINGERFARDIGHET Att anvanda sina hander for att vittja folks fickor, for att gora trollkonster osv. Snabbhet/Psyke

FALLOR Hur man monterar eller demonterar féllor. Snabbhet/Psyke

SKOLD Hur man anvander sig av skoldar. Snabbhet/Styrka
AKROBATIK Att veta hur man gor volter, gar pa lina och sa vidare. Snabbhet/Uthallighet
SIMMA Att kunna... simma. Snabbhet/Uthallighet
TUNGA 1-H YXOR Hur man anvander sig av tunga enhandsyxor. Styrka

TUNGA 1-H KLUBBOR Hur man anvénder sig av tunga enhandsklubbor. Styrka

IMPROVISERADE VAPEN

Att kunna anvanda vad som helst som tillhygge och veta vad som &r bast.

Styrka/Intelligens

TUNGA 1-H GISSEL

Hur man anvander sig av tunga enhandsgissel

Styrka/Intelligens

TUNGA 2-H GISSEL

Hur man anvénder sig av tunga tvahandsgissel.

Styrka/Intelligens

TUNGA STANGVAPEN

Hur man anvénder sig av tunga stangvapen, som pikar och liknande.

Styrka/Intelligens

TUNGA 2-H SVARD

Hur man anvéander sig av tunga tvahandssvard.

Styrka/Snabbhet

TUNGA 2-H KLUBBOR

Hur man anvander sig av tunga tvdhandsklubbor.

Styrka/Uthallighet

TUNGA 2-H YXOR

Hur man anvander sig av tunga tvdhandsyxor.

Styrka/Uthallighet




FORMAGOR

:Vid vissa fardigheter star flera olika Egenskaper. Spelaren véljer sjélv vilken Egenskap hans
rollperson ska vélja ifraga om Dominerande Egenskap. Dock far han bara vélja en, och denna ska gélla under hela dventyret.

NAMN BESKRIVNING EGENSKAP
ARKITEKTUR Att veta hur man uppfér byggnader. Intelligens
BOTANIK Att kunna hélla reda pé olika orter. Intelligens
DROGKUNSKAP Att veta hur man gér lakedroger och andra droger... Intelligens
ETIKETT Hur man for sig i olika sammanhang och miljoer. Intelligens
FALKENTERI Att kunna jaga med falk. Intelligens
FISKA Att veta att de storsta fiskarna gar i de grundaste vattnen. Intelligens
GIFTKUNSKAP Att kunna blanda till gifter och motgifter. Intelligens
HERALDIK Att kdnna till vapenskéldar. Intelligens
HISTORIA Att kdnna till om svunna tider. Intelligens
KALLIGRAFI Valskrivning. Intelligens
KORA VAGN Att kunna framféra vagn. Intelligens
LASA/SKRIVA Att kunna lasa och skriva. Intelligens
MATEMATIK Att kunna rékna. Intelligens
NAVIGERA Att kunna styra skepp pa havet efter stjarnorna. Intelligens
SJOKUNSKAP Att veta om vader och vind, strémmar och rev. Intelligens
SPARA Att kunna finna sparen efter djur eller manniskor. Intelligens
TUNGA ARMBORST Hur man anvander sig av tunga armborst. Intelligens
UPPMARKSAMHET Att hitta dolda saker, att hora laga samtal och sa vidare. Intelligens
ZOOLOGI Att veta om olika djur i skogen. Intelligens
BRADSPEL Att kunna spela schack och annat. Intelligens/Psyke
GEOGRAFI Att kanna till land och rike. Intelligens/Psyke
HELA Att kunna laga trasiga manniskor. Intelligens/Psyke
JAGA Att kunna hitta och déda djur. Intelligens/Psyke
LITURGI Att veta om kyrkans férehavanden och om religionen i stort. Intelligens/Psyke
LATTA ARMBORST Hur man anvander latta armborst. Intelligens/Psyke
LATTA BAGAR Hur man anvander korta bagar. Intelligens/Psyke
TAKTIK Att kunna forutse sin motstandares nasta drag. Intelligens/Psyke
TRANA DJUR Att kunna lara djur att gbra som man sager. Intelligens/Psyke
TUNGA BAGAR Hur man anvénder sig av tunga bagar, s4 som langbagar. Intelligens/Psyke
OVERTALA Att kunna f& folk pa sin sida genom lite valsmort munlader. Intelligens/Psyke




KAMPKONSTER Att vara utbildad kdmpe ur en skola. Uthéllighet/Intelligens
AGERA Att spela teater. Utstralning/Intelligens
RETORIK Hur man talar infér folkmassor och lagger fram sin asikt for dem. Utstralning/Intelligens
FORKLADNAD Att kunna forkla sig pa ett bra satt. Utstralning/Intelligens/Psyke

SVARIGHETSGRADER

BARNLEK SLAGETS EFFEKT OKAR MED 15
SIMPELT SLAGETS EFFEKT OKAR MED 10
RUTIN SLAGETS EFFEKT OKAR MED 5
NORMALT INGEN ANDRING | EFFEKT
MEDELSVART SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 5
INVECKLAT SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 10
SVART SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 15
MYCKET SVART SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 20

VANSINNIGT SVART

SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 25

OMOJLIGT

SLAGETS EFFEKT MINSKAR MED 30




VAPENTABELLEN

KLASS

VAPENTYP

—

Improviserade vapen - téljknivar, kéappar, knytnavsslag.

\S]

Stav, spark, dolk, latt spjut, spade, hétjuga, l4tt bage,
pistolarmborst, vedyxa, latt enhandssvard.

3|Tungt enhandssvard, latt enhandsyxa, latt enhandsklubba,

tungt spjut, latt enhandsgissel.

D

Tung enhandsklubba, tungt enhandsgissel, tung enhandsyxa,
latt tvahandssvard, latt tvahandsklubba, l4tt tvahandsyxa,
l&tt tvAhandsgissel, tung bage, latt armborst.

[63)

Tungt tvahandssvard, tung tvahandsklubba, tungt
tvahandsgissel, tung tvahandsyxa, tungt armborst.

RUSTNINGSTABELLEN

KLASS

RUSTNINGSTYP

Hérdat lader, pals.

Ringbrynja, forstarkt lader.

Gambeson (vadderad jacka), fjéllpansar.

Brigandin.

ald[OiN| =

Helplat

Vadderat hjalmunderlag (hjalmcoif)

Ringbrynjehuva

Oppen hjalm (Spangenhelm, kittelhatt, bascinet)

Halvéppen hjalm (Sallet, Barbuta)

O|plOIN|=

Tunnhjalm (och "Great Helms" i allménhet)




ATTACKTABELLEN

1T100

:Slag - Effekt (E) Resultat - Nivaer (N)

1001-005 Totalt misslyckande! Sla pa Katastroftabellen!

006-010 Misslyckas - Vapnet fastnar nagonstans - oférmdgen att handla nasta runda.
011-015 Misslyckas - Angriparen forlorar 4 HP.

016-020 Misslyckas - Angriparen forlorar 2 HP.

1021-025 Misslyckas - Missar.

1026-030 Misslyckas - Missar.

031-035 Misslyckas - Missar.

1036-040 Lyckas knappt - Knapp traff - Normal traff -2 Skadenivaer.

1041-045 Lyckas knappt - Knapp traff - Normal traff -2 Skadenivaer.

1046-050 Lyckas daligt - Dalig traff - Normal traff -1 Skadeniva.

051-053 Lyckas déligt - Dalig traff - Normal traff -1 Skadeniva.

1054-058 Lyckas - Normal Skada.

1059-063 Lyckas - Normal Skada.

1064-068 Lyckas - Normal Skada.

1069-073 - Lyckas - Normal Skada.

074-078 Lyckas - Motstandaren far -2 Nivaer pa sin parering.

079-082 Lyckas - Normal Skada +1 Skadeniva.

083-087 Lyckas val - Normal Skada +2 Skadenivaer.

088-089 Lyckas val - Normal Skada +2 Skadenivaer - Motstandaren trangs bakat och far -2 HP nésta runda.
1090-094 Lyckas utomordentligt - Normal Skada +3 Skadenivaer.

1095- Lyckas utomordentligt - Normal Skada +3 Skadenivéer - Motstandaren faller omkull och kan inte handla nésta runda.

1096-100 Lyckas lysande! - Normal Skada +4 Skadenivaer - Sla pa Storverkstabellen!



NORMAL SKADA - SKADENIVAER (SN)

Rispa

Sar

Svart sar

Kritiskt sar

Dodligt sar

SKYDD

Sanker Niva med 1

Sanker Niva med 2

Séanker Niva med 3

Sanker Niva med 4

Sanker Niva med 5

Sanker effekt med 5

Sanker effekt med 10

Sanker effekt med 15

Sanker effekt med 20

Sanker effekt med 25




FORSVARSTABELLEN

1T100

Slag - Effekt (E) Resultat - Nivaer (N)

1001-005 Totalt misslyckande! Sla pa Katastroftabellen!

1006-010 Misslyckas - Tappar vapnet/skdlden slas undan - oférmégen att handla nésta runda.
011-015 Misslyckas - Foérsvararen forlorar 4 HP.

1016-020 Misslyckas - Férsvararen forlorar 2 HP.

1021-025 Misslyckas - Tar skada.

1026-030 Misslyckas - Tar skada.

1031-035 Misslyckas - Tar skada.

1036-040 Lyckas knappt - Parerar med noéd och néappe.

1041-045 Lyckas knappt - Parerar med svarighet.

1046-050 Lyckas daligt - Parerar med besvar.

051-053 Lyckas daligt - Parerar med en smula osékerhet.

1054-058 Lyckas - Parerar utan svarighet.

1059-063 Lyckas - Parerar med sékerhet.

064-068 Lyckas - Parerar med latthet.

1069-073 Lyckas - Flyttar sig utom fara.

074-078 . Lyckas - Flyttar sig till férdelaktig position - +1 Niva pa nasta slag.
079-082 Lyckas - Far motstandaren ur balans - denne férlorar 2 HP.
083-087 Lyckas vél - Far motstandaren ur balans - denne férlorar 3 HP.
1088-089 Lyckas val - Motstandaren faller omkull - denne &r oférmdgen att géra annat &n att resa sig upp nasta runda.
1090-094 Lyckas utomordentligt - Motstandaren tappar sitt vapen.

1095- Lyckas utomordentligt - Motstandarens vapen gar sénder.

1096-100 Lyckas lysande! - Sla pa Storverkstabellen!



HANDLINGSTABELL

1T100

Slag - Effekt (E)  Resultat - Nivaer (N)

1001-005 Totalt misslyckande - Sla pa Katastroftabellen
1006-035 Misslyckande

1036-045 Lyckas Knappt

1046-053 Lyckas Daligt

054-082 Lyckas

1083-089 Lyckas Val

1090-095 Lyckas Utomordentligt

1096-100 Lyckas Lysande - Sla pa Storverkstabellen

HANDLINGSTABELL FOR OKUNNIGA

‘Tabellen anvéands nér nagon férsdker géra nagot som de egentligen inte kan.

1T100

Slag - Effekt (E) Resultat - Nivaer (N)

1001-020 _ Totalt misslyckande - Sla pa Katastroftabellen

1021-060 Misslyckande

061-085 Lyckas knappt

086-100 Lyckas daligt

STORVERKSTABELLEN

1T10

Slag Resultat

001-002 Rytm och flyt - Personen far dubbelt sa manga HP under rundan.

1003-004 Storartat - Vad personen férséker géra blir dubbelt sa bra som han véantat sig och tar hélften sa lang tid.
1005-006 Sjélvfértroende - Personen far lagga till 4 Nivaer till sitt nasta slag.

1007-008 Mirakel - Personen klarar av det omdjliga - lyfter stenblock, sliter av stalkedjor och sa vidare.

009-010 Ordentligt storverk - Sla tva ganger pa tabellen.






KATASTROFTABELLEN

1T10

Slag

001-002
003-004
1005-006
007-008
009-010

Resultat
Fumlig - Personen misslyckas sa att det han gor forstérs totalt - om han tillexempel spelar luta s& gar den sénder.

Otur - Personen far vansinnig otur i allt han féretar sig det nédrmaste dygnet.
Osaker - Personen maste dra ifran 6 Nivaer fran sitt nasta slag.

Olycka - Personen skadar sig sjalv eller nagon annan i sitt handlande.

Rejal Katastrof - Sla tva ganger pa tabellen.



