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Indledning

De fleste klassiske fantasy-rollespil handler om helte
der udforsker hulesystemer (dungeons), rydder dem for
monstre og stjeler deres skatte. Dette rollespil handler i
stedet om ussel politik og blodig borgerkrig og foregar
mest i byer. Familie ¢ wre er derfor nok et fantasy-
bordrollespil for de lidt erfarne. Historierne tager fat
pa temaer som frygten for din nabo, splittelse, blind
lydighed, fortrydelse, magtbeger og stolthed. Hvis du
tager T'V-serien Rome fra den amerikanske kanal HBO og
blander den med William Shakespeares Romeo og Julie,
sd har du fanget meget af stemningen i den verden som
Familie & are foregir i.

I Familie & are finder du regler for at skabe en spilper-
son og afvikle kampe, beskrivelserne af de to domine-
rende kulturer, en grundig guide til den verden spillet
foregir i og af provinsbyen Ludica, en beskrivelse af bi-
personer og andre vasner, to fulde scenarier og femten
trdde’, dvs. opleg til scenarier som danner en komplet
kampagne. Der er ogsa gode rad og tips til spillederen,
si I kommer godt i gang. Du kan spille scenarierne og
tilpasse tradene til din egen gruppe, men du kan ogsd
bruge verdenen som sandkasse, og skabe din helt egen
historie.

Regler

Du skal bruge et regelset, et set spillekort og nogle
rollespilsterninger for at spille dette spil. Familie & wre
bygger pa sit eget simple regelsystem som jeg har kaldt
Saga. Det er hurtige regler der er lette at lere, nogen-
lunde realistiske og kan vere fatale for den uforsigtige.
Hvis du ensker det, kan du sagtens benytte andre re-
gelsystemer, f.eks. Dungeons and Dragons, Pathfinder,
Dragon Age eller Savage World til Familie & wre. Jeg tror
at det sd skal vare en relativt low level-kampagne — jeg

anbefaler level 2-6. Du skal regne med at leegge mere

v VAVAV

arbejde i kampagnen selv da de to scenarier i kapitel
13 og 14, karakterskabelsen i kapitel 1 og bestiariumet
(biperson- og monsterbeskrivelserne) i kapitel 12 er
skrevet til Saga-reglerne. Endelig kan du selvfolgelig
spille helt systemlost og eksperimentere med fortelle-

scenarie’ -formen.

Thallus

Handlingen er sat pa planeten Maris. Fem store civili-
sationer bebor kloden. Der er de ryggeslose hedonere,
malukkerne der er ngjsomme og frygtsomme orken-
meand, og ganrajerne hvis liv af styret af ritualer, kaster
og titusinder guder. Og sé er der de to sidste folkeslag
som vores historie fokuserer pa: thalenerne, et vardigt
og oplyst folk der flygtede over havet fra en grusom
katastrofe, og de skovvilde; barbariske stammer der har
set de fremmede lande uvelkomment pd deres kyster
og langsomt fortreenge de skovvilde fra deres forfadres

jorde.

For 472 ér siden fik en mand, kaldet Thallus Flaccus, i
landet Etrurian et syn af sine forfedre. Han sa sit land
gd under i en storm af vrede og ild. Frygtsomt spredte
han advarslen. Skont de fleste ansd ham som gal eller
endnu verre, en brik i det politiske spil der red landet
som en mare, s var der ogsi dem der lyttede. Langsomt
fik han en stor skare af tilheengere. De sendte en ben til
landets ledere om skibe, og, vel mest for at blive af med
galningene, si efterkom landsridet deres anmodning.
Flygtningene gik ombord pa deres fartgjer og sejlede
over havet til en ukendt skabne. Nojagtig et ar efter
ramte ildstormen landet og udraderede alt.
Flygtningene kom efter mange strabadser sikkert
over havet og til nye strande. Det var et frodigt land,
velegnet til korndyrkning og kvagdrift, og der var

masser af vildt i skovene og fisk i havene. I taknem-
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melighed mod deres redningsmand kaldte de det nye
land Thallus. De havde fundet landet ud mod kysten
ode og forladt, men snart treengte thalenerne lengere
ind i landet. Det betod hurtigt konflikt med de ind-
fodte, de primitive skovvilde, men barbarerne kunne
ikke klare sig mod thalenernes overlegne made at fore
krig pa. Thallus voksede sig storre, og ikke mindst pa
grund af de mange slaver der blev taget under krigene,
blev landet bygget op.

Solen skinner nu ikke altid over Thallus. Efter det
forste arhundrede, der krevede stor opofrelse og samar-
bejde mellem familierne for at flygtningene i hele taget
skulle overleve, faldt thalenerne tilbage til gamle uvaner
— kampen om magt og ®re. Gammel stolthed, tilkaeem-
pede privilegier og nag er fundet frem igen. Der beres
atter ved til stridens bil, og en blodig dans om magten
tager sin begyndelse. Seks store adelsfamilier kemper

om Thallus’ fremtid:

Invictus har styret landet de sidste 34 ar, og den posi-
tion har de det rigtig godt med. De ensker frem for alt
intern fred og stabilitet. Invictus vil kun det bedste for
Thallus — og dem selv.

Flaccus styrede Thallus gennem de forste frygtsomme
drhundreder — indtil den Gale Konsul kostede dem
magten. De kamper for at genoprette deres tabte wre
og indflydelse.

Ticatus har stolte militere traditioner og en trang til
at udvide Thallus’ territorium. De mener at thalenerne
enten mé ekspandere deres land — eller g til grunde.
Crassus var en gang en af de store familier, men de
mistede deres jorder til de skovvilde — og de havde ikke
anstendighed til at gd under i stilhed. Crassus er kendt
for deres sterke familiesammenhold og deres tvivl-
somme metoder.

Sallust veerner om Thallus’ historie og traditioner — og
bruger bag kulisserne deres viden til at pavirke de poli-
tiske slagsmal.

Postumus er en nyrig familie der har vokset sig fed og
indflydelsesrig pa handel. Penge lugter som bekendt
ikke — det samme vil mange af de gamle familier ikke

sige om opkomlingene fra Postumus.

Kan der findes et kompromis, eller skal gamle regnska-
ber gores op? Miske forméar man ikke at bryde gamle
menstre. Hjulet drejer, og der findes nye vindere og ta-
bere. Og der lzegges et bél il rette, der vil lamme op
igen i en ny borgerkrig ar senere.

Krangor

Familie & are er mit verk, men mange af ideerne byg-
ger pa Krangor, et rollespilsarrangement der korte i
foreningen Avalon mellem 2007 og 2009. Det var en
kampagne der kombinerede semi-live (udkledning
var valgfri), bordrollespil, figurkrigsspil, politiske in-
triger, handel og krig. Spillerne var medlem af en af
seks adelige familier som kempede indbyrdes om magt
og indflydelse. Tanken bag kampagnen var (ud over at
have det sjovt) at samle spillere fra de forskellige andre
kampagner der korte i foreningen, og serge for at de
leerte hinanden at kende. Vi onskede ogséd at lave en
type arrangement som udnyttede de muligheder man
har i en forening, altsd at udvikle et spil som ikke kunne
spilles "hjemme ved kekkenbordet’. Der var op til fem-
ten deltagere pad en spilledag, og kampagnen korte tolv
spilgange for konflikten fandt sin lgsning. Selv om
kampagnen ikke var uden udfordringer — ingen af os
havde provet at spille den form for kampagne for — fik
vi begge mél opfyldt, og Krangor blev aflgst af en ny
kampagne, Otomi, som kerte i Avalon i 2010-2012.

Efter mange intriger og indbyrdes kampe endte det
med at tre af familierne vendte sig mod de tre andre
og slog dem pé slagmarken. Forst rog den ene fami-
lie. Efter et blodigt slag fik familiens overhoved valget
mellem et tvangsegteskab eller oksen. Hun valgte at
bevare sin verdighed og miste hovedet. Dernast blev
de to sidste familier fanget som rotter i hovedstaden
hvor de blev slaet, og deres overhoveder brutalt aflivet.
De sejrende familiers overhoveder skulle skale pa krig-
ens gunstige udfald i et telt pa en bakke med fin udsigt
til den besejrede og brendende by. Da spillerne havde
skalet i kondivand i papkrus, fik de besked pd at vende
deres krus. I bunden af to familiers krus stod ”du er ble-
vet forgiftet”. En enkelt ’spiller’ overlevede forgiftnin-
gen, men blev prompte drebt af magi. Siledes kunne
én familie ga levende ud af kampen som sejrherre — og
kunne bestemme Krangors fremtid.

Folgende har, pa hver deres made, veret med til at ar-

rangere Krangor eller har bidraget med ideer:

Morten Bonnin, Torben Kastbjerg, Ketil Kirchhof,
Henrik Norberg, Magnus Nygaard, Troels Piller, Jesper
Schnipper, Bjarne Sinkjer, Thomas Weppler, og Ras-

mus Wichmann.



Kapitel 1

Sadan skabes din spilperson

En spilperson er den person som du styrer i rollespillet.
Han eller hun kommer fra en af de seks adelige fami-
lier, der keemper om magten i Thallus. Alle spilpersoner,
bipersoner og monstre beskrives af seks Egenskaber
nemlig Styrke, Smidighed, Viden, Intuition, Karisma
og Helbred — samt en rekke Fardigheder som f.eks.
Ridning, Skydning eller Sveerdkamp. Desuden har din
spilperson ogsa nogle verdier som beskriver hvor meget
Liv, Mana og Ry han har.

Styrke afgor hvor tunge rustninger og viben din spil-
person kan bruge. Styrke afgor ogsa hvor meget udstyr
han kan bzre. Hoj Styrke giver ogsd bonus til Skade.

Smidighed bruger din spilperson nar han kemper med
véaben, rider og dyrker sport, men ogsa til mindre helte-

modige ting som at skjule sig og stjele ting.

Viden er vigtig for bogorme som interesserer sig for
sprog, historie, leegekunst, handel — og ikke mindst for
at bruge Magi.

Intuition er ikke-boglig viden, de erfaringer som din
spilperson har opsamlet gennem sit liv. Intuition bru-
ges f.eks. til folge spor, udeve et hindvark eller opdage
ting.

Karisma forteller om din spilpersons talegaver, og hvor
god han er til at omgés andre mennesker — og overbe-
vise dem om at det er i deres egen interesse at de gor

som han ensker det.

Helbred bruges nir din spilperson skal modsta gifte —
og et godt Helbred giver ogsa mere i Liv s han kan

modsti mere Skade.

Der er fem eller seks trin i at skabe en spilperson:

1. Velg hvilken adelig familie din spilperson kommer
fra (side 6).

Fordel point pa Egenskaber (side 9).

Fordel point pa Ferdigheder (side 10).

Velg Laster og Dyder — hvis du har lyst (side 14).
Kgb udstyr (side 17).

Giv din spilperson et navn og en baggrund (side
18).

AN

1. Familier

I Thallus er der seks store adelsfamilier der kemper
om magten, og otte lavadelsfamilier der ogsa gerne vil
have deres del af kagen. Her skal hver af de seks store
familiers historie og mél kort ridses op. Pé side 19 kan
du lese en uddybende beskrivelse af hver familie, deres

overhoveder og deres agendaer.

Flaccus

Det var Thallus Flaccus der fik visionen fra anerne om
Etrurians undergang og samlede nok folk omkring sig
til at de kunne immigrere. Han fik ogsi organiseret en
flade, sa de samlet kunne drage ud til en ny start, og
han bragte folket sikkert over havet. Derfor var det kun
naturligt at Thallus blev valgt som leder af det nye land.
Denne @re overgik senere til hans sen, og efterhinden
blev det bare sidan at konsulen af Thallus automatisk
blev udvalgt fra Flaccus-familien — indtil den Gale
Konsul odelagde dette gode arrangement. Flaccus faldt
fra magten — og det har de det ikke godt med. Flaccus
kemper for at opretholde traditionerne fra det Gamle
Land — og for at genvinde positionen som Thallus’ le-
dere.
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Familie-specialregler

Viden +10: Vismanden Tracus sagde at viden er magt.
Flaccus onsker at genvinde fortids storhed og deres
familiemedlemmer fir derfor den bedste uddannelse
der er at fa i Thallus.

Uvane (konservativ): Flaccus-familien varner, om
nogen, om Thallus’ 2ldgamle traditioner. Der er ingen
grund til at ndre pa tingene, mener de; det skaber bare
forvirring og uro. Neh, alting var meget bedre i gamle
dage.

Udstyr: kortsverd, lederrustning, hjelm, to fine tuni-
kaer, en almindelig tunika, to par fine stovler, en rygszk

og en hest.

Ry: 35.

Invictus

Den Gale Konsul truede selve Thallus™ eksistens med
sine udskejelser — derfor satte Invictus hensynet til
rigets fremtid hejere end deres troskabsed til konsulen,

styrtede ham fra magten og slog ham ihjel. Siden har

Invictus styret landet og ledt riget frem til dets nu-

verende stade af fred og velstand. Positionen som Thal-
lus” fremmeste familie har Invictus det rigtig godt med.
Invictus ensker kun det bedste for Thallus — og for dem
selv. Invictus gnsker frem for alt indre fred og stabilitet.
Nu er konsulen alvorligt syg, men skulle han dg, star
der heldigvis en ny Invictus klar til at overtage ansvaret:
den klagtige politiker Jargo. Det siges ofte hgjt at Jargo
blot er konsulens ydmyge tjener — mens der i hjornerne
hviskes at der gemmer sig en jernhand i flejlshandsken.

Familie-specialregler:

Helbred +10: Medlemmer af Invictus-familien er fra
gammel tid kendt for at vere storre af bygning og mere
sejlivede end andre (onde tunger vil sige indavlede)
familier.

Kontakter (statsbureaukratiet): Der er mange fordele
ved at have siddet pa konsulposten i s& mange ar, f.eks.
at du kender folk inden for bureaukratiet som ser velvil-
ligt pa dine problemer.

Udstyr: langsverd, bronzekyras, hjelm, en fin tunika, to
almindelige tunikaer, fine stovler, en rygsek og en hest.

Ry: 35.




Ticatus

Ticatus-familien har stolte militere traditioner og en
trang til at udvide Thallus’ territorium. Thallus er lyset
pa et morkt kontinent, og det lys skal spredes til alle
folkeslag — i sidste ende vil barbarerne takke thalenerne
for at blive reddet fra barbariet for er Thallus ikke selve
civilisations robuste sojle? Ticatus har flere gange reddet
Thallus fra katastrofen og har folkets taknemmelighed
— men rpster hvisker ogsa at Ticatus risikerer at vaekke
en drage; at de skovvilde samler sig under ét banner og

ender med at lobe Thallus over ende.

Familie-specialregler:

Styrke +10: Ticatus legger, efter bitter erfaring, stor
vaegt pa at beskytte deres tropper og trener alle deres
familiemedlemmer og tropper i brugen af tunge rust-
ninger.

Svaerd min. 30 %: Alle fra Ticatus, uanset rang, lerer at
kaempe, om ikke andet sa for at kunne forsvare sig selv.
Kendskab (skovvilde) min. 20 %: Kend din fjende,
skrev vismanden Tracus. Ticatus ved mere om de skov-
vilde og deres kultur end folk gor flest.

Fjende (skovvildeklan): Ingen af de skovvilde nzrer
nogen szrlig kerlighed for de fremmede, men Ticatus
er mere hadet end andre familier pa grund af deres ane-
togter mod de skovvilde. Nar en spilperson fra Ticatus
skabes, velges en af de skovvildes klaner som fjende.
Udstyr: langsverd, bronzekyras, hjelm, fin tunika, to
almindelige tunikaer, stovler, en rygszk og en hest.

Ry: 35.

Crassus

Denne familie var en gang en af de store familier;
kun Flaccus og Invictus overgik dem i rigdom og zre.
Desverre indtraf ulykken, og Crassus mistede alle de-
res jorder til de skovvilde — og de havde ikke ansten-
dighed til at ga under i stilhed. Crassus blev fordrevet,
og de overlevende lever en ussel tilvarelse i indre eksil.
Her kemper de for at genvinde deres tabte position.
Crassus-familien er kendt for deres sterke familiesam-
menhold — og deres tvivlsomme metoder. Det siges at
en Crassus vil handle med hvad som helst med hvem
som helst — blot det fremmer familiens interesser. De er
ikke nogen @gte adelig familie leengere, i hvert fald ikke
i anstendige borgeres gjne.

Familie-specialregler:

Smidighed +10: Nir du ikke har mandene eller vab-
nene, mé du lere at vere glat som dlen. Alle i Crassus-
familien lerer at lande pd fodderne nar der er ballade.
Kontakter (underverdenen): Crassus vil gore alt for
at vinde deres tabte land og status tilbage. De handler
med hvad som helst med hvem som helst.

Loyal (Crassus), mindre: Da Crassus faldt, kom ingen
af de andre familier dem til hjalp. Crassus ved at hvis
de skal genskabe fortidens storhed, kan de kun stole pa
dem selv. Alle i Crassus-familien lerer fra fodslen jern-
hard disciplin og loyalitet mod familien.

Udstyr: kortsvard, bue, lederrustning, en (lettere slidt)
fin tunika, en almindelig tunika, praktiske stovler og
en rygszk.

Ry: 20.

Sallust

Sallust veerner om Thallus™ historie og traditioner. De
hylder forfedrene, anerne, i sange, fortellinger og
malerier, og det er Sallust der har de sterkeste band til
Thallus’ ofte urolige dede. De hadrer anerne, ikke bare
fra deres egen familie, men alle aner der har fortjent
at blive husket — eller ber smigres for at de ikke skal
blive vrede. Sallust har derfor stor indflydelse mange
steder, og onde tunger pastir at de bruger den til bag
kulisserne at péavirke de politiske slagsmal. Nogen vil
endda péstd at Sallust er den virkelige magt i Thallus.
Den der kontrollerer fortiden, definerer nutiden, og

den der styrer nutiden, former fremtiden.

Familie-specialregler:

Intuition +10: Alle familiemedlemmer tilskyndes til at
deltage i religigse ritualer, og ingen har s sterke band
til anerne som Sallust.

Kundskab (Historie) min. 20 %: For at @re anerne
ma man kende deres historie. Sallust @rer ikke bare de-
res egne aner, men anerne fra alle familierne. De gor det
i ord og sange.

Optrede eller Hindverk min 20 %: De fleste fra Sal-
lust kan udtrykke sig pa et eller andet instrument eller
via en af de andre klassiske kunstformer; billedkunst,
teater, poesi eller dans.

Udstyr: kortsverd eller bue, lederrustning, to fine
tunikaer, en almindelig tunika, to par fine stovler, fint

skriveset, musikinstrument og en rygszk.

Ry: 30.



Postumus

Postumus er en nyrig familie der har vokset sig fed og
indflydelsesrig pd handel. De har ikke meget respekt
overfor gamle traditioner og indgroede vaner - og det
har bestemt ikke veret en hindring i deres forretninger.
Til de gamle familiers irritation har Postumus ofte kun-
net handle som mellemmand nar forbindelserne mel-
lem de store adelsfamilier har veeret anstrengte pa grund
af ufred. Postumus har nye og farlige ideer; f.cks. at en
mands ry ikke skal bedemmes ud fra hans herkomst,
men alene pa grundlag af hans evner. Helst sa de gamle
familier Postumus hen hvor peberet gror, men Postu-
mus er ikke sidan at komme uden om — det ved Postu-

mus, og det er en situation som de skamlost udnytter.

Familie-specialregler:

Karisma +10: Postumus ved at du kun fir én chance
for at gore et godt forstehdndsinderyk.

Kontakter (Basaren): Du er ikke hvem din titel pastar
du er, men hvem du kender. Postumus har handelskon-
takter alle vegne, bade hos hej og lav.

Kundskab (Handel) min. 20 %: Alle og alting har de-
res pris. Det ved Postumus mere end nogen andre. Alle
i Postumus er oplert i at kende tingenes sande vardi —
gerne i klingende solvmenter.

Udstyr: kortsvard, lederrustning, to fine tunikaer, en
almindelig tunika, to par fine stovler, fint skrivesat,
rygsek og en hest.

Ry: 25.

2. Egenskaber

Der er seks Egenskaber i Saga System. Du fordeler
point til din spilpersons Egenskaber ved at du tager én
af reekkerne nedenfor og fordeler tallene ud pa Styrke,
Smidighed, Viden, Intuition, Karisma og Helbred, i
den rekkefolge du har lyst til. Reekkerne er lavet sidan
at point enten fordeles jevnt, eller at nogle Egenskab-
er bliver bedre, mens andre bliver svagere; f.eks. at din
spilperson bliver sterkere, men har mindre Viden.

Disse point kan du fordele pa din spilpersons Egenskab-

er:

40 40 40 40 40 40
60 50 40 40 30 20
60 50 50 40 20 20

Styrke: Din spilpersons Styrke er et udtryk for hvor
veltreenet og muskulgs han er. Styrke bestemmer hvor
tunge rustninger og store viben din spilperson kan
bruge, og hej Styrke giver ogsa bonus til Skade med
nerkampsvaben. Hvis det kniber, kan din spilperson
altid prove Ferdigheder der bygger pé Styrke, ogsa selv
om han ikke har point i dem.

Styrke Skadebonus
60 +1
70 +2
80 +3
90 +4
100+ +5

Eksempel: Hvis din spilperson f.eks. har 70 i Styrke og slir
med et langsvard, vil han give en 8-sidet terning i Skade
plus 2 i Skadebonus.

Alle tunge rustninger og vaben angiver en Styrke som
din spilperson skal have for at bruge rustningen eller
vabenet effektivt. Oven i det er der en begrensning pa

hvor mange kilo din spilperson kan bere rundt pa.

Styrke  Let Byrde Normal Byrde Tung Byrde
30 9 15 60
40 12 20 80
50 15 25 100
60 18 30 120
70 21 35 140

En spilperson som barer en Normal Byrde, vil efter
hver T4 time blive mere og mere traet og fi kumulativt
-10 % pé hans slag. En spilperson som barer en Stor
Byrde vil efter hver T4 minut, blive mere og mere tret
og fa kumulativt -10 % pa sine slag. Efter et hvil pd en

halv time kan spilpersonen arbejde normalt igen.

Smidighed: Din spilperson bruger Smidighed til alle fy-
siske ting, f.eks. til at keempe, ride og dyrke sport, men
ogsa til mindre heltemodige ting som at skjule sig og
stjele. Din spilperson kan altid preve Ferdigheder der
bygger pa Smidighed ogsa selv om han ikke har point i

dem.

Viden: Viden forteller mere om hvor god en uddan-
nelse din spilperson har, end om hvor klog han er. Fer-
digheder som f.eks. sprog, historie — og ikke mindst
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Magi — bygger alle sammen pd Viden. Alle Ferdigheder
der bygger pa Viden, kan kun bruges af din spilperson
hvis han har kebt point i dem.

Intuition: Nogle opgaver krever mere snusfornuft og
livserfaring end knaster uddannelse, og det er her In-
tuition kommer ind i billedet. Det kan f.eks. vare Fer-
digheder som Opdage Ting og Handel. Din spilperson
kan altid preve Ferdigheder der bygger pa Intuition,
ogsd selv om han ikke har point i dem.

Karisma: Ofte ender spilpersoner i situationer hvor de
skal tale sig ud af problemerne. Karisma beskriver din
spilpersons evner med hensyn til empati, udseende og
talegaver — som alle er gode evner nar du skal overtale
dine medmennesker til at folge din vilje. Din spilper-
son kan altid preve Ferdigheder der bygger pa Karisma,
ogsd selv om han ikke har point i dem.

Helbred: Det er godt at have et sterkt helbred nar din
spilperson skal modsté gifte — men et godt helbred giver
ogsd mere i Liv, sd han kan modsta mere Skade.

Liv, Mana, Ry og Held

Ud over de seks grundegenskaber har din spilperson
tre andre Egenskaber: Liv, Mana og Ry. Liv forteller
hvor robust din spilperson er, mens Mana bruges som
‘breendstof” til at kaste magi med. Ry er din spilpersons

omdomme.

Hvor meget Liv din spilperson har, finder du ud af ved
at dividere hans Helbred med 5 — og legge 4 til. Hvis din
spilperson f.eks. har 40 i Helbred, vil han have 12 i Liv.

Liv for bipersoner (alle de personer og monstre
som spillederen spiller) finder du ved at dividere deres
Helbred med 5 — og lgge 2 til. Hvis en rover f.eks. har
40 i Helbred, vil han have 10 i Liv.

Mana finder du ved at dividere Viden eller Intuition
med 5 — og legge 4 til. Hvis din spilperson f.eks. har 50
i Viden, vil han have 14 i Mana.

Ry er et udtryk for din spilpersons omdemme. Ry er
en udefinerlig storrelse der baserer sig pé slegtens og
adelsfamiliens status, beremmelige forfaedre, rigdom,
spilpersoners handlinger og evne til at handtere kriser,

deres fremtoning og veltalenhed.
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Ry er en valgfri regel som jeres spilgruppe kan valge
at bruge, eller at springe over. Ry stiger eller falder alt
efter din spilpersons handlinger. I rollespilssituationer
kan du velge at rulle for dit Ry i stedet for en social
Fardighed. Det er som at sl pd "ved du hvem jeg er?”.
Klarer du ikke dit slag, vil det til gengeld pavirke dit
Ry. Ry kan vere et tvezgget sveerd: Det kan vere at du
onsker at optrede anonymt, men at du ikke kan skjule
hvem du er, fordi for mange mennesker har hert om

dig. Les mere om Ry pa side 18.

Held tildeles af anerne. Held kan bruges til at rulle et
slag om, eller modsta skaden fra et slag. Alle spilperson-
erne starter hver spilgang med 1 i Held. Spillederen far
1 held pr. spiller. Las mere om Held pa side 27.

3. Faerdigheder

For at bruge en Ferdighed skal du sli lig med eller un-
der din Ferdighed med to 10-sidede terninger. Den ene
terning reprasenterer enere mens den anden reprasen-
terer tiere. Dette kaldes for procentterninger eller blot
for T100. Moderne rollespilsterninger har enere og
tiere; hvis du bruger gamle terninger, skal du bruge to
terninger med hver sin farve hvor den ene farve altid
reprasenterer tierne, og den anden farve altid enerne.
Et terningerul pa 10 eller mindre er altid klaret, mens
du aldrig klarer et terningerul pa 90 eller derover. Eks-
empel: En rytter har 60 % i Fardigheden Ridning. Hans
spiller ruller to terninger. Den rode terning (tiere) ruller
4, den sorte terning (enerne) ruller 6. Spilleren har rullet
46, og han har klaret slaget.

Spillederen kan, hvis han ensker det, give spilleren
minusser (eller bonusser) pa hans slag. Eksempel: Du
onsker at lose den "Gordiske Knude? Hmm, det er sikkert
ikke nemt. Minus 30 %.

Efter at du har rullet for en Ferdighed, kan du kigge pa
enerne for at se hvor godt du klarede det; 1-2 er gods,
8-9 er darligere. Hvis vi tager rytteren fra for med 60
% i sin Ferdighed, kan vi kigge pa folgende eksempler:

01, 32, 41 er alle en bragende succes.

34, 56, 17 er en succes.

08, 19, 28 er stadig en succes, men det er set bedre.
62,71, 82 er ikke klaret, om end det var lige ved.
77, 84, 95 er ikke klaret.

98, 69, 78 er noget slemt rod!

4



Hvis du og en modstander forseger at modarbejde
hinanden; f.cks. ved brydning eller at lobe om kap,
ruller I begge 10-sidede terninger for jeres Ferdighed.
Hvis den ene spiller ikke klarede slaget, og den an-
den spiller gjorde, er resultatet ligetil. Hvis I begge to
klarede rullet, eller begge fejlede det, kigger I pa enerne.
Den som har den laveste terning, har vundet over den
anden. Hvis enerne ogsd er ens, er resultatet uafgjort,

og spillerne ma dyste igen.

Hvis I prover at hjelpe hinanden, f.eks. ved at abne
en genstridig der eller fi gje pa en fiende, skal én sld
rullet mens de andre spillere giver ham en bonus. Alle
der hjelper, ruller T100 for deres Faerdighed eller Egen-
skab; for hver hjelper der klarer sit slag, far ham der skal
klare slaget, 10 % oven i sin Ferdighed eller Egenskab.

Hvis du ikke har en Fardighed, kan du alligevel prove
at rulle alle Fardigheder som bygger pa Styrke, Smi-
dighed, Intuition eller Karisma, men med halvdelen af
chancen: Hvis du f.eks. har 50 i Smidighed, vil du have
25 % chance for at ramme med et sverd. Husk at et rul

pa 10 eller derunder altid er klaret.

Kob af Ferdigheder

Alle Ferdigheder bygger pa en Egenskab, f.eks. bygger
Svard pi Smidighed, mens Historie bygger pa Viden.
Nar du skaber din spilperson, starter du med otte Fer-
digheder. Din spilperson har Talent i fire af hans Fer-
digheder.

Anesangere (praster) er lidt specielle fordi de skal
betale for deres magiske krafter. De har ikke s& mange
Ferdigheder der dekker andet end Magi. Magikere har
Talent i Magi, samt fire andre Ferdigheder hvoraf de
har Talent i to.

En Normal Ferdighed ma du kun legge det samme
i som du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 50 i
Smidighed, mé du legge op til 50 % i at bruge Sverd
(som bygger pa Smidighed).

Et Talent i en Fardighed giver dig mulighed for at
legge +20 % over Egenskaben som Feardigheden byg-
ger pd. Hvis du f.eks. har 50 i Smidighed, ma du legge
op til 70 % i at bruge Sverd.

Du velger en rekke som du kan fordele pa dine Fer-

digheder:

Normale spilpersoner:

60 50 50 50 40 40 40 30
60 60 50 50 40 40 30 30
60 60 60 50 40 40 30 20
60 60 60 60 40 40 20 20

Anesangere:
60 50 40 30
60 50 50 20

Her er en liste over de Ferdigheder du kan give din

spilperson:

Bue (Smidighed): Du er trenet i at bruge buer til jagt
og i kamp.

Diplomati (Karisma): I Diplomati bruger du argu-
menter, sproget og passion til at snakke for din sag og
overtale folk til at gore hvad du ensker. Diplomati vil
ofte have en leengerevarende effekt da folk har ladet sig

overtale af logiske argumenter.

Finde Vej (Intuition): Med denne Fardighed kan du
finde vej gennem et omrade uden et kort, og du ved
hvor i terreenet det kan vere farligt at feerdes, f.eks. pa

lose klipper.

Folge Spor (Intuition): Hvis du skal forfelge spor, bru-
ger du denne Fardighed.

Handel (Intuition): Nar du og dine venner skal kebe
eller szlge noget, kan du bruge Handel til at fa en bedre
pris. Du bruger ogsi Handel til at forstd regnskaber
eller fa styr pa folks handelsforbindelser.

Hindvaerk (Viden): Du er udlert enten som smed,
tomrer, juveler, skreedder eller i at arbejde med lader.
Du bruger denne Fardighed til at vide hvad ting er

verd, eller til at reparere udstyr.

Intimidere (Karisma eller Styrke): Ved at intimidere en
modstander prover du at fa din vilje ved hjelp af trusler.
Skent du nok fir din vilje i ferste omgang, vil ofret i
fremtiden nzppe huske pa din behandling af ham med
taknemmelighed.

Kniv (Smidighed): Du er trenet i at bruge knive i
kamp. Knive kan, som det eneste viben, bruges i begge



hender. Du fir to angreb med -20 til begge slag, hvis

du bruger to viben.

Kundskab (Viden): Nedenfor beskrives nogle af de
Kundskabsferdigheder som bruges regelmassigt i Fa-
milie & zre. Hver Kundskab er en separat Faerdighed.
Du kan selv finde pa flere efter behov:

e Kundskab (Aner): De @rede forfaedre er ind imellem
meget nerverende, og det er klogt at @re dem gennem
ord og sange. Denne Fardighed dekker over kendskab
til forfedre og deres gerninger, men ogsa til hvilke aner
der er aktive, og hvad der kan lokke dem frem.

* Kundskab (Historie): Thallus™ historie er ganske kort,
kun 472 ar, men der er alligevel sket meget pa den tid.
Denne Ferdighed dekker over et mere generelt og
overordnet kendskab til historien i det nye land.

* Kundskab (Navigation): Da Havheksen forhindrer at
thalenerne kan bevage sig pa det store hav, har de ikke
megen erfaring at trekke pa, og ingen kan have hgjere
Ferdighed i Navigation end 60 %.

* Kundskab (Etrurian): Megen viden om det Gamle
Land som familierne forlod, er giet tabt og kun de
allermest beleste (og nerdede) gider interessere sig for
en viden som stort set er ubrugelig.

* Kundskab (Omride): Denne Ferdighed dakker over
et omfattende og praktisk kendskab til et mere begren-
set geografisk omride som aftales mellem spiller og spil-
lederen; f.eks. de ostlige provinser, de vestlige provinser,
hovedstaden, omradet omkring den, Bjerneklanens
omride mv.

» Kundskab (Politik): Hvem er hvem i Thallus poli-
tiske landskab, og hvem trakker i tridene? Denne Fer-
dighed forteller dig hvem du skal snakke med; hvordan
du rent faktisk skal fa ham over pa din side, er en hel
anden sag.

* Kundskab (Religion): Med denne Fardighed kan du
udfore et af de utallige ritualer lige efter bogen og gore
anerne og guderne tilfredse.

* Kundskab (Skovvilde): De indfedtes vaner og tradi-
tioner er fremmede og sere. Med denne Ferdighed
har din spilperson kendskab til de skovvildes kultur og

normer.

Korsel (Smidighed): Kun bender og tjenere har behov
for at kere hestevogn, sa spild ikke point pa denne Feer-

dighed.

(Viden):
Lagekunst til at stoppe bledninger (20 % i Leegekunst)

Lagekunst Pi lavere niveauer bruges
og rense sér for at forebygge infektioner (30 % i Lage-
kunst). Lidt mere erfarne leeger med 40 % i Laegekunst
kan sztte breekkede arme og ben sammen. Kyndige
leger med 60 % i Legekunst kan lave drikke der
helbreder hovedpiner, kurere maveonder og meget
mere. Dette krever at de har Fardigheden Overleve til
at finde urter. Rul den hojeste af Lagekunst eller Over-
leve for at lave helbredende drikke. De allerbedste leger
med 80 % i Lagekunst kan lave drikke med magiske
egenskaber der kan helbrede selv den steerkeste gift.

Magi (Viden): De zldgamle magiske krefter kan bru-
ges til at kaste magiske Formularer. Din spilperson har
lert denne svare kunst. Magiferdigheden er speciel ved
at den teller som tre Feerdigheder nir du laver din spil-
person; til gengeld starter du med fire 1. cirkel-formu-

larer.

Mod (Styrke): Ikke bare er der onde og skremmende
vasener ude i verden som vil alle mennesker det ondyt,
modet med en overveldende modstander i mere men-
neskelig skikkelse kan ogsa tage modet fra selv den bed-
ste. Alle, bade spil- og bipersoner, bruger denne Fer-

dighed til at modsta skremmende situationer.

Opdage Ting (Intuition): Hvis nogen har skjult sig for
at lokke dig og dine venner i baghold, eller hvis du vil
undersoge et sted for gemte og glemte genstande, kan

du opdage dem med denne Fardighed.

Optrade (Karisma): Du kan optrede med sang, med
at spille et instrument, fortelle historier, spille skuespil

eller fremsige digte.

Overleve (Intuition): Du kan overleve selv ude i vild-
marken; finde vand, spiselige rodfrugter og undga gif-

tige svampe.

Overtale (Karisma): Denne Ferdighed bruges til at
besnakke folk med hurtige bemarkninger og klogt for
at sikre et hurtigt salg eller knibe dig ud af vanskelige
situationer. Effekten af at Overtale er ofte kortvarig;
vagten lader dig maske slippe igennem, men efter fem
minutter fir han méske betenkeligheder og begynder
at lede efter dig.



Ridning (Smidighed): Alle kan ride, men skal du springe
over forhindringer, keempe til hest eller gore noget andet
svert, bruger du Ridning. Hvis du vil slas til hest, ruller
du for den laveste af Ridning eller din Vabenfardighed.

Skjold (Smidighed): Det er skidt for helbredet at blive
ramt af viben, men heldigvis kan du beskytte dig med
et skjold. Denne Fardighed bruger du til at parere din
fiendes slag.

Skjule Sig (Smidighed): Nogle gange er det bedre bare
at gemme sig end at slas. Du bruger ogsa denne Fer-

dighed til at snige dig.

Slagsmal (Smidighed): Slagsmal er kamp uden vaben.
Du kan enten sla pid din modstander eller bryde med

ham.

Slynge (Smidighed): Du er treenet i at bruge slynge til
jagt og i kamp.

Spille (Viden eller Smidighed): Man kan blive meget
fattig af at spille om penge, men det er din store liden-
skab. Din spilperson er god til at spille terninger, skak
og andre spil.

Sport (Styrke): Din spilperson er god til sportslige ud-
fordringer, herunder klatre, hoppe over forhindringer

og svemme.

Sprog (Viden): Du kan tale f.eks. skovvild, hedonsk,
eller malukkisk. Du kan tale et sprog ud over thalensk
for hver 20 % du har i denne Ferdighed.

Spyd (Smidighed): Du kan bruge et spyd enten il at

kempe i nerkamp eller til at kaste med.

Stav (Smidighed): En solid treestav er maske ikke det
bedste viben, men det er nemt at finde en ny stav hvis
den gamle knazkker, og folk glemmer nogle gange at det
er et viben, specielt hvis din spilperson er lidt gammel.

Stjeele (Smidighed): Folk ser ikke med milde gjne pa
tyve, men du har altsd lert at stjzele. Du bruger Stjle
til at dbne lase, fjerne felder og temme andre folks lom-
mer. Adelige farer ikke rundt og dirker lase op, s denne
Ferdighed er sver at tillere sig. Kun Crassus-familien
kan have over 60 i Stjle.

Svaerd (Smidighed): Du er trenet i at bruge kort- og

langsvaerd i kamp.

Sokendskab (Intuition): Du bruger Sokendskab til at
hiandtere dit skib, men Kundskab (Navigation) til at
finde vej pd havet.

Underverden (Intuition): Du har erfaring med sam-
fundets beskidte miljoer og ved hvordan du skal opfere
dig blandt ludere og lommetyve. Du kan bruge dine

evner til at opsteve oplysninger og ressourcer.

Undvige (Smidighed): Undvige er den desperate udvej
for at undgé et sverd eller et spyd. Klarer du dit rul,

undgir du skaden, men du ofrer din naste tur.

Okse (Smidighed): Skovvilde bruger okser i kamp. Qk-
ser har den fordel at du ogsd kan klgve brende — og
banke dore ned med dem.

Klasser

Der er ingen faste klasser i Familie ¢ @re som det kendes
fra andre rollespil, men her er nogle eksempler pa hvad

forskellige professioner har af Ferdigheder:

Jagere: Jegere lever af at fange dyr, spise deres kod og
szlge deres skind inde i byen. Buen er hans foretrukne
vaben. Ferdigheder: Bue, Finde Vej, Folge Spor, Op-
dage Ting, Sport, Stav.

Soldater: De fleste krigere arbejder for en hevding eller
en adelsfamilie. Der er ikke meget plads til lykkeriddere
der vandrer rundt og gar pi eventyr for at finde skatte.

Ferdigheder: Bue, Mod, Skjold, Skjule Sig, Sport, Svard.

Kobmend: Kebmand er handelsfolk der rejser land og
rige rundt og szlger varer som stof og tej, kekkenting af
kobber, krydderier og andre lidt dyre ting. Andre keb-
meand har en butik eller et vaerksted i en af byerne hvor
de fremstiller ting og selger dem. Ferdigheder: Finde
Vej, Handel, Handveark, Overtale, Sprog.

Stimand: De fleste stimand er rovere der lever ude i
skoven, overfalder folk og stjeler deres penge. Nogle
stimend er dog almindelige folk der er blevet gjort
fredlose af deres herremend. Ferdigheder: Bue, Sverd,
Folge Spor, Opdage Ting, Sport, Stav.



Anesangere (praster): En anesanger bruger magi til
at gore fantastiske ting som at helbrede sir i en fart,
forhekse viben eller sli fienden med forvirring! Feer-
digheder: Historie, Magi, Sprog, Stav.

Tyve: Adelige ville naturligvis aldrig kunne finde pd at
stjele. Tyve er @relose tolpere der stjeler erlige folks
ejendom. Ferdigheder: Handel, Kniv, Opdage Ting,
Skjule Sig, Stjle, Sport.

4. Laster & dyder

Dette afsnit omhandler et system for spilpersoners Dyd-
er og Laster; det der pa engelsk kaldes f.eks. Advantages
og Disadvantages. Det er fuldkommen valgfrit om I vil
bruge dette afsnit, men jeg synes at den slags systemer
er med til at ’fylde’ en spilperson ud. Jeg har undgéet at
lave fysiske Laster da det er min erfaring at det sjeldent
er interessant at en person f.eks. mangler en fod. Men
hvis du ensker at medtage forskellige handikaps, skal
du vere velkommen til det. Jeg har ogsa prevet kun
at skrive Dyder og Laster der pavirker rollespillet, og
undga Dyder der tilskynder til at spillerne min-maxer
deres spilpersoner.

Som ny spiller skal du huske pa at Laster er mindst
lige sa interessante som Dyder, ud fra et rollespilssyn-
spunkt. Klassisk historiefortelling gar ofte ud pé at
hovedpersonen i en fortelling skal overkomme en
rekke ydre og indre forhindringer for at genoprette
ordenen i verdenen og vinde prinsessen og det halve
kongerige.

For at kebe en Dyd skal du tage én storre Last eller to
mindre Laster. Der er ikke nogen ovre grense for hvor
mange Dyder du kan tage, men jeg ville satte grensen
til to for en normal start-spilperson. Hvis du ikke on-
sker at spillernes spilpersoner skal trave rundt med alt
for mange underligheder, kan du f.eks. give dem to
Dyder og kun én Last til start.

Laster

Afhangighed, mindre: Lykken, eller i det mindste
glemslen, skal findes i bunden af et glas vin. Der er en
substans som du er athengig af, f.eks. ¢l, vin, hedonisk

opium eller svampe fra de Skovvilde.

Analfabet, mindre: Boger er et fremmed land for dig da
du ikke kan lzse eller skrive. Skent mange almindelige
mennesker klarer sig fint uden at kunne lzse og skrive,
forventes det af de adelige familier at de er uddannede.
Derfor er Lasten ogsa pinlig for dig hvis det kommer
frem.

Arrogant, storre: Du er overbevist om at du er dine
omgivelser overlegen, og vil aldrig teve med at finde
lejlighed til at bevise dette faktum ved at ydmyge dine
modstandere og til enhver tid udfordre deres ledere i

ord og handling.

Bastard, storre: Din moder eller din fader havde et side-
spring med en tjener eller en anden person uden status
— og du er resultatet. Du er ikke blevet officielt aner-
kendt som arving, men slegten har trods alt ikke smidt
dig ud i den kolde sne — men mange adelige ved hvad
du er, og kender til de tvivlsomme omstendigheder ved
din undfangelse. Du har -10 pi Karisma baseret rul i

omgang med andre adelige.

Bittert giftermal, storre: I Thallus er arrangerede 2g-
teskaber mere reglen end undtagelsen. Normalt er
begge parter indforstdet med at spille deres rolle som
den perfekte partner — men den mand eller kvinde du
blev gift med, forseger at fa luft for hans eller hendes
bitterhed over jeres giftermal ved at skabe smé problem-
er for dig, specielt pa de mest ubelejlige tidspunketer.

Blodterstig, storre: En god fjende er en dod fjende. Du
tager aldrig fanger og vil nedslagte dine modstandere til
sidste mand. Skent Thallus er et ret voldeligt samfund,
vil morderisk fremferd have konsekvenser. Nedslagt-
ning af andre adelige vil blive hevnet af den afdedes
familie. Mord pa slaver er ulovlig da man i princippet
ikke ejer dem, men kun ejer deres arbejdskraft. Drab pd
skovvilde er der ingen der tager sig af — andre end de

skovvilde. Denne ulempe ber kun bruges til skurkene.

Drevet, storre eller mindre: Du har én ting der driver
dig frem i livet, si meget at du satter et relativt kom-
fortabelt liv, eller miske endda @re og livet pa spil, for
at na dit mal. Lasten er storre eller mindre alt efter hvor

stor indflydelse Lasten har for spilpersonens skabne.



Fjende, storre eller mindre: Du eller din slegt har en
person som er du er i evig strid med, til et punkt hvor
konflikten kun eskalerer mod ruin for enten ham eller
dig. Lasten er storre eller mindre alt efter hvor betyd-
ningsfuld og farlig Fjenden er.

Fobi, storre eller mindre: Du lider af en sygelig frygt
eller afsky for noget. Fobier kan tage alle mulige afskyg-
ninger og kan vere mere eller mindre edeleggende for
den der lider af det; kendte forbier er for (blandt mange
andre) edderkopper og andet kryb, blod, hejder, abne

pladser, leger, snavs og sygdomme.

Forladt af anerne, storre: Maske barer du selv ansvaret,
eller maske skyldes det dine forzldres synder — men
dine families aner har forladt dig og vil ikke komme dig
til hjelp. Ligeledes vil du aldrig blive omfattet af hjelp

fra forfadre som andre i gruppen fir glade af.

Gradig, mindre: Lykken kan ikke kobes for guld, sagde
vismanden Tracus. Nogle gange kan selv vismand vare
nogle idioter. Der er kun én ting af vaerdi her i verden,
og det er velstand. Du kan /ide velstand og at vise den.

Jo mere des bedre.

Hemmelighed, storre eller mindre: Du barer pi en
hemmelighed om noget du har gjort, eller noget du
ved at andre har gjort — og hvis hemmeligheden kom-
mer frem, vil det fa alvorlige eller endda dedelige kon-

sekvenser for dig eller dine nermeste.

Hjemseogt af ane, storre eller mindre: Du har, med eller
uden egen skyld, gjort en af forfedrene sure pd dig. Han
eller hun forfelger dig med spot og det der er verre, og
der gir ikke en uge mellem ubehagelige besog. Denne
Last kan enten spilles som lettere komisk eller med en

snert af reedsel.

Lavadelig, storre: Du tilherer en af Thallus™ lavadelige
familier. Du er i rigtige adeliges ojne en opkomling der
vist ikke helt kender din plads, og du har -10 pa Ka-

risma baseret rul i omgang med andre adelige.

Loyal, storre eller mindre: Det forventes i almindelig-
hed at du er loyal mod din familie i et og alt. Denne last
skal drejes derhen hvor din spilperson har samme eller

storre loyalitet mod dine venner end din familie.

Motk skabne, storre: Du vil fi en speciel skebne der
vil fo merkbar indflydelse pa alle mennesker omkring
dig. Din families @re vil fa en plet som det vil tage
artier at vaske af: dit navn. Du kan ikke undsla dig din
skebne, allerhgjest hibe pa en vis storhed i faldet. Denne
Last er til dig ensker at spille en tragisk Helt.

Nysgerrig, mindre: Der er en hel verden at opdage, og
du vil opleve det hele. Du kan nasten ikke sige nej til
nye oplevelser, ogsd selvom det kan true dine lemmer

og dit gode rygte.

Nolende, mindre: I stedet for at handle hurtigt og re-
solut er du er meget forsigtig med at handle uden at
tenke konsekvenserne igennem mindst tre gange, og
du har i det hele taget sveert ved at tage beslutninger.

Overmodig, storre: Det kan ske for alle andre, bare
ikke for dig. Du tror i dit inderste at du kan klare hvad
som helst og slippe fra det med skindet i behold. Den
form for selvtillid gor dig til en klippe, men det bliver
sikkert anderledes traumatisk den dag hvor livets rea-

liteter treenger igennem dit tykke kranie.

Pacifist, mindre: Hvert eneste liv er en unik ting i uni-
verset, og du tager det kun nedevunget. Ud over at du
kun vil drebe i selvforsvar, starter du ogsd med -10 i Ry
fordi du efterhinden har fiet ry for at vare en kujon.

Slagtens sorte far, storre: Hvad grunden end er, sa har
slegten vendt dig ryggen. Du bearer stadig din families
navn, men det var pd et hengende har. Du har -20 %
pa alle Karisma-rul der drejer sig om forretninger med

medlemmer af din egen familie.

Steedig, mindre: Fader ved bedst, og fader det er dig.
Du forstar tingene pa én méde, og du har svert ved at
forholde dig til at andre mennesker ikke altid er enig

med dig; nar du nu har ret.

Tabt kerlighed, storre: Hun eller han var lyset i dit
liv, den eneste du ville have — men hun kunne aldrig
blive din. Nar du tenker pd hende, fyldes dit sind af
melankoli, og du prever maske at dulme dine smerter
med et glas vin eller to. Nér du bliver mindet om din
tabte karlighed, mister du det kolige overblik og alting
bliver ... besverligt. Du far -20 % pa alle rul for Viden-
og Intuition-Feerdigheder.



Uvane, mindre: De er nemme at f og svare at komme
af med. Du har en darlig vane som er irriterende for
dine omgivelser og pinlig for dig selv; neglebidning,

overspisning, rygning eller noget lignende.

Vrangforestilling, storre: De skovvilde forgifter din
mad, médnen falder snart ned, eller der bor onde vasner
nede i kloakkerne. Du lider af en vrangforestilling der

pavirker hele din dagligdag.

Dyder

Afpresser: Du har noget snavs pd en person af en vis
betydning der vil kunne ruinere hans rygte for altid.
Den viden kan du bruge til at afpresse ham for materi-
elle ydelser og tjenester. Men pas pa; hvis du presser for
hardt, kan det vare at han bestemmer sig for at det er

nemmere at prove at gore dig tavs for altid.

Begunstiget af Lumus: Din fodsel skete under méinens
skar, og himlens frue har velsignet dig med et fragment
af hendes gunst. Alle kvinder og born har hendes bevi-
genhed. Hvis du ger noget specielt for dem, kan spil-
lederen belpnne dig med 1 Held. For at beholde hendes
gunst ma du aldrig lave overgreb mod hendes elskede.
Det ekstra Held er midlertidigt og skal bruges samme
spildag.

Empati: Du har en god fornemmelse af hvad andre
mennesker foler og ensker. En gang per spilgang kan
du rulle for Intuition for at fi en klar fornemmelse af

hvad en person foler.

Forbudt viden: Ved tilfeldet, eller ved egen iherdig
indsats, er din spilperson kommet i besiddelse af et
stykke viden som normale mennesker finder blasfemisk
eller tabubelagt; det kan vare viden om den Nye Tro,
eller ... Nej. Det vil din spilleder fortelle dig meget
mere om. Du fir Ferdigheden Kundskab om det emne
som du og din spilleder bliver enige om. Hvis de for-
kerte personer bliver opmerksomme pa at du besidder

denne viden, tjah, det er en hel anden historie.

Gammel tjeneste: Enten har du selv eller en af dine
forfaedre gjort noget udsaedvanligt for en person eller en
organisation, hvad enten det er af den mere velgorende
eller skumle slags. I lobet af kampagnen kan du trekke

pa én tjeneste af den mere usaedvanlige slags, og per-

sonen eller organisationen der skylder dig en tjeneste,
vil gore deres yderste for at opfylde dit enske. Nar
gentjenesten er gjort, er tavlen vasket ren, og du stir pa

helt egne ben.

God hukommelse: Nogle mennesker kleber viden
bare til som skidt. Du har en pracis hukommelse hvad
angar ansigter, begivenheder og mere triviel viden. Et
rul for Viden tillader din spilperson at huske noget som

du selv har glemt.

God retningssans: Du har en sikker fornemmelse af
hvad der er nord, og du kan altid felge dine egne skridt
tilbage til hvorfra du kom.

Gra gjne: Det Gré er den dndeverden der ligger over og
omkring den normale virkelighed, som en handske om-
kring en hand. Du er sensitiv over for dette dndelige plan
og kan ’s¢’ ind pd planet. Ofte vil du kunne merke de
krefter og de aner der opholder sig der — og som maske
har et unike perspektiv pa hvad der foregir. Hvis blot
du fir kontakt med dem. Folk der har den slags evner
siges at have 'Gré gjne’, og mennesker omkring dem vil
reagere med en blanding af frygt og modvillig respeke.

Hojere formal: Din skebne (i dette tilfelde spil-
lederen) har udset dig som redskab for en hgjere sag.
Du ved ikke hvad dette formal er nar du skaber din
karakter, men nar du bevager dig hen mod dette hoje
madl, belennes du med Held og spillederens tvivlsomme
velvilje. Det er spillederen der valger det formal du ber

strebe hen i mod.

Karisma: Nogle mennesker har en sterk udstriling
eller charme der pakalder sig andre folks opmarksom-
hed eller ligefrem beundring. En gang per spilgang kan
du skamlest udnytte dette til at fa plusser pa et rul i en

rollespilssituation.

Kedelig: Du gor ikke meget stads ud af dig selv, faktisk
sa lidt at de fleste i dine omgivelser finder dig kedelig.
Du er sd anonym at du kan bevaege dig rundt blandt
folk uantastet og ubemerket. Bagsiden af den medalje
er at det kan blive svart for dig at heste anerkendelse
for de bedrifter du udover.

Kontakter: Du har venner her og der som kan hjaelpe
dig med tjenester og informationer — og som du som



regel kan stole pd. Dine kontakter er folk pa et vist
niveau, og de kan vare fra bureaukratiet, nogle af de
adelige familier, rige handlende, underverdenen, office-
rer i en familiehar eller maske endda hedonere. Deres
tjenester er ikke gratis, og de forventer at blive betalt
med gentjenester eller klingende ment. Rul for Egen-

skaben Karisma for at f noget ud af dine kontaketer.

Let sovende: Du sover meget let og vagner nemt hvis
der er forstyrrelser, og du vil reagere hurtigt efter du er
vagen. Spillederen kan ogsa tillade dig at sla et rul for

Intuition imod at bliver taget pa sengen.

Magisk artefakt: Du har arvet en sjzlden bog, viben,
rustning eller noget helt andet der maske endda er ma-
gisk, og som stammer helt tilbage fra Etrurian, det
Gamle Land. Det er ikke nogen stor eller fantastisk

genstand, men alligevel en nyttig og serpraeget ting.

Mentor: En person af nogen betydning med hensyn til
sociale kontakter, viden eller rigdom har taget aktiv in-
teresse i dit liv. Ind imellem vil pageldende hjelpe dig
med viden, gode rad eller en materiel handsrekning.
Alt hvad han beder om, er at du maske en gang imellem
hjelper til med et eller andet. Det er ikke sikkert at
din mentor vil billige alt hvad du ger, si maske er der

ting du bliver nedt til at holde hemmeligt for ham eller
hende.

Festabe: Du trives simpelthen bare i festligt lag. Du
har en sarlig evne til at komme i kontakt med folk,
og mennesker omkring dig ser ofte ret positivt pa dit
festlige gemyt — og glemmer nogle gange gammelt
nag eller seenker paraderne. Ulempen er at du sjeldent
holder dig tilbage hvad angar indtagelsen af de ofte
gode vine, og det kan vare svert at holde dig pa 'mis-

sionens’ smalle sti.

Steerke familiebdnd: Du og din familie har udszdvan-
lige bind af gensidig kerlighed og forstielse. Din fami-
lie vil se igennem fingre med dine fejl, og de vil altid
bakke dig op i nedens stund. Bagsiden af dette er at du

ogsa altid ser igennem deres fejl og hjzlper dem.

Sund fornuft: Hvis du er ved at gore noget som strider
mod hvad der er sund fornuft i Familie & ®re-verdenen,
sd advarer spillederen mod dit valg. Dette kan vare en

god Dyd for nye rollespillere.

Ubekymret: Hvad der ikke slar dig ihjel, gor dig
sterkere. Saledes sagde vismanden Tracus. Dette kunne
vere beskrivelsen af dit liv. Du lader dig ikke g pd af
bekymringer og lader dig sjeldent sli ud. Spillederen
kan endda lade dig fa bonus til at modstd magiske
effekter og almindelig fysisk tortur.

Velanset agtefalle: Du er blevet gift med en vel-
menende agtefelle der har gode forbindelser, og som
i det stille hjelper dig med at na dine mal, udglatte
stridigheder — og dakke over dine sma fejltrin. Du ber
naturligvis vise din taknemmelighed med sma beviser
for din hengivenhed.

Velbevandret: Du har rejst vidt omkring i Thallus og
besogt bade hoj og lav. Du har kendskab til lokale dia-
lekter og skikke — og med kun lidt forberedelse kan du
begi dig i kredse hvor du ellers ville stikke ud.

Velsignet af Solhar: Du blev fodt i solgudens tegn, og
et fragment af hans velsignelse er forbundet til dit navn.
Du far +20 % pa alle rul for at modsta sygdomme og
forbandelser fra udede og dedemaneres magi. For at
beholde hans gunst ma du aldrig vige for de onde lev-
ende dede, men kempe til det sidste.

Velvillig forfader: En af dine forfadre ser venligt pa
dig og har vaget over dig siden du var ganske lille. Anen
prover ind imellem at hjelpe dig, omend det nogle
gange er lidt af en bjornetjeneste — det er jo ikke sik-
kert at anen har samme mening som dig om hvad der

er godt for dig.

5. Udstyr

I Familie & @re er spilpersonerne alle medlem af adelen
og har i princippet penge nok — spillerne far derfor ikke
nogen penge som de kan kebe udstyr for og skal holde
regnskab med. Det betyder ikke at spilpersonerne bare
kan tage alle de bedste vaben fra starten, og de fir i
stedet nogle ting udleveret ved spilstart. Ud over deres
startudrustning, der er beskrevet sammen med deres
familie specialregler, kan hver spilperson valge fem ting
fra listen over personlige genstande side 136.

Som udgangspunkt er alle startrustninger og start-
skjolde lavet af bronze, mens alle sveerd er lavet af stal.
En spiller kan opgradere et viben, en rustning eller et

skjold efter hver spilgang, enten ved at opgradere typen



af rustning eller det metal den er lavet af. Hvis en spiller
f.eks. har et kampskjold i bronze, kan han efter en spil-
gang opgradere til et kampskjold i metal eller et tirn-
skjold i bronze.

Du kan finde vabenlister p side 137, og andet per-
sonligt udstyr pa side 136.

Bronzeviben og -rustninger

Bronze er meget populart da metallet er nemt at forarbej-
de. I de forste drhundreder efter Thallus’ grundleggelse
var bronzeviben meget udbredte da man endnu ikke
havde fundet gode forekomster af jern. De forste viben
og rustninger blev simpelthen lavet af gamle bronze-
ting der blev smeltet om. Ting smedet af bronze er ikke
si holdbare som dem der er lavet af jern. I spiltermer
betyder det at hvis en person udrustet i en rustning af
bronze fir 6 eller mere i Skade i ét skadeslag, si mister
rustningen 1 i Rustning. Har han brugt et skjold, er det
skjoldet der splintres skjoldet og bliver ubrugeligt. Hvis
en person udrustet med et svard af bronze fejler et Rul,
og enerne er 8 eller 9, er vabenet bgjet, og personen far
-20 % pa efterfolgende rul.

6. Navne og baggrund

Giv din spilperson et romersk klingende navn eller
blot et fantasy navn. Thelanerne har ofte tre navne; et
fornavn, et slegtsnavn og et familienavn, f.eks. Gauis
Marius Flaccus. Slegten er den nzrmeste familie. Sa
det er Gaius af slegten Marius af adelsfamilien Flaccus.
Ver opmarksom pa at jeg kun har givet mange biper-
soner to navne; dette er for overskuelighedens skyld.
Du kan selv give dem slegtsnavne efter lyst og behov.

Skovvilde har indiansk klingende navne bestiende
af et fornavn efterfulgt af et tilnavn, f.eks. Algoma
Lobende Elg.

Mange ufrie har to navne; et enkelt romerskkling-

ende navn, samt et hemmeligt skovvildenavn.

I stedet for at bruge dyrt bogpapir pé lister med navne,
har jeg lagt en navneliste op pd Rollespilsforlagets
hjemmeside, med thalenske og skovvilde navne, som
du gratis kan hente ned.

7. Sadan bliver spilpersoner bedre

Efter hvert scenarie eller spilgang gives hver spilperson

1-3 erfarings-point (2 er normalen) som krydses af pa

spilpersonens karakterskema. 1 erfaringspoint giver dig

mulighed for at gore din spilperson bedre ved at:

a. Lagge 10 % (eller ficks. to gange 5 %) oven i en
Fardighed som spilpersonen allerede har. Husk
grensen for hvor hej procentsats en Ferdighed ma
have.

b. Andre en Ferdighed til et Talent.

c. Tilfeje en ny Ferdighed. Dette giver dig Fer-
digheden pid 50 % af den Egenskab som Fear-
digheden bygger pa.

Anesangere skal bruge erfaringspoint til at kebe bade
Ferdigheder og Formularer. En Formular koster 1 Er-

faringspoint for hver cirkel Formularen har.

Der er tre gra cirkler der hver angiver et Niveau. Hver
gang en spilperson stiger et Niveau, ma han forhgje en
Egenskab med 10 %.

8. Ry (valgfrie regel)

Som allerede navnt er personlig heder og integritet no-
get som thalenerne har meget fokus pa. Ry er en ude-
finerlig storrelse; den handler ikke bare om en persons,
men ogsd om personens nzrmeste slegts og den udvid-
ede families status.

Dette afsnit indeholder regler for at holde styr pa Ry.
Det er helt valgfrit at bruge reglerne. Min tanke med
reglerne for Ry er at de er med til at udfordre spillerne
fordi de pludselig ikke bare kan te sig som de vil uden
at det fir konsekvenser. Reglerne kan ogsa bruges til at
sette historier i gang. Eeks. kan det vare at en flende
spreder rygter om en spiller (og maske er rygterne
endda sande), og si ma spilleren tage hind om sagen
inden hans omdgmme tager varig skade.

Hvad udger s Ry? Ry er summen af gode (eller dar-
lige) forfedre, rigdom, familiens handlinger og evne til
at hiandtere kriser, spilpersonernes fremtoning og vel-
talenhed. Rivaliseringen mellem adelsfamilierne bestar
lige s& meget i at undergrave rivalernes Ry som i poli-
tiske mangvrer. Du opbygger dit eget Ry ved at vise
styrke og overskud og undergraver dine rivalers Ry ved
at udstille dem som tiber og som svagelige. Hvis du
sporger andre om hjelp, udstiller du din svaghed, og du
vil tabe i Ry — derfor er det en alvorlig sag at sette sig i
gzld hos andre. Det er bedre diskret at give udtryk for

problemerne ad omveje og si vente til ens forbindelser



selv tilbyder deres hjelp — derved vinder de Ry, og alle
fir glede af transaktionen. Nogle gange kan dette give
ekstreme udtryk. Folk der fir skadet deres omdgmme,
finder ofte situationen utalelig og tager deres liv for at
beskytte deres @re — og det sker ikke sjeldent at der er
fremsettes falske beskyldninger og spredt giftig sladder
med netop det formal.

Ry beskrives regelteknisk som et tal mellem 1 og 99.
Tallet gar op og ned alt efter spillernes handlinger. I en
rollespilssituation kan du bruge Ry i stedet for en social
Ferdighed. Det svarer lidt til at sige "Ved du hvem jeg
er?” Faren ved at bruge den fremgangsmade er at du
kan risikere at modparten enten ikke ved hvem han har
foran sig, eller veerre endnu: udmarket ved det, men er
ligeglad. Hvis en spiller prover at bruge sit omdemme,
men fejler, bor han miste 1-3 i Ry alt efter omsten-
dighederne.

I tabellen her pa siden kan du se eksempler pi ting
der pavirker dit Ry i positiv eller negativ retning. Der er
tal for bade en ‘mindre’ og en ’storre’ begivenhed. Be-
meark dog at det altid er op til spillederen at bedemme
hvad der er passende i situationen. Det er ofte kun sager

9. Rul en familie (valgfrie regel)

Hvis du har lyst til at beskrive hele din familie, er her
en familie-kvik-generator som du kan bruge hvis du vil

rulle din familie.

Forzldre

01-50 Begge dine foreldre er i live.
51-70 Kun din fader lever stadig.
71-90 Kun din moder lever stadig.
91-100  Du er foreldrelgs og adopteret.

Bedsteforzldre (rul evt. to gange)

01-60 Begge dine bedsteforzldre er dode.

61-80 Kun din bedstemoder lever stadig.

81-90 Din bedstefader lever stadig.

90-100  Begge dine bedsteforeldre lever stadig.
Soskende

01-40 Du har 1T2 seskende.

41-70 Du har 1T2 sgskende og 1T2 halvsgskende.
71-90 Du har 2T4 seskende.

91-100  Du har ingen sgskende.

der kommer til offentlighedens kendskab, der pavirker
en spilpersons Ry. Pa grund af den skarpe rivalisering
har thalenerne et lidt sert syn pa forbrydelse; noget i
retning af at det kun er en forbrydelse hvis det bliver
opdaget. Hvis du bliver taget, er det til gengeld ikke si
godt; for ikke bare har du forbrudt dig mod loven, du

var ogsd s dum at blive opdaget.

Ting der pavirker dit Ry Ry
Okonomisk eller personligt nederlag -1/-3
Flygte fra en kamp eller et slag -3/-8
Offentlig skandale -3/-6
Medpvirke til en forbrydelse -4/-8
Forbryde sig mod anerne -3/-6
Udpvise illoyalitet -3/-6
Bede om hjlp -2/-4
Hjelpe en ven i neden 2/4
Hjelpe en fjende 3/6
Hjelpe anerne 2/4
Komme sejrrigt ud af en konfrontation 2/4

Yde store ofre for at forsvare dit omdemme  3/6

Saskenes relativ alder

01-48 Din seskende er zldre end dig.

49-96 Din seskende er yngre end dig.

97-100  Din seskende er tvilling (enzgget eller
fleregget).

Kon

1-48 Din seskende er hunken.

49-100  Din sgskende er hanken.

Skabne/personlighed

1-70 Din spskende er drebende normal.

71-95 Din spskende er en anelse unormal.

96-100  Din seskende er bestemt til en unormal

skaebne.
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Invictus

/Arede senat. Venner. Med sadvanlig sarkasme tager
@rede Atius Postumus sporgsmélet om borgerskab op
igen. Det er @rede Atius’ pastand at lavadel og borgere
undertrykkes af den gamle adel. Og at vi fra Invictus,
som den fremmeste af ikke bare Thallus’, men ogsa
Etrurians ®ldgamle familier, i vores magtbrynde forst
af alle holder disse mennesker nede og fratager dem de-
res gyldne skabne. Der er ikke den forbrydelse, ikke
det overgreb, som vi ikke skulle veere skyld i. Lavadelens
interne stridigheder skulle vi saledes std bag, ligesom
torken i ost. Falder der en spurv deende til jorden i
Deva, er det samand ogsa vores skyld.

Jeg ma afvise @rede Atius’ perfide beskyldninger som
vaerende bdde usande og et angreb mod selve samfund-
ets og moralens fundament. Mennesker har aldrig veeret
og vil aldrig blive fodt lige. For er vi fodt lige i skonhed
eller klogskab? Har vi frit valg i hvilke kér vi fodes un-
der? Eller er vi, som al erfaring viser, af anerne bestemt
til den stand vi er fodt til? Ufrie, bender, handelsfolk og
adel. Vi har hver vores rolle at spille for at sikre samfund-
ets fortsatte bestden — og ingen skal fore sammen hvad
anerne har adskilt.

For hvordan kan vi pastd at alle mennesker er fodt
lige ndr foran os star det stinkende moralske lig som
Atius reprasenterer? Et bevis om noget for at men-
nesker ikke er fodt lige. Sméligt begavet af anerne som
han er, med en snegls visdom. Uimodtagelig for for-
nuft. Med koldt slim i hans drer i stedet for varmt blod.
Du er mere reptil end menneske, Atius, s lav og flad at
et menneskes fod ikke formar at trede dig under fode,
sd at du ikke atter kan rejse dig med ondsindede be-
skyldninger mod mig og mine.

For nu at komme til beskyldningerne mod mit hus,
Invictus. Og der er jeg nedt til at dbne mit hjerte. De
slyngel, Atius. De uforskammede koter. At pastd at vi,
af alle, kun skulle teenke pé vores eget ve og vel. Vi der
styrtede den Gale Konsul under store omkostninger. Vi
der siden har pataget os ansvarets &g, for at fore Thal-
lus frem mod en bedre fremtid. Med velstand, og ikke
mindst fred, til alle. Freden og rigets stabilitet er grund-
laget for alt: for den hest der fylder vores maver, og
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for den handel der fylder De- \
res kister, Atius. Den fred har
Invictus sikret Thallus i 34 ar. Og
den fred vil De udfordre med Deres eksperimenter. De
vil give pabelen fri til at voldtage og harge. De vil rive
staten ned og vekke borgerkrigens spagelse. Men Deres
vanvid bliver ikke med vores billigelse. Det bliver ikke
pa vores vagt. Invictus er garantien for stabilitet. Staten
er Invictus. Saledes skal det vaere sd lenge anerne gnsker
det. S lenge Thallus bestar.

Hvad vi synes om de andre familier:

Flaccus: Det var Flaccus og den Gale Konsul der nzsten
kastede landet ud i fortabelse med deres eksperimenter.
Det ville kleede Flaccus hvis de erkendte deres ansvar
— og sd i ovrigt ville kende deres plads. Det er Invictus

der er staten nu.

Ticatus: Alle frygter og respekterer deres militere
styrke. Ticatus kan vare et nyttigt redskab, men krigens
hunde er svaere at styre nir de forst er sluppet los. Vi tor
ikke ignorere dem, men de er et verktoj der skal bruges

med omtanke.

Sallust: Sallust har nasen si dybt begravet i gamle
beger at de ikke kan se verden omkring dem pa grund
af stov. Skent vi respekterer dem, ber de forholde sig til

verdens realiteter. Vi mener de har for meget at sige om

Thallus’ fremtid.

Postumus: De er en hob af opkomlinge der bevaeger
sig ind pa et stykke land der slet ikke er deres. Vi gen-
kender deres ambitioner, og Postumus er en magt som

vi ikke tor ignorere.

Crassus: De beskylder vist os for at vare skyld i at de
mistede deres jorder. Det var deres eget hovmod der
blev deres fald. Men de var nu ogsa ved at blive for

sterke ... dengang.
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Flaccus

Kereste Decius. Jeg skriver til dig fra min celle. Konsul
Marcus Invictus har som forventet afvist mit brev om
benadning, og jeg skal do ved solopgang.

Jeg har skrevet et brev til dig som er fuld af tomme
fraser som det semmer sig. Det ligger i stakken med
breve til mine slegtninge. Fulde af ord som censorerne
forventer af en angrende dodsdemt. Dette brev som in-
deholder mine inderste tanker, vil aldrig na dig. For det
ville udslette dig.

Da Invictus styrtede den Gale Konsul, var vi begge
glade for at se en ende pi hans vanvid. Han var gift for
vores familie hvis navn han selede til med sine udskej-
elser og paranoia. Den Nye Tro ville have styrtet Flaccus
ned i et sort hul som vi neppe selv ville have varet i
stand til at kravle ud af. Men hvor var vi naive. Invictus
brugte kuppet til at sette sig pd magten. De benyttede
sig af én mands galskab til at ikleede sig en fjerpragt der
ikke var deres; konsulvardigheden. For var det Invictus
der fik en vision af anerne om den edeleggelse der ville
ramme det Gamle Land? Var det Invictus der havde mo-
det og styrken til, imod al fornuft, at samle en magtig
flide og fore folket over havet? Var det Invictus der forte
folket sikkert igennem de forste arhundreder da Thallus
kun var et spinkel lys i morket? Er det Invictus som vi
skylder vores eksistens? Nej. ZAren tilfalder alene Flac-
cus. Vi var lyset gennem de forste drhundreders morke.
Ja, vi har syndet, men vi betalte for vores fejltagelser
med Flaccus’ blod. Vi i Flaccus stottede Invictus og gik
forrest i udrensningen af den Nye Tros vanvid. Vi blev
fort bag lyset. Invictus forrddte os og tog magten. Fra-
. I hans
hander lagde vi al vores tillid og hab og vi fik kun hén

tog os vores fadselsret. Og Marcus Invictus ..

som tak for vores ofre. Han fornedrede os uden for al
rimelighed. Derfor, kare Decius, matte han de. Vi ...
Du gjorde intet forkert. Husk det. Det er kun skade
at retferdighedens kniv ikke ramte rent og kun sarede
forrederen. Kareste Decius, fortvivl ikke. Du er uden
skyld. Invictus berer alene ansvaret for min ded.

Lev og vent. Snart dages det, og Flaccus skal atter rej-
se sig. Jeg frygter ikke deden, kun et liv uden mening.
Ordene vil blive flammernes bytte som mit legeme
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ogsd vil blive det. Thallus vil

belonne mit stev. Det eneste
jeg er bitter over er at deden vil
skille os ad. Jeg fortryder kun dette; at jeg kun har et
liv at give for Flaccus. Lev vel. Mine sidste tanker vil ga
til dig.

Lucas
Hvad vi synes om de andre familier:

Invictus: Opkomlinge og tronragere! Men ikke mine

ord igen ...

Ticatus: De er en gammel familie, ligesom os. Mod-
sat Invictus holder de civilisationens fakkel hejt og har
mere end en gang reddet Thallus fra udslettelse. De er
ikke bange for at fa blod pa handerne og gore det nod-
vendige. Og sé er de gode til at skaffe slaver.

Sallust: De er en verdig familie ... og fromme. Vi kan
godt lide dem fordi de, som os, veerner om traditionen.
De har desvarre et sert forhold til slaveriet som de ikke
kan lide. Meget sart. Sallust har steerke band til anerne
som de hylder i sange, og skulpturer. Det er fint nok,
blot holder de meget af deres viden for dem selv hvilket

vi finder lidt foruroligende.

Postumus: De er blot opkomlinge der har kebt sig til
magt og indflydelse. De har ingen kultur og ingen are.
Se bare hvordan de strer om sig med penge. Vi vemmes
bare af at teenke pd det.

Crassus: Pobel, og sa er det hele sagt. De mistede de-
res jorder, men havde ikke anstendighed til at udde i
stilhed. I stedet skreepper de op som krager. Men deres
loyalitet kan muligvis kebes. Blot ma de aldrig fa deres
gamle styrke igen.
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Postumus

/Arede Senat. Arede borgere. Nar naturen forleder os
mennesker til at gore op med historiens vanetenkning,
sd er det kun berettiget, og simpel respekt for vores med-
borgere, at vi fremkommer med vores begrundelser.

Vi i Postumus anser det for en sandhed, og i evrigt
selvindlysende, at alle mennesker er fodt lige. At de af
anerne er givet gaver siledes at de kan forfelge deres
skaebne uhindret af deres ophav. Og at det er for at sikre
retten til at strebe mod en storhed der vil strile selv
efter doden, at mennesker danner Staten for at sikre
almenvellet. Forsigtighed dikterer at Staten, som gen-
nem lang tid har vundet folkets respekt, ikke lader deres
politik flyve som blade for vinden, men holder en fast
og fornuftig kurs. S langt, sa godt. Men nar statens
politik bliver en lang kade af misbrug, og undertryk-
kelse af menneskets naturlige rettigheder, da er det tid
til forandring. Da bliver det ikke bare vores ret, men
vores pligt, at kempe for fornyelse.

Jeg ser at @rede Ovis Invictus sender mig merke
blikke. Man kunne jo tro at det md skyldes en sort
samvittighed, men alle ved jo at Ovis Invictis er en
respektabel mand. For skulle Invictus, som indehaver
af konsulverdigheden, have noget at have darlig sam-
vittighed over? Men har de da ikke, ville nogen maske
indvende, gang pa gang modsat sig at lavadelen fir de
rettigheder og den respekt der tilkommer dem? Har de
ikke gang pd gang forsegt at rende kobstedernes uaf-
hangige rettigheder over ende, som en vild hob af skov-
vilde? Nu kunne man maske tro at Invictus gjorde det
for egen vindigs skyld. Men det ville veere en uretfeerdig
beskyldning for vi ved jo alle at Invictus er respektable
mend. Kun en gal mand ville beskylde Invictus for at
rage magten til sig under dakke af at ville stoppe den
Gale Konsuls udskejelser og terror. Ligeledes ville det
vare respektlost at pastd at Invictus, i et skammeligt
samarbejde med Ticatus, siden da har arbejdet utraet-
teligt pé at fastholde deres position, si de kunne fylde
deres egne lommer. Og dette, skent disse rettigheder
ikke skyldes egen dygtighed og formaen, men alene
hader som de kan takke fjerne forfedres bedrifter for.
Nej, det ville vere at gi for langt at fremsette sadanne
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beskyldninger. I stedet tror
vi at Invictus modstand blot
skyldes vanetenkning og frygt
for fremtidens uvished. Og at de, som de respektable
mend de er, vil give folket den frihed som det torster
efter — siledes at alle, borger som adel, kan deltage og

bidrage til et nyt og bedre Thallus.
Hvad vi synes om de andre familier:

Invictus: Denne familie sidder pa styret, og de er ga-
ranten for fred og stabilitet. Fred og stabilitet er grund-
laget for velstand og handel — men pa den anden side er
vi i Postumus er treette af at vare vidne til deres nepo-
tisme og magtmisbrug. Maske er det pa tide at tage

vores forhold til Invictus op til revision?

Flaccus: Ah. De sad pa tronen i gamle dage, men en
gal konsul blev deres fald. Flaccus er snobbede og ind-
avlede ‘adelsfolk’ der klynger sig til stovede ritualer og
titler. Lad dem bare sidde i deres paladser og hylde de

gode gamle dage — det er os der er fremtiden.

Ticatus: De er en militant familie der konstant ligger
i strid med de skovvilde. Modsat andre som forveksler
fejhed med forsigtighed og stagnation med stabilitet,
torster Ticatus efter forandring. Men er det en foran-

dring til vores fordel?

Sallust: De pastir at de blot hylder anerne og varner
om kulturen og traditionerne. Vi tror at de frygtelig
gerne vil have eneret til at definere historien. Vi vil ikke

lade dem styre os.

Crassus: Ja, denne familie er sandelig faldet. Ligesom
os soger de mere magt og indflydelse. Modsat os har de
ingen skrubler. Deres ambition er giftig og kender in-
gen grenser. De kan uden tvivl kebes, men det vil vare

som at forsgge at holde fast i en slimet giftsnog.
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Ticatus

”Fordi vi skal lere at sl flenden”. Det var, mine herrer,
hvad @rede Iullus svarede pa mit spergsmal om hvorfor
vi er her. Deri har han ret, men vi er nedt til at starte
et helt andet sted. Ligesom der hos den dygtige kriger
altid er en tanke bag svardet, si skal der hos den dygtige
general altid vere en mening bag et krigsslag. Modsat
hvad de andre familier tror, si seger vi i Ticatus ikke
krigen for krigens egen skyld — men for at Thallus skal
have en fremtid. For tag ikke fejl, Thallus er ude i en
overlevelseskamp.

Vi thalenere er et lille folk. Vi er knap tre hundrede
tusind. En lille ¢ af civilisation i et hav af barbarer —
modsat de utallige millioner der levede i det Gamle
Land. Vores civilisation er et lille fre i en skov af treer.
Og som alle fro har vi behov for lys for at trives og
vokse. Bliver vi tvunget til at leve i skyggen, bliver vi
kvalt. Leg dertil vores natur. Lad os se i gjnene at vi
er rovdyr. Fred behager ikke thaleneren. I fredstid har
thaleneren overskud til at teenke usunde tanker. S3 vi
det ikke under den Lange Fred? Thaleneren tenkte pd
sit gods, men i stedet for at glede sig over livet, blev
han angst for at miste, bange for at de. Og i sin angst
vendte han sig mod den Nye Tros vanvid. En mand der
kemper for at overleve, kan ikke tillade sig den luk-
sus at forfalde til fortvivlelse og svaghed — han meder
overmagten, og fra det mede vender han styrket tilbage.
Der er selvfelgelig omkostninger, men det er prisen for
storhed.

Krigen holder ogsd vores families gkonomi sterk.
De fanger vi tager i kamp, styrker os. De bedste af de
ufrie beholder vi naturligvis selv. De sikrer os et stort
hostudbytte og frigiver bondernes sonner fra arbejdet,
sd de kan tjene i vores hare. De ufrie vi szlger, bidrager
godt til krigskassen. Alt i alt gor disse ting os i stand til
at stille en storre familicher end nogen anden familie.

Nir man beslutter sig for at anvende magt, s skal der
vere en ngje sammenhaeng mellem formél, mal og
midler. Alle konflikter har et formal, som groft sagt er at
tvinge modstanderen til at folge ens vilje. Krigen er altsd
en fortsettelse af politikken, blot med andre midler.
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Dette gelder i modet med de
skovvilde, men i lige si hoj grad
her i Thallus. Og ikke bare i de
smalige konfrontationer der med mellemrum blusser
op. De andre familier har brug for vores hzre og dermed
brug for vores stemme. Lad bare Flaccus og Invictus
slas indbyrdes om kunsulverdigheden. Hvem der end
kommer sejrende ud af den konflike, vil have brug for
vores styrke — for at bevare den magt de har tilkempet
sig ved egen magt. Dermed vil vi fa en afggrende indfly-
delse pa Thallus skebne. Husk derfor pé at alle kampe,
fra den mindste trefning til det storste slag, skal bringe
os nzrmere til den position. Det er derfor De er her,

mine herrer.
Hvad vi synes om de andre familier:

Invictus: De er en gammel og snu slegt der udnyt-
tede chancen da den kom. Miske skubbede de endda
til leesset, s de kunne trede frem som redningsmand.
Hvem ved. Desverre er de faldet i sovn og ensker kun

at bevare status quo. Vi mé vakke dem.

Flaccus: De var de gamle herskere som blev svage og
faldt. Nu er de ved at rejse sig igen. De buldrer mest af
alt som tomme tender, men skindet kan bedrage — vi

ber ikke undervurdere dem.

Sallust: En familie bestdende af fir. Ingen kan betvivle
deres fromhed, men deres anetro gor dem passive og
svage. Forfedrene hjelper dem som hjlper sig selv —

det er sandheden som vi kender den.

Postumus: Opkomlinge som elsker selv over alt andet,
og hvis sjle er til falds. Vi bryder os ikke meget om
dem, men penge lugter ikke — og vi gor mange handler
med dem.

Crassus: De er sultne som ulve, og man ber ikke vende
ryggen til dem. Selv om vi maske ikke kan lide dem, sa

respekterer vi dem — rovdyr til rovdyr.
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Sallust

Nir du nu for ferste gang betrader senatets gulve, si
ber du huske pa hvem og hvad vi er. Jeg ved at du ikke
har meget tilmodighed over for kunsten — selv din
moder har vist set lyset efter det redselsfulde billede
som du malede — men du ber beskue hvad der sker i
senatet som en ... kunstner. Tag denne ubearbejdede
blok af marmor. Her stir den, dben for alle muligheder.
Hvad kan den gemme? En soldat rank i sin rustning?
En simand klar til at trylle gyldne aks op af den sorte
muld? Eller maske en belest mand, fordybet i tanker?

Det krever en kunstner at se mulighederne inde i
blokken. Man skal have blik for formerne. Fole stenens
arer, dens sjel. Fremtiden er som denne blok marmor,
som et ubeskrevet nodeblad. Vi ensker at bestemme
dens endelige form. Kunsten er vores instrument; det
er den der &bner dore for os.

Du ved at vi @rer anerne, ikke bare vores egne, men
alle forfedre der har forgjent at blive hyldet. Har du
tenkt over hvorfor? Takket vere vores kunst er det hos
os at hyldesten finder sit klareste udtryk. De andre fami-
lier kommer til os for at nd deres forfedre. De nermest
beder os om at grave i fortiden, stille spergsmal og for-
anstalte undersogelser. Den viden bruger vi som in-
spiration i vores kunst. Med den kan vi opheje nogle
mennesker, og gore andre til skamme. Alt sammen i
kunstens skikkelse. Brugt rigtigt giver viden os magt.

Ikke bare til simpel afpresning — selvom det ogsa er
et af mange varktojer som vi benytter os af. Men ogsd
til ... Hvordan skal jeg forklare det? Politik er kampen
mellem fortiden og fremtiden. Den der kontrollerer
fortiden, har muligheden for at definere nutiden. Den
der kan definere nutiden, har magten til at forme frem-
tiden. Vi bestemmer hvilken skikkelse der gemmer sig i
en simpel blok af marmor, vi bestemmer dens endelige
udtryk. Vi skal blot huske vores plads. Vores styrke lig-
ger i det indirekte. Vi ma aldrig sege magten for os selv.
Lad dem endelig forblive i troen om at de selv har fun-
det pa ideerne. Lad os styrke dem i deres overbevisning
om at de selv stir ved roret og udstikker kursen. Vi skal
vare ligeglade med hvem der barer magtens regalier —

nar bare vi far lov til at bestemme.
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familier:

Invictus: Ah. Vores forhold til Invictus er noget blandet.
P4 den ene side gor de da et godt stykke arbejde med at
vogte over riget, men de finder ingen glede ved kunst
og historie. De har ingen dybde. Deres styre bliver al-
drig rigtigt andet end en facade. Om deres styrke kan
opveje deres svaghed, ma tiden vise.

Flaccus: Pa lang sigt er de det bedste valg til Thallus’
ledere — deres band til deres aner er staerke. Desverre
mistede Flaccus fodfastet da det virkeligt gjaldt. Det
var en trist affere med den Gale Konsul. Virkeligt trist.
De betalte prisen for vores fejltagelser — derfor skylder

vi dem at rejse dem igen.

Ticatus: Ticatus er et problem for os. Pa den ene side
holder de vagt om grenserne og serger for at Thallus
bliver steerk. P4 den anden side er det dem der importe-
rer de forbandede slaver. Slaverne er et problem fordi
kun dem med darligt blod vil acceptere slavens skabne.
Den slags blod har Thallus ikke brug for hvis vi skal

forblive sterke.

Postumus: De er farlige mennesker. De er ganske
ligeglade med deres fortid. ZAre er dem ligegyldigt, og
de ringeagter anerne. Kunst er som aske i deres mund.
De mangler almindelig anstendighed — men tror at de-
res penge kan kebe indflydelse. Vi har svarere ved at
udeve indflydelse pa dem end de andre familier. Dette

bekymrer os.

Crassus: Deres lande blev invaderet af de skovvilde, og
de mistede alt. Deres tab gor dem skruppellose. Viljen
til at fi oprejsning gor dem sterke. Deres dbenlyse
@rgerrighed er deres svaghed — og maden at ove indfly-
delse pa dem pa.
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Crassus

Ah. Jeg ser at De igen er iblandt os. Ja, er det ikke
chokerende at vagne op bundet til en stol? De, kere
Drusus Palo, skal gore noget for os, men det er nu kun
delvist grunden til at De befinder Dem her. Nej, grund-
en til at De befinder dem i dette rum, er Deres attitude.
Deres stadige ytringer om at Crassus er pobel.

Jeg skal ikke forsoge at bortforklare at vores familie
er i sare store problemer. Selv er jeg ikke gammel nok
til at kende de nzrmere detaljer, men jeg har hort alt
om vore jorder i Nyskoven. Mine foreldre har tudet
mine orer fulde med historier om frodige marker og
fede kreaturer. Det er nok at sige at vi var velsignet af
anerne. Respekterede og rige. Alt det sluttede da de
skovvilde angreb.

Anerne ma vide hvad der hidsede de skovvilde op
mod os. Der havde for veret nogle sammensted, men
intet som dette. De faldt over os i horder. Ingen kunne
have forudsagt hvor mange de var. De mi have tomt
alle deres rottereder for at samle si mange krigere. Vi
kempede. Anerne ved hvor hardt vi kempede. Men vi
kempede alene — og vi tabte alt. Tilbed de andre fami-
lier deres hjelp? Eller gledede de sig i hemmelighed, i
deres misundelse, over vores fald? Historien er vist bevis
nok pa hvordan det forholdte sig. Vi mistede vores land
og alles respekt — men vi mistede ikke vores vilje.

De ... lavadel som De er, kan kalde Crassus nasten
hvad De vil. Sig vi er relgse. Det er sandt. Der er
nasten intet vi ikke vil gore for at genvinde vores stor-
hed. Vi vil handle med hvad som helst med hvem som
helst. Vi gor det nodvendige. Men forsta at hver dag er
en kamp for os. I og de andre familier foragter os. Men
jeres foragt bunder i frygt. Vi er de faldne, og hver af
jer kunne veere endt som os. Vi er et spejl hvori I ser jer
selv — og derfor hader I os.

Vi vil rejse os igen. Vi er stadig Thallus” adleste blod.
Ingen er villige til at bare de ofre som forventes af selv
den laveste fra Crassus. Vi har stadig en historie ... og
en fremtid ... som folk som Dem kun kan dremme
om. Beviset herfor er at De er bundet til en stol, mens
jeg stir og pisser Dem verbalt ned ad ryggen. Ingen
opdagede os da vi stjal dem fra Deres seng. Ikke Deres
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jenestefolk. Ikke Deres smuk- \
ke hustru som 1 ved Deres
side. Vi kunne have skaret Deres
hals over, og ingen kunne have forhindret os i det. Der-
for er De i vores magt. Derfor vil De gore hvad vi siger.

Og derfor vil De fremover omtale os med respekt.
Hvad vi synes om de andre familier:

Invictus: De hjalp os ikke da barbarerne angreb, fordi
de gnskede vores fald. De frygtede at vi ville overtage
Thallus. Téber. Vi var pa vej til at blive storre end Thal-
lus. Men maske Invictus kan tvinges til at genstarte
krigene mod de skovvilde — hvis vi finder den rigtige
Invictus-leder.

Flaccus: Endnu en familie som Invictus har feldet. De
er dog ikke faldet sd langt som os, og de er bundet af
deres egen indbildskhed — men de er dog mulige allie-
rede i vores kamp hvis vi skulle valge at stotte et re-
gimeskifte. Vi kan genkende deres @rgerrighed. Vi tror

at Flaccus er rede.

Ticatus: Vi gjorde det bedre end dem, og derfor hadede
de os. Deres blik er stift rettet mod en militer losning.
Det gor dem ufleksible og forudsigelige. Vi foretrekker
mere ... subtile metoder. Deres militere styrke kan dog
meget vel vere et redskab i vores kamp — men vi ber

vogte os for dem bagefter.

Postumus: Kebmand! Men meget nyttige fordi de
som os er meget pragmatiske og ikke lader sig hemme

af ligegyldigheder som are. Og sa har de penge.

Sallust: Kunstnere der fremsiger logne og lefler for de
magtfulde for at sole sig i deres skygge. Har de overho-
vedet nogen ide om den virkelige verden? Vi tillader os

at tvivle.



Kapitel 2

Kamp

Kampe er delt op i runder hvor alle spilpersoner, og de
modstandere og monstre som spillederen styrer, hver
fir lov til at bevage sig og lave angreb efter tur samt

forsvare sig mod andres angreb.

Hvem starter forst?

For at finde ud af rekkefelgen i runden, skal I bruge et
set almindelige spillekort. For hver tur far alle hovedper-
soner og grupper i kampen hver et spillekort. Hvis der er
fem rovere, far de ikke hver et kort, men et for hele grup-
pen. En roverleder eller andre ‘hovedskurke’ fir deres
egne kort. Hver spiller far et kort til hans spilperson, der
ogsé gelder for eventuelle hjelpere. Runden starter med
den der har det hojeste kort. Resten af kampen kommer
alle efter tur; es, konge, dame, knagt osv. ned til 2. Hvis
to parter fir samme kort f.eks. dame, bestemmes rekke-
folgen af kulgren: Spar, Hjerter, Ruder og Kler til sidst
(som i Bridge). Hvis du trekker en joker, mi du selv
bestemme hvornir i runden du kommer. Efter en joker

er blevet trukket, blandes bunken igen.

Bevagelse og aktioner

Aktive aktioner: Alle mennesker kan bevaege sig 6
meter i deres tur. Du kan enten flytte dig forst og sld
bagefter, eller du kan sla forst og si flytte dig bagefter.
Du kan ogsé lgbe det dobbelte af hvad du gir, men sd
kan du ikke sl eller skyde med et vaben. Det at bevage
sig eller bruge et viben kaldes en Aktiv Aktion. Dem
kan du normalt kun lave én gang hver runde, og kun
nar det er din egen tur.

Passive Aktioner kan du lave under hele runden, men
normalt kun én gang. En Passiv Aktion kan vere at
parere et vaben, undvige et angreb, smide en genstand,

eller rabe en sztning.

Slag og skade

Du slar med dit viben ved at sld lig med eller under din
Ferdighed med T100, dvs. med to 10-sidede terninger.
Den ene terning reprasenterer enere, mens den anden
repraesenterer tiere. Hvis du ruller 1 eller 2 pa dine
enere, har du lavet et Perfekt Rul der udlgser en Kamp-
mangvre. Rul endnu en T10 for dine Kampmangvre-
point (KMP). Det er det antal point du kan bruge pa
at kebe en Kampmanevre for. Du kan gemme KMP til
brug senere i samme kamp hvis du har lyst til det. Du

kan finde en tabel over alle kampmanevrer pd side 140.

Skjolde: Du kan bruge skjolde til at beskytte dig mod
andres slag. Hvis du klarer dit rul for din Ferdighed i
Skjold, treekker du ekstra 1-3 fra Skaden, athengig af
typen af skjold. Du kan kun parere ét angreb i hver tur.
Du kan ikke parere missilvaben, f.eks. pile eller kastede
spyd, men han som skyder pa dig, skal treekke 10-20
% fra sin Ferdighed, athengig af typen af skjold, nar
han skyder.

Undvige: Du kan undvige en modstanders angreb med
Ferdigheden Undvige, Hvis du prever at undvige et
slag, bliver du sprunget over i din naste tur, uanset om

forsoget lykkedes eller ikke.

Skade: Hvis din spilperson far Skade nok til at han har
0 i Liv, mister han bevidstheden. Hvis han nér ned pa
-5 i Liv, dor han heltededen. En person eller et mon-
ster der har mistet Liv nok til at han har -1 eller min-
dre i Liv, mister yderligere 1 i Liv hver tur med mindre
han klarer et rul for Egenskaben Helbred, han bliver
helbredt med Magi eller reddet ved hjelp af Legekunst
eller forstehjelp. Alle kan yde forstehjelp, men det
kraever et rul for halv Intuition for at stabilisere en per-

son der har minus i Liv.



Sla modstanderen ud: Nir et angreb bringer en mod-
standers Liv ned pa nul eller mindre, kan spillederen
sporge om spilleren om hans spilperson ensker at sld
modstanderen ihjel eller bare sld ham bevidstles. Hvis
spilpersonen kun vil sl modstanderen ud, mister mod-
standeren ikke Liv, men bliver slaet bevidstles og ender
pa 0iLiv.

Brydning: I stedet for at angribe med et viben kan din
spilperson forsege at tage kvalertag pi modstanderen;
dette klares med to Modstandsrul. Bide angriber og
forsvarer ruller forst for Ferdigheden Slagsmal. Hvis
angriberen vinder, har han fat i modstanderen. Hvis
forsvareren vinder, kan han enten fi fat i angriberen,
eller han kan velge helt at undvige angrebet. Velger
forsvareren at tage kampen op, har han brugt sin tur.
Hvis en af bryderne har tag i en modstander, slas et
Modstandsrul for Styrke for bade angriber og forsva-

rer. Vinder angriberen kan han automatisk give T4 +

Plusser og minusser i kamp

Nogle situationer i kamp kan ggre det nemmere
eller sveerere at ramme med dit angreb. Hvis du
ikke gider holde regnskab, sa tildel blot rullet
-10/+10 eller -20/+20, alt efter situationen.

Narkampsviben mod. til angreb
God dekning (2/3 af kroppen) -20
Modstanderen stir hgjere -20
Modstander ligger ned +20
Morke eller tige -10
Totalt merke eller blindhed -30
Slag mod hoved -40
Slag mod ubeskyttede arme -20

Skyde- og kastevaben

mod. til angreb

Let dekning (1/3 af kroppen) -10
God dakning (2/3 af kroppen) -20
Kort afstand -0
Medium afstand -10
Lang afstand -20
Modstander ligger ned -20
Morke eller tige -20
Totalt merke Du kan ikke ramme

eller blindhed
Brug 1 tur pa at sigte +20

Skadebonus i Skade pr. tur, ved at kvele modstanderen
eller rive hans skulder af led. Denne Skade beskytter
Rustning ikke imod.

[ efterfolgende ture kan ofret prove at gore sig fri med
et Modstandsrul for Styrke eller Slagsmal (hvad vin-
deren har hgjest i). Klarer han det ikke, kan angriberen

velge at give Skade som nzvnt ovenfor.

Overmagt: Hvis der er overmagt i en nzrkamp, far den
side der er i overtal en bonus pa deres angreb. For hver
ekstra keemper far alle pi den side +10 i angreb, dog
maks. +20. Man kan altsi hejest vere tre mod én mod-
stander. Eksempel: hvis 2 rovere angriber en spilperson, far
begge rovere +10 til deres angreb; hvis tre rovere angriber

en spilperson, fir alle roverne +20 til deres angreb.

Slag mod arme og hoved: Du kan sli mod din mod-
standers hoved, men fir -40 % pa dit slag. Al Skade der
gar gennem Rustning, fordobles. Du kan ogsa sli mod
ubeskyttede arme, men far -20 % pa dit rul. Klares an-
grebet, skal modstanderen rulle for Helbred for ikke at

miste sin naste tur.

Held i og uden for kamp

Anerne viger over menneskene og tildeler dem Held
hvis de er tilpas modige. Hver spilperson har 1 Held
per spilgang. Spillederen fir 1 Held pr. spiller pr. spil-
gang hvoraf 1-2 Held reserveres hovedskurken eller et
specielt farligt monster (f.eks. en monsterane). Resten

kan spillederen bruge pa handlangere.

Held bliver uddelt i starten af hvert spil i form af en
marker; det kan f.eks. vare glasperler, teendstikker, je-
toner, terninger eller noget andet. Hvis en spiller far en
virkelig god ide, udviser udsedvanlig snedighed, setter
en episk rollespilsscene op eller blot far hele gruppen til
at grine, si belon dem med et ekstra Held. Dette held

skal bruges samme spilgang.

Uden for kamp kan du bruge Held il at lave et rul for
en Ferdighed om.

Under en kamp kan du bruge Held il at lave et rul
for en Ferdighed om, f.eks. et rul for et viben, eller du
kan trekke T6 fra en modstanders skaderul. Du kan
ikke lave et rul for Skade om ved at bruge Held.
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Helbrede Liv og Mana

Alle starter et nyt scenarie med fulde Liv og Mana. Liv
der er mistet midt i et scenarie, helbredes bedst med
Magi, ellers skal saret helbredes naturligt. Spilpersoner
far 2 i Liv tilbage efter hver nats sevn. Din anesanger far

alt Mana tilbage efter han har sovet i mindst seks timer.

Andre skader

Ud over kamp kommer din spilperson typisk til skade

ved at falde, vere ved at drukne eller brande.

Fald: En person fir T6 i Skade for hver 2 meter han
falder, efter de forste 2 meter. Hvis personen klarer et
rul for Ferdigheden Sport, fir han T6 mindre i Skade
(men kun en gang) fordi han er forberedt. Rustninger
beskytter ikke mod Skade fra fald. Eksempel: En person
der falder 4 meter vil fi TG i Skade, en person der falder
10 meter fir 416 i Skade.

Drukning og kvlning: En normal person kan holde
vejret lige si mange minutter som han har i Helbred
delt med 10. Derefter skal han rulle for Helbred hvert
minut. Klarer han ikke rullet, eller hvis der er giet mere
end Helbred delt med 5 minutter, begynder han at
miste T6 Liv hvert minut indtil han enten far ilt eller
der. Eksempel: En person har 40 i Helbred. Han kan
holde vejret i 4 minutter. Derefter skal han begynde at
rulle for Helbred for hvert minut. Efter 8 minutter vil han
automatisk miste T6 Liv hvert minut, og han kan ikke

lengere rulle for Helbred.

Ild: Typisk der folk i brande af kvalning lenge for
flammerne far dem. En person i et regfyldt rum bruger
reglerne for kvelning ovenover.

En fakkel mod huden giver T4 i Skade hver tur. Et
bél giver T6+2 i Skade hver tur. En brand i et rum giver
T6+2 i Skade hver tur. Kun lederrustninger beskytter

mod flammer, da metal leder varmen.
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Kapitel 3

Magi

Du kaster en magisk Formular ved at rulle lig med eller
under din Ferdighed i Magi med T100, dvs. med to
10-sidede terninger. Den ene terning reprasenterer
enere, mens den anden reprasenterer tiere. Hvis du rul-
ler 1 eller 2 pa dine enere under en kamp, har du lavet
et perfekt rul der udlgser en Kampmangvre. Rul endnu
en T10 for dine Kampmanevrepoint (KMP). Det er det
antal point du kan bruge pa at kebe en Kampmanevre
for. Du kan gemme KMP til at bruge senere i samme
kamp hvis du har lyst til det.

Magiske Formularer drener Mana. Prisen i Mana
star ved hver Formular. Hvis du fejler dit rul, koster
dit forseg pi at kaste en Formular ikke Mana. Du far al
Mana tilbage efter at din anesanger har sovet i mindst
seks timer.

Anesangeres magi fungerer ikke hvis de er i bergring
med jern, si de kan ikke bruge rustninger og vaben af
metal. Da magien kraver brug af begge arme, kan de
heller ikke bruge skjolde. Anesangere kan bruge buer og
slynger, stave, spyd og leederrustninger. Anesangere skal
ogsd kunne snakke for at kaste en Formular.

Magiske Formularer er inddelt i fire niveauer: 1.-4.
cirkel. Alle anesangere starter med fire 1. cirkel-formu-
larer. For at kebe en 2. cirkel-formular skal du allerede
kunne mestre to 1. cirkel-formularer. For at kobe en 3.
cirkel-formular, skal du mestre to 2. cirkel-formularer

og fire 1. cirkel-formularer.

Modstandsrul: En anesanger skal ofte overvinde en
modstanders modstandskraft med sin Magi. Dette
gores ved at anesangeren ruller for sin Fardighed i
Magi, mens modstanderen ruller for en Ferdighed eller
en Egenskab; f.eks. Ferdigheden Mod eller Intuition.
Klarer anesangeren sit rul, og modstanderen fejler sit
rul, er udfaldet ligetil. Hvis bade anesangeren og mod-
standeren fejler deres rul, eller hvis begge klarer deres

rul, kigger I pa enerne; den der ruller lavest, vinder.

Hvis begge har rullet de samme enere, er angrebet mis-
lykket. Dette kaldes et Modstandsrul.

Syn pa magien

Alle folkeslag pd Maris har hver deres tilgang til Magi.
I Thallus findes der tre mader at forstd Magiens krefter
pa.

Thalenerne har den opfattelse at de magiske krafter
er bundet til elementerne. Forfedrene kan opsamle
disse krafter og give dem som gave til deres efterkom-
mere. Elementerne omskabes hele tiden, gir i forbin-
delse med hinanden og fir nye egenskaber; pd samme
mdide kan en anesanger omskabe elementerne og give
dem nye former. Ligesom vand kan forvandles til is
eller damp, sddan kan magiens krefter temmes og for-
vandles til formularer. Thalenernes magi bygger pa el-
ementerne ild, vand, luft og jord. P4 trods af at det er
anesangere der udever thalenernes magi, si har de en
meget logisk og systematisk tilgang til magien, og de ser
pa magi lidt som vi gor det med teknologi.

De skovvilde har en meget mere intuitiv tilgang til
magien. De ser magien i alt levende; marker, skove,
floder er alle beboet af ander der skaber magien via lyset
fra Solhar. Magien udveksles og flyder rundt i systemet
mellem planter, dyr og mennesker. Kaelens aner (se
side 58) kan tappe det system og give krafterne videre
til menneskene. De skovvildes magi bygger derfor pa
planter, dyr, kroppen og dnden.

Den Nye Tro er en form for magi der blev grund-
lagt af konsul Cato Flaccus (sterkt tilskyndet af Sallust-
familien) som en nyere og hejere form for magi. Cato
viste sig at vare en aggressiv tyran. Inderst inde var hans
sjel svagelig, og han frygtede det ukendte: morket, syg-
dom, deden. Han havde hort at der blandt de skovvilde
fandtes vise mand og kvinder der kunne leve i hundre-

der af ar. Cato enskede deres krafter for han enskede at
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leve. Den Nye Tro er en transformation af de to andre
magier; den omdanner naturens krefter til deres essens,
deres grundstoffer, og i den proces frigives der magisk
energi som man kan lave vidunderlige ting med. Nar de
skovvilde opnar den hejeste indsigt, kan de mestre den
omvendte proces; skabe liv ud fra dedt materiale. Men
som et tre der vokser, er det en proces der tager lang
tid. Den Nye Tros magi er hurtig; det tager maneder og
ar for et tree at vokse til fuld storrelse; men det tager kun

ilden timer at forvandle traet til aske. Deri ligger faren.

Flere Formularer er specielle for nogle folkeslag og civi-
lisationer, men kan dog leres af andre med noget be-
sver. Specielt forholdet mellem thalenerne og de skov-
vildes magi er besverligt da thalenernes magi er bundet
til elementerne, men de skovvildes magi til naturen.
Derfor koster disse dobbelt erfaringspoint at lere, og

anesangeren skal finde en villig leeremester.

Specielle formularer

Thalenere (t): Morke, Vern mod Varme og Kulde,
Tamme Ilden.

Skovvilde (s): Sporles, Helbrede Sar, Anderejse.
Den Nye Tro (nt): Berserkergang, Blodmana, Dede
Ojne, Sindvandrer, Alde.

Sallust-familien, Slangeklanen og Edderkopklanen

(sse): Bortmane Ane, Usynlig for Anerne.
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Formularer fra 1. cirkel

Alarm: Mana: 1. Afstand: Berering. Varighed: 8 timer.
Effekt: Anesangeren tilkalder en mindre ane til at be-
vogte et mindre omrade eller en portabning. De naste
8 timer vil anen advare anesangeren lydlest hvis et
fremmed vasen kommer forbi den. Hvis anesangeren
prasenterer anen for sine venner og sig selv, vil anen

ikke alarmere hvis nogen af disse kommer forbi.

Anelys: Mana: 1. Varighed: 30 minutter. Effekt: Ane-
sangeren kalder pa en mindre ane der lyser op og svaver
i luften. Anen kan forstd simple kommandoer og vil af
egen drift folge i helene pa anesangeren. Lyset skinner i
5 meters omkreds. Formularen Anelys kan ophzve For-

mularen Morke pa 8 meters afstand.

Forbandelse: Mana: 2. Afstand: 5 meter. Varighed: 5
ture. Modstandsrul: Helbred. Effekt: Modstanderen
bliver ramt af en forbandelse der sznker en Egenskab
med -20 eller en Ferdighed med -20 %, f.cks. Helbred
eller Mod.

Forhekse Vaben: Mana: 1. Afstand: 8 meter. Varighed:
5 ture. Effekt: Anesangeren velsigner et viben, og det
begynder at brende med en bld flamme. Vabenet giver

2 ekstra i Skade. Du kan ikke forhekse buer og slynger.

Frygt: Mana: 2. Afstand: 8 meter. Modstandsrul:
Ferdigheden Mod. Effekt: Anesangeren kaster en For-
mular der rammer dybt ind i en enkelt modstanders
sind og fremmaner frygt og redsel. Fjenden skal lave
et Modstandsrul for Ferdigheden Mod imod anesan-
gerens rul for Magi. Hvis han taber dette, flygter han
indtil han har klaret et rul for Ferdigheden Mod i

slutningen af hans tur, eller der er giet 5 ture.

Helbredende Hand: Mana: 1 eller 3. Afstand: Beroring.
Effekt: Med denne Formular kan du magisk helbrede
sar. Hvis du har betalt 1 i Mana, helbreder du T4+1 Liv.
Hyvis du har betalt 3 i Mana, helbreder du 2T4+2 Liv.
Tabte Liv skal helbredes inden for en time efter skaden
er sket. Ellers ma de helbredes naturligt.

Ildkugle: Mana: 1 eller 3. Afstand: 12 meter. Effekt:
Du kaster en ildkugle der giver Skade til en fjende. Ild-
kugler rammer altid. Skjolde beskytter ikke mod ildku-

gler, men rustninger gor. Hvis du har betalt 1 i Mana,
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giver du T4+1 i Skade. Hvis du har betalt 3 i Mana,
giver du 2T4+2 i Skade.

Magisk Rustning: Mana: 2. Afstand: Beroring.
Varighed: 5 ture. Effekt: Anesangeren danner en rust-
ning af grene, sten eller lignende der beskytter ham selv
mod Skade. Rustningen giver +2 i Rustning.

Mana-skjold: Mana: 2. Afstand: 5 meter. Varighed: 5
ture. Effekt: Anesangeren pakalder en ane der beskytter
specielt mod magiske angreb, herunder fra andre aner.
Rustningen giver +2 i Rustning eller +20 % pa Mod-
standsrul.

Opheve Magi: Mana: 3. Modstandsrul: Ferdigheden
Magi. Effekt: Nir en fjendtlig anesanger er ved at kaste
en Formular, eller hvis nogen allerede er blevet forhek-
set, kan en anesanger prove at stoppe magien. Denne
Formular kan altsa kastes i modstanderens tur.

Se det Skjulte: Mana: 1. Afstand: Beroring. Modstands-
rul: Ferdigheden Skjule Sig. Effekt: Med denne For-
mular kan anesangerens gjne delvist se ind i Det Gra.
Dermed kan han se skjulte ting, f.eks. skjulte dere,
vasener der sniger sig, og endda aner som et svagt

skyggeagtigt veesen.

Skyggeravn: Mana: 2. Afstand: Magi x 10 kilometer.
Effekt: Fra Det Grd pakalder anesangeren en dyreane
som tager form af en skyggeravn. Anesangeren hvisker
ravnen en meddelelse pa ikke mere end tyve ord. P4
hans bud flyver ravnen til en person som anesangeren
kender godt, og giver ham meddelelsen. Anesangeren
skal vide hvordan personen ser ud, kende hans navn og
pa et tidspunkt have varet sammen med ham i mindst
et dogn. Nar ravnen har afleveret budskabet, eller hvis
den ikke kan finde personen inden der er giet 1 dag,
vender den tilbage til Det Gra.

Sméformularer: Mana: 1. Afstand: 1 meter. Effekt:
Sméformularer er sma effekter der ikke er defineret
pa forhiand, men som kan hjzlpe anesangeren i hans
hverdag og imponere smé bern. Det kan f.eks. vere at
rense en liter vand for urenheder, reparere en flenge
i tojet, hele smarifter, tende et lys eller torre en
bekledningsgenstand. Effekterne ber netop vere si
ubetydelige at Formularen ikke misbruges af snedige

spillere — men det er nok at undervurdere dem.

Sporles (s): Mana: 2. Afstand: Beroring. Effekt: I en
time kan et menneske bevage sig i naturen uden at af-

sette spor eller lugt.

Spogelseshand: Mana: 1. Afstand: 8 meter. Varighed: 5
ture. Effekt: Med en fejende bevagelse fremkalder ane-
sangeren en skyggehand som han kan bevaege og bruge
til at gribe og flytte ting gennem luften. Tingene ma
ikke veje mere end 1 kg. Anesangeren vil ogsd kunne
bruge hinden til at lave et angreb med en kniv, et
kortsverd, en kelle eller en tung sten pé afstand. Dette
krever at han klarer et rul for en angreb Ferdighed,

f.eks. Sveerd, for at ramme med sit angreb.

Tamme Dyr: Mana: 1. Afstand: 8 meter. Effekt: Ane-
sangeren kan temme vrede vilddyr si de bliver rolige
og ikke angriber ham eller hans venner. Anesangeren
kan ikke bestemme hvad dyrene skal gore, men hvis
nogen angriber ham mens f.eks. bjorne eller ulve er i
nerheden kan det vare at dyrene forsvarer ham. Aner,
dnder og anemonstre bliver ikke pavirket af denne For-

mular.

Formularer fra 2. cirkel

Berserkergang (nt): Mana: 2. Afstand: 5 meter.
Varighed: 5 ture. Effekt: Anesangeren kaster denne
Formular pi en kampfelle. Kampfellen gir berserk pa
hans modstandere uden megen tanke for sin egen sik-
kerhed. I'5 ture far krigeren +20 pa Ferdigheden Mod,
+20 pa Slagsmil, Stav, Spyd eller Svard og giver +2 i
Skade; ulempen er at fjender ogsé far +20 pa deres rul,
fordi berszrkeren ikke teenker pa sin egen sikkerhed.

Blodmana (nt): Mana: 1-2. Afstand: Berering. Effekt:
Ved at bruge Blodmana omdanner anesangeren Liv til
Mana. Selv om anesangeren sagtens kan ’nejes’ med at
kaste Blodmana pa sig selv, er Formularen uhjelpeligt
forbundet med den Nye Tro da den mest bliver brugt
ved at tappe andres livsenergi. For hvert Manapoint der

er brugt, far anesangeren T4+1 i Mana, mens ofret mis-
ter T4+2 i Liv.

Bortmane Ane (sse): Mana: 1-3. Afstand: Et hus
el.lign. Varighed: 1 maned og 1 dag. Modstandsrul:
Ferdigheden Mod. Effekt: Det er ikke noget Sallust
snakker hejt om, men aner kan bortmanes. Anerne

bryder sig ikke om at blive kostet rundt med, s& hvis



anesangeren ikke klarer at bortmane anen i forste om-

gang, er det ofte set at anen bliver aggressiv.

Brat Opvignen: Mana: 2. Afstand: Berering. Effekt:
Med denne Formular kan en anesanger vakke en person
der er besvimet pa grund af sine sar. Den opvignende
person er i stand til at gi, men alle hans Ferdigheder er

reduceret til halvdelen pa grund af smerterne.

Charmere Person: Mana: 5. Afstand: 8 meter. Varighed:
T8 dage (spilleder ruller hemmeligt for varighed).
Modstandsrul: Intuition. Effekt: Ved at kaste denne
Formular tror selv din verste fjende at du er hans ven,
sa lenge du ikke angriber ham. Han vil ikke angribe dig
og vil gore hvad man normalt ville gore for en ven, men
han vil ikke gore noget der er meget ulogisk eller gor at
han tager Skade eller dor. Hvis modstanderen betaler
et Held, har Formularen ingen effekt. Formularen kan

ikke kastes midt i en kamp.

Dgde gjne (nt): Mana: 2. Afstand: 8 meter. Varighed:
5 ture. Effekt: Anesangeren mumler en forbandelse
mod et enkelt offer. Modstanderen bliver blind indtil
han enten klarer et rul for Helbred i slutningen af sin
tur, eller der er giet 5 ture. Si leenge modstanderen er
blind, kan han ikke skyde med buer, slynger eller lig-
nende eller kaste magi mod modstandere pa afstand.
Krigere i nerkamp far -40 pa deres angreb Ferdighed.

Find Objektet: Mana: 2. Afstand: 100 meter. Effekt:
Anesangeren tilkalder flere smi aner og sender dem
ud i omradet for at finde et objekt til sig. Anesangeren
skal kende objektet og vere i stand til at skabe sig et
billede af det i sit sind, sa han kan give det videre til
anerne. Det tager anerne cirka 10 minutter at afsoge

omradet.

Forvirring: Mana: 2. Afstand: 8 meter. Varighed: 5
ture. Modstandsrul: Intuition. Effekt: Med denne For-
mular kan anesangeren sla en enkelt modstander med
forvirring; han vil vandre tilfzldigt rundt eller sta og glo
dumt lige ud i luften indtil han enten klarer et rul for
Intuition i slutningen af sin tur, eller der er giet 5 ture.

Hvis han angribes eller trues, vil han forsvare sig.

Forvirringens Tegn: Mana: 2. Afstand: Rere. Varighed:
8/24 timer. Effekt: Anesangeren tegner en indviklet
tegning der inkluderer et liggende ottetal. Hvis et

menneskes blik inden for de naste 8 timer falder pa
tegning, skal personen rulle for Intuition. Klarer han
det ikke, vil hans blik de naste 24 timer folge ottetal-
let rundt og rundt mens hans passivt stir midbende og
glor pa symbolet. Symbolet kan tegnes pa en vag, i
sand eller pd tej; men ottetallet skal vare komplet for

at fungere.

Hastverk: Mana: 2. Afstand: 5 meter. Varighed: 5 ture.
Effekt: Hvis anesangeren kaster Formularen Hastverk
pa en af sine kampfeller, kan kampfallen bytte sit kort
ud med en af modstandernes kort, naste gang der deles

kort ud.

Ilden der Renser: Mana: 4. Afstand: Rere. Effekt:
Anesangeren renser en persons blod for alle fremmede

stoffer; hvad enten det er en sygdom eller gift.

Morke (t): Mana: 2. Afstand: 8 meter. Varighed: 5 ture.
Effekt: Anesangeren skaber en stor sky af ugennem-
trengelig morke som han kan legge hvor han gnsker
det. Morket deekker 5 x 5 meter. Anesangeren kan kaste
Formularen pa en genstand, som han kan bazre med sig
og legge fra sig.

Usynlig for Anerne (sse): Mana: 4. Afstand: Rore.
Effekt: Anesangeren tommer sit sind for alle folelser
og senker sit dndedrat til det uhorlige. Derved opnar
han at vare nasten usynlig for anerne, og at de vil rette
deres opmarksomhed mod andre i nerheden. Anesan-
geren kan gi og foretage sig mindre ting, men hvis han
slds, ophorer formularen.

Varn mod Varme og Kulde (t): Mana: 2 eller 4. Af-
stand: Rere. Varighed: 5 minutter eller 1 time. Effekt:
Anesangeren beskytter en person mod virkningen af
ekstrem varme eller kulde i enten 5 minutter eller i 1
time. Personen kan gi gennem ild (men skal passe pa
kvalning) eller svemme i isvand. Det er kun personen
der beskyttes, ikke hans toj eller udstyr.

Formularer fra 3. cirkel

Frygtens Betvinger: Mana: 4. Afstand: 5 meter. Effekt:
Anesangeren kaster en Formular der mildner frygten
i menneskene omkring ham. Anesangeren og alle al-
lierede inden for 5 meter er immune over for frygt i 5

ture.
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Glemsel: Mana: 3, 6 eller 9. Afstand: Rore. Effekt:
Anesangeren trenger ind i et menneskes sind og
blokerer minderne. Ofret glemmer alt hvad der er sket
inden for 1 time (3 Mana), 1 dag (6 Mana) eller 1 uge
(9 Mana). Minderne er ikke slettet (ingen Formular
kan skade et vasens inderste kerne) og kan kaldes frem
ved sterke begivenheder. Det tager fem minutter at
kaste denne Formular.

Helbrede Sir (s): Mana: 2 eller 5. Afstand: Rore.
Effekt: Med denne Formular kan du magisk helbrede
sar. Hvis du har betalt 1 i Mana, helbreder du T4+1 Liv.
Hvis du har betalt 2 i Mana, helbreder du 2T4+2 Liv.
Med denne Formular kan tabt Liv kan helbredes uanset

hvornar skaden er sket.

Ofring: Mana: 5. Afstand: Rere. Varighed: Indtil ane-
sangeren sover naste gang. Effekt: Den der onsker at
ofre, skal ofre et dyr af passende storrelse (f.eks. en
hund, et far eller en gris) til anerne og modtager deres
velsignelse i form af 1 Held som han kan bruge selv eller
give til en anden der har deltaget i ofringen. Det tager
en halv time at kaste Formularen Ofring.

Sindvandrer (nt): Mana: 4. Afstand: Rore. Effekt: Ane-
sangeren trenger ind i et offers sind og gennemtrawler
hans hukommelse og minder. Det er en rimelig trau-
matisk behandling for ofret der ligger syg T4 dage efter.

Skremme Levende: Mana: 4. Afstand: 8 meter. Mod-
standsrul: Ferdigheden Mod. Effekt: Anesangeren
kaster en Formular der rorer dybt ind i levende ves-
ners sind, og fremmaner frygt og redsel. Anesangeren
og alle fjender inden for et omrade pa 5 x 5 meter skal
lave et Modstandsrul for Ferdigheden Mod. Hvis de
fejler dette, flygter de indtil de har klaret et rul for Feer-
digheden Mod i slutningen af deres tur , eller der er

gdet 5 ture.

Tamme Ilden (t): Mana: 3. Afstand: 8 meter. Effekt:
Anesangeren kan kontrollere eksisterende ild og enten
fd den til at sprede sig eller fa den helt til at forsvinde
inden for et felt pa 3 x 3 meter. Modstandere kan un-

dgé ilden ved at rulle for at Undvige.

Zlde (nt): Mana: 4. Afstand: Rere. Varighed: Perma-
nent. Effekt: Denne Formular gor kvinder og mend til

oldinge og far ting og bygninger til at synke i grus. Hver

VAVAV
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gang et menneske bliver forbandet, bliver det 10 ir l-
dre. Haret bliver til sidst grat, og ansigtet far rynker.
Spilpersoners Egenskaber @ndrer sig ikke, men hvis han
bliver gammel nok, der han af alderdom. Hvis Formu-
laren kastes pa en ting, bliver den edelagt; metal ruster,
tree ®ldes og bliver til stov, og sten spranges og synker i
grus. Formularen kan pavirke en enkelt genstand; f.eks.
en dor, en ankerkede eller en sgjle med en diameter pa

en halv meter.

Ddelegge Vaben: Mana: 2. Afstand: 8 meter. Effekt:
Anesangeren prover at beje svaerd eller knzkke buer.
Anesangeren ruller 2T4. Det viben han prever at
odelegge, ruller sin Skadeterning (uden Skadebonus).
Hvis anesangeren ruller lig med eller over vibenets
Skade, er det odelagt. Man kan ikke odelegge magiske

vaben eller naturlige vaben som tender, klor og horn.

Anderejse (s): Mana: 4. Afstand: Rore. Varighed: 1
time. Effekt: Anesangeren kan sende sit sind pd van-
dring ind i Det Gra. Se lengere ned pi siden.

Formularer fra 4. cirkel

4. cirkel-formularer kan lige netop det som spillederen
gerne vil have den til for at fortzlle sin historie. Det er
meagtige Formularer der bor vare uden for spillernes
rekkevidde, undtagen der hvor den passer ind for at
skabe den rette stemning og et fortellermeassigt kli-
maks. Selv da ber det vaere formularer som det kraver
besvarlige og langvarige ritualer at kaste. Det kan f.eks.
kan veere at fa det til at regne, fa floder til at gi over sine
bredder, skabe et mindre jordskelv, leve i drhundreder,

bortmane en storre ane.

Det Gra

Det Gra er et andeplan der ligger mellem de levende og
de dedes verden. Det er der alle dede vesner opholder
sig indtil de enten endeligt forlader de levendes verden
helt for at fare til himlen, eller indtil anen finder en ny
krop at bo i. Det gra ligger som en tat tige over verden.
Den er usynlig for de fleste mennesker og dyr, men der
er serligt udvalgte der kan se ind i Det Grd — og man
kan ogsa betragte den skjulte verden ved hjelp af magi.

Det Gré er en verden helt i sin egen ret hvor vasner
der har et ben i bade de levende og de dedes verden,

befinder sig. Disse naturinder er personificeringer af



naturkrefter og fznomener. Der er mange forskellige
slags ander der ligger tettere pa eller fjernere fra men-
neskenes verden. Naturinder har ofte et ben i bide Det
Gri og i vores verden, og de kan frit vandre frem og
tilbage mellem begge verdener.

Dyreander: Dyrene har deres helt egne édnder eller aner.
Ligesom menneskenes aner er de ofte et dyr der har haft
en helt speciel skebne. De er essensen af deres slags;
meder du en gravlingeane, er den ofte ekstremt graev-
lingagtig af personlighed og natur. Disse aner vogter
over deres slegt og beskytter dem. Byttedyr ved at det
er deres skeebne at blive jagtet og sldet ihjel, men de vil
beskytte deres slegt mod unaturlig adferd; f.eks. ulve
eller mennesker der slar snesevis af byttedyr ihjel uden
at spise dem. Dyreaner vil i menneskenes verden have
en tigeform, mens de i Det Gra har normal skikkelse.
Man kan mede dyreaner der kan snakke menneskers
sprog, men det er dog noget de fleste anesangere vil sld

hen som noget der kun forekommer i eventyr.

Elementerinder: Naturkrefter har ogsia ander. Der
hvor naturen er mest ekstrem, kan man ofte finde en
dnd. De findes i uvejr, i vulkaner, jordskelv, dybt under
jorden, ved store skovbrande og lignende fenomener.
De er den sterkeste form for ander, men er kortlivede og
meget svare at finde. De er ogséd den slags ander der er
mest fremmede for mennesker og deres verden. De kan
vere svare at genkende i menneskenes verden, mens de

i Det Grd lyser klart op i deres ophidsede tilstand.

Naturander: Serlige naturomrader, f.eks. dybe skove,
bakke, soer, stepper eller klipper har ofte en énd der
lever i dem. Anden behandler sit naturomrade som en
slags territorium og vil meget nedigt forlade det. Er
der noget der truer omradet, vil dnden tage affere, for
bliver omradet odelagt, dor dnden. Ingen ved om an-
den bor i omridet fordi det er noget sarligt, eller om
omradet bliver noget serligt fordi der bor en dnd i det.
Det er den slags sporgsmél der driver anesangere til
vanvid. Ander der bevager sig i menneskenes verden,
tager form fra det omrade de personificerer; en bk vil
tage en form af vand og vandplanter, mens en and i en
klippe kan tage form af en bunke rullende sten.

Regler for Det Gra
Du kan som spilleder bruge Det Gra pa forskellige
méder — eller helt valge at ignorere Det Gra. Spillere

kan se ind i Det Gré ved hjelp af Dyden Gri ojne (se
side 16) eller delvist med Formularen Se det Skjulte (se
side 31). Anesangere og druider kan sende deres sind pa
rejse ind i Det Gra med 3. cirkel-formularen Anderejse
(se side 33). Hyvis spillerne rent fysisk vil bruge Det Gra
til at rejse, kan det ske med f.eks. magiske genstande,
en af Aldstes eller Yngstes portaler eller en 4. cirkel-
formular. De skovvilde har sterke traditioner for at se
og tage pa rejse ind i Det Gra, mens thalenerne ikke gor
sig s& meget i det. De skovvilde kalder Det Gra for Tir
na Nog, det levende land. Hedonerne frygter ligefrem
Det Gra da de tror at Kraken holder til der. Der gar
rygter om at der er skovvilde der ligefrem kan rejse ind i
Det Gra med deres fysiske legeme, men der er noget de

fleste anesangere vil sla hen som det rene vrovl.

Se ind i Det Gra: Man kan ikke se Det Gra ved hjelp
af sine gjne, men ser det med ’sit indre blik’. For den
almindelige betragter er alting sloret og grét, og lyde er
dempede og fjerne. Dode ting fra de levendes verden
synes gra og uinteressante, og det er nesten umuligt
at se detaljer. Steerke folelser blusser op i farver og star
meget skarpt og levende. Dette gor at det er nasten
umuligt f.eks. at lese et brev eller graffiti pa en vag
fordi man ’leeser’ de folelser den der har skrevet teksten,
havde mens han skrev det, og ikke selve ordene. F.eks.
vil en liste fra en optelling fra et lager vil vare nasten
umulig at tyde, mens et selvmordsbrev straler som et
bal. Alting krever gvelse, ogsé at se ind i Det Gra. At
tyde Det Gra kraver et rul for Egenskaben Intuition.

Anderejse: Ved at sende sit sind ind i Det Gra, kan
beskueren frit vandre rundt, ogsé til steder som han
ikke kender, men han kan have svart ved at genkende
det han ser. Ud over Formularen kraver det et rul for
Intuition for at finde det rigtige sted; med plusser eller
minusser til rullet, alt athengig af hvor bekendt den
rejsende er med sin destination, eller hvor folelsesladet
destinationen er. Den rejsende kan gi gennem vagge,
men ikke gennem jorden da den er levende. Jeg vil fore-
sld at der er restriktioner pa afstande og tid; f.eks. at
den rejsende kan gi op til 1 uge tilbage, og at afstande
er nogle fa kilometer. Som udgangspunkt kan vesner i
vores verden ikke se dnder i Det Gré, sd man kan spio-
nere uden at blive opdaget. Men der findes farer: Ikke
bare lever der vasner i Det Gra, der findes ogsd magi
der kan sparre vejen. Et eksempel pd det sidste er de

mure der er omkring alle kirkegarde i Thallus.



Fysisk rejse i Det Gra: Denne lgsning er et smuthul
for spilledere der onsker at sztte deres fortelling pé et
andet kontinent, f.eks. Ganraj eller Etrurian, uden at
besvare sig med sorejser eller Havheksen. De to urracer,
Zldste og Yngste, mestrede magien sa godt at de kunne
benytte Det Gr til at rejse fysisk. Der er mange portaler
rundt omkring pa Maris hvis brug er glemt, men som
bare venter pa at blive genopdaget. En anden mulighed
for rejsende er at benytte en 4. cirkel-formular. Et ritual
kunne fore spilpersonerne over i Det Gra; udfordringen
er s at finde den rette ve;j.

Pakaldelse af aner

Alle spilpersoner, vigtige bipersoner og -skurke kan
pakalde anernes hjzlp og beskyttelse — men anesangere
har selvfolgelig serlige forudsatninger for at gere det.

Anernes greb om vores verden er, selv under bedste om-

Modifikationer til pikaldelse

Svag og ung ane -15

Moden og etableret ane -30

Sterk og gammel (@rvardig) ane -60

Anen er fra ssmme familie +10

Anen er fra en traditionel -10
flendtlig familie

Pikalderen er anesanger +20 per anesanger

Anen er blevet @ret med ofre +10 til +20
eller sange. Rul for Kundskab
(Religion).

Pikalderen kender anens historie. ~ +10 til +20
Rul for Kundskab (Aner).

Pikalderen har darligt Ry -10 dl -20

eller slet @re

Effekttabel (rul T6)

1 Anen er blevet forvirret og angriber en venlig
enhed. Rul igen, og brug resultatet mod en
tilfzldig venlig enhed. 1 og 6 rulles om.

2-3 Anen angriber ikkevoldeligt, med frygt, af-
vabne, forvirring el.lign.

4-5 Anen angriber voldeligt for at volde direkte
Skade.

6 Anen far et ojeblik af klarsyn. Pakalderen
kan udpege hvem anen skal hjzlpe. Rul igen

pa tabellen. 1 og 6 rulles om.

stendigheder, vage og flygtige, og de har svart ved at
genkende objekter og personer; specielt hvis de ikke har
kendt dem i levende live. De har nemmere ved at gribe
fat i personer og ting der har en sterk personlighed, er
grebet af sterke folelser som keerlighed eller had, eller er
grebet af dybe tanker og skabertrang. Omvendt bliver
det svarere for dem hvis der er mange personer til stede;
i slag hvor der er mange personer, og der er frygt og had
overalt, har de meget svart ved at udpege precise mal.

Regler for pakaldelse af aner
For at pikalde en ane, hvad enten det er i kamp eller en
rollespilssituation, laver man et rul for Karisma med en

rekke plusser og minusser til rullet (se Tabel 1).

Pikaldelse af aner i rollespil: Et succesfuld rul pakalder
anen. Hvis pikalderen ikke har pakaldt en specifik ane,
er det en tilfeldig forfader der dukker op. Anen er til
stede ’scenen ud’, dvs. indtil en ny hendelse starter i
fortellingen. Pakalderen kan bede anen om at udfere
en simpel opgave eller svare pa spergsmil. Husk at
pikalderen som udgangspunkt ikke kan tvinge en ane
til noget som helst, men at anen som udgangspunke vil
vere nogenlunde velvilligt indstillet eller gore ting, evt.
mod modydelser. Hvis eneren fra rullet er 1 eller 2, kan
ordren vere mere kompleks. Hvis eneren er 9 eller 10,
er anen forvirret og kan kun udfere simple ting.

Aner findes i tre udgaver: mindre, moden og
@rverdig. Dette bestemmer hvilke regelteknisk hvilke
krefter de har adgang til, men kan ogséd bruges af spil-

leder som ledetrad til hvad anen kan udrette.

Pikaldelse af aner i kamp: Anen er til stede i begren-
set tid, T6 ture. Hvis enerne i pdkalderens rul er 1-2,
kan pékalderen enten fa anen til at vare der i lengere
tid, T10 ture, eller bruge det gode rul til at fa et mere
gunstigt resultat pd effeketabellen (Tabel 2). Modne
aner legger +1 til effekttabellen. Arverdig aner legger
+2 til effektrabellen.



Kapitel 4

Thalenerne

Thalenere fra de gamle adelige familier er af middel
hejde med en anelse brun kuler i huden. De har merkt
brunt eller sort har og brune gjne. Med tiden har lysere
harfarver sneget sig ind hos specielt den lavere bonde-
stand efterhdnden som bern af skovvilde har faet status
af borgere. Mand klipper héret kort, og de fleste er glat-
barberet. Kvinder barer som ugifte haret langt, mens
gifte kvinder, specielt fra de hejere sociale lag, setter
haret op i flotte opsatser. Folk fra de lavere sociale lag
med hédrdt arbejde er ofte senede og slanke, mens folk af
hgjere stand godt kan fa problemer med at holde vag-
ten — thalenerne holder meget af at mgdes med venner
og forretningsforbindelser til frokoster i siestaen midt

pa dagen.

Thalenerne klader sig i uld eller det lidt finere hor, alt
efter hvad de nu har rad til. Mand kleder sig i tunikaer
der gér til lige over knzet. De findes i sommer- og vin-
terudgaver og er ofte i staerke farver og rigeligt dekoreret
med band i forskellige menstre. Sommertunikaer dek-
ker kun overarmen. Vintertunikaerne bestdr af to dele.
En underdel af behageligt hor som dakker overkroppen
og armene, samt en grov overdel af varm uld som efter-
lader undertunikaen synlig pd underarmene og den
nederste del af tunikaen. Mendene barer bukser og
stovler hele dret. Om efteraret bares ofte en kappe med
heatte som beskyttelse med vind og regn. Pelsverk er
meget populert som pynt, men desvarre skal meget af
det importeres fra de skovvilde, sa det er kun forbeholdt
de velhavende.

Kvinderne, specielt dem der ikke behgver at arbejde,
klaeder sig i lange kjoler og dakker hiret med store slor.
Kvindens kleededragt har ikke 2ndret sig igennem mange
ar, i stedet gor man meget ud af forskelligt tilbehor og
nips som pryder forskellige steder af kjolen, og som vari-
erer efter moden. Sminke og smykker bruges ikke kun

ved fester, men ogsd i dagligdagen for at vise status.

Mange kvinder passer hjemmet, hundser med tjen-
estefolkene og holder rede pi familiens ekonomi,
mens manden ofte tager sig af de mere udadvendte
forretninger, hygger sig i badestuerne eller mgdes med
venner pa torvet for at diskutere politik — men der er
intet i vejen for at kvinder deltager endog meget aktivt
i det offentlige liv. Mange kvinder har deres egne suc-
cesfulde forretninger eller patager sig embeder. Enkelte
drager endda i krig — omend det er en anelse ualmin-
deligt og en mindre skandale der gerne tysses ned af

familien.

Skent thalenerne er lige si optaget som alle andre af
personlig hzder og indflydelse, sa betyder slegten og
storfamilierne meget i deres liv. Slegten er din nermeste
familie, dvs. forzldre, seskende, bedsteforzldre, onkler
og tanter, ftre og kusiner, og den er selvfolgelig vigtig,
men storfamilien betyder ogsa meget. Slegten er hold-
epunktet i det daglige liv, men familien bestemmer
meget af din status over for dine ligesindede, giver din
slegt kontakter der kan sikre adgang til de bedste leerere
og gode stillinger, sorger for gode giftermal, liner dig
penge til at starte nye forretninger op, introducerer
nye handelsforbindelser og sorger for et sted at bo nar
du er pa rejse. Hver adelsfamilie teller hundreder eller
tusinder medlemmer, sa det er lidt af et arbejde at holde

rede pa dem alle sammen.

Byen

Hovedparten af thalenerne er festebender og bor ude
pa landet. Det meste af jorden ejes af adelsfamilierne
som i sin tid erobrede jorden i krig, men benderne far
lov til at drive landbrug mod at legge en del af deres
udbytte eller arbejdskraft til ejeren af jorden. Gennem
drhundrederne har pengemangel, pa grund af udgifter
til tropper i tilfelde af krig eller uro, fort til at famili-
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erne har strammet grebet om benderne. De kan nu kun
flytte fra deres jord eller gifte sig hvis de far tilladelse.
I gamle dage var det nemmere for bender at forbedre
deres kir med hardt arbejde, men det er som om tin-
gene er blevet svarere i de seneste generationer. Specielt
Ticatus-familien har indfort store jordbrug hvor arbejds-
kraften er ufrie skovvilde i stedet for festebender.

Alle adelsfamilierne ejer store godser ude pé landet, men
tilbringer ikke meget tid der. I stedet har de forpagtere
der administrerer et omrade mod at fi en procentdel
af hesten og skatterne. De fleste adelige tilbringer det
meste af deres tid inde i byerne der er Thallus’ poli-
tiske og kulturelle centrum. Det er her du finder alle
de bekvemmeligheder der giver tilverelsen indhold:
handvearkere, handlende, teater, arenaer, musikere og
badestuer. Byens gader er et mylder af liv for thalen-
erne opholder sig det meste af tiden ude pé byens gader
og vinstuer. Dyr slagtes midt inde i byen, handlende
reklamerer larmende for deres varer, tiggere riber pi
almisser, kuske prover bandende at fa deres hestevogne

gennem mylderet, religiose optog til @re for en forfader

AVAVAV A
AVAV.

\VAVAVAVAVAVAV AVAVAVAY.
VAV VAVAVAVAVAY

XK

gar messende gennem gaderne, mens bander af drenge
og dovne lerlinge render rundt og laver ballade. Gade-
livet kan ofte vare lidt af et cirkus.

Byerne er centreret omkring en eller flere store
pladser der er omkranset af byernes storste og mest
imponerende bygninger; typisk bygninger for ad-
ministrationen, templer bygget til at hadre guderne
og @rverdige forfedre, paladser for de store familier,
teatre, og handelshuse. Omkring dem ligger relativt
skarpt opdelte kvarterer for de rige, for hindverkere og
de handlende, og for de fattige. Hver gade samler ty-
pisk alle af en slags handlende, sa der er bagernes gade,
skomagernes og skreddernes gade, olbryggernes gade
osv. Efter nogle pinlige episoder hvor der har brudt
sygdom ud i byerne, vedtog senatet for en 20 ér siden
at palegge byerne at indlegge kloakering. Det er kun
gradvist sket da det naturligvis koster mange penge. De
fleste steder har man i stedet rendestene hvor alskens
affald og efterladenskaber fra bide mennesker og dyr
flyder stille. Om sommeren kan stanken vere ret fal,
og alle ser frem til at efterarets store regnskyl skal spule
gaderne rene.
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Alle de storste bygninger er opbygget af sten, mens
mange af de mere beskedne huse kun er bygget i sten i
stuen eller op til 1. sal, mens resten er bygget i tre. Der
er ingen belysning i byerne om aftenen, sa indbrudstyve
har fric spil. Mange huse er derfor fuldsteendig lukket
ud til gaden, med metalstenger for alle vinduer. Der
er en hovedder til de fine gester og en bagder til tjene-
stefolkene. Husene abner sig i stedet indad til en indre
gardhave med indgange til varelser hele vejen rundt.
De fine modtagelsesverelser ligger nermest hoved-
deren, mens kekkener og tjenestefolkenes varelser lig-
ger gemt bagerst i huset. Kun de rigeste hjem har eget
badevarelse si de fleste bader i stedet i de offentlige
badestuer hvor de kan medes med venner og veninder.
Thalenerne er glade for farver, og alle huse har dekora-
tioner i alle de fine rum; ofte i sterke farver si de bedre
kan ses i halvmerket. Store mosaikker har veret pa
mode de sidste artier og har udviklet sig stadig storre og
mere sofistikerede.

De fattige har ikke rad til deres egne huse og mé tage
sig til takke med sma lejligheder i lejekaserner der kan
vere helt op til fem etager hoje. En familie pd fem-syv
mennesker ma ofte dele en lille lejlighed. Folk lever tat,

og det siger sig selv at der ofte er temmelig meget larm

i et sidant hus. Men det er uendeligt meget bedre end
landsbyernes kedsomhed.

Styreformer og traditioner

Thallus er styret af en konsul som stdr i spidsen for et
senat hvor alle de store adelsfamilier har sede. Konsulen
har ofte stor magt. Mens det er senatet der afgor alle
vigtige sager (som f.eks. krig), tager han beslutninger
i alle administrative spergsmél mellem senatsmederne.
Konsulen er ogsa den eneste der har lov til at fremsztte
forslag i ridet. Adelsfamilierne har ikke lige mange
stemmer, og antallet varierer efter hvor mange hoveder
de er. En dygtig konsul kan spille familierne ud mod
hinanden, og dermed forgge sin magt betydeligt. I Det
Gamle Land havde man to konsuler som blev valgt fra
ar dl ar, men i taknemmelighed over at Thallus Flac-
cus reddede familierne fra katastrofen, blev han valgt
til konsul for livstid. Hans zldste sen blev valgt som
konsul efter ham — og efterhianden var det bare sidan at
Flaccus sad pd posten som konsul — lige indtil den Gale
Konsul edelagde dette fine arrangement, og Invictus-
familien overtog ledelsen af landet. Flaccus kunne ikke
gore meget ved dette efter den Gale Konsuls udskejel-
ser, men det er sikkert og vist at de aldrig har tilgivet
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Invictus at de sidan har frataget Flaccus deres gamle

privilegium.

Som noget helt unikt har Thallus nedskrevne love. Der
er endnu ikke ret meget styr pé lovene, og nye love er-
statter ikke nodvendigvis gamle — i stedet har advokater
en ret god indtegt ud af at diskutere uendeligt med
andre advokater om hvilke love der har fortrin fremfor
andre. Sallust-familien har for drtier siden fremlagt det
revolutionerende forslag at love skal dateres og num-
mereres for at der kan blive ryddet op i junglen af love
og bestemmelser, men det er lykkedes for advokat-
standen at forsinke forslaget ved at anlegge en rakke

by etssager .

Alle de storre byer er kebsteder der er selvstyrende —
mod at betale en passende afgift til staten. Sikkert i
forseget pa at forhindre de andre adelige familier i at
fa for stor magt — og maske ogsd fordi han derved fik
sin egen indtegt — gav konsulen Claudo Flaccus i ar
309 byerne status af kebsteder. Det betyder at de kan
lave regler for egne forhold og demme i egne sager — de
skal dog betale en skat til statens udgifter. Alle der bor
i byerne har status af borgere, med faste rettigheder og
pligter. Byens love bliver hugget i sten eller skrevet pa
bronzeplader som hanger pi vaeggen uden for byens
radsbygning. Byerne har hver tre stenderrdd der set-
ter lovene og klarer problemer; et rad for adelen, et
for de gejstlige og et for hindvarkere og andre borg-
ere. Civile sager afggres inden for deres stand; dvs. at
handvarkere og borgere demmer andre hindverkere
og borgere, adelige kan kun demmes af andre adelige —
mens de fattige og ufrie ma klare deres sager selv. Ingen
er i teorien havet over loven, men realiteten ser noget
anderledes ud. Hvis vidneudsagn stir mellem en adelig
og en borger, er der sjzldent tvivl om hvem retten tror
mest pa. En interessant folge af byernes status er at
feestebender eller i sjeldne tilfzlde ufrie som stikker af
til byerne, og i et ar har klaret sig selv ved hederligt
arbejde, kan fa status af borger og ikke lengere lovligt

kan forfelges af deres gamle herrer.

Arhundreders tradition for strid og rivalisering blandt
adelsfamilierne har medfert at kriminelle handlinger
foretaget af adelige kun anses for ulovlige hvis de sky-
Idige er si klodsede at de taget pa fersk gerning, og
hvis den ramte adelsfamilie gor sagen offentlig ved at
fremsztte beskyldninger. Ofte bider de forurettede

VAVAV
\ 4 y > '1 . PR

tenderne sammen og venter pa en lejlighed hvor de
kan betale geelden tilbage med renters rente, eller sagen
klares i stilhed ved at den skyldiges familie betaler en
bod. Alvorlige kriminalsager blandt de adelige, f.eks.
mord og forredderi, afgores af selveste senatet i hoved-
staden. Der afgeres skyldsspergsmalet sa ved afstem-
ning — og ofte efter studehandler mellem familierne.
Det er heendt at skyldige i selv alvorlige forbrydelser er
blevet frikendt i senatssalen — men det horer til und-
tagelserne. Ingen er interesseret i anarki. Hvis loven
treedes for meget under fode, vil de forurettede tage
sagen i egen hind; blod vil blive havnet med blod —
og inden man ser sig om, ligger to familier i fejde og
borgerkrig. Det har Thallus prevet mere end én gang
for, og det er hver gang endt i ulykke for alle involve-
rede. Der er almindelig forstaelse for at rivaliseringen
mellem familierne sker i al diskretion — og familierne
vil normalt holde en vis selvjustits, sa der bliver sat en

stopper for de verste udskejelser.

Ude pa landet sker ting lidt uden for lov og ret, og en-
ten ordner man sagerne i mindelighed hvor byens ald-
ste satter sig pa tingstedet og afger sagen, eller hvis sa-
gen er giet i hirdknude, eller det drejer sig om alvorlige
ting som mord eller grov vold, sa afggres sagen af enten
adelsfamilien der ejer jorden, eller deres reprasentanter.
I de senere artier er der dog sket det at Patruljen (se side
41) er begyndt at besoge mange af landsbyerne ude ner
ved grensen og opretholde en eller anden form for lov

og orden.

Noget thalenerne anser som meget vigtig, er personlig
hader og integritet. De har et mundheld der hedder at
mand og kvinder dor, men deres Ry dor aldrig. Ry er
en udefinerlig storrelse der baserer sig pd slegtens og
adelsfamiliens status, beremmelige forfaedre, rigdom,
familiens handlinger og evne til at hidndtere kriser, de-
res fremtoning og veltalenhed. Sporg ti thalenere om
hvad Ry er, og du vil fa ti forskellige svar — men de kan
alle sammen genkende en person med stort Ry nir de
meder ham. Meget af rivaliseringen mellem adelsfami-
lierne bestar lige si meget i at undergrave deres rivalers
Ry, som i politiske mangvre.

Man opbygger sit eget Ry ved at vise styrke og over-
skud, og undergraver sine rivalers Ry ved at udstille dem
som tiber og som svagelige. Hvis man sperger andre
om hjelp, viser man sin svaghed, og man vil tabe Ry —

derfor er det en alvorlig sag at sette sig i geld hos andre.
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Bedre er det at diskret give udtryk for problemerne og
vente pa at ens forbindelser selv tilbyder deres hjelp —
derved vinder de Ry, og alle fir glaede af transaktionen.
Nogle gange kan dette give ekstreme udtryk. Folk der
mister deres Ry, finder ofte situationen utalelig og tager
deres liv for at beskytte deres @re — og det er sket at der
er blevet fremsat falske beskyldninger og giftig sladder
for at tvinge folk med en overudviklet @resfolelse til at
tage deres liv.

Det mest ekstreme tilfzlde i de senere ar var da de
vestlige klaner af skovvilde angreb Crassus-familien og
jog dem vak fra deres jorder. Crassus ville ikke sparge
om hjzlp skent situationen udviklede sig hablgst — og
ingen af de andre familier tilbed dem militer bistand da
de ventede pd at Crassus skulle sporge forst. Resultatet
var at Crassus blev jaget vak fra deres lande. De andre
familier indsé endelig faren og samlede en har — men
da var det for sent. Haeren stillede sig op til kamp lige
uden for grensen til Crassus’ land, men de skovvilde
stoppede deres angreb da Crassus var sliet — dermed
endte den kamp, og Crassus mistede nesten alt.

Krigen

Thalenerne er meget pragmatiske og systematiske hvad
angdr krigsforelse — de gor hvad der skal til for at vinde
slaget. I det Gamle Land udviklede thalenernes forfed-
re deres méide at fore krig pa i kampe mod hedonere og
vilde i bjergene. Det vides at de i gamle dage kempede i
falankser; dvs. i store blokke af infanteri, bevaebnet med
store skjolde og lange spyd. Selv soldater i anden og
tredje geled kunne stikke deres spyd frem mod fjenden,
og han blev modt af en mur af stal. Taktikken bestod
i at lase modstanderens blokke af falankser fast, og si
angribe dem i siden med ryttere og andre grupper af
soldater. Denne form for kamp fungerede udmaerket
mod hedonerne, men kom til kort mod bjergstam-
mernes uciviliserede, men effektive méide at fore krig
pa. Oppe i bjergene kunne de store blokke af infanteri
ikke mangvrere ordentligt og blev alt for ofte udma-
nevreret og angrebet i flankerne eller stresset af grup-
per af vilde der overdeengede dem sten fra slynger. Med
Scipio Flaccus’ reformer @ndredes taktikken radikalt,
og de fik overtaget mod bjergstammerne.

I dag keemper thalenske soldater fortrinsvis til fods i
formationer af ca. 90 mand; 15 mand i bredden og seks
mand dyb. Nar soldater i forste geled er blevet trette

eller sirede, treeder neste geled frem i forreste linje —
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og formationen kan kempe med friske soldater i flere
timer. Hver mand er bevabnet med et kastespyd, et
langsvaerd, en hjelm og et rundt traeskjold lavet af finer
palimet lzeder. Formationen vandrer frem mod fjenden
indtil de er ca. 15 meter vaek. Si kaster de deres spyd og
gar i nerkamp. Spyddene er formet med en lang tynd
spids i relativt blodt metal der gennemtrenger fjendens
skjolde og bejer, og derved gor skjoldet ubrugeligt. Kun
elitetropper har rustning — rustningen giver dem en stor
fordel, men gor at de ikke kan kempe sé lenge, og at
lettere tropper kan lgbe fra dem. Thalenske soldater er
ogsa treenet til at keempe i lose grupper og i byer hvis
behovet opstar.

Stigbejlen er ikke opfundet, sa der er intet tungt ryt-
teri. I stedet for stigbgjler har sadlen fire knopper, et i
hvert hjorne, som gor at rytteren sidder rimeligt sik-
kert i sadlen. Ryttere bruges mest til at beskytte harens
flanker og angribe fjendens ryttere samt forfelge fjen-
den hvis hans front bryder sammen, og hans soldater
begynder at flygte — men rytteri kan ogsa angribe fjen-

dens formationer i siden hvis lejligheden viser sig.

Udstyret som soldaterne bruger, far de udleveret af en-
ten den familie de tjener, eller staten — men soldater
vil ofte kebe bedre udstyr selv nar de fir rad. Der er
ingen centraliserede standarder for hvordan ting skal se
ud, sa der er ofte store lokale variationer, og de store
adelige familier har hver deres stil. Pladerustninger er
ikke opfundet, kun lederrustninger og ringbrynjer
samt brystpanser af bronze eller stdl for de meget rige.
Krigsmaskiner kendes fra gamle boger, men de bruges
yderst sjeldent.

Alle de store adelige familier, og mange af de sma, har
deres egne here for at beskytte deres omrider. Harene
dannes af frie borgere, og kun sjeldent beveebnes ufrie
og festebonder, og sendes i krig. Soldaterne er profes-
sionelle, og det ses ofte at stillingen gér i arv fra fedre til
sonner. Soldater tjener i 20 ar og gir pa pension med en
sum penge som de har sparet op af deres lon. Pengene
kan de bruge til at kebe jord, et varksted eller et lille
vartshus, eller maske bruger de pengene som indskud
i et lukrativt giftermal. Soldaterne mé dog kun gifte sig
med deres arbejdsgiveres tilladelse, og mange veteraner

gifter sig og far born i en relativt sen alder.

Ud over familieherene har Thallus to stiende styrker
betalt af staten.

Den ene styrke er Gransevaernet hvis opgave er at be-
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mande forterne som ligger langs Thallus’ sydlige graense
mod de skovvildes lande. Alle adelige familier, bade de
store familier og lavadelen, er forpligtet til at stille med
mandskab til Grensevernet. Det gor de kun modvil-
ligt, og de sender kun deres darligste soldater. I senatet
legger familierne ogsa denne statslige har hindringer i
vejen og er slove til at bevilge Gransevernet de ngdven-
dige penge. Resultatet er darligt udstyrede harenheder
med en darlig moral. Soldater fra familier der afskyr
hinanden, ligger i barak i manedsvis uden noget at tage
sig til, og slagsmél er udbredte. Rapporter om haren-
heder der sulter og mi stjzle mad fra de lokale bender
eller fra de skovvilde, er ikke ukendte. I tider med uro
og rygter om strid mellem nogle af familierne, er deser-
teringer et alvorligt problem pa trods af strenge straffe.
Den anden styrke kaldes for Patruljen. Patruljen
opererer til hest og efter manges smag alt for uathengigt
af de andre haere. De blev i sin tid oprettet for at bevogte
statsvejene og graenserne. Ideen var at Patruljen skulle
ride langs grensen, og inde i de skovvildes omrader,
og observere flenden; hvis de sd nogle storre styrker af

skovvilde der var pa krigsstien, skulle de alarmere det
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nazrmeste fort. Med tiden har Patruljen tilranet sig flere
opgaver, si de i dag rider rundt i alle de sma lands-
byer langs med grensen og klarer de problemer som
de steder pi. Ind imellem blander de sig i familiernes
forretninger, og de adelige familier er irriterede over Pa-
truljens uathengighed. Flere familier har gennem tiden
provet at nedlagge styrken, men det er hver gang lobet
i vasken for Patruljen har stor erfaring i det de gor, og
man har ingen der kan erstatte dem. Alle i Patruljen er
frivillige, og man aflegger en ed for livet nar man bliver
patruljemand. Patruljen rekrutterer de fleste af deres
folk fra Gransevarnet, typisk veteraner og folk der er
for selvsteendige til at de kan tilpasse sig det rigide liv i
hzren. Hvis man er adelig eller borger, skal man frasige
sig sit navn, og Patruljen bliver ens nye familie. Nogle
adelige og frie borgere der har eventyrlyst i blodet, eller
blot gnsker at komme vk fra det liv de lever, f.eks. pd
grund af ulykkelig keerlighed eller bundles geld, stikker
af til Patruljen. Patruljefolk mi ikke gifte sig, men man
ser gennem fingrene med at de har kvinder (og bern)
som de bespger nar lejligheden byder sig. Patruljen har
et specielt forhold til de skovvilde. P4 den ene side er de
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ofte i kamp med dem, men de er ogsa dem der kender de
skovvildes @resbegreber bedst og har storst forstaelse for
deres made at leve pa; maske fordi de skovvildes trang
til frihed minder sa meget om deres egen. De regu-
leere haere afskyr Patruljen og kalder dem nedladende
for de Halvvilde, mens patruljefolk foragter de regulere
soldater og harferere pa grund af deres uvidenhed.

De ufrie

I det Gamle Land havde man, si vidt vides, ikke slaver.
Da thalenerne kom til det nye land og landede pa kyst-
en, opdagede de at landet godt nok var beboet af lokale
barbarer, men at hele kyststrekningen var ubeboet. De
begyndte straks at opdyrke landet langs kysten, og be-
folkningen voksede. Det varede nzppe mere end 100
ar for hele kysten var beboet, og thalenerne kom i kon-
flikt med barbarerne om land. Hvem der startede krige-
ne, er giet tabt i historien. Thalenerne tabte de forste
kampe, men de reorganiserede deres tropper under
Fera Ticatus’ banner, mgdte de skovvilde i et slag i ar
72 og slog dem. Pludselig stod thalenerne med et stort
antal fanger. Senatet modtes og diskuterede hvad man
skulle stille op med dem. Det blev besluttet at det ville
vere for farligt at slippe dem lgs siden de skovvilde var
hundrede gange flere end thalenerne — og senatet kom
frem til at det ville vere umenneskeligt at sla dem ihjel.
I stedet besluttede senatet at fangerne skulle civiliseres
— kun derved ville folkets overlevelse kunne sikres. Des-
uden manglede man ogsa desperat arbejdskraft i mark-
erne. Senatet bestemte derfor at fangerne skulle tjene
thalenerne som ufrie mod at deres bern ville fa status
som frie thalenere. Dette system har fungeret fortrinligt
lige siden, i hvert fald for thalenerne, og lever i bedste
velgiende den dag i dag.

Thalenerne ejer ikke deres ufries liv — disse tilhorer
staten og kun staten — men de kan frit ride over de-
res arbejdskraft, og er en ufri uvillig til at arbejde som
betaling for husly og bred, s& ma hans ’ejer’ bruge de
magtmidler han finder nedvendige for at forhindre den
ufrie i at stikke af. Mange ufrie har det forholdsvis frit,
og kloge ejere giver deres ufrie en ubetydelig betaling,
sd de efter 20-25 ars tjeneste kan kebe deres frihed.
Boernene er i princippet frie borgere, s dem gider ejerne
ikke beskaftige sig med. Mange born arbejder for deres
foraldre i smé jordlodder indtil de bliver voksne, for at
skaffe lidc ekstra mad pa bordet — ejerne er i princippet
ikke forpligtet til at give dem mad. Nar bernene bliver

voksne, bliver de ofte festebender hos deres forzldres
ejere. I teorien er systemet til glaede for alle — i virke-
ligheden finder der alle slags overgreb sted mod ufrie.
Staten skrider kun ind i de grelleste tilfelde — og der er
mange ulykkelige skebner blandt de ufrie.

Religion

Religion spiller en stor rolle i thalenernes liv. Alle
slegter har aner, dede forfedre, som pa godt og ondt
blander sig i de levendes liv. Alle kan bede om anernes
gunst, men praster er selvfolgelig serligt gode til det,
og de er de eneste der kan udfere mirakler. Prasterne
kaldes Anesangere fordi de hylder anerne i sange og
fortellinger. I alle hjem er der et alter hvor familien
kan are forfedrene og tale til dem hvis de har prob-
lemer, bede nir de skal tage vanskelige beslutninger,
holde en elsket forfader ajour med aktuelle haendelser
eller blot ensker at lette deres hjerte. De fleste of-
fentlige embeder har ogsi religiose pligter bundet til
sig. Forfedrene blander sig ind imellem hvad enten
man vil det eller ¢j, og sd er det vigtigt at holde sig
pa god fod med eventuelle gamle embedsmaend som
ikke helt kan slippe deres gamle job, og som gér igen i
bygningens korridorer.

Guderne der skabte verden, Solhar og Lumus, og deres
bern stjernerne res af thalenerne, men de betragtes si
hejt hevet over menneskene at det normalt ikke kan
betale sig at forsage at opnd deres gunst. Det er maske
lide kynisk, men thalenerne har et meget praktisk
forhold til deres guder. I stedet dyrker thalenerne deres
aner som er forfedre der har udmarket sig si meget
ved deres gerninger og eksempel at de ved deres ded
har havet sig over deres lod og blevet guderne en smule
mere lig. Anerne har jo selv veret mennesker engang,
og de betragtes derfor som mere modtagelig for smiger
og er mere lydhere over for menneskers kvaler. Anerne
er dem som henter sollysets kraft og giver det til men-
nesker i form af anesangernes magi. De vogter over
deres slegt og giver dem held — men derfor ber man
ikke hvile pa laurbzrrene for anerne siges at hjelpe dem
som hjelper sig selv. Man kan ikke vare sikker pa deres
gunst blot fordi man er i familie med dem. De kan lige
sd vel finde pé at hjzlpe fremmede hvis de er frekke og
dygtige nok. De sterkeste Aner har per tradition faet
tildelt serlige omrader som de vogter over; siledes er

der aner der hjelper fiskere og dem der vandrer, andre
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der hjelper bender, kvinder i barsel, kvaeget, unge elsk-
ende, brygning af ¢l osv.

Aner bliver magtigere med tiden, men fjerner sig
ogsd fra menneskene og bliver svarere at fa i tale. Deres
roller bliver derfor med tiden overtaget af nye og yngre
aner. De gamle aner vil il sidst slutte sig til stjernerne.
Nogen siger at anerne efter drhundreder bliver si
magtige at Solhar far gje pd dem, fanger dem og leenker
dem pa himlen.

Der findes ogsd dirlige aner. Dem vil man helst
glemme alt om, men pa den anden side ma man heller
ikke fornerme dem for si risikerer man at de bliver
vrede, forfelger familien med uheld — eller endda gir
igen som spogelser. Derfor er det en god ting at be-
stikke dem med smé gaver, drikke deres skél eller skam-

rose dem for deres fortjenester.

Der er andre folkeslag som har deres egne aner og
dyrker dem pa szlsomme mader, men det ved thale-
nerne ikke serligt meget om. Deres gamle fortegnelser
fik de ikke med pa rejsen, og de har siden haft alt for
travlt med at bygge landet op til at interessere sig for

andre folks hedenskab.

Familierne

Invictus

Lige siden at den Gale Konsul blev styrtet, har Invic-
tus pataget sig ansvaret for landets ledelse. De andre
familier har modvilligt stettet styret selv om korrup-
tion og nepotisme er udbredt. Crassus var for svakket
til at gore ret meget modstand. Flaccus kunne af gode
grunde ikke modszatte sig det nye styre. Ticatus stottede
det nye regime fordi de hibede at Invictus ville vere af-
hangige af deres stotte. De blev skuffede for pa trods af
to mindre anetogter, dvs. kampagner mod de skovvilde,
er det ikke blevet til den ekspansion de habede pa. Pos-
tumus hibede — og blev skuffet i — at Invictus ville vere
mere abne for nye reformer. I 34 ar har Invictus siddet
pa magten — og meget lidt er sket. Grunden til dette er
at Sallust enskede det sidan, og hver gang har modsat
sig for ekstreme reformer. Invictus selv synes at vere
tilfreds med et relativt fredeligt og stabilt land — med
dem selv pd toppen af kransekagen. De gnsker mest af
alt at bevare landets stabilitet. Blindet af lad overlegen-
hed og gammel familiestolthed kan de ikke se den fare

som Jargo reprasenterer. De vil stotte ham i hans ud-
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skejelser indtil det er for sent at bakke ud — og Thallus

stir i lammer.

Konsul Jaro Invictus ITI

Thallus’ fersteborger er en meget syg mand. I sjeldne
perioder er han oppegiende og kan nogenlunde passe
sit embede som konsul, men ofte er han sengeliggende
med svare smerter. | al elendigheden er hans hustru,
Varria, hans eneste store glaede. Han elsker hende meget
hojt, og i deden vil han mest af alt savne hendes stotte
og kerlighed. Borgerne i landet ser pd hans sygdom
med nogen @ngstelse for skent Jaro ikke har foretaget
sig noget bemarkelsesvardigt under hans konsulat, si
har der veret nogenlunde ro under hans styre — og de
frygter for hvad fremtiden kan bringe. Jaro er en hej
tynd, alt for tynd, mand. Haret er tjavset, og huden gra.

Det er tydeligt at han star med det ene ben i graven.

Florian Invictus

En mand som mange frygter er Florian, en berygtet
levemand og duelist. Skont han ikke er mere end 20 ar
gammel, har han allerede slaet syv mend ihjel i dueller
— og saret mange flere. Han reagerer med vrede pé selv
den mindste spogefuldhed eller fornermelse mod sin
eller familiens @re. Han er hoj og tynd med et markeret
ansigt og noget sd usedvanlig blandt thalenerne som
skulderlangt har — alle ansteendige mend klipper almin-
deligvis haret kort. Det er leenge siden at folk har tur-
det fnise af hans aparte udseende, og haret har dannet
mode i visse kredse af hovedstadens ungdom der lader
sig besnare af hans fandenivoldskhed.

Jargo Invictus

Og til dig, kaere Jargo, overrakker jeg hermed en statuette
af anen Aedis som tak for dine fine ideer til det ny palads.
Harforer, sagforer, kunstner, arkitekt. Er der da overhove-
det noget som du ikke kan?

- Konsulen

Under konsulens sygdom varetages hans pligter af Jargo
Invictus, en undseelig mand der ikke er kommert til sit
embede pa grund af hverken store bedrifter eller stor
charme. I stedet synes det som om begivenhederne har
drevet Jargo frem til status og indflydelse. Skont der har
veret snak i gaderne om at man burde finde en ny mand
til konsulposten, si har Jargo offentligt afsvarget alle
rygter om at udnzvne en ny konsul. Han har atholdt



flere kampe i arenaen for at "hylde anerne og bede til
dem om konsulens helbredelse”, og Jargo har varet en
stor stotte for Varria i de mange dage hun har siddet ved
sin mands sygeleje. Dem med indflydelse og viden om
hvad der rorer sig bag kulisserne, kender Jargo som en
glat politiker, en jernnzve i en flgjlshandske. Han er en
lidt fedladen mand med tykke kinder og dobbelthage.
Jargo har nu i flere ir forgiftet konsulen med sta-
digt storre doser af en sjelden hedonisk gift. Egentligt
kunne han have sldet konsulen ihjel for mange méaneder
siden, men dels skal han lige have konsolideret sin magt
forst, dels nyder han at pine konsulen pa grund af nogle
fornermelser han kom med da de begge var unge. Jargo
er ved at leegge de sidste brikker i sit store spil. Konsulen
har en ung neve, Flavius, som muligvis kunne vere en
rival pa posten; det md vere muligt at skaffe ham af
vejen — og finde en passende syndebuk. Eeks. en fra
Flaccus-familien. Tiden er snart moden til at Jargo kan
bemagtige sig alt hvad konsulen ejer; hans liv, hans em-

bede og hans smukke, unge hustru.

Flaccus

Cato Flaccus, bedre kendt som den Gale Konsul, var
en katastrofe for Flaccus. Hans navn er en plet pd de-
res families Ry som bare ikke vil vaskes vaek. Skent der
sjeldent tales hgjt om det, sd har ingen glemt at resten
af Flaccus-familien villigt lod sig bedrage og fulgte ham
viljelost nesten ned i fortabelsen — mindst af alle dem
selv. Hver dag som Invictus sidder pd konsulposten, er
en pimindelse om Flaccus’ nederlag. Det er en kniv
som er stukket i deres kod. Som ikke trekkes ud, men
bliver siddende og langsomt drejes rundt og rundt. Det
er utaleligt. Flaccus bilder sig ind at de er bedst til at
lede Thallus. At de er naturgivne til at regere. Flaccus
skal tilbage til magten — koste hvad det vil. For for de
igen sidder pa konsulposten, kan pletten ikke vaskes
bort. De har deres blik sa stift rettet mod deres mistede
stolthed at de er blinde for de virkelige udfordringer

som Thallus stir overfor.

Thomis Flaccus

Der er en guddommelig cyklus i vores historie. Til nogle
generationer er alting givet. Fra nogle generationer for-
ventes at alting ofres. Vores generation har fribeden til at
Jorfolge vores skabne.

- Thomis, til hans stotter.

Efter den Gri Love, Vicius Flaccus, dede, er to af hans
protegeer tradt frem i rampelyset. Den forste er hans
neve Thomis, af mange kaldet den Unge Love. Han er
blot sidst i tyverne og har kun haft ganske fa offentlige
embeder. Hvad han mangler i erfaring, har han i over-
mal af selvtillid og beslutsomhed. Alle fra Flaccus far
en god boglig opdragelse, men Thomis er uhyre belast.
Man ser ham sjzldent uden at han har en bog inden
for rekkevidde. Thomis er besluttet pd at Thallus har
det bedst med Flaccus ved magten, og han er uden
mange illusioner om de midler han ma tage i brug for
at ni det mal. Skent han offentligt forer sig dannet
og civiliseret frem, er han bag facaden kold og bereg-
nende. Han har samlet en kreds af unge kompetente
Flaccus adelsfolk omkring sig, om hvem det rygtes at
de er mere loyale mod ham end mod selve Flaccus-
familien. Thomis er hoj og tynd med et ansigt sa skarp
som en ragekniv.

Thomis er i sandhed en bogorm, og han bryder sig
ikke om at nogen holder ham hen i uvidenhed. Thomis
ved at Sallust gemmer pa beger som de holder skjult for
ham. Trat af at han bliver holdt hen med snak, arbej-
der han aktivt pa at finde snavs pa Sallusts familiemed-
lemmer, s& han kan afpresse dem il at udlevere ham

begerne.

Andrus Flaccus

Andrus er et meget ubeskrevet blad i hovedstaden.
Han blev hentet ind fra provinsen efter den Gra Loves
ded, og han har officielt overtaget meget af admini-
strationen af Flaccus’ forretninger. Han synes at gi
lidenskabslest til opgaven og deltager i hovedstadens
sociale liv med samme mangel pa interesse. Han del-
tager, klapper hofligt og foretrakker at holde sig i bag-
grunden. Andrus er en hgj, tynd mand med kort grat
har og en ludende holdning. Folk synes alt i alt at han
er en kedelig type.

Andrus er leder af Flaccus-familiens netverk af spion-
er. Ud over de normale forretninger med og mod de
andre familier arbejder Andrus pa at oprette en gruppe
af organiserede forbrydere som er i lommen pa Flac-
cus. Det er meningen at den skal kunne give Crassus-

familien et modspil i Thallus’ underverden.

Ludma Flaccus
Hun er den Gri Loves yngste soster. Hun var lidt af
en efternpler og er 15 dr yngre end sin nzrmeste sos-

kende. Hun virkede i sine unge dage som prast, men da
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hun blev gift med en mand hun elskede og fik tre son-
ner, tog familien al hendes tid. Nu er hiret blevet grat,
hendes mand og broder og de fleste af hendes saskende
dede — og Ludma ved at nye generationer ma til. T ste-
det lever hun livet. Ludma afholder baller for de rige
og indflydelsesrige, sponserer kampe i arenaen, frem-
viser det nyeste af hvad moden kan tilbyde af smyk-
ker og smukke hedoniske stoffer, og viser sig offentligt
i selskab af meget yngre og smukke mend. Hun er en
krudttende; grenselgs, umulig og ofte pa kanten af det
fornermende. Ludma ved at hun har stadig en sidste
rolle at spille — at flerne opmerksomheden fra Flac-
cus virkelig magt, Thomis og Andrus. Privat er Ludma
meget bekymret for sin yngste son. Han er kommet i
klgerne pd Inna Invictus, en meget smuk og ergerrig
kvinde. Hun har allerede mistet en sen i et "tabeligt”
slagsmal mod Invictus’ brushoveder og ensker ikke at
miste en til. Nogen ma kunne stikke en kap i hjulet pa

den unge dames planer.

Ticatus

De sidste 34 ar har varet en stille periode med relativ
fred. Ikke bare mellem familierne, men ogsd mellem
thalenerne og de skovvilde. Det er som om landet skulle

puste ud over perioden med den Gale Konsul. Tingenes

tilstand huer ikke Ticatus for stagnation er i deres gjne
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doden. Forandring er livet. Kaos er friheden til at n-
dre ting. Ved at stotte den Gale Konsuls fald hibede de
at Invictus blev fuldstendig athaengig af deres stemme.
Men i stedet for en ny periode med ekspansion, fik de
stagnation. Joh, der har veret et anetogt eller to, men
ikke det opger med de skovvilde som Ticatus hibede
pa. Derfor stotter Ticatus i al stilhed Jargo for de tror
at Jargo kan bryde dedvandet, og varre endnu si tror
Ticatus at han er et viben de kan styre.

Claudio Ticatus

Der er nogen der pdstir at jeg elsker krig. Det er ikke
sandt. Jeg har set krigens ansigt, og det er helvede. Men ...
Jeg tor ikke vende ryggen imod fjenden. Jeg tor ikke afvise
krigens radsler. Jeg valger at tilhore krigens generation, sd
mine born og borneborn kan leve i fred.

Claudio, i Senatet

Nar du meder Claudio, skulle du ikke tro at han er en
hardet kriger. Et lettere ironisk smil spiller altid om-
kring hans mund. Han har kledelige gra tindinger og
smilerynker samt en stemme med malmklang der gor
kvinder blede. Claudio er en karismatisk mand der kan
vinde selv flender for sig. Det bruger han som et viben
blandt mange, ikke bare for at forbedre Ticatus’ stilling,
men ogsé for at sikre Thallus fremtid, for Claudio ser sig
selv som en patriot. Krigen er en blodig nedvendighed
for mennesket er i sin natur et rovdyr. Enten er man
vinderen, eller ogsa er man byttet. Det er ikke sidan
Claudio ensker verden, men den lere han har uddraget
af historien. Claudio og Servius spiller meget bevidst
et 'strammer/slapper’ spil over for de andre familier.
Servius aggressive tilgang til politik tillader Claudio at
fremsté forstdende og stottende, og generelt sympatisk i
forhandlinger. Det har givet Ticatus mange sejre.

Servius Ticatus

Hvor Claudio er guleroden, er Servius kappen. Han
er sindebillede pad en Ticatus. Hoj og benet, men
muskules, har kortklippet hir og et ansigt domineret af
en skarp profil og harde gjne. Nar han patager sig rollen
som ‘strammer’, er han aggressiv med en negativ tilgang
til emnet. Han smider om sig med beskyldninger og
gar direkte efter manden, i stedet for bolden. Det setter
scenen for Claudio som derefter kan glatte ud og lave
kompromisser — som ofte er til Ticatus fordel. Privat er
Servius Ticatus overraskende nok en kerlig familiefader
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der vil ga langt for at give sin slegt trygge og kerlige
rammer — det er selvfolgelig noget som skruppellgse

modstandere kan bruge imod ham.

Sallust

Sallust har de sidste 350 ar veret delt mellem to floje
der diskret har stridt om Thallus’ fremtid. Den ene floj
er konservatisterne der gnsker at fastholde den gamle
kultur. Den anden flgj er radikalisterne der mener at
med et nyt land ma der ogsd en ny begyndelse til. Den
Gale Konsul var en af radikalisternes fejltagelser. Sallust
har i 100 ér provet at lose det problem at thalenernes
dede ikke vil hvile i fred. De mente at arsagen l4 i et
skisma mellem de skovvildes og tilflytternes Magi. Ved
at forene de to former i den Nye Tro hibede radikali-
sterne at skabe et slags kompromis. I stedet gik det helt
amok for de kunne ikke styre den Gale Konsul der skej-
ede ud. Sallust blev forskrakket, og konservatisterne
tog magten. Siden da har de gjort deres for at sette al
udvikling i std. Nér Jargo tager magten, og hans sande
vasen viser sig, vil konservatisterne spekulere pd om
ikke det er bedre at fa Flaccus tilbage pa tronen. Krafter
i radikalisterne vil stotte Jargo da de ser ham som en
katalysator for forandring. Siledes vil Sallust std splittet

i den kommende konflikt.

Thalex Sallust

Du vil ikke forstd dette nu, mdske senere. Nir du er eldre

... Nir du erkender at livet ikke kun handler om de valg

du tager, men lige si meget om de valg andre tager for dig.

Det samme galder naturligvis for andre mennesker.
Thalex, til hans son

Han er familiens gverste prast og har szde i Prasternes
Rad som hans fader i gvrigt var med til at grundlegge.
Som alle fra Sallust-familien har han stor historisk
viden, men hans fokus er helt klart pi de @rvardige
forfeedre. Hans interesse skyldes vist ikke si meget en
@gte zrbedighed for anerne, men mere en pragmatisk —
onde tunger vil sige en kremmeragtig — tilgang til hvad
anerne kan gore for de levende. Thalex kleder sig, til
hans hustrus store fortrydelse, ofte diskret og kan virke
lidt famlende i store forsamlinger.

Meget af hans excentriske opfersel er blot facade for
bag hans aura af usikkerhed, gemmer der sig en ana-
lytisk hjerne der har sine mal klart for oje og forfelger
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dem tilmodigt. Thalex’ hustru nedkom for nyligt med
tvillinger. Til familiens opstandelse havde et af bernene
en ulvs ansigt. Thalex fik skyndsomt dekket over skan-
dalen og sendte drengen til en bondefamilie i provin-
sen — men han er ret nysgerrig efter at kende drengens
tilstand og far lebende rapporter om det via spioner.
Drengen er fodt som Ulveklan-berserker, men pa
grund af thalenernes uvidenhed, anser de disse som

misfostre.

Stanex Sallust

Ikke alle af Sallusts blod stiller sig tilfredse med at pa-
virke magtkampene fra bag facaden. Stanex er leder af
familiens hustropper og en meget udfarende mand. Ikke
bare har han flere gange i de senere dr anfert togter mod
de skovvilde, han er ogsa begyndt at pille ved den tradi-
tionelle made at kempe pa. Faktisk er det eneste aspekt
ved historien som interesserer Stanex, militerhistorie,
og han har lest alt hvad han har kunnet lzgge sin hand
pa. Stanex er en folkets mand der foler sig mere tilpas
blandt sine jevne soldater end i adelens fine selskab.
Han har let til latter og tager ikke personlige angreb si
hojtideligt. Han forstdr at nyde livet, med god mad, og
han har lagt sig noget ud de senere ér.

Stanex har til almindelig forargelse oprettet et korps
af spejdere af loyale skovvilde, og han eksperiment-
erer med at udstyre familiens rytteri med lange spyd
i forseget pd at lave en slags chokkavaleri. Han har
rimeligt styr pa militer ledelse. Lidt mindre styr har
han pa at lede sin egen familie. Hans kone, Livia, er
en meget ambitigs kvinde der konstant er pa nakken
af ham for at ege parrets rigdom og prestige. Han har
to voksne sonner, to tvillinger, som mere ligner deres
moder end deres fader. De er meget @rgerrige og skyr
ingen midler for at forege familiens indflydelse.

Postumus

Postimus er ved at nd til den erkendelse at de ikke kan
na lengere med handel alene. Postumus’ jordomrader
er relativt ufrugtbare, si de kan heller ikke nd lengere
ad den vej. Hvis der skal ske en forandring, sa skal der
ske noget radikalt. Eeks. en lille rask borgerkrig og en
efterfolgende omfordeling af land. Specielt har Postu-
mus et godt gje til Sallusts lande ude ved kysten. Hvis
Postumus kan provokere Sallust til at overspille deres
kort, vil en efterfolgende sejrherre kunne legitimere en

udveksling af lande, og Postimus komme til at sidde pa
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de lukrative omrader omkring Athaleo. Kaos er ikke et

sort hul. Kaos er en stige for dem som har en plan.

Acillius ’Bedstefader’ Postumus

Fliden startede en rejse gennem historien da skibene satte
sejl og lagde Etrurians kyster bag sig. Nu, fire drbundreder
senere, er der stadig ikke nogen havn i sigte. Postumus md
vare det kompas, der viser vejen.

- Acillus, i et brev til hans hustru

Bedstefader Postumus som han kaldes blandt folk (men
aldrig op i hans abne ansigt), har styret Postumus-fami-
lien med hard hand i over 30 r. Under hans regime har
familien vundet betydelig respekt og indflydelse. Da
han blev treet af at Ulveklanen lavede rovertogter ind
i Postumus-provinserne i sydest, hyrede han i en fart
nogle hedoniske lejetropper og anforte personligt flere
anetogter mod klanen. Efter tre succesfulde slag hvor
han tog mange slaver, forstummede al snak om Postu-
mus’ fejhed. Det siges blandt folk at hans hjerte er lavet
af guld; at det er hirdt og koldt. og at kun kontante
argumenter har nogen verdi.

Bedstefader Postumus er egentlig ikke representa-
tiv for Postumus-familien hvor mange drommer om et
rigere og mere frit Thallus hvor folk bedemmes pé deres
verd og ikke efter hvilken familie de er fodt ind i. Den
slags dremmerier har Acillius ikke meget tilovers for;
forst ma familiens indflydelse styrkes, og si kan det an-
det komme en skenne dag ... méske. Acillius er efter-
handen en gammel mand, og han ved at han ikke vil
leve for evigt. Han har kig pd to familiemedlemmer
som mulige tronfelgere; blot vil han sikre sig at ingen
af dem gemmer pa nogen kedelige overraskelser. Han
leder derfor efter et ungt familiemedlem fra provinsen

der kan undersoge sagen for ham.

Lily Postumus

Bedstefader Postumus er ikke den eneste Postumus der
kan vere hard i filten. Lily er leder af Postumus’ sol-
dater og har ansvaret for treeningen og ledelsen af fami-
liens mange grupper af karavanevagter. Hun blev som
ung pige trenet i vabenbrug af sin onkel der var som
en fader for hende. Da hun var gifteferdig, blev hun
tvunget ind i et zgteskab med en Invictus. Hun hade-
de sit ®gteskab af et godt hjerte, og til sin @gtemands
vrede holdt hun ikke op med at trene med vaben. Efter
fem ir dede hendes mand, og Invictus sendte hende

VAVAV
\ 4 y > '1 . PR

tilbage. Al snak om et nyt @gteskab blev skarpt afvist af
Lily, og hun blev stedt foran Bedstefader Postumus. Da
han spurgte hende om hvad familien dog skulle stille op
med hende, var hendes lakoniske svar: ”Ger mig til din
general”. Acillius lo, men gjorde lige netop dette. Lily er
den forste kvinde der har haft den post, og hun arbejder
benhérdt pd at bevise sit veerd. Lily er ikke bange for
selv at krybe i en rustning og lede sine tropper i felten.
Hun er hgj med et lidt almindeligt ansigt. Hun er ofte
noget utilnzrmelig nar hun er til stede ved offentlige
arrangementer.

P4 det seneste har Lily dog fiet problemer: Flere
karavaner er blevet overfaldet, og Lily er overbevist
om at hun har en spion blandt sine nzrmeste officerer.
Hun overvejer at hyre nogle folk til, diskret, at finde

spionen.

Divinus Postumus

Postumus-familien respekterer anerne, men udviser
ellers ingen voldsom interesse for de religiose tradi-
tioner. Som familiens overste prast arbejder Divinus
hardt, men uden meget held pa at rette op pa dette.
Han er en lidt fedladen mand med en skev nase og orer
der heller ikke helt sidder hvor de skal. Divinus er en
livlig mand, altid flink og hjelpsom og anses af de fleste
for at veere mere end en anelse naiv.

For at skerpe familiens interesse leder Divinus efter
Quinctilius Postumus’ grav; den @rvardige forfader
hvem familien kan takke for at den blev adlet. Videnen
om hans grav er giet tabt i det Nye Lands forste kaotiske
historie. Hvis Divinus kan finde Quinctilius’ knog-
ler og bygge et tempel til bolig for dem, kan Divinus
miske sikre anens gunst; og vise familien at anerne
skam sagtens kan vere til hjelp for de levende. Han er
ogsd hemmeligt forelsket i Lily. Han ved ikke hvordan
han skal komme ind p4 livet af den utilnarmelige kar-
rieresoldat; der mi vare et eller andet kvinden holder

af. Et eller andet der kan lave en lille spreekke i den
harde facade.

Crassus

Crassus’ agenda er lige til: De vil have deres land og
deres tabte status tilbage. De er forholdsvis ligeglade
med hvem der sidder pa magten nér blot magthaverne
vil stotte dem i et knusende anetogt mod dem der jog
dem fra deres jordomrader. Deres brendende ambi-

tioner, parret med deres modvilje mod at se fortidens
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synder i gjnene, gor at de ukritisk er villige til at sette
forholdet mellem thalenerne og de skovvilde i brand.
Ligesom Ticatus ser de i Jargo et redskab til forandring,
men modsat Ticatus har de ingen illusioner om at han
lader sig styre. Som de pragmatikere de er, er Crassus
villige til at skifte side midt under konflikten hvis det
tjener deres interesser. Are og loyalitet er fine ord der,
som en flot kappe, nok er egnet til at vise frem pa fest-
dage, men ikke holder dig varm. Hvis en eller flere af
spillerne tilhgrer Crassus, gar de siledes en spendende
fremtid i mode.

Vitus Crassus

Ingen slis sa forbitret som blodbeslegtede. Kun din egen
Jfamilie kender dit sande jeg — dine svagheder. Tragedien
er at vi stadig ma leve med hinanden pa trods af hadet. At
blodet forbinder os, uforandret, ubojeligt, gennem livet og
doden. At vi mennesker ikke kan — og ikke skal — sonder-
rive hvad anerne har fort sammen. Hvil i fred, broder.

- Vitus, ved sin broders bire

Vitus er den sidste af tre legendariske bredre som sam-
lede Crassus-familien efter nederlaget til de skovvilde
og gav familien et mél at streebe efter — at genskabe
familiens storhed. Vitus husker alt for tydeligt den bitre
march mod nord og den kolde modtagelse som flygt-
ningene fik fra de andre familier. Sammen med sine
to bredre holdt han i drene efter krigen sammen pa
flygtningene og fik langsomt familien bygget op igen.
Han fik alt for tidligt alt for stort ansvar, men tog det
stedigt pa sig. I sine modne dr mitte han tage et op-
gor med begge brodre. Den forste broder matte vk da
han forsegte at sla familien sammen med Invictus. Efter
det opgor samlede Vitus magten i familien omkring sig
selv. Det kunne den anden broder ikke klare, og han
forsogte at sla Vitus ihjel. Begge opger endte med at
Vitus lagde en bror i graven. Nu, i sit livs vinter, sidder
han tilbage som en bitter mand, kun en skygge af hvad
han engang var. Han har varet ramt af to slagtilflde
der binder ham til hans seng. Det snehvide har nar ham
til skuldrene. Ansigtet er fuget og leverplettet. De sidste
to ar har Vitus kun veret i stand til at hviske, at huske

og at teenke. Fra sit sygeleje har Vitus indset at han tog

v VAVAV

AV AY
VAV VAN \

fejl. At malet ikke helliger midlet. At skulle Crassus tri-
umfere, s vil de have vundet @ren, men formodentligt
betalt med deres sjzl. At der mé findes et kompromis.
At den yngre generation ma gores fri, sa de kan leve

deres ejet liv.

Tallin Crassus

Tallin er mere end Vitus Crassus’ mest betroede hind-
langer, han er ogsa hans discipel. Tallin ensker at Vi-
tus’ drem skal triumfere. At Crassus skal vise de andre
familier og verden hvilket stof de er gjort af. Af samme
grund har han holdt Vitus mere eller mindre fanget i
hans seng. Han har skam hert den syge mands bek-
endelser og indvendinger. Men de kommer fra en syg
mands mund — det er ikke den rigtige Vitus’ ensker.
Helst s han at den syge mand fik fred, men af frygt
for anerne har Tallin endnu ikke turdet gore det ned-
vendige. Tallin glimrer ikke ved sarlig intelligens eller
karisma, men han har haft nogen succes takket vere
hans lidt luskede snedighed. Han har efterhinden fiet
bygget en solid magtbase op; en base der maske nok
ikke elsker ham, men adlyder ham. Ingen tvivler et
ojeblik pa hans oprigtighed nar han fortolker Vitus’
ensker og ord.

Marcus Crassus

Den anden mulige aftager efter Vitus er lige nu ude i
kulden. Vitus blev vred pa ham efter et heftigt opger
ved en familiemiddag. Marcus havde dummet sig i nog-
le forretninger, og Vitus brugte den festlige lejlighed til
at lade nogle nedladende bemarkninger falde om disse
i det dbne selskab. Det endte i bittert skeenderi, og til
sidst blev det Marcus for meget, og han svarede hef-
tigt igen. Bemarkningen "Hvorfor deor du ikke, si vi
kan leve vores eget liv?” skabte skandale. Marcus blev
korporligt tevet og smidt ud af salen. To dage senere
fik Vitus sit forste slagtilfelde, og folk var hurtige til
at placere skylden. De fleste ville have holdt lav profil,
men ikke Marcus. I stedet har han insisteret pa at vere i
opposition. Han har skabt sig en magtbase blandt fami-
liens utilfredse unge som at treette af at deres liv bliver
holdt i et jerngreb. Tallin stir for en videreforsel af
Vitus’ politik frem imod flere ofre og krig, og det ser ud

til et opgor mellem de to.
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Kapitel 5

Lavadel og kulter

Sammen med de store adelsfamilier kom en rakke lav-
adelsfamilier med over havet til det nye land Thallus.
I de nasten 500 ar der er giet siden da, er nogle lav-
adelsfamilier forsvundet, og nye er kommet til. Selv om
det er i de sma adelsfamiliers interesse at holde sam-
men mod de store adelsfamiliers magtfuldkommenhed
og arrogance, virker det som om deres forskellighed og
ambitioner stdr i vejen for en sddan alliance. Miske lig-
ner lavadelsfamilierne de store adelsfamilier mere end
de bryder sig om, i deres metoder og syn pa samfundets
indretning, for de bekeemper ofte hinanden. Den store

alliance mellem dem forbliver en utopisk drem.

Escallus

Denne familie kan strengt taget ikke regnes for adels-
familie da de har mistet deres jord i en konflikt med
Flaccus. Escallus-familien flygtede for deres liv, og med
deres formue, til byen Ludica hvor de brugte deres guld
til at kebe sig ind i byens forretningsliv. Det har de haft
sd stor succes med at deres formue og indflydelse er
steget betydeligt. Markeligt nok synes de at have af-
fundet sig med deres tab af land og status, og i de to
byer som de har indflydelse i, lever de i nogenlunde
fred med alle familier. Escallus er sterk i provinsbyerne

Ludica og Dunelm.

Constantin

Constantin er en af de mest velansete af lavadelsfami-
lierne. De holder sig til traditionerne og fir deres rig-
dom ved at eje jorder som deres forfadre har bygget
op til at vere effektive og givtige landbrug. Constantin
anses af mange for at vare de uofficielle ledere af lav-
adelsfamilierne, og familien taler gerne deres sag over
for de store familier. Ofte forgeves, men alligevel ...
Constantin prever ihardigt at holde sig pa nogenlunde
god fod med alle de store familier, og de er mestre i

diplomatiets svere kunst. Mere privat er Constantin

dodtret af de store familiers privilegier og magtmis-
brug, og de er feerdige med at tale for deve orer. De er
i al stilhed ved at smede Handelsalliancen sammen, s
lavadelsfamiliernes rettigheder kan blive hugget i sten,
én gang for alle.

Drusus

Denne familie har jorder helt mod vest, ud mod kysten.
De tjener deres penge ved lidt landbrug, men ellers ved
at afkreve skatter fra kobmand der vil kere eller sejle
varer til byen Corinium. Af samme grund har der ofte
hersket bitre folelser mellem Drusus pd den ene side, og
byen og Postumus pd den anden da Postumus ikke ser
med milde gjne pa dem der legger hindringer i vejen
for handlen — og deres profit. Det skal siges til Drusus’
forsvar at de faktisk holder vejene i god stand, og at
vejene er velpatruljeret af ryttere. Drusus er voldsomt
uathzngige og aggressive mod alle der vader pd deres
familie, og det gor at folk er forsigtige med at provokere
dem. Drusus er desuden kendte for deres gode lette ryt-
teri, og deres spejdere bruges ofte som fortropper ved
togter mod de skovvilde. Drusus har overraskende gode
kontakter med hedonerne i byen Athaleo.

Palo

Palo-familien har en stor aktie i slavehandel og sam-
arbejder tet med Ticatus om at skaffe de sterkeste og
mest hirdfere ufrie til markerne og minerne i vest. Palo
er nok en af de mere drevne og ambitigse af lavadelens
familier — men mest pa egne vegne. De har de sidste
ti ar plottet og oprustet med det formal at lave et kup
mod Raimis-familien og overtage deres land. Deres
plan er at Raimis skal blive "angrebet’ af skovvilde, og
at Palo derfor vil gd ind og "beskytte’ dem mod barbar-
erne. Til det formal har de trenet en lille her af ufrie
skovvilde som skal agere barbarer. Gores det hurtigt og

brutalt nok, er Palo sikre pa at de andre adelsfamilier



m4d affinde sig med resultatet — og hvem ved; maske vil
det slet ikke stoppe der. Palo har en forrader hojt oppe i
Raimis-familien som de har en klemme p4, og de sidste
brikker i deres magtspil er ved at falde pa plads. Palo har
band til en monsterane, Gnomen, en af deres forfedre

som kom galt af sted.

Raimis

Raimis er en lille adelsfamiliec med jorder ude mod
sydvest. De er en fattig familie, og noget pressede af
Ravneklanen som de har ligget i strid med i nasten et
arhundrede. De er ogsd under toflen fra Ticatus i ost.
Ticatus koster rundt med dem og rejser med fanger
igennem Raimis’ omride som om de ejede det. Raimis
er paniske ved tanken om at de skal lide samme skabne
som Crassus, og vil alliere sig med hvem som helst som
vil give dem beskyttelse. Derfor er de en fast stotte til
ideen om at lavadelsfamilierne skal indga en alliance.
Tragisk nok ser de ikke at den storste fare lurer tattest

pa, nemlig hos Palo-familien som penser pé deres fald.

Vespa

Vespa har jorder nar ved provinsbyen Edessa, og de
har traditionelt haft nogen indflydelse i byen. Den ind-
flydelse er dog blevet markant mindre det sidste halve
drhundrede. Vespa har i stedet vendt deres blik mod
resten af Thallus og de andre familier og har segt ind-
flydelse og ry ved at gifte familiens utallige detre bort til
adelssgnner. Det har de haft et vist held med for fami-
lien har rygte for at have smukke detre. Hvad ingen
ved og fa mistenker, er at Vespa-familien er hablost in-
filtreret af Huldraklanen; de skovvilde bruger familien
som springbreat til at fi deres spioner placeret i de andre
thalenske adelsfamilier.

Balbinus og Caelius

Nir disse to familier skal nevnes i samme dndedrag,
er det fordi de pd mange mader deler skebne. De to
familier har deres jorder oppe mod nordest, ud mod
havet — langt vak fra alting. Caelius fik deres titel efter
et af deres medlemmer reddede konsulen fra et atten-
tatforsog i ar 70, mens Balbinus fik deres titel i &r 99
efter at deres grundlegger, som spejder, reddede en tha-
lensk her fra et baghold. Begge familier bestar altsd af
almindelig folk der er blevet haevet op over deres stand.
Det har naturligvis pavirket de to familiers ry — der er
mange fra de gamle familier der ser ned pa dem, og de
er kun lige tilt. Folk ser dem mest af alt som lidt af no-

gle bondergve — og den afsky er ganske gengeldt. Deres
fattige og magre jorder ligger ude ved rigets udkant. De
har stedigt holdt fast i deres land og titler, og ser pa
hovedstaden og alle dets senatsintriger med mistro og
afsky — og lad os sa slet ikke snakke om hedonere og
skovvilde ... Balbinus og Caelius har skiftevis giftet sig
ind i hinanden og sloges i mands minde — men vil gje-
blikkelig rotte sig sammen hvis nogen udefra truer dem.

Kulter

Kulter er organisationer og fzllesskaber der gir pa tveers
af adelsfamilerne og i nogle tilfzlde mellem de sterkt
opdelte sociale klasser. Ikke overraskende er de alment
foragtet og forfulgt af de store familier — nogle gange
med god grund.

Slangen

Slangen er et netvark bestdende af bide skovvilde og
thalenere der kemper for at ufrie kan vende hjem til
deres forfaedres jord. Netvarket arbejder hemmeligt
for straffen for at hjzlpe en ufrie kan vere ganske store
boder — plus offentlig skendsel. Alligevel er der thale-
nere her og der som lgber risikoen. Det er som regel
ufrie fra de sydlige dele af Thallus der har held til at
na friheden, mens dem ved nordkysten har det meget
sveerere. Ofte sker det at de ufrie der nér friheden, alli-
gevel ikke kan gi tilbage til deres gamle liv. De er stran-
det mellem deres gamle og nye liv. De samles i de to frie

byer Castellum og Tergus.

Havheksens Ring

Ude i havet lurer Havheksen. Hun er skingrende gal
og dodeligt angst for at blive efterladt alene ude pa det
dybe merke vand. Hun har derfor en umattelig sult
efter sjele der kan holde hende med selskab. Med arene
er hendes magi kun blevet steerkere, og hun er i stand til
at give andre sere og onde krafter — mod at de bringer
hende sjele. Der er bygget en hel kult op omkring
hendes navn af vildfarne og gradige mennesker der vil
ofre alt og hvem som helst for selv at fi mere magt.
De slas lige gerne indbyrdes om at st hojere i Havhek-
sens gunst som de slis mod omverdenen. Kulten er iser

steerk nord pa, ude ved kysten.

Born af Etrurian
Denne lille kult er en samling drommere der vil til-

bage til det Gamle Land. Kulten har eksisteret lige si



leenge som thalenerne har veret i Thallus. Kulten har
tilmodigt samlet skrifter og artefakter fra det Gamle
Land, bestukket hedonerne til at komme med stumper
af nyt om det ode kontinent og betalt dem for anti-
kviteter som hedonerne har rovet fra kystbyerne. Kulten
er efterhdnden blevet klar over Havheksens eksistens og
ved at det er hende der forhindrer at deres drem gar i
opfyldelse. De arbejder i det stille med at gode jorden
for tanken om at vende hjem — og for at thalenerne

tager et opgor med Havheksen.

Den Nye Tro

Selv om Invictus ryddede godt ud i den Gale Konsuls
udskejelser og slog hardt ned blandt hans prasteskab,
var der tilhengere der slap vak, skrifter der blev gem,
og forbudte tanker der blev holdt skjult. For nogen var
loftet om granseoverskridende magt, frigjort fra dog-
mer og restriktioner, sociale sivel som magiske — og
med et langt liv som den ultimative premie — simpelt-
hen for fristende. Den Nye Tro er en kultlignende
organisation der onsker at forene thalenernes og de
skovildes traditioner — og bryde dem. De er organiseret
i smé celler hvilket gor det svert at fli netvarket op.
De er klar over konsekvensen hvis de bliver opdaget, og
skyr ingen midler for at stoppe alle der kommer dem

eller deres hemmeligheder for ner.

Det Gra Band

Denne lille gruppe hengiver sig til forfeedrene og de-
res gerninger. De ikke bare forbereder deres sind og
personlighed til efterlivet si de kan treede ind i forfe-
drenes rekker, de forseger ogsa at danne dem selv og
tage hind om deres egne skabner si de kan ophgjes til
steerke aner. Deres varktgjer er en rakke esoteriske ov-
elser og prover der styrker selvdisciplinen og forbedrer
psyken — som et log der bygges op lag pa lag. De har
en rekke hemmelige grader hvor medlemmerne grad-
vist involveres mere og mere og fir adgang til ordenens
hemmeligheder. Mange fra det Gra Bind er anesangere
— men langt fra alle. Det Gra Band er en offentlig hem-
melighed. Kulten har aldrig veret officielt anerkendt,
men er blevet tolereret. De modes med nogen foragt,
og folk ser dem som dremmere der har blikket si stift

rettet mod efterlivet at de glemmer at leve.

Djet
Dette spionagenet er oprettet af hedonerne i Athaleo

for at fremme deres interesser i Thallus og finde ud af

en made hvorpa de kan fa skovlen under Kraken, den
super’ane der holder deres land i et jerngreb. @jet er
organiseret i smé celler hvoraf kun en fra hver gruppe
kender en fra en anden gruppe, osv. Si det er svert at
rippe hele netvarket op. Ofte ved agenterne heller ikke
at de arbejder for hedonerne; de fleste tror at de arbej-
der for den ene eller den anden af adelsfamilierne. De
fleste er nu ogsa kun med i organisationen for pengenes
skyld og kunne ikke vare mere ligeglade — men hedon-
erne foretrekker at holde deres involvering i Thallus’

indre forhold diskret.

Respublica

Der er dem der onsker at fi fjernet adelens privilegier
og fa indfert et borgerligt demokrati. Dvs. et senats-
styre som man er valgt til, og ikke som det nuvarende
hvor indflydelse bygger pa adeligt blod og familiernes
styrke. Ikke overraskende er en ny klasse af rige keb-
mend sterke representeret i Respublica. De er traette
af adelens skalten og valten med Thallus" ekonomi og
deres indbyrdes rivalisering — og ser gerne egne inte-
resser fremmet. Det betyder blandt andet at ikke alle
skal have mulighed for at stemme: Kun folk med en vis
indkomst skal kunne stille op til senatet og have stem-
meret. Man kan jo ikke give de fattige indflydelse; de er
jo ikke egnet til at styre — ellers ville de jo ikke vere fat-
tige, vel? Respublica er en slap organisation, og det hele
ender mest i snak. Der er hemmelige moder og ditto
handtryk, men det er mest et krydderi der giver *Sagen’
et steenk af at veere betydningsfuldt.

Handelsforbundet

Et nyt lys er tendt i det vestlige Thallus. Et hab for
dristige og ambitiese mand. Der er nemlig dannet en
alliance mellem byerne Athaleo, Corinium og Porsica
og lavadelsfamilierne Constantin, Raimis og Drusus.
Lignende alliancer har blusset op mange gange gennem
historien, kun for at de igen efter at indre splid eller
efter at en storfamilies renker har fiet den til at bryde
sammen. Men nu skulle det vare ganske vist. Drusus-
familien havde ellers i drevis kun foragt tilovers for tan-
ken. Men sa blev et af deres familiemedlemmer bort-
fort og holdt som gidsel som sikkerhed for indgielse
af en handelsaftale med Postumus — en aftale som ab-
solut kun var i Postumus’ faver. Dét var draben der fik
bageret til at flyde over, og Drusus til at springe til.
Handelsalliancen samler ressourcer og konsoliderer sig

— og venter pi det rigtige ojeblik.



Kapitel 6

De skovvilde

De skovvilde er hoje og lyse i huden med brunt eller
sort hir og skag og brune gjne. Rodt har kendes ogsi
og er mere udbredt blandt visse klaner and andre. Haret
er velplejet, og fletninger ses bide hos mand og kvin-
der. Kvindernes hér kan vere flettet eller sat op i flotte
opsatser ved festlige lejligheder. Modne mand har ele-
gante lange overskaeg, og om vinteren fuldskag der kan
veare flettet i sma pyntelige fletninger, men ofte blot er
klippet kort. Mendene er ofte slanke for skent maden
er rig pa proteiner, er den sjeldent rigelig, og meand
og drenge er i konstant aktivitet. Kvinderne er ofte
mere buttede. De skovvilde kan godt lide at biade deres
kvinder (og keer) er lidt fyldige; det er et godt tegn pi

husstandens velstand.

De skovvilde klaeder sig i uld og skind, alt efter hvilke
dyr de har adgang til. Kilte af uld er lige udbredte hos
begge kon, og stofferne vaves af farvet garn i menstre
og farver som er specielle for den familie eller landsby
som man er en del af. Bukser af skind bruges om vin-
teren. Niér vejret er til det, gar bade mend og kvinder
ofte med bar overkrop for det er tidskrevende at spinde
uld og vave stoffer, og de ensker at spare tojet mest mu-
ligt mod slid. Pelsverk bruges i stort omfang, specielt til
kapper, teepper og besztninger. Bade thalenerne og he-
donerne ser pa de skovvildes overflod af pelsverk med
misundelse, og det er ofte den ting der handles mest
mellem de skovvilde og thalenerne eller hedonerne. I
de seneste ar er hor dukket op blandt de skovvilde, men
bruges kun til det fineste toj og duge. Om sommeren
gar folk barfodet, mens de om vinteren og ved festlige
lejligheder gir i stovler og sko af skind. Fodtej findes i
et utal af former og snit, alt efter lokale skikke og den
skiftende mode.

Under krig og ved hejtider bruges ofte kropsbemalin-

ger pa bide mennesker og heste. Bemalingerne folger

bestemte monstre der forteller den indviede om per-
sonlige bedrifter, familiens historie, @refulde forfedre
og klanmenstre. De kan ogsd bruges til at signalere sorg
over tabet af et familiemedlem, at man seger en agte-
felle, eller at man har pétaget sig en opgave eller gnsker
at gore bod for sine handlinger. Sjeldnere bruges de til
at straffe for forbrydelser eller forhine en modstander
med. Den storste forhinelse man kan gore en fiende, er
at bagbinde og bemale ham med latterlige eller obskene
tegninger og slippe ham lgs.

Landsbyen

Samlingspunktet for de skovvildes liv er landsbyen.
Skent de skovvilde bade jager og dyrker haver, er de
forst og fremmest kvegbrugere. Landsbyen giver
felles beskyttelse mod fjender, og landsbybeboerne
kan hjelpe hinanden med dagens arbejde. Ved siden
af kvagbruget opleres de skovvilde ofte i en eller an-
den form for handvark, og de spreder deres kunnen si
der i en landsby ofte vil vere en smed, en temrer, en
brygger osv. Landsbyen danner ogsa rammen om det
sociale fellesskab, og de skovvilde holder meget af sel-
skabelighed. Landsbyerne er forholdsvis sma; en 10-15
store huse der hver rummer 1-2 udvidede familier i tre
generationer pa 15-25 familiemedlemmer — sd der lever
2-400 personer i en almindelig landsby. Landsbyerne
ligger i en ring omkring et kultsted der huser lands-
byernes aner, og som danner rammen om livets store
begivenheder og religigse fester. De landsbyer der deler
samme aner, har som oftest sterke blodbind og
alliancer. En sidan forsamling af byer kaldes en kael.

En landsby holder cirka 30 ér; sd er temmeret rddnet
op, og der skal bygges nye huse. Med mindre lands-
byen ligger et serligt fordelagtigt sted, f.eks. et godt
landingssted ved en flod, bygger de skovvilde sim-
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pelthen en ny landsby op i nzrheden mens de stadig  er kvegavlere frem for noget andet og lever af en dizt

bebor den gamle. De genbruger hvad de kan af sten  der bestar af kod og melkeprodukter, mest forskellige

og temmer, specielt dele som er udskaret og farvelagte  slags oste og yoghurt, suppleret med grensager fra kek-

— for de skovvilde holder af smukke huse. En sken  kenhaven. De skovvilde kan bruge oceaner af tid pa at

efterarsdag bryder familierne op og flytter til den nye  diskutere koer og sammenligne individer — og mange

landsby. Hvis den gamle landsby ligger i nerheden,  slagsmél er startet af den grund, specielt nir kamp-

hugges husene efterhinden op og bruges som temmer,  hanerne har fiet for meget mjod. Nar man tenker pa

og i lobet af ganske fa ar er der ikke meget at se efter  hvor stolte de skovvilde er af deres keer, kan det undre

landsbyen. at kun én klan har taget deres totem efter dem, nemlig

Tyreklanen.

Landsbyen er bygget op med en kerne af store huse

der huser familierne og deres varksteder. Husene er  Koerne suppleres med en stor kekkenhave som er kvin-

omgivet af et hegn der skal holde husdyrene ude af  dernes domane og stolthed. En kekkenhave er ikke no-

haverne. Omkring denne indre kerne er der mod syd  get der tages let pd; kunsten at dyrke de fineste urter,

et omrade med kokkenhaver, mens den nordlige ende  have viden om deres rette brug og hvordan man beskyt-

er inddelt i indhegninger hvor keerne gar om vinteren.  ter haven mod plageander, er zldgammel viden som

Vinteren er forholdsvis mild, si keerne kan ngjes med  overleveres fra modre til dotre gennem mange genera-

et halvtag til nar det regner. tioner. Mange skovvilde kvinder stiller sig ikke tilfredse

med blot at passe deres have som deres modre gjorde

En husholdnings succes miles ikke bare pd mandens  det, men eksperimenterer uendeligt med nye metoder

kunnen i krig og hans gavmildhed — men forst og frem-  og varianter, bdde i haven og i kekkenet. Urterne bru-

mest pd mangden og kvaliteten af keer. De skovvilde  ges til mange ting; som et kerkomment supplement til
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kosten, til at krydre maden, som medicin til mennesker
og keer (naturligvis) og ikke mindst som krydderier til
mjoden. Der dyrkes ogsd en smule korn som bruges til
kager, men ikke meget da de skovvilde mener at en kost
med meget korn gor mennesker svagelige.

Alle landsbyer har stader med bier da honninger etaf de
fd sodemidler der er kendt af de skovvilde, og som ogsd
bruges til at brygge mjod. Biavl har ikke den samme
status som hverken flokkene af kvag eller urtehaven,
mens selve kunsten at brygge mjed og krydre dem med
’hemmelige” krydderier settes meget hejt. Blandt de
skovvilde skal et godt bord kendes ved sin mjod.

Styreformer og traditioner

De skovvilde lever i storfamilier, og der bor ofte en eller
to familier under samme tag, med deres born, gamle og
eventuelle tjenestefolk. De er ofte beslzgtede, men det
kan ske at specielt gode venner, eller veninder, velger at
flytte sammen til det felles gode. Familierne er samlet
i landsbyer der normalt kun omfatter 10-15 familier,
men der kan vere op til 30-40 familier pd steder der
er gode for handel, huser et serligt kultsted, eller i en
landsby hvor en specielt fremtredende hevding eller
druide bor. Familierne kan vare blodrelaterede, men
der er strikse regler for hvem der kan gifte sig med

hvem, s& man undgar indavl.

Hos de skovvilde er det lige sd ofte kvinderne der styrer
landsbyerne, som det er mend. Kun en kvinde er i
stand til at give liv, og det er hende der ved hvordan
man far blet ¢l at lamme og kan forvandle rit ked
til velsmagende mad. Kvinderne behersker dagligda-
gens magi, og de er bedst til at planlaegge for fremtiden.
Landsbyens skebne ligger derfor bedst i deres hander.
Kvindens job er at holde sammen pé familien og styre

husholdningen; og hun hersker over hjemmet.

Manden kan ogsd skabe; det er ham der bygger husene
og dekorerer dem smukt med treskererarbejder og
farver; men alt i alt er han bedst til at jage og sla ihjel.
Han er storre og staerkere end kvinden og i stand til at
klare storre belastninger. Det er hans arbejde at skaffe
jagtbytte, og en stor og trivelig kvaegflok er hans fortjen-
este og stolthed. Han er familiens historieforteller, og
det er hans opgave at hedre forfeedrene. Der er ogsd

hans pligt at beskytte familien mod farer.
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Om efteriret, nir der er samlet forrdd til vinteren
og lige for kvaget slagtes, bryder store dele af fami-
lierne op og tager til nermeste samlingssted for den
Lille Tromme. Det er en érlig samling af landsbyer fra
den samme klan. P4 den Lille Tromme finder man en
kareste og aftaler giftermal. Der handles kvag og andre
forngdenheder, der udveksles gaver, og man besoger
slegtninge og venner. Anerne ares, og nylige afdedes
fortellinger og meritter remses op. Det er ogsd pa den
Lille Tromme at de @ldste prover at bilegge sommerens
stridigheder, ordne tvistigheder, uddeler straffe, aftaler
mandebod og generelt diskuterer klanens anliggender.
Den unge generation fordriver tiden med at spise og
drikke og more sig med alskens spil og veeddemal. Den
Lille Tromme er fredhellig, og der ma ikke fores krig
eller spildes blod s leenge den pagar, med mindre det
foregir som en formel duel. Hvad der opnis af aftaler
pa den Lille Tromme, bevidnes foran anerne og ma
ikke brydes. Nu er det jo ofte sadan at fortolkningen
af hvad man er blevet enige om er forskellig, sa der
er mange muligheder for fortsat splid — og kampe der
fortsztter den naste seson.

Hver anden eller hver tredje ar medes lederne af de for-
skellige klaner til den Store Tromme. Det er en forholds-
vis ny tradition som blev startet i vest efter at de skov-
vilde invaderede Crassus omride af Thallus. Disse
Trommer er en storre og lidt mere vild udgave hvor
skovvilde samles i tusindvis. Mod vest samles Ulve-,
Bjorne-, Krage-, Orne- og Slangeklanen til en stor festi-
val. Mod @st samles Ulve, Qrne og Tyreklanen. Det er
@rneklanen der holder forbindelsen til klanerne i vest.
Edderkop-, Flagermus- og Huldraklanen har ogsa en
Stor Tromme som vist mest er en bizar karikatur af de

andre klaners festival.

Traditionen

De skovvilde er om muligt endnu mere styret af sed-
vanen eller Traditionen end thalenerne. Traditionen er
ikke skrevet ned og varierer en smule fra sted til sted,
men dens hovedlinjer ligger fast nasten uanset hvilken
klan der er tale om. Traditionen beares fra generation
til generation af klanernes #ldste, druider, omvan-
drende sangere og ind imellem af landsbyernes aner.
Nogle klaner gar meget mere op i den and andre, f.eks.
Orneklanen og Slangeklanen, mens andre klaners med-
lemmer, specielt fra Edderkop-, Flagermus-, og Hul-
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draklanen, ofte vil prove at smyge sig uden om eller
helt ignorere den. Hvis man overtrader Traditionen,
mister man @re blandt sine ligemend og de andre
klaner, og tabet af @re vil ogsd ramme ens familie eller
landsby. Synderen vil derfor ofte blive banket pa plads
(nogle gange korporligt) af andre familiemedlemmer
eller naboer og blive tvunget til at acceptere de @ldstes
afgorelse om en lpsning pa konflikten. Synderen kan
idemmes alt fra at skulle undskylde over for modparten
eller betale mandebod til at blive henrettet eller lands-
forvist. Henrettelse ses mest som dedshjelp og bruges
over for sindsforvirrede der har myrdet og er til fare
for deres omgivelser. Landsforvisning regnes for at vere
den hardeste straf fordi den forviste bliver skilt fra sin
landsby og klan, og verre endnu fra sine aner. Hans and
har ikke noget sted at soge hen nir han der, og anen er
fordemt til at vandre hvilelos omkring eller at fare i et

dyr.
Traditionen er delt op i fem afsnit:

Du er din familie — Du er din families blod, og dit blod
lgber i familien. I deler samme historie, og jeres forfed-
re lever videre i samme ane. Gennem doden forenes du
med dine foreldre, seskende og bern. Derfor deler I
samme skabne og samme @re. Handlinger du foretager,
falder tilbage pa din familie — og deres handlinger falder
tilbage pa dig. Du ber hjelpe haderlige familiemed-
lemmer der ikke kan forserge sig selv. Du ber ogsé for-
svare familiemedlemmer der er for svage til at forsvare
sig selv. Derved vinder du ogsé personlig hzder gennem

din styrke og generpsitet.

Respekt for forfadrene — Du kan takke dine forfedre
for din eksistens — og din fader eller farfaders gerninger
kan forege din egen @re. Gennem kaelens ane giver de
dig rad og vejledning, og de helbreder de syge og bort-
jager det onde. Derfor skylder du dine forfedre lige sa
stor respekt som du skylder din fader og din moder.
Forfedrene lever videre i dig og dines blod — og gen-
nem anen. Deres gerninger ber huskes i sange og histo-
rier — ligesom dine egne en dag vil blive husket. Siledes

forbindes familierne — og fortid og fremtid.

Gavmildhed — Gavmildhed viser dit sinds storhed og
forteller omverdenen om din lykke. Gennem gensidige
gaver styrkes band til familie og venner, og du viser dem
hengivenhed og respekt. Gaver kan ogsa gives til frem-
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mede for at vise din styrke, skabe nye venskaber eller
mildne deres vrede.

Gastely — De skovvilde har ingen kroer. Der er derfor
tradition for at rejsende kan soge ly hos folk undervejs.
Der forventes ikke betaling for opholdet, men det er
velset at du viser din taknemmelighed ved at give en
gave; det kan ikke bare vere i form af mad eller ting,
men ogsé i form af fortellinger, sange og musik eller an-
det underholdning. Det er uhofligt at legge byrder pa
din vert, si derfor ber du drage videre efter tre overnat-
ninger. Hvis darligt vejr forhindrer dette, forventes det

at du hjelper til i husholdningen med din arbejdskraft.

Vis de overvundne nade — Krig er midlet til at vinde
@re, havne uretmassigheder der er sket mod dig eller
dine, eller blot forege din flok af keer — krig er aldrig
et mal i sig selv. Evig krig og fordrivelse er odeleeggende
for alle og skander alles @re. En fiende der flygter fra
kamppladsen, har anerkendt deres nederlag og din
styrke. At forfolge en flende pa flugt eller drabe en
flende der allerede er overvundet, giver dig ingen re
— for den tabende er ingen verdig modstander. Kun et
frit menneske lever. Et menneske i slaveri er ikke bedre
end et dyr, og kun et zrelest menneske ville fratage an-

dre mennesker deres frihed.

Krigen

Krig handler for de skovvilde om at varne hjemmet,
vise sit mod og vinde re — og er forst og fremmest en
syssel for unge mand og kvinder. De kan forekomme
bide mellem klaner, mellem landsbyer i samme klan og
mellem familier fra forskellige landsbyer — selvom de
sidste ofte ender med at hele landsbyen er inddraget.
Foraret bruges til at sztte kvaget pa graes og sikre kal-
venes trivsel, forberede kekkenhaven og bistaderne og
reparere huset efter vinterens storme. Nir sommeren
narmer sig, kan det ske at folk bliver rastlgse og taler
om gammelt nag. Der samles grupper omkring klanens
berserkere, og man begynder at trene. Hen over som-
meren laver disse grupper en rekke togter mod fjendt-
lige familier og landsbyer og er pa vagt mod togter fra
deres hand. Formalet er forst og fremmest at haevde
retten til gresningsrettigheder. For de fleste klaner hand-
ler det ikke si meget om at vinde land — skent klaner i
krisetider godt kan finde p at fore erobringskrig — men

forst og fremmest at stjele kvaeg som kompensation for
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tenkte og virkelige overgreb fra flendens hand, og for at
vinde personlig status og heder i stammen. Det sidste
er meget vigtigt for en ung skovvild som skal etablere
familie og finde sin plads i klanen. De overgreb der skal
havnes, kan vaere mange. Det kan vare tenkte eller
virkelige fornzrmelser mod sig selv eller klanen, gam-
melt fjendskab mellem familier, at en anden klan har
skudt en af klanens totemdyr, at et familiemedlem er
blevet overfaldet, at koer er blevet stjélet, eller at en an-
den familie har ladet deres dyr gresse pd et omrade som
traditionelt har tilhort ens egen landsby. Det sidste er
et konstant emne for strid for greenserne for klanernes
omrader er sjeldent serligt godt markerede, og skader
findes ikke, sa det er nemt at komme op og skeendes om

grensernes helt ngjagtige placering.

De fleste kampe foregar mellem smégrupper bestiende
af 10-25 skovvilde. Hvis man er heldig, har ens ber-
serker spejdet fjenden, og man har en god formodning
om fjendens antal og position. Hvis fendens antal
passer eller maske er underlegen, er det tid til kamp.
Ellers treekker krigerne sig normalt tilbage for at afvente
et mere gunstigt tidspunkt. Nar kampen skal std, finder
krigerne et stykke terren som de mener giver dem en
taktisk fordel, og venter pa fjenden. Krigerne er bevaeb-
net med skjolde og keller og stavslynger med store sten.
Hestene efterlades et stykke vak sammen med de yngste
krigere. Nar flenden er inden for rekkevidde, kan der
ske en af to ting: Hvis man er pé nogenlunde god fod
med fjenden, vil forsvarerne stille sig op og udfordre
modstanderen til kamp. Ellers angribes der fra et bag-
hold. Det sidste er en rodet affere hvor hovedvagten
ligger pa personlige kampevner, snarere end pd strategi;
krigerne lgber frem, mens slyngerne kaster sten efter
belejlige mal. Efter at en rekke korte dueller resulterer i
at de forste krigere enten fra den ene eller anden side er
blevet overvundet, vil den ene side erkende sit nederlag
og tage flugten. Overvundne fjender fratages heste og
andet af verdi, og efterlades som hovedregel til deres
skeebne — men da der bruges koller, er de fleste skader
brekkede knogler som de skovvilde har stor erfaring i
at sette sammen igen.

Anderledes forlgber det hvis det er en @refuld kamp.
Her ser forsvarerne og angriberne hinanden an og
konfererer kort. De stiller sig op og begynder at true
og fornzrme hinanden. Dette vil uvagerligt fore til
en eller to dueller. Udfaldet vil som regel oprere den

tabende part som derefter gir til angreb. Derefter ud-
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vikler kampen sig mere og mere kaotisk — indtil den ene
side bukker under for presset og flygter.

Hvis krige mellem to klaner har kert i meget lang
tid eller har udviklet sig bittert med mange dede pi
hver side (15-20 dede er mange dede), kan det ske at
en klan velger at skabe og vaekke en titan. Titaner er
kempestore menneskelignende konstruktioner som de
skovvilde fletter ud af grene, skerer ud af tre eller hug-
ger af sten. De er 4-8 meter hgje og kan veje flere tons.
En titan bruges kun i krig og kun yderst sjeldent da
det krever et stort offer for en klan at skabe en. Det
krever ikke bare en masse tid at skabe selve titanen
og de benner og ritualer der skal gore den klar, men
ogsd at den dygtigste kriger i klanen skal ofre sig, si
hans ane kan fare i titanen og give den liv. Nar forst
en titan er skabt, er den et frygtelig skue; den lader
sig ikke standse af sir, bliver aldrig tret og beheover
ikke at sove. En titan eksisterer i nogle méineder, sa der
sjzlen, og titanen falder sammen. Det vil ofte rygtes at
klanen er ved at skabe en titan, og sa vil den fjendtlige
klan ogsd velge at skabe deres egen. Mens titanerne
bygges, vil klanerne optrappe deres snigangreb hvilket
forer til endnu flere dode og endnu sterre forbitrelse.

Det ender ofte med at den mest ressourcesterke klan

fir bygget deres titan forst og sender deres krigere og
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titan mod fjendens landsbyer. Det vil komme til en
kamp hvor menneskene ’vil kempe som dyr’, og hvor
vinderen fordriver deres modstandere fra nogle af de-
res landsbyer og dreber alle som ikke flygter. Ofte har
flenden ogsd faet vaekket deres titan, og det kommer
til en frygtelig kamp mellem de to kemper — og de
krigere der har fulgt dem. Nér kampen er ovre, vil
modstanderen plyndre fjendens nermeste landsbyer
og brende dem af — derefter drikker de sig sanselgse
og fester. I dagene efter vil vinderne ofte gemme sig
i skam over deres dyriskhed. De sender folk ud for at
indsamle de dede og sende dem til deres aner. Hvis
de er fornuftige, fir de dode gaver med for at mildne
anernes vrede. En landsby vil aldrig prale med deres
sejr, men deres status i de omkringliggende landsbyer
vil vare oget, specielt hvis de efterfolgende har forsegt
at forsone sig med fjendens dede og de fi overlevende.
De nedbrandte landsbyers omrader vil i mange ar vere
tabu, og ingen vil komme der af frygt for havnger-
rige ander. Deres grasningsomrader vil gradvist blive
overtaget af de omliggende landsbyer — og krigen vil
kun blive husket, med let gysen, i historier omkring
blet i artierne fremover.

Thalenerne er to gange blevet udsat for dette. Forste
gang var da den Gale Konsul, Cato Flaccus, fuskede
med og besudlede de skovvildes Magi. Han havde la-
vet en hemmelig pagt med Edderkopklanen, men sned
dem. De havde imidlertid truet ham med at hvis han
ikke opfyldte sit lofte om at befri de skovvilde for tha-
lenerne, ville de fange hans ane og lade den betale for
hans svig til evig tid. Da han dede, sendte de ostlige
klaner (Edderkop-, Flagermus-, Huldre- og Tyreklanen)
pludselig en stor styrke mod hovedstaden, og da thalen-
erne var splittede pi grund af Invictus’ kup, niede de
skovvilde helt til bymuren for de blev sliet i et slag —
men edderkopperne bemzgtigede sig Catos lig og tog
det med tilbage, og de leerte mange hemmeligheder fra
Catos ane.

Anden gang var da den hzvngerrige Aulus Lignus
Crassus braendte en stor skov af hvor en af de skovvildes
kael boede. Branden var si voldsom at store mangder af
mennesker, dyr og planter i hele omridet dode i flam-
merne, og anen omkom af sa megen lidelse. De skovvil-
des vrede over denne ugerning var s stor at de vestlige
klaner erklerede Crassus for dyr, erobrede Crassus
omride og slog alle Crassus’ folk der ikke ville flygte,
ned for fode. Da omradet var gammelt Ulveklan land,

kraevede Ulveklanen omréidet tilbage — men de har kun
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sparsomt beboet det siden da da mange skovvilde stadig

anser omradet for urent.

Det er nu yderst sjzldent at det gir s galt. En kon-
flikt med en halv snes dede regnes for at vere en blodig
konflikt. Hen ad sensommeren nir der skal samles ho
til vinteren, og der skal slagtes, dor konflikterne hen. P4
den Lille Tromme hvor alle landsbyerne i klanen medes
i slutningen af august, tager landsbyernes @ldste over
og forsgger at bilegge konflikterne. Nogle afsluttes med
betaling af bod, mens andre konflikter afsluttes med
@resdueller eller blot far lov til at legge uleste hen —

indtil neste ar og naste krigsszson.

Alle skovvilde, bide drenge og piger, lerer at bruge
vaben i et eller andet omfang. Nér bernene er omkring
10 ar, lerer de sig at bruge slynge. Selv den mindste fugl
er et kerkommen supplement til aftensmaden, og de
skal ofte fa dagen til at gi nir de er ude og passe flok-
kene af koer og geder. Fra de er 12 ér, og til de er voksne
i en alder af 15 &r, undervises de systematisk i kamp
med spyd, ekse eller svard og skjolde.

Metal er sparsomt, og kun de rigeste har rad til en
hjelm eller en rustning, si den almindelige mands
bevabning er et spyd og et skjold af tra. Det siges at
blandt de skovvilde er en ringbrynje lige sa meget verd
som en gard. De skovvilde har de seneste ér faet kon-
takt med hedonerne, og metalbarer af jern og bronze
er ved at stremme ind i landet — men det vil vare ar for
det for alvor slar igennem i krigernes udstyr. Qkser er
mere almindelige nerkampsvaben end sverd da de er
almindelige redskaber, og findes bide som et- og to-
handsviben. Sverd er mere prestigefulde og bares ofte
af hirdmand og ulfhednar. De bruges mest sammen
med skjolde da man slar med svardet og parerer med
skjoldet — ellers kan sverdet tage skade. Nerkamps-
vaben suppleres med slynger, mens buer bruges sjeld-
nere da det er svarere at skaffe ammunition. Rytteri er
sparsomt og bruges mest til at spejde efter fjenden og
efterfolge slagne fiender. Stigbgjlen er ikke opfundet, si
ryttere kan ikke bruge lanser. I stedet er de bevabnet
med to-tre korte spyd og et sveerd. Bjorneklanen bruger
som de eneste stridsvogne. De bruges som regel kun
som transport for krigsherrer og deres livvagter og korer

vk igen nar disse er sat af.

I en kael vil der typisk vare en druide eller hovding der

har mest prestige, og som de bedste krigere soger for at
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tjene som hirdmand eller i hendes eller hans ulfhed-
nar. Derfor er det kun naturligt at det er denne landsby
der velges til at lede kaelens krigere hvis det kommer
til kamp. En kvindelig hovding vil typisk ikke selv lede
krigerne, men vil udpege den sterkeste og dygtigste
blandt sin ulthednar til krigsherre. Hvis valget falder
i berserkernes og druidernes smag, slutter de op om
krigsherren, og det vil kalde endnu flere hirdmand til.
Ulfhednar danner deres egen enhed pa slagmarken og
folger kun deres egen krigsherres ordre. Hvis flere kaeler
slutter sig sammen i en heer, vil den krigsherre med mest
prestige forvente at de andre krigsherre underkaster sig
og folger hans ordre — det er ikke altid det sker uden bal-
lade og slagsmél mellem de forskellige kaeler, men den
slags er kun naturligt og holder tropperne pa teerne. En
gruppe af flere kaeler kaldes en fulkvar. Hvis flere klaner
slutter sig sammen, og en stor styrke dannes af fulkvarer
fra forskellige klaner, vil alle kaeler og fulkvarer forsoge
at vinde si meget @re og prestige til dem selv som mu-
ligt, og sa det er er sjeldent at hele heren folger den
samme krigsplan — men hvad de mangler i organisation,

kompenserer de skovvilde til dels med ren entusiasme.

Forfedre

De skovvilde er ligesom alle andre folkeslag pd Maris
knyttet til deres aner, men har, ligesom de andre folk,
deres egne legender, ritualer og traditioner. De skov-
vildes aner har med tiden knyttet sig til naturen, og de
velsigner deres efterkommere ikke bare med magiske
krefter via druider, men giver ogsd udvalgte medlem-

mer serlige krefter og evnen til at forvandle sig til dyr.

Nir en skovvild der, overgives han til kaelen. Landsbyen
atholder en ceremoni hvor familie og venner forteller
om oplevelser de har haft med afdede. Derefter tager
en druide sammen med nogle fi representanter liget
ud i skoven og overgiver den dede til forfaedrene. Disse
gravsteder er ofte gemt i de merkeste skove, i de dy-
beste soer og under de storste bjerge. Den afdedes ane
optages af forfedrenes aner som derfor bestdr af mind-
erne fra hundreder af afdede. Sammen danner de et kor
af stemmer og minder. Klanernes aner er meget vise og
steerke og har ofte magtige magiske krafter. De hjelper
deres efterkommere ved at give druider magiske sange
at synge og ved at velsigne udvalgte born med serlige
evner. Det kan ogsa ske at en klans aner hjalper klanen

eller endda hjelper enkelte klanmedlemmer hvis ser-

v /\ VAVAV

- \

T A\ AY

/\, AV \V

lige begivenheder opstir, men det er undtagelsen
snarere end reglen; som et gammelt skovvildeordsprog
forteller, sa hjelper klanens aner dem der hjalper sig

selv.

Druiderne er de skovvildes forbindelsesled til deres
forfadre. Det er ikke den skovvilde selv der valger at
blive druide, men snarere er det forfedrene der kalder
den unge mand, eller sjzldnere kvinde, til at blive de-
res tjener. Udvelgelsen sker allerede tidligt ved at den
unge ser ting som ingen andre kan se, fir dreommesyn
og vilde magiske krafter. Den unge sendes ud til drui-
den for at blive testet, og hvis han accepteres, bliver
han trenet i at synge landsbyens og klanens sange for
anerne, lerer om naturens og stjernernes krefter, om
kamp og kampens hellige regler, og hvordan han kan
synge magiske krafter til gavn for naturens kredsleb og
klanens vel. Han mister sit navn og dermed alle slegts-
band til sin familie, og han fir forst et nyt navn nar
og hvis han afslutter sin trening. Treningen er lang og
hird og kraver stor selvdisciplin — og ikke alle klarer
det. Druiderne har et ritual hvor de kan afsverge dem

der fejler deres treening — men kun fi vender tilbage til

deres familie. De fleste forsvinder ud i edemarken til en
ukendt skebne.




Modsat thalenerne overgiver de skovvilde ogsd dyr
til deres forfedre. Dyr som en skovvild har haft i lang
tid, eller som udviser szrlige evner bliver skattet hojt, og
narmest betragtet som en del af familien. De ares ved at
blive begravet pa lige fod med mennesker og overgives
til klanens aner. Med tiden har det udviklet sig sadan at
visse klaner har faet forkerlighed for visse arter. Disse
totemdyr er ofte jegere ligesom mennesker, og ulv, orn
og slange er bare nogle fa eksempler pé totemdyr.

Nogle bern bliver velsignet af landsbyens aner med
evnen til at skifte skind. Tidligt i puberteten begynder
de at fa markelige dremme hvor de er dyr, deres san-
ser bliver skerpede, og deres udseende antager svage
dyriske trek. Det kan ogsa lige pludselig ske at en dreng
eller en pige begynder at skifte form til et dyr — ofte i en
situation hvor barnet er ophidset eller bange. Opstan-
delsen er stor, og alle krafter settes ind pa at indfange
dyret igen da barnet ofte ikke kan skifte tilbage til sin
menneskeform. Barnet sendes skyndsomt ud til druid-
erne da det kan vere farlig bade for sig selv og sine om-
givelser. Druiderne giver barnet dets forste trening, si
det kan lere at temme sine krefter og styre hvornér det
vil skifte skikkelse. Efter nogle méaneder dukker kaelens
berserkere op og krever barnet udleveret. Berszrkerne
og druiderne diskuterer frem og tilbage efter et 2ldgam-
melt ritual der altid munder ud i at barnet overgives til
berserkerne til trening mod at de til gengzld lover at
trene det til at blive en @refuld kriger.

Berserkerne nyder en serlig status inden for kaelen
da de er blevet velsignet med sarlig krafter af anerne,
men de m ikke gifte sig eller eje ejendom — deres liv til-
herer anerne, klanen og kaelen til de meder en @refuld
ded. Berserkerne danner i stedet et eget feellesskab med
deres kampbrodre og -sestre, i et ubrydeligt bind der
er skabt gennem mange kampe og store afsavn. Nar en
berserker der, hyldes han af hele landsbyen, men liget
athentes ved solnedgang af hans bredre og sestre der
siger farvel til deres kampfalle med en fest med masser
af mjod, grove sange og sex — et heftigt og sanseligt ri-
tual til @re for livet og deden.

Selv om skovvilde ofte handler for at hevde deres per-
sonlige prestige og hader, si er den skovvilde forbundet
med familien, landsbyen, klanen og forfedrene med
sterke band. Hans position er kun betydningsfuld i
forhold til hans ligemend — i sig selv er han intet. Der-
for er rastlgse aner og vandrende dede nzsten ukendte
hos de skovvilde. Afdode der er omkommet i skovene

eller i fiendeland, vil instinktivt sege tilflugt hos en an-
den klans aner eller soge et dyr eller et menneske at
fare i for de frygter ensomheden langt fra stammen.
Kun forbrydere, de hadefulde og de syge fornegter
fellesskabet og klanen. Udede fra de skovvilde er ofte
meget mere aggressive end udede hos thalenerne, og
da medet med udede ogsi er sjzldne, nzrer de skov-
vilde en overdreven frygt for de levende dede. Selv de
staerkeste krigere vagrer sig mod at kempe imod dem.
I stedet setter druiderne tegn op omkring landsbyen, si

de udede holder sig vak.

Det sker, heldigvis meget sjeldent, at en kaels ane river
sig los og farer til himmels. Det er en skelszttende be-
givenhed for kaelen der bebuder dens oplosning. Kael-
ens druider ved lang tid i forvejen hvad der skal ske, og
kalder kaelens landsbyer sammen for at danse og bede.
Der synges mange sange om forfadrenes storhed og
godhed. Der danses ogsa den store soldans hvor klanen
hylder Solhar og beder ham om ikke at tage forfzdrene
fra kaelen. Kvinderne besynger Lumus om at gemme
anen under hendes skorter, sa Solhar ikke skal finde den
og fengsle den pa himlen. Ofte er ritualerne forgaves,
og det uundgéelige narmer sig. I minederne op til an-
ens opstigen forsvinder de unge en efter en fra kaelen
og slutter sig til andre landsbyer. Dem der er for gamle
eller ikke vil skilles fra de afdede, holder op med at
spise og legger sig til at do. Landsbyernes berserkere
laver togter mod flender og viger ikke i kamp, men
kemper til de finder en @refuld ded. De dede forenes
med anen. Landsbyerne omkring anen forlades og star
snart nzsten mennesketomme. Druiderne slar de sidste
gamle der ensker det, ihjel og barer dem til anen. Sa
setter de ild til landsbyerne og drager ud til anen. Der
synger de sange for at mildne anens angst og ensomhed
og drikker, synger og danser til de segner. Det er en fest
med stor styrke og frihed; for de ved at deres tid som
stammens udvalgte er ovre. En morgen er anen vk, og

alt er stille. Og en ny stjerne lyser pa himlen.

Klanerne

Bjerneklanen

Bjorneklanen er en af de store traditionsbundne klaner.
De gir ikke af vejen for en kamp i ny og ne, folger
Traditionen trofast og giver anerne al mulig respekt —

men vil egentligt helst bare leve livet og bruge deres



krefter pa kvinder, mad, mjed, jagt og keer. Trods de-
res trang til det behagelige liv ber man imidlertid ikke
undervurdere dem. Skont de som klan ikke er specielt
aggressive, er deres vrede frygtelig hvis man gor dem
fortraed; som torden der ruller mellem bjergene og ned
i dalene rammer de deres fjender med en overvaldende
kraft og stopper forst nar fienderne er sendt pa flugt.
Bjorneklanen rivaliserer ofte med Ulveklanen i status
og @re, og der har veret utallige sammensted mellem
de to klaner — alligevel respekterer de to klaner hinan-

den som nasten varende lige i status og re.

Bedelia Rede Sol

Rode Sol er en unik personlighed hvis lige ikke er set
i hverken Thallus’ eller de skovvildes historie, og hvis
liv kan fa afgerende indflydelse pd bade Thallus’ og de
skovvildes fremtid. Hun er en thalensk adelskvinde der
er blevet skovvild. Hun er bide en megtig druide og
hevding for en stor landsby. Hun blev fodt som Decima
Flaccus. En ung smuk dame, datter af en rig og indfly-
delsesrig gren af familien. Pa grund af nogle bitre in-
triger blev hendes mgdom taget ved voldtegt, og hen-
des vanere udstillet i al offentlighed til stor skam for
hende og hendes familie. Slegten reagerede prompte
ved at stede hende fra sig og sende hende bort til en
slegtning ved gransen. Fortvivlet over sin skabne gik
hun ud i vildmarken for at de. Der blev hun reddet af
en ung skovvild der tog hende som hustru og talmodigt
fandt sig i alle hendes fejltrin mens hun tilpassede sig
og lerte at elske sin barbar. Hun var gravid med barn
nummer to da tragedien ramte hende. Hendes mand
tog pa togt ind i Thallus sammen med den @ldste sen
for at stjele koer, men blev fanget. For at statuere et
eksempel for de skovvilde, blev bade fader og sen tor-
teret og hengt som tyve, og deres lig udstillet til skraek
og advarsel. Decima blev nzsten sindssyg af sorg og var
ved at miste barnet der blev fodt alt for tidligt. Hun
benfaldt landsbyens aner om hjlp og nide — og hen-
des ben blev hort. Hun fandt krefter i sig selv, si hun
kunne redde sit barn. Optendt af had til thalenerne
svor hun deres undergang — og hun har lagt planer mod
dem lige siden. Hun har spioner dybt inde i Thallus
og er rimeligt informeret om tingenes tilstand. Lige nu
venter hun tdlmodigt pa at thalenerne skal provokere
de skovvildes aner si meget at klanerne vil forenes imod
dem og danne felles front. Og sd er havnens time kom-

met.

Cadeyrn Flammende Bjorn

Flammende Bjorn er eneste sen af Rode Sol. Han er
en magtfuld krigshevding der er kendt som en formi-
dabel kriger der har overvundet mange mend og ber-
serkere i dueller — men ogsd som en aggressiv krigsherre
der forstdr at presse sine tropper til deres yderste. Han
er ikke den store strateg da han ofte lader sig gribe af
blodrusen og mister det store overblik. Han overlader
gerne ledelsen af kampen til folk med mere erfaring
og leder i stedet personligt sin gruppe af ulthednar der
hvor modstanden er hardest. Som sgn af Rede Sol er
han hele sin opvakst blevet opdraget med mistro og
had til thalenerne og ser sine mange kampagner mod
andre skovvilde familier og klaner blot som et forsta-

die til det eneste opger der betyder noget; krigen mod
Thallus.

Alsoomse Dansende Sky

Dansende Sky er Rade Sols mest fremtredende kritiker
og rival til positionen som leder af Bjorneklanen. Hun
bryder sig grundleggende ikke om at klanen ledes af
en tidligere thalener, skent Rede Sol utallige gange har
bevist sin vilje til totalt at underkaste sig de skovvildes
levevis og normer — Dansende Sky mistenker at hendes
motiver ikke si meget skyldes at Rode Sol vil klanens
bedste, men maske mere at hun vil tiltvinge sig en posi-
tion i klanen og bruge den til sine egne formél. Dan-
sende Sky har rimeligt gode kontakter til Slange- og
Ulveklanen — og har nogenlunde styr pd familierne i
Thallus og deres historie. Hun hédber pa at et kompro-

mis kan komme i stand da der er rigeligt land til begge
folk.

Edderkopklanen

Edderkopklanen er en lille klan der leenge har mattet
kempe en bitter kamp mod de store klaner om land
og status — og af samme grund har en tendens til at se
pa de andre klaner med en blanding af frygt, had og
jalousi. For at klare sig mod de store klaner har de en
lang tradition for at benytte magi og andre tricks for at
sa frygt og forvirring i fjendens rakker. Forrederi og
snigmord er meget brugte redskaber i deres kamp for
at overleve. Blandt de skovvilde har Edderkopklanen
et rygte for at vere vise og onde, og de er almindeligt
frygtede. Edderkopklanen har gennem tiden lavet al-
liancer med bade thalenerne og Havheksen. Den Gale

Konsul lavede en pagt med dem, men troede at han



kunne snyde dem. Da Invictus stedte ham fra tronen,
benyttede edderkopperne forvirringen til at sende en
styrke ned ad floden mod Thallus’ hovedstad og legge
en ring om byen. Thalenerne lavede et udfald og drebte
de skovvilde i hundredvis — men edderkopperne be-
magtigede sig hans ane og har siden brugt tiden til
at mestre thalenernes magi — med det resultat at deres
magi er den sterkeste blandt de skovvilde. Og hvad be-
tyder sd fem-seks hundrede dede?

Lozen Fem Sorte Fjer

Fem Sorte Fjer har opnéet status som den mest indfly-
delsesrige hovding i Edderkopklanen ved hjelp af be-
stikkelse, vidtreekkende intriger, logne og mord. Hun
har det ikke fra fremmede; bide hendes moder og hen-
des tre sostre deltog i kampen om magten — og alle matte
de bgje sig eller blive udslettet. Det var i ovrigt hendes
moder der tog den Gale Konsuls ane og lavede pagten
med Havheksen. Fem Sorte Fjer har derfor ikke bare
adgang til de skovvildes og thalenernes magi — hun har
ogsd en del forbandelser i posen til hvem der end matte
formaste sig til at angribe hendes klan. P4 trods af at
hun er den mest kraftfulde druide blandt de skovvilde,
domineres hun af frygt og paranoia: Hun er bange for
at de store klaner skal angribe klanen og udslette dem
en gang for alle, bange for hvad thalenerne kan finde
pa, bange for at de store klaner og thalenerne skal rotte
sig sammen, bange for hvem der i hendes egen klan
leegger reenker og planlegger hendes fald. Hun prover at
bekaempe sin angst ved at have kontrol og have spioner
bide i Thallus og i de andre klaner — og ved at legge
planer for hvis det verste nu skulle ske. Hun har i gvrigt
fiet sit navn fordi hun sender sine modstandere fem

sorte fjer som forste — og eneste — advarsel.

Flagermusklanen

Flagermusklanen er ogsd en lille klan og har i arhun-
dreder keempet en desperat kamp for at hevde sig. I
den kamp provede de at gore hvad Edderkopklanen har
haft sa stor succes med, men dbnede for merke krefter
som tog magten fra dem. Deres aner blev skingrende
skore, og det har smittet af pa hele klanen, ikke mindst
deres berserkere. Flagermusklanen er som folk meget
humersyge og uforudsigelige, og man kan aldrig helt
vide hvad de kan finde pa. Klanen anerkender ikke de
almindelige regler for kamp; da deres bersarkere kan

se i morke angriber de helst om natten, ofte uventet

og altid brutalt — og forsvinder igen i merket. De kan
til gengeld ikke finde ud af at organisere sig i kamp og
kemper kun i sma grupper. Flagermusklanen samarbej-
der i perioder med edderkopperne (i andre perioder er
de oppe og slés) — og nir de samarbejder betyder det al-
tid ballade for Flagermusklanens ellers tilfeldige angreb
far pludselig fokus og gennemslagskraft.

Conlaodh Skore Hest

Skore Hest er den seneste af en lang rekke af hovdinge
og druider der har provet at fa styr pd den noget an-
arkistiske klan. Skere Hest er en stor kriger og jeger
— desverre for klanen er han ogséd overbevist om at han
er en stjerne som er faldet ned fra himlen, og at han
derfor er en gud. Skere Hest fzldede sin forgenger i en
duel og har siden fzldet tre udfordrere hvilket naturlig-
vis ikke har gjort noget for at mindske hans ego. Han er
begyndt at kraeve at blive tilbedt som levende ane, at alle
jomfruer skal ‘velsignes” af ham, og at der bringes ofre
til hans @re. Selv for Flagermusklanen er det rimeligt
hird kost, og utilfredsheden breder sig. For at lukke
munden pa kritikere er han begyndt at tale om profetier
der udpeger ham til at vere den udvalgte der skal befri
de skovvilde for thalenerne. Han er begyndt at trene
folket til krig hvilket har betydet treningskampe med
hundreder af krigere der febrilsk og anarkistisk taever
los pa hinanden til Skere Hests store morskab — men
han synes i gvrigt ikke at have travlt med at tage hul pa
krigstogtet. Skore Hest er mod Traditionen berserker.
Det varer nok noget tid for en konkurrent far ram pa
ham, og Flagermusklanen mé trekkes med en ny og
lige sa uberegnelig hersker.

Huldreklanen

Huldreklanen har meget anderledes traditioner og
normer end de andre klaner. De folger Traditionen,
men har ellers kun hén tilovers for mange af de ting der
giver status hos de store klaner; i Huldreklanen teller
personlighed og skenhed mere end krigskunst og flotte
keer. Folk i Huldreklanen har et meget lost forhold til
seksualitet og forhold mellem personer af samme ken
er accepterede. Utallige er historierne i de store klaner
om forelskede unge par og homoseksuelle unge der er
stukket af og har segt tilflugt hos huldrerne. Af samme
grund har mange i de store klaner en tendens til at se
huldrerne som bledsedne og et let bytte. Det kan let

blive fatalt for skent huldrerne sjeldent gir ind i aben



kamp, er de mestre i at legge baghold og lave snigangreb.
Angreb mod huldrerne koster altid en pris i blod. Hul-
drene begarer mange af de smukke ting som thalenerne
skaber, specielt stoffer, parfumer og glas, og de hand-
ler i stor stil med thalenske og hedoniske handelsfolk.

Awena Nathest

Nathest er en af Huldreklanens mest beromte og beryg-
tede druide og udever af de dybere mysterier som poesi,
magi, erotik og mord. Hun er en benhard overlever af
Huldreklanens interne magtkampe og forstdr at bruge
bide skenhed og frygt til at opna det hun ensker, og
intimidere sine modstandere. De samme midler bru-
ger hun i forhold til andre klaner. Nathest er forst og
fremmest interesseret i at klanen kan udleve deres egne
normer i fred og ikke bliver involveret i de evige og
bitre kampe mellem Ulve- og Bjorneklanen i vest og
Edderkop- og Flagermusklanen i gst. Nathest har haft
succes med en kap og gulerod-politik: Lad os vare i
fred, og vi belonner dig med ... serlige tjenester. Gor os
fortraed, og vi svarer igen med en forgiftet pil i ryggen.
Huldreklanen samarbejder bade med klanerne i ost og
vest — men tjener kun deres egne interesser. I forhold
til thalenerne er Nathest bekymret for hvad fremtiden
bringer. For at fi mere at vide har hun i de sidste ti ar,
med succes, arbejdet pa at infiltrere de thalenske lav-

adelsfamilier med spioner og lokkeduer af begge kon.

Ravneklanen

Ravneklanen er ikke kendt som en stor krigerklan som
Ulve-, Tyre- og Bjerneklanen er, og ikke som store
brugere af magi ligesom Slange- og Edderkopklanen. I
stedet har de tradition for at have store ledere der om-
hyggeligt og klogt har gjort klanen stark. Ravneklanen
har de sidste par hundrede ar gradvist udviklet de tra-
ditionelle kokkenhaver, si de mistenkeligt er begyndt
at ligne landbrugere. De andre klaner ville foragte dem
hvis det ikke lige var fordi Ravneklanen var sa pokkers
god til krig. Som den eneste klan har ravnene udviklet
krigskunst og treener deres krigere systematisk i krig. De
benytter ravne som spejdere og velger altid kampplad-
sen med stor omhu s deres tropper far sd gode fordele
som muligt. Ravneklanen har et udmearket forhold til
bade Ulve- og Bjerneklanen og laner ofte folk ud som
generaler. Det er lidt pinligt for de andre klaner, men
fordelene ved at have en ravn som militerradgiver er

simpelthen for stor si de bider skammen i sig.

Cathair Kornplanter

Kornplanter er klanens mest indflydelsesrige leder og
strateg. Han er en mand i sin bedste alder og personligt
en god svaerdkemper — men foretrekker at holde sig
lide tilbage og styre sine tropper. Det var hans fader der
begyndte at styrke bandene til Ulve- og Bjorneklanen
og som erkendte at hvis de skulle std imod thalenernes
indtreengen mitte de leere deres vaner at kende. Korn-
planter har konstant ravne over den vestlige del af Thal-
lus for at observere thalenernes troppebevagelser. Han
er skeptisk over for Rede Sols planer mod Thallus og
forholder sig indtil videre afventende.

Shimasani Tiltagende Méne

Tiltagende Mane har studeret thalenerne igennem flere
ar, og hun bryder sig ikke om hvad hun ser. De er para-
sitter der opforer sig vulgert og umoralsk og edelegger
landets skonhed — vel at marke et land som slet ikke
er deres. De har intet at gore i menneskenes land. Nar
thalenerne tager slaver, tager de deres sjale fra forfed-
rene. De slar selve den skovvildes sjel ihjel, med en
arrogance og selvfolgelighed der ma fi alle moralske
mennesker til at v@mmes. Hun ser det som sin opgave
at forene og ruste klanerne til det endelige opger som
hun er overbevist om vil komme. Tiltagende Mane har
ikke tenke sig at vise ndde den dag nér opgeret kom-
mer. Som et ravnemundheld siger: Som man sér, sidan
kommer man til at hgste. Hun er en god organisator og
en tilmodig general der afventer det rette gjeblik at sla

til med isnende ro.

Slangeklanen

En anden af de smi klaner er Slangeklanen. De er som
folk sky og holder sig for det meste for sig selv, men fol-
ger ellers Traditionen. De er kendt som store heelere, og
alvorligt syge bliver ofte transporteret langt for at blive
tilset af dem — hvis patienten ellers overlever rejsens
strabadser, er der en god chance for at Slangeklanen
kan hjelpe ham. Slangeklanen er kendt for at veere vise
og vil hellere forhandle end slds — men de er ogsa kendt
som brugere af stor magi og vil bruge deres krafter
hvis de ikke har anden udvej — og sa viser de ikke de-
res fiender nade. Som brugere af magi overgas de kun
af Edderkopklanen. Slangeklanen er den eneste gruppe
af skovvilde der benytter sig af et skriftsprog og inte-
resserer sig for historie. De har haft kontakt med bade

hedonerne og malukkerne og har et rimeligt kendskab



til Thallus. Det er pd deres opfordring at Ulveklanen har
taget kontakt med hedonerne og er begyndt at hand-

le med dem i storre stil.

Wowona Sorte Elg

Sort Elg er en beremt druide hvis ry er kendt blandt
mange klaner og landsbyer. Han var som ung mand
optendt af krigslammer og ferte konstant an i togter
mod andre stammer, vandt stort ry og stjal mange keer.
Han fik sit navn da han jagtede en usadvanligt stor sort
elg i tre dage og tre natter, kun for til sidst at lade dyret
slippe vak pd grund af dets store mod. Han opgav livet
som kriger efter oplevelsen og blev druide. Sorte Elg
er fortaler for Traditionen og livet og vil altid sege et

kompromis.

Tyreklanen

Tyreklanen er den fjerde af de store gamle klaner. Ty-
rene holder sig til de gamle traditioner og er ikke serligt
villige til hverken at preve nye metoder eller at have
med fremmede at gore. De er egentligt ikke kendt som
gode krigere, men de er respekterede og til dels fryg-
tet fordi de er meget villige til at ofre krigere i kampen
og stedigt mobilisere krigere til nye angreb. Af samme
grund har klanen gradvist mistet land til de andre
klaner gennem de sidste par hundrede dr — men det

synes ikke at fd dem til at @ndre vaner.

Caedmon Hvide Fugl

Hvide Fugl har opnaet status med de skovvildes traditi-
onelle midler: Som medlem af en sterk familie, faderen
og farfaderens gode rygte, rimeligt gode, men ikke
exceptionelle evner som kriger, en veldig flok keer og
en dygtig og ambitigs hustru der styrer husholdning-
en med hard hand. Han felger Traditionen, lytter til
sine rddgivere og betaler sine krigere godt — og angriber
uden sterre lidenskab, men altid kontant de andre
klaner hvis de treeder over stregen. Hvide Fugl vil, med
mindre skebnen overrumpler ham, blive husket som
en respekteret, men ikke pd nogen mader sarligt be-

merkelsesverdig hovding.

Ulveklanen

Ulveklanen er lige dele beromte og berygtede som
vaerende maske den storste krigerklan — muligvis kun

overgdet af Bjorneklanen. Ulvene er meget udfarende

og ligger konstant i skermydsler med snart den ene
klan og snart den anden — hvis det ikke var fordi de al-
tid lever op til Traditionen og varner om deres re, ville
de nok vare almindeligt hadet. Ulveklanen er kendt
for at vare gode til at organisere deres tropper, arbejde
godt sammen i mindre grupper og for at fore meget
bevagelige krige hvor beredne krigere angriber uventet
snart her og snart der. Utallige er de gange hvor grupper
af krigere fra Ulveklanen har lokket andre klaner til at
stille op til kamp mens andre grupper af krigere lynhur-
tigt har bevaget sig dybt ind i fjendeland og er rendt
afsted med flokke af koer. Ulvene er dog begyndt at
tage krig lidt mere alvorligt og handler med hedonerne

for at fa bedre metal til viben og hjelme.

Talutah Fjern Torden

Fjern Torden er den sidste overlevende krigsleder fra
opgeret mod Crassus for 27 ar siden. Det var hendes
forfeedres aner der blev brendt og omkom — og den
forbrydelse kunne eller ville hun ikke tilgive. Hun fast-
ede og bad i flere uger forgeves om svar fra sin elskede
fader og moder indtil hun sé sig omgivet af tagede ulve,
bjerne, tyre, orne og ravne — det var aner fra nzr og
fiern der havde market og var maerkede af forbrydelsen;
de talte til hende og gjorde hende til redskab for de-
res havn. Fjern Torden talte til de andre klaner pa den
Store Tromme, og hun fik tilslutning til hendes ensker
om havn fra mange druider; selv fra landsbyer der tra-
ditionelt var fjendtligt stillet mod hendes egen. I lgbet
af kun to krigssesoner forte de skovvilde krig mod
Crassus og slog dem igen og igen. Alle som ikke over-
gav sig eller flygtede, blev sliet ned uden néide, hvad
enten det var gamle mend, kvinder eller bern; for de
var erkleret som varende dyr. Nu er mange ar giet, og
historien er ved at gentage sig. Fjern Torden tenker til-
bage pé sin ungdom og de handlinger hun foretog den-
gang uden at betenke sig — og hun ser igen spogelser
omkring sig; nu kun fra de mange uskyldige som faldt
i krigen. Hun ensker ikke at det skal gentage sig og vil
tale for fred og forsoning,.

Tadc Bla Frakke

Han er en tidligere slave hos Flaccus som blev indfanget
som barn. Han hadede livet som slave og negtede at
underkaste sig, og han har mange marker pa sin ryg pa
grund af dette liv. Han ville uden tvivl have endt sine
dage i arenaen hvis ikke Slangen havde reddet ham og
sendt ham tilbage til de skovvilde. Ikke overraskende



hader han thalenere, specielt Flaccus, og han har fort
mange togter mod dem. Han har opnaet stort ry og
kan meget vel trede i Fjern Tordens sted nar hun falder
bort. Han er altid ifert en bla frakke i krig, si Flaccus
ved hvem han er. Rode Sol har bearbejdet Bld Frakke
for at fa ham som sin allierede, men ironisk nok ger det
at hun oprindeligt er thalener, at han ikke stoler pa hen-
des reelle hensigter. Tadc afviser al snak om at bekeempe
Thallus med dets egne midler og holder stedigt fast i de

gamle traditioner.

Shingas Gra Sky

Gri Sky er den mest indflydelsesrige leder af den
vestlige Ulveklan. Han har opnéet sin position i tal-
rige skermydsler med Tyreklanen og togter ind i Thal-
lus. Han er nu en gammel mand og er mest indstillet
pa en leve og lad leve-politik — og han har flere gange
trynet yngre krigere der ville lave togter ind i Thallus,
for ikke at provokere Thallus til angreb. Ikke overrask-
ende er han og Hule Skov bitre politiske modstandere.
Gréa Sky mener at en aben krig mod edderkopperne
vil sveekke de skovvilde og legge deres land abent for
en thalensk invasion. Hans tilnavn har han faet fordi
han i sine yngre dage opfandt en metode til at sende

rogsignaler.

Minnie Hule Skov

Hule Skov er hovding, og en central skikkelse i den
ostlige ulveklan. Hun fik tidligt et rygte som en modig
og dygtig kriger i kampe mod Edderkopklanen. Hen-
des triumfer gjorde hende ikke populer hos Edderkop-
klanen, og hun har overlevet mindst tre mordforseg.
Det sidste kostede hendes partner gennem mange ar
livet. Minnie har lige siden veret en forbitret mod-
stander af edderkopperne. Hun har flere gange talt for
at erklere edderkopperne som dyr og starte en ny krig
mod dem — men har modstrebende mattet erkende at
de vestlige klaner mangler styrken til at gennemfore et
sidant forehavende. Hendes had er alment kendt og
kan bruges imod hende, f.eks. af kyniske thalenere der

kunne bruge hende som brik i en befrielse af Ioannina.

Orneklanen

Orneklanen er en stor klan med mange traditioner. De
rejser ofte langt omkring og benytter sig af floderne til

transport. Deres berserkere bruges ofte som meddelere

da de kan bevage sig hurtigt omkring. @rneklanen
betragtes som neutral i alle anliggender, og det er tabu
at angribe deres meddelere. De har en kort udskaret stav
pa sig som tegn pa deres status. @rneklan-berserkere er
kendt for deres store mod og sans for hvad der sommer
sig, og de vil altid keempe @refuldt. Bliver de omrin-
get uden mulighed for flugt (hvilket er svart), stikker
de deres stav ned i jorden (som tegn pa at de ikke vil

forsege at flygte) og keemper til sidste blodsdrabe.

Morqandy Regn i Ansigtet

Hun stammer fra en familie som har fostret mange
store hovdinge og krigsledere. Hun ved at hendes aner
har blikket rettet mod hende, og hun har altid sin egen
og klanens @re i tankerne. Hun har ofte klanens ber-
serkere ude for at samle informationer til hende, og der
er ikke meget der undgar hendes lange blik. Hendes
svaghed er at hun er meget bundet af Traditionen og
er konservativ i sin tenkning, og det derfor er nemt
at forudsige hendes trek. Hvad angar thalenerne, si
forstar hun ganske simpelt ikke hvordan de tenker,
og forseger altid at tenke dem ind i skovvilderammer.
Regn i Ansigtet er nu en gammel kvinde hvis gjne har
set meget i hendes lange liv. Hun er tret af byrden som
hevding og sukker kun efter den dag hun kan f3 fred —
alligevel er hun endnu ikke rede til at overlade hvervet
til den nye generation. Regn i Ansigtet har tendens til

at optrade passivt.

Perth Plettede Elg

Plettede Elg er en yngre karismatisk leder og meget
mere udfarende end Regn i Ansigtet. Han er veteran
fra mange togter mod Ulveklanen og senest flere bitre
kampe mod Flagermusklanen. Plettede Elg er ligesom
mange andre fra @rneklanen meget optaget af @resbe-
greber, men har mattet erkende at de ikke slir il nar
modstanderen forvrenger eller ignorere dem. Han er
derfor begyndt at teenke uden for de geengse rammer —
bade i det daglige liv og under krig — hvilket gor ham
til noget af en paria hos de ®ldre generationer, men et
samlingspunkt for unge, vilde krigere. Plettede Elg er
god ven og allieret med Flammende Bjorn, og flere af
hans krigere fungerer som spejdere for Bjorneklanen.
Plettede Elg er meget nysgerrig over for thalenernes
livsform, og han har flgjet over greenseomradet mange
gange for at udspionere dem og lere landskabet at

kende.



Kapitel 7

De andre lande

Der er tre andre store civilisationer pd planeten Maris,
ud over thalenerne og de skovvilde. Nord for det gamle
kontinent Etrurian bor Hedonerne, et i thalenernes
ojne dekadent folkeferd. Langt vak over havet lig-
ger den gamle civilisation Ganraj som thalenerne kun
kender meget lidt til. Lige ost for Thallus ligger Al Ma-
luk, en gammel nation der, ligesom Etrurian, blev ramt
af en katastrofe. Eller blev de?

Hedon

Hedon er en gammel civilisation der bebor den nord-
ligste del af thalenernes gamle kontinent Etrurian samt
pa utallige smager. Hedonernes land er varmt og tert,
og klimaet egner sig serdeles godt til dyrkning af vin,
olivenolie, tobak og alle slags frugter. Hedonerne er op-
delt i selvstendige bystater der er samlet af en felles
kultur, og frygten for deres ane Kraken.

Hedonerne har, ligesom alle andre folkeferd pa
Maris, deres egen made at re anerne pi. De havde en
gruppe af tolv sterke aner som blandede sig meget i
deres efterkommeres liv. De tolv kreevede at blive eret
nazrmest som guder og kravede store ofre. Det blev he-
donerne sa trette af at de gjorde opror og startede en
krig mod deres forfadre.

Krigen gik midlertidig darligt for hedonerne. De
gamle aner var sterke, og de genoplivede de faldne og
sendte dem mod deres tidligere kampfaller. Da det sd
sortest ud, blev hedonerne kontaktet af en af anerne.
Den péstod medfelende at den var oprevet over kri-
gens brutalitet og folkets lidelser. Anen foreslog en pagt
og fortalte at den ville give menneskene vében, si de
kunne overvinde deres forfzdre og vinde deres frihed.
De nye ’Gudeviben’ vendte krigens lykke, og en efter
en faldt de elleve aner.

Da krigen var vundet, og der kun var én ane tilbage,

viste anen sit sande ansigt. Nu var dén hedonernes her-

sker, pastod den, og alle dede tilhgrte ham. Hedonerne
provede desperat at sld anen ihjel, men opdagede til
deres redsel at vabnene ikke ville ga imod deres ska-
ber. Kraken, som hedonerne har navngivet deres nye
hersker, har siden eneradigt hersket over dem, og anen
er kun blevet staerkere. Kraken siges at bo i havet ude
ved en kyst. Den manifesterer sig som et enormt og
frygteligt souhyre som mest af alt ligner en krydsning
mellem en kempe ogle og en bleksprutte.

Nar en hedoner der, fragtes liget til kysten og kastes
ud over en klippe og ned i havet hvor Kraken zder det.

Alle hedonere ved hvilken merk skebne der venter
dem. De prover derfor at presse mest muligt ud af livet
og lever deres tilverelse uden snerrende moralske band.
De fleste hedonerne skejer ud som om hver dag var den
sidste — og deres mangel pd moral og almindelig an-
stendighed er chokerende i de fleste thaleneres gjne.

Kraken er en af de fi ting som Havheksen er bange
for, og det er derfor at hedonerne nogenlunde trygt
kan sejle pa havene. Det giver dem en unik rolle som
handelsmend mellem Hedon, Al Maluk, Ganraj og
Thallus. Thalenerne er nogle stivstikkere i hedonernes
gjne — blot nogle naive taber som fortjener at blive ud-
nyttet — si det gor de. De plyndrer Etrurians forladte
kystbyer og selger antikviteter og artefakter i Thallus.
De blander sig ogsa diskret i thalensk politik via et
hemmeligt netverk, @jet, men serger for at deres in-
volvering altid peger andre steder hen. Offentligt lader
hedonerne som om de er pa thalenernes side, mens de
samtidigt handler med de skovvilde.

Hedonerne er altid sultne efter pelse og huder, men
de skovvilde har ogsa en ganske unik vare som hedon-
erne eftertragter — sjelefred. Alle hedonere markes ved
fodslen med Krakens tegn, og alle dode hedoneres aner
vil med tiden finde vej til Kraken. Men hedonerne har
for nyligt fundet ud af at de skovvilde kan overgive de-

res aner til en kael, langt vak fra havet — og derved kan
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hedonerne undslippe Kraken. Hedonere betaler derfor
de skovvilde for at fa lov til at rejse dybt ind i de skov-
vildes lande og begi selvmord. Derfor er jernbarer og
vaben ved at finde deres vej til de skovvilde i storre og
storre mangder. Hedonerne har anlagt en hemmelig
havn, lige nordvest for kortet, hvor handlen foregar liv-
ligt.

Al Maluk

Al Maluk er et goldt land der ligger ast for det der i
dag er Thallus. P4 samme tid som Etrurian blev ramt
af katastrofen, blev Al Maluk ogsa ramt af ulykker. Det
store og rige land blev pludseligt goldt og fattigt pa
fodevarer. Mennesker i hundrede tusindvis dede af sult,
og landet er forst nu ved at komme sig over ulykkerne.
Landskabet er stadig tert og stovet, og grenne planter
er der kun fi af. Malukkerne ernarer sig derfor af store
flokke af geder og kveg som de driver fra sted til sted.
S& meget vides i Thallus. Hvad thalenerne ikke ved er,
er at Al Maluks katastrofe er nert forbundet med deres
egen.

I Al Maluk hersker der kun én sterk ane, den
magtige Adad. Anen optager anerne fra alle dem som
ikke bliver genfedt. Adad er altsd én ane med hundrede
tusinder stemmer. Den er umadeligt magtfuld og besid-
der livskundskaben fra mange tusinder liv. Adad her-
sker og herskede over sine efterkommere som en streng,
men velgorende patriark der kun ville sine efterkom-
mere det bedste. Malukkerne havde et relativt pragma-
tisk forhold til anen; vel medte man pligtskyldig op og
hyldede Adad, men man levede stort set ogsd sit liv som
man gnskede det. Lidt ligesom med sine bedsteforaldre
som man nok viser respekt, men maske ogsa mest af alt
bare snakker efter munden.

Pa den anden side af havet havde etrurierne, thalen-
ernes forfedre i det Gamle Land Etrurian, fiet for vane
at binde deres forfadre i statuer siledes at anen ikke
forsvandt eller blev genfedt, men sa dens viden i stedet
kunne tjene folket. Det var en praktisk foranstaltning
der dog havde smertelige konsekvenser for anerne der
var ude af stand til at opfylde deres skebne. Anernes
smerte forplantede sig over havet og fyldte Adad med
stor uro. Anen bad sit folk om at sende folk over havet
og overtale etruierne til at give deres forfedre fri. Ma-
lukkerne sendte meget modstrebende nogle udsend-
inge som etruierne hanligt afviste. S kreevede Adad at

hans folk sendte krigere til Etrurian og befriede forfed-
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rene med magt. Nu er det sadan at malukkerne frygtede
havet, si de provede at forhale kravet. Da Adad blev
insisterende, si afviste de den. De hibede pa at lod de
som ingenting, sa gik problemet over af sig selv. I vrede
samlede Adad gennem flere 4r magien i hele riget og
udlgste den i én kataklysmisk formular der regnede ded
ned over etruiernes land og rystede hele Maris. Adads
eget land gik heller ikke ram forbi for formularen temte
jorden for liv og brugte det som mana. Landskabet blev
efterladt som en grken.

Katastrofen ramte malukkerne som en knytnave.
Folket sultede, deres samfund med rige store byer faldt
fra hinanden, og utallige omkom af sult. Siden den
gang har malukkerne ikke turdet sige deres ane imod,
men efterlever dens bud til sidste pedantiske detalje. De
har totalt underkastet sig Adads vilje og er hunderedde
for at anen nogensinde skal gentage noget lignende. Si
ve den der nogensinde skulle komme til at vakke deres
anes vrede.

Malukkerne lever som nomader der driver deres
flokke af kveeg og geder fra sted til sted for at udnytte
den sparsomme bevoksning. Rundt omkring er livet
langsomt ved at vende tilbage til de gamle byer der er
centre for kultur, handel og politik. I byerne hersker
kaliffer som regnes for Adads stedfortredere. Disse le-
dere er igen samlet i et gverste rdd der har det sidste ord
angdende Adads vilje og udlegger lovene.

For 200 éar siden sendte Sallust-familien en stor
ekspedition ind i Al Maluk for at udforske landet. Ma-
lukkerne provede at jage dem vak, og det kom til flere
vebnede sammensted. Til sidst lykkedes det at jage tha-
lenerne pa tilbagetog, men ikke for de havde fundet og
plyndret en af malukkernes store byer. Blandt de mange
genstande de tog med tilbage, var et stort og kunstfeer-
digt relief. Det viser ritualer som malukkerne lavede til
@re for Adad og er samtidigt formlen til flere magiske 4.
cirkel-formularer. Malukkerne er nu kommet sd meget
pa fode at de gerne vil have deres gamle ting tilbage
— med magt om nedvendigt. Og sa er Sallust-familien
igen begyndt at binde aner i statuer dybt inde i Tem-
pelskoven.

Ganraj

Ganraj er et for thalenerne nermest mytisk land pa den
anden side af havet. Selv i gamle dage var det en civilisa-
tion som de havde meget lidt at gore med. Thalenerne
har ikke haft kontakt med ganrajerne i 400 ar, og det

4
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interesserer dem heller ikke. Det lidt thalenerne ved om
ganrajerne, er det som hedonerne har fortalt dem.

Thalenerne ved at Ganraj er en gammel og deende
civilisation. Landets befolkning er delt op i rigide kaster
der slaver hele deres tilverelse for deres ti tusind guder.
Hele ganrajens tilverelse er bygget op om at de og blive
genfadt i en bedre kaste. Den hgjeste kaste bestar af
anesangere og hellige mand der forspger at opni den
hojeste grad af renhed, si de ubesmittede kan ga ind i
deden. Selv det at trede pa almindelig jord er en ubzer-
lig besmittelse, si derfor bares de rundt af slaver. De
andre fire kaster bestir af embedsmand, hindvaerkere,
bender og halvmennesker. Halvmennesker er folk der
har begaet forbrydelser i deres tidligere liv og derfor i
dette liv ma téle et liv i fornedrelse, sa de rensede kan
genfades til en bedre skabne — og der er mange love,
pibud og normer som ganrajerne kan forbryde sig
imod.

Ganrajerne lever i et frodigt klima, og jorden giver
et godt udbytte. Denne rigdom gav i fordums tid be-
folkningen overskud til at skabe store og vidunderlige
byer med pragtige paladser og utallige templer. Selv
den ringeste gud blev @ret hojt, og dens mindste bud
adlydt, og der blev bygget templer til dens a@re. Disse
guder kunne midlertidigt tage bolig i kempestore dyr.
Det er enorme vasner med ben som traestammer, orer
som vinger, en arm lige mildt i ansigtet og en rost som
torden. Siledes kan guderne bevage sig rundt i landet
hvor de hyldes. Al den fokus pa ded og genfedelse har
ganske tappet ganrajernes samfund for energi, og deres
samfund er deende. Forhen si frodige jorder ligger nu
brak, og i byerne smuldrer templerne. Ifolge hedonerne
er ganrajernes kultur en smitte som man ber holde sig
langt vak fra.

I virkeligheden har ganrajerne et af Maris’ mest
sofistikerede samfund. Landbrug, kultur og magi er
serdeles udviklet. Ganrajerne har alting selv, og de
har fa grunde til at interessere sig for omverdenen og
dens barbarer. Hedonerne ser pa al deres rigdom med
ikke sa lidt misundelse, og for at bevare deres monopol
forteller hedonerne logne om ganrajerne til thalenerne.

Mens Ganraj er szrdeles uinteressant for thalenerne,
er det omvendte ikke rigtigt for ganrajerne. Nogle af
dem er ret interesseret i det gamle folk der en gang
beboede Thallus. En af ganrajernes guder er Khali, en
gudinde der representerer dod og forandring. Hun

dreber demoner og er som sidan respekteret, men
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hun kan ogsa blive opslugt af blodrus, og si er hun
meget destruktiv. Omkring hende er der opstiet en
fanatisk kult der mener at hun vil tilintetgere ganra-
jernes samfund, og at der fra asken vil opsta et gyldent
tusindérsrige for de rene. Kulten er forsegt udryddet
flere gange, men de har altid rejst sig igen, og de er
meget frygtede for deres fanatisme. Denne zldgamle
kult har fusket med gammel og forbudt viden, og de
kender til den gamle krig mellem ZAldste. Deres magi
har peget pa Thallus som arnested for ZAldste (se side
80), og smé grupper af kultister kunne meget vel finde
pa at infiltrere Thallus for at leere mere. Maske har de
endda lert at beherske Aldstes portaler og kan rejse til
Thallus via det Gra (se side 33).

Etrurian

Det Gamle Land blev ramt af Adads vrede og gik under
ien storm af ild der faldt fra himlen. Hele civilisationen
faldt fra hinanden pa én dag. Sult og sygdomme ramte
de overlevende. Udmagrede borgere kempede som
vilde dyr om det lidt mad der var at finde. De dedes
aner drev hvilelose omkring, forkrampede af smerte
og sorg. Mange aner blev vanvittige og vendte sig
mod deres efterkommere. Folk forlod byerne og flygt-
ede ud pé landet hvor de i det mindste kunne dyrke
lidt mad.

Etrurierne er faldet tilbage til at veere primitive stam-
mer der slas uendeligt indbyrdes — nogle stammer er
endda forfaldet til kannibalisme. Vanvittige aner er sta-
dig et stort problem. Mod nord er hedonerne langsomt
ved at treenge ind i landet og leegge det ind under He-
don. De primitive indfedte tager de som slaver, eller
ofrer til Kraken. Kystbyer plyndres af hedonere pa jagt
efter guld og andre @delmetaller. I dag er landet blot en
svag skygge af sig selv.

Man kunne sagtens bygge en kampagne op pi at
spillerne skulle overvinde Havheksen og vende tilbage
til det Gamle Land. Det er lige netop hvad kulten Born
af Etrurian har som mal. En mulighed er ogsa at spil-
personerne kunne fi adgang til det gamle kontinent via
en portal der forer gennem Det Gra. I Avalons Krangor-
kampagne skete der faktisk det at den herskende konsul
samlede folk og skibe og drog tilbage over havet for at
vende hjem til det gamle kontinent. Mens én familie
triumferede over de andre med et blodbad, forlod fem

skibe kysten og sejlede hjem.



Kapitel 8

En guide til Thallus

De store thalenske byer

Athaleo

Denne smukke og trivelige by er Thallus’ vigtigste
handelsby for byen er den eneste hvor hedonere ma
bo og handle. Thalenerne stoler ikke rigtigt pd hedon-
erne, men vil pi den anden side meget nedig undvaere
de luksusvarer som hedonerne kan skaffe dem; vin,
olivenolie og silkestoffer. Som et taleligt kompromis
har hedonerne faet lov af Athaleo il at sl sig ned. De
bor i deres egen del af byen, bag hegje mure, hvor de
kan leve deres udsveevende liv uden at det smitter af
pa thalenernes moral. Sadan er teorien i hvert fald. I
virkeligheden kan man se hedonernes pavirkning over-
alt i byen. Athaleo er blevet et fristed for mange tha-
lenere der vil leve et liv i frihed uden snerende moral
og forstenede normer, og byen er blevet en magnet for
kunstnere fra hele Thallus. Ingen steder er klederne
smukkere, maden mere velsmagende, og musikken
mere velspillende. Det er en by hvor livet leves steerke

og nogle gange kort.

Corinium

Havnebyen Corinium lider under at Athaleo snupper
meget af handlen, men det er stadig en travl handelsby.
Byen er centrum for meget af lavadelen som forseger
at f deres bid af handlen uden at de store adelsfamilier
blander sig. Der ligger mange bitre folelser gemt lige
under overfladen i denne by, og rygterne svirrer som
sverme af fluer. Det siges at de sma familier er vrede
over talrige overgreb fra de store familier, specielt mod
lavadelens handel, og der gar rygter om at de ponser
pa et handelsforbund der kan matche de store familiers
indflydelse. Det er ikke forste gang den slags organisa-
tioner har veret i stobeskeen, og antageligt vil de sma
familiers utilfredshed lgbe ud i sandet som de har gjort
flere gange for — det er altid lykkedes de store fami-

lier at spille pa de sma familiers interne rivalisering og

odelegge sammenholdet nir det gjaldt.

Calliva

Siger du Calliva, siger du keer. P4 godt og ondt er kvag-
drift en uadskillelig del af denne provinsby. De store
torre enge nord for byen er ikke gode til hvedemarker,
men ideelle til store flokke af kvaeg. Det har ikke ned-
vendigvis gjort byen nogen skade for kvegdriften, og
den nemme adgang til markederne i Athaleo lengere
nede af floden, har gjort byen rig. Faktisk er handlen
s lukrativ at selv de store familier tager livlig del i den.
Penge lugter som bekendt ikke. Det samme kan man
ikke sige om byen Calliva. De store flokke af koer, slagte-
rierne og garverierne sztter deres umiskendelige preg
pa byen, specielt i sommermanederne. Byen og dens
beboere har et rygte for at vare bondske og for at lugte,
at de er stedige og rent ud sagt nzrige. Det rygte er ikke
helt ufortjent. Byen er heldigvis ogsa kendt for bedre
ting, f.eks. sine polser. Lange sortbrune, lufttorrede
polser der smager himmelsk sammen med ost og vin.
Crassus har stor indflydelse i byen for den huser mange
flygtninge fra familiens gamle lande mod syd. Sydest
for byen ligger adskillelige store gravheje hvor skovvilde
og thalenere fra et stort slag i fortiden ligger begravet.

Isca

Isca er en del af Kornbaltet der bestir af Isca, Dunelm
og Ludica. Isca er den rigeste af de tre byer for ikke bare
nyder den godt af det gode klima og de frodige jorde,
den nyder ogsd godt af handlen op og ned ad floden
med utallige flodpramme tungt lastede med korn-
szkke. De lasses om i Isca til almindelige handelsskibe
der fragter lasterne den sidste vej ned til havet og til
de store byer langs kysten. Selv om Isca ligger et godt
stykke inde i landet, er byen en travl havneby, med alt
hvad det medforer af liv og ballade.
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Dunelm

Hvis du seger fred og ro, finder du den til overflod
i Dunelm. Byen ligger midt i Thallus’ kornbzlte der
gar langs med floden. Dunelm er rimeligt velhavende,
men ellers sker her ikke meget. Dunelm er mest af alt
en by for sleve provinsboere og bender der ser passivt
til mens flodbadene sejler forbi dem. Det er ogsa en
meget religios by, og byen har Thallus’ to sterste tem-
pler til Solhar og Lumus — faktisk er Dunelm nok det
eneste sted hvor de to guder tilbedes trofast og med stor
hengivenhed. Dunelm tegner til at blive lidt af et re-
ligiost centrum for man er ved at bygge det nyoprettede
Presternes Akademi i byen. Byen har rygte for at vere

meget konservativ og snerpet.

Ludica

Denne storre provinsby ligger i den sydlige del af Thal-
lus, pa grensen til de skovvildes lande. Ludica lever
af landbrug for omradet omkring byen er velegnet til
dyrkning af korn, men ogsi handel med de skovvilde
betyder meget. De skovvilde har ikke adgang til selve
byen, men satter deres telte op lige uden for bymuren.
Oprindeligt 14 Ludica lige ved floden, men pa grund
af den blede jord der fik husene til at sette sig, og
sygdomme fra den narliggende mose, nedlagde man
den gamle by og genopforte den pa bedre jord. Da
byopforslen er planlagt og ikke vokset 'naturligt’ frem
gennem drene, kunne bygherrerne indrette byen efter
alle de klassiske thalenske idealer. Byen er derfor meget
nydeligt indrettet med lige veje og kvarterer opdelt i
pane kvadrater. Byen trekkes ofte frem som lidt af en
mensterby, mens mange andre mener at byen er lidt af
et kedeligt provinshul. Ludica bliver nermere beskrevet

i sit eget afsnit pa side 82.

Patris

Patris er Thallus” juvel, centrum for thalenernes kultur
og essensen af alt hvad der er civiliseret. Det er Thallus
storste by, og nasten tyve procent af landets befolkning
kalder byen deres hjem. Patris var en af de forste byer
som thalenerne grundlagde. Den havde en ideel place-
ring ved en stor ferskvandsse der gav mulighed for
masser af fiskeri i fred for havets farer og frodige jorder
til landbrug. Landets vigtigste institutioner ligger alle
sammen her: senatsbygningen der rummer al admini-
strationen, biblioteket der er samlingspunkt for anesan-

gere og har rigets storste samling af skrifter og arkiva-

lier, kasernen hvor konsulens elitetropper har til huse,
arenaen som er en gammel bygning der efterhdnden er
alt for lille, og cirkus der er noget yngre end arenaen,
og hvor der keres veeddelgb. Den bygning har ikke sit
lige i hele Thallus.

Alle de store adelsfamilier har prangende paladser der
representerer dem i byen og viser deres rigdom. Mid-
delklassen af bureaukrater, handelsfolk og hdndvarkere
bor i byens gamle kvarter med solide huse. Og sa er
der den almindelige hob der er krammet ind bag byens
snzvre bymure. De lever pakket sammen i lejekaserner,
ofte i bade tre og fire etager. De fleste huse er bygget
af murverk op til forste eller anden etage, med resten
bygget op af trze. Det er en by der aldrig helt sover.
Og dog ... Fa vil indromme det, men Patrus er over-
befolket, nedslidt og virker tret. I skonhed og vitalitet
overgas den klart af Athaleo. Selv Corinium og Bononia
virker mere moderne. Det bedste ville vere hvis man
rev bymurene ned, men da de skovvilde en gang har
lavet et overraskelsesangreb pa byen, kommer det ikke
pa tale.

Flodfolket: I sgen ved Patris er der de senere ar ble-
vet observeret sere menneskelige skikkelser i soens
dybe vand. Historierne er mange. Folk hzlder mest til
at det er en slags havfolk. Sandheden er meget mere
bekymrende. Det er udede mennesker der er sendt
op ad floden for at fore Havheksens onde planer ud i

livet. Hvem ved, maske kan de endda finde vej gennem

kloakkerne og helt ind i Thallus™ hjerte.

Bononia

Denne by blev grundlagt af Flaccus i hiabet om at byens
beliggenhed ved en flodmunding ville gare byen fed og
rig — men det blev aldrig til det helt store, og byen er
for lengst overgdet af Athaleo og Corinium. Men i ar
459, efter den store landreform, flyttede Ticatus deres
hovedpale til omradet omkring Bononia. Selv om keb-
stzederne formelt er uathengige, har Ticatus lagt deres
tunge hidnd pi byen, og meget af handlen med ufrie
foregar herfra. Handlen, og den nemme adgang til bil-
lig arbejdskraft, har faktisk gjort byen godt, og den er
blevet ganske velhavende. Bononia er en usken by med
store barakker til opbevaring af ufrie. Der er mange
triste skeebner i byen — som de mange instrumenter til
at straffe urolige ufrie, som man kan finde pa snart sagt

alle byens torve, vidner om.
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Turicim

Dette er den mindste havneby pa kysten. Turicum ligger
ikke serligt godt, og det meste af den lukrative handel
gar til de andre byer. En gang imellem ankommer kara-
vaner fra Al Maluk via Ostvejen til byen. De fleste af
karavanerne styres af thalenere, men det hender at der
dukker en maluk op for at lave forretninger. Ellers lever
byen mest af at betjene smabyerne der ligger i omra-
det nordgst for den. Ingen af de store adelsfamilier har
megen interesse for omridet, si benderne lever relativ
frit uden indblanding fra adelen. Det er et ensomt og
fattigt omréade i rigets udkant, og lokalbefolkningen har
ry for at vere en anelse sere. Livet er barsk, og folk
er samlet i storfamilier til felles hjzlp og beskyttelse.
Folk beskytter nidkert deres havdvundne rettigheder,
og fejder mellem familierne om graesningsrettigheder er
almindelige — og krever ind imellem dedsofre.

Deva

Deva har en serlig historie. Byen var i gamle dage en
sikaldt fri by som husede en blandet hob af bortlebne
ufrie og feestebender, skovvilde og deres bastardatkom.
For 50 ar siden blev byen ’befriet’ af Ticatus som tvang
byen og omridet omkring den ind under Thallus™ ci-
vilisation. I dag er byen en fattig by, men med de goder
som samhandlen med resten af riget kan give byens
overklasse. Byen lever af at betjene de mange toemmer-
lejre der ligger omkring byen, og har ogsd nogen handel
med ufrie. Deva har endnu ikke opnéet de samme kob-
stadsrettigheder som de andre provinsbyer har, men
ligger administrativt direkte under konsulatet — og en
storre styrke af soldater sikrer byen mod skovvilde som
kunne finde pa at blande sig i byens anliggender. En
storre klan af skovvilde bor i skovene @st for byen, og
der har i de senere dr veret flere overfald pa lejre af de
skovvilde. Invictus har interesser i flere af temrerlejrene
og har flere gange fort anetogter mod klanerne — men
hvem der startede stridighederne, star hen i det uvisse.

Chalcis

Denne provinsby vil ikke blive beskrevet i denne bog
eller i eventuelle senere supplementer og scenarier.
Chalsis er i stedet reserveret dig som spilleder, sa du
kan bruge byen lige som du ensker det uden at risikere
at senere beskrivelser gir ind og forstyrrer byen som du
har lavet den.

VAVAV

Edessa

En anden af provinsbyerne hvor tingene ikke fungerer
som de burde, er Edessa. Det er som om en forbandelse
hviler over byen — det er i hvert fald hvad mange af de
byboere der er flyttet fra byen halvt hviskende forteller
historier om: Afgrederne mistrives, kvaeget dor af syg-
domme eller foder vanskabninger, og der har ogsa veret
flere epidemier blandt byboerne. Folk forsvinder. Der
har varet mange gisninger om arsagen: at byen har
gjort anerne vrede, at en af adelsfamilierne stir bag for
at miskreditere bystyret, eller at det skulle vare skov-
vildes morke gerninger. Konsulen har sendt flere sol-
dater og anepraster til byen, men ingen informationer
er endnu kommet ud — hvis de har fundet arsagen til de
mange ulykker, holder konsulen oplysningerne tet til
kroppen. Som tingene er, er der stadig penge at tjene i
byen, sd folk holder ved; byboerne har udviklet en vis
stedighed tilatholde ud og vil ofte bagatellisere problem-
erne, og de bliver sure hvis fremmede bringer dem pa
bane. Folk passer sit, holder sig inden dere — og gaderne
er ode efter morkets frembrud. Alt i alt hersker der en

darlig stemning i byen.

Ioannina

Denne by er ogsé lidt af et problembarn, bade for kon-
sulen og adelsfamilierne. Det er svart at sztte fingeren
pa hvad der sker, men det er som om at lidt for rebelske
tanker er ved at sld rod i byen. Jo, byen betaler skam sta-
dig deres skatter til konsulen, men hans embedsmznd
er de sidste ar blevet modt med stigende kulde. For-
holdet til haren, og ikke mindst Patruljen, nermer sig
det katastrofale. Efter flere episoder hvor patruljefolk
kom i haindgemeng med lokale, og efter at der var flere
dedsfald, har byen ganske enkelt lukket portene for Pa-
truljen. Det er en uhert handling, og selv pibud fra
selveste konsulen er blevet ignoreret. Konsulen provede
sidste dr at fi et dekret gennem senatet der skulle tvinge
byen til at makke ret, men adelsfamilierne der si en
mulighed for at stzekke Patruljens lidt for egenradige
magt, har forméet at forsinke forslaget i det uendelige.
Konsulens embedsmeand synes at have givet op. Flaccus
har i stedet forsegt at fi et forslag igennem om at byen
skulle — midlertidigt naturligvis — have en statholder
og soldater fra en af adelsfamilierne, men siden senatet
ikke har kunnet enes om hvem af familierne der skulle
patage sig det store ansvar, ja, s er ogsa det forslag ble-
vet forsinket i det uendelige. Siden da har byen ogsa
lukket portene for soldater fra det lokale fort. Det skete



efter sigende efter at en soldat voldtog en af byens dotre
— og der ligger sagerne si nu. Ingen ved rigtigt hvad der
foregir, og ingen gor rigtigt noget ved det.

Jordens merke arer: loannina er blevet infiltreret af Ed-
derkopklanen der har undertrygt byens myndigheder
med magi, mord og afpresning. Edderkopklanen har
brugt byen som springbret til at sende agenter videre
ind i Thallus. Flere embedsmand og adelsfolk er vendt
hjernevaskede tilbage fra et besog i Ioannina. Edder-
kopklanen har flere lejre gemt i omradet, gravet ned i
jorden i tunneller som i flere tilfelde rekker helt ind

under byens mure.

Porsica

Helt ude ved Thallus’ vestlige graense ligger provinsbyen
Porsica. Trods sin beliggenhed langt fra alting, klarer
byen sig godt takket vere intensiv minedrift. De hoje
bjerge, der ligger lige ost for byen, gemmer pa rige jern-
og selvminer, og samtidigt er det let at skaffe trekuld
til at smelte malm, takket vere Store Skovs beliggenhed
leengere oppe ad floden. Der bruges mange ufrie i min-
erne og skovene, og der har flere gange veret sammen-

stod med de skovvilde af samme grund.

Serdica

P trods af sin centrale placering midt i landet er Ser-
dica mest af alt en sovnig provinsby. Byen ligger ikke
ved nogle af de attraktive floder, og Athaleo der ligger
ikke si langt fra, tager alligevel det meste af handlen.
Serdica er stedet hvor man tager til hvis man vil have
fred og ro eller tid til fordybelse. Flaccus sidder pa om-
radet omkring byen og har derfor en stor indflydelse i
byens anliggender. Den har de blandt andet brugt pd
at opfere flere gymnasier i byen hvor Flaccus’ ungdom
kan uddannes i fred og ro, langt fra hovedstadens frist-

elser.

Andre lokaliteter

Det nordvestlige Thallus

De tavse ger

Ud for kysten ligger fem ger der rejser sig med hoje
hvide klipper over bugtens vande. @erne har et frisk
klima. Selvom gerne ikke er egnet til landbrug i stor
stil, sa er de velegnet til fiskere der supplerer deres fang-
ster med smédlandbrug. Derne har da ogsa vare beboet

indtil for cirka 150 ar siden. Beskrivelserne er vage,

men det vides at alle beboerne pa gerne pludselig en
dag forsvandt uden et spor; mand, kvinder og bern.
Man fandt senere gryder med mad der var ved at blive
tilberedt, og varktoj der var blevet efterladt under arbej-
det. Anesangere, som konsulen sendte til gerne, kunne
ikke finde spor af de forsvundne eller deres aner. Siden

da har ingen beboet gerne, og kun ruinerne stir tilbage.

Landingstedet

Ude ved kysten, lige vest for Corinium, ligger et
handelssted. I al hemmelighed har hedonerne oprettet
en handelsstation hvor de kan handle direkte med de
skovvilde uden thalenernes plagsomme restriktioner
om at de f.eks. ikke mé szlge vaben til barbarerne, eller
paleg om at de skal betale hgje skatter for deres handel
i Athaleo. Da hedonerne udmerket er klar over thale-
nernes holdning til dette sporgsmil, si foregir handlen
meget diskret og pa en made, s hedonerne kan vaske
deres heender over hele affeeren, skulle stationen komme
til thalenernes kendskab. Landingsstedet er ikke vist pa
kortet.

Minerne

Vest for Porsica ligger et omrade der er rigt pd jernmalm.
Minedriften er ikke specielt udviklet rent teknologisk.
Udvindingen foregar lidt tilfeldigt, og hvor meget en
mineejer kan hive ud af sin mine, bygger mere pa held
end dygtighed. Udvindingen af malmen foregar i gange
der sjzldent gir mere end 30-50 meter ned. Der skal
bruges masser af manuel arbejdskraft til at bryde mal-
men og til at skaffe tre til at forvandle malm til jern.
Der bruges nasten kun ufrie til arbejdet, og minerne
er endestationen for urolige og oprorske skovvilde der
ikke kan tilpasse sig. Det er et hirdt, beskidt og ind
imellem farligt arbejde. For at holde omkostningerne
nede er mineejerne ikke altid indstillet pd at bygge or-
dentlige understotninger af gangene, s ulykker er hyp-
pige. Det er hendt at aner fra de dede minearbejdere
gar igen, og der gar historier om at man simpelthen har
veret nedt til at lukke ellers driftige miner pa grund af

vrede aner.

Stormvrede

For thalenerne er der to veje til landet i vest. Den ene
gar via floden der lober forbi byen Porsica, men den er
sver at besejle pa grund af vandfald og klipper. Der er
ogsa et pas hejt oppe i bjergene. Passet rejser sig over tre
kilometer op over havets overflade, og det udfordrer alle



der forspger at passere det. Ikke bare er passet sneet til i
hele vinterhalvéret, det bliver ogsa raseret af pludselige
og voldsomme storme. P2 klippesiderne, hejt oppe pd
klippesiderne, kan man ane nogle bygninger af ukendt
oprindelse og af den swreste arkitektur. Intet levende er
nogensinde blevet observeret i bygningerne og man ved
ikke hvem der har bygget dem. De fa der har provet at
klatre op ad klipperne for at ni bygningerne, har alle
fejlet — og ofte pa tragisk vis. For to ar siden var der en
mand i Porsica der pralede med at han havde fundet en
hemmelig vej til bygninger, og at hans viden ville gore
ham rig — men han forsvandt pludselig, og ingen har
hert fra ham siden.

Tempelskoven

Tempelskoven har féet sit navn fordi nogen, sikkert de
skovvildes barbariske forfedre, har bygget nogle tem-
pler inde i skoven. Det siges at templerne er rejst til
minde for gamle og vrede guder. Templerne har stiet
forladt i arhundreder og er nu fuldsteendig overgroede.
I de forste ar efter opdagelsen sendte thalenerne flere
ekspeditioner ind i skoven. De fandt ikke noget af be-
tydning. I stedet kom ekspeditionerne ud for ulykker,
og efterfolgende deode flere medlemmer af sere syg-
domme. Det er nu almen viden at templerne er hjem-
sogt af vrede aner, og folk holder sig vek.

De @ldstes huse: Historierne om hjemsegelse og for-
bandelser er noget Sallust-familien har orkestreret for
at fi folk til at holde sig vak, si de kunne udforske
ruinerne i ro og fred. Det har fungeret fremragende.
Sallust har gennem 100 &r udgravet flere templer og
fundet talrige artefakter, her iblandt mange skrifttavler.
Til deres store frustration har de ikke kunnet leese dem;
indtil for nyligt hvor det lykkedes den unge Rubellius
Sallust at knzkke alfabetet. Sallust kan nu lese dele af
tavlerne. De ved at det ikke var skovvilde der byggede
templerne, men et zldre folk. Og hvad de har fundet i
teksterne, foruroliger dem dybt. Tavlerne taler om krig,
morderiske Zldste og folkemord. Templerne var den
sidste bastion for Yngste for det endelige nederlag til
/Zldste i de Sorte Bjerge. Sallust har fundet nogle krys-
talkugler som de mener at dem der byggede templerne,
brugte til at kommunikere med andre samfund. De
fleste af kuglerne er 'dede’, undtagen én. For ikke at
skabe panik holder de deres viden for dem selv, og Tem-
pelskoven er deres nastbedste bevarede hemmelighed.

Las mere om Urkrigene pi side 80.

Det sydvestlige Thallus

Dyssehgjene

Dette enorme omrade gemmer pé utallige gamle dysser
og templer, med resterne af en stor by nede ved flod-
bredden og flere mindre byer spredt i omradet. Byerne
er umideligt gamle. Det vides ikke hvem der har opfort
dem; om det er de skovvildes forfedre eller en endnu
@ldre civilisation. Sallust har flere gange provet at sende
ekspeditioner til omradet, men er hver gang blevet jaget
vk af de skovvilde. Hele omradet er i ovrigt tort og
udpint, og der er ikke meget liv at se.

Skeletter i skabet: Slangeklanen har i mange ar ar-
bejdet pd at udforske ruinernes hemmeligheder. Fak-
tisk har de lert ikke sa lidt ved at sege i ruinerne, og
deres alfabet bygger i hvert fald delvist pd de gamle
bygmestres. Slangeklanen er flere gange stodt pa ube-
hageligheder der har kostet mange gode druider livet
— s& de har lert at g umadeligt forsigtigt frem. Det er
Slangeklanen der har overtalt de andre klaner til at jage
thalenere vak, men deres syn pa den sag er ved at skifte.
De tror at ruinerne dekker over mgrke hemmeligheder,
og Slangeklanen foler at de selv er endt i en blindgyde.
De kunne egentligt godt tznke sig at se om thalenere
kunne kaste et nyt lys over ruinerne. Det skal bare ske

forsigtigt. Meget forsigtigt.

Ildsletten

Sletten har fiet sit navn efter de gule blomster der hvert
forar daekker sletten s langt gjet rekker. Det er som at
ride igennem et gult hav. Efter fa timers ridt eller traven
gennem blomsterne er bukserne dakket af et gult lag
stov. Klanerne der bor pé sletten, har ligefrem taget
fenomenet til sig og farver deres bukser gule.

Midt pa sletten stdr et stort gammelt tempel. Hvem
der har bygget det, ved ingen, men de skovvilde der
normalt undgir gamle bygninger, har taget templet
til sig som deres eget. Det er omkring dette tempel at
klanerne holder deres Store Tromme. P4 forsamlingens
sidste dag dekkes templet af hundredevis af sma bl og

kan ses milevidt omkring.

Hvideflod

Sydvest for Thallus ligger en by, beboet af bortlebne
ufrie, skovvilde og tilrejsende handelsfolk. Det sker
nemlig ikke si sjzldent at ufrie stikker af og vender til-
bage til stepperne — kun for at opleve at de ikke lengere

kan finde sig tilpas i de skovvildes liv, at de er foran-



dret. Nogle af dem ender i byer som Hvideflod. Byen
er en heksekedel af kulturer. Faldeferdige hytter, solide
trehuse og telte stair mellem hinanden. Der skendes
og handles pd mange sprog. Hvideflod er en offentlig
hemmelighed lengere ned af floden i Calliva, og der
er regelmassig kontakt. Hvideflod har det sidste ar
varet herget af uro da to grupper af gangstere kem-
per om magten i byen; Blodbredrenes Parti ledet af den
halvblods skovvilde Milo og de Arlige Mand ledet af
Clodius. Der har veret flere sammensted, og flere lig er
blevet smidt i floden. Det er blot et spergsmail om tid
for byen eksploderer i vold.

Jerndalen

Ravneklanen har de sidste ti ar arbejdet pd at fa startet
minedrift i jerndalen, med skiftende held. Deres plan er
at gore sig selv uathaengige af hedonerne og deres jern.
Det kniber lidt for ravnene at fi ovnene til at fungere,
og udbyttet og specielt kvaliteten er ikke som de gnsker
det. Ravnene planlegger at befri ufrie fra minerne ved
Porsica og overtale nogle af dem til at komme il Jern-
dalen og arbejde her i stedet.

De dede stemmer: Under arbejdet i dalen er ravnene
stodt pa nogle gange der dybt inde har nogle kunstige
huler; sale der virker meget @ldede. Ravnene sendte
en gruppe ind for at undersege hulerne, men gruppen
kom aldrig ud igen. I stedet for at sende endnu flere
krigere ind, har ravnene sendt bud efter en shaman fra
Slangeklanen — og barrikaderet indgangene. Huler-
ne indeholder fortegnelser fra ZAldste. De er mindst
10.000 ar gamle.

Nyskoven

Omraderne i Nyskoven er hastigt ved at springe i skov
igen. Hele omradet var Crassus’ land, men blev over-
rendt af de vestlige klaner efter at Aulus Lignus Crassus
brendte noget af de skovvildes skove af og forsagede en
af deres aners ded. P bare 40 ar er omréidet blevet dek-
ket af treer. Det virker ikke naturligt og er det da heller
ikke. Beplantningen skyldes én shaman som bruger sin
mag; til at sette gang i treernes vakst. Rundt omkring
i Nyskoven findes smé samfund: nogle skovvilde, nogle
gamle thalenske bender — og nogle blandede. Efter krig-
ens redsler befinder bonderne sig faktisk ganske vel for
her kan de leve deres liv uden adelens indblanding. Dog
savner de kontakten til resten af Thallus.

To-sind: I den vestlige del af skoven ligger der en kael

der er dannet af de mange dede aner fra krigen mellem
de skovvilde og Crassus. Det er en ane der bestér af aner
fra bade skovvilde og thalenere; de skovvilde vidste sim-
pelthen ikke hvad de skulle gore med de mange dede
thalenere. Det er en sar situation som skabte en sterk
ane der ligger i splid med sig selv og derfor er ikke si
lidt lunefuld — faktisk pa randen af at vare gal. Anen
bor i en samling store treer hvori der henger bade tha-
lenske og skovvilde skjolde mellem grenene. Anen er en
unik mulighed for thalenerne (spillerne) at leere hvori

forskellene pa deres og de skovvildes magi bestar.

Ravnetinderne

Dybt inde i ravnenes omréide rejser sig en samling hoje
bjerge. Gemt mellem bjergenes tinder ligger en gam-
mel borg. Den er ikke bygget af de skovvilde, men rav-
nene har taget den til sig som deres egen. Det er her at
de trener deres krigsledere i krigskunst. Her, afskaret
fra alle dagligdagens bekymringer og fristelser, kan de-
res krigere strebe efter at opnd det ypperste i krigs-
kunst og ledelse. Det er meget imod alle traditioner,
og ravnene vil gi langt for at bevare borgen som en
hemmelighed — selv ikke @rneklanen er velkommen
her. Borgen er uindtagelig, specielt fordi ravnene kan
komme og gi nogenlunde som de vil takket vare deres

berserkere.

Store Skov

Dette er den vestlige del af Thallus’ sterste og tetteste
skov. Skovens sydlige del er uberert af mennesker, og
da dyrene her ikke foler frygt for mennesker, kan man
komme ret tet pi dem. Den nordlige del bruges af
bade skovvilde og thalenere. Specielt de sidste vil meget
gerne udnytte treeerne som nemt og belejligt kan sendes
ned ad floden, og der er mange temmerlejre her. De
sidste par ar er en mork skygge dog faldet over skoven;
folk forsvinder sporlost, efterladende deres ting. Hele
lejre er forsvundet til sidste mand. Patruljen har sendt
folk ind i skoven, men ved flere lejligheder er de ogsd
sporlest forsvundet.

Skyggerne: Det er ravnene der star bag forsvinding-
erne. De sorger omhyggeligt for at folk forsvinder uden
at efterlade sig spor. De hiber at frygten vil legge en
demper pa thalenernes hargen i skoven — og taktikken
ser ud til at virke. Fanger sendes sydpa hvor de godt nok
holdes i fangenskab, men kan leve relativt frit. Det er

mod Traditionen, men ravnene ser ingen anden udve;.



Sorgs Ende

Denne dbne skov er beboet af en serlig klan af skov-
vilde. I ar 250 medte de skovvilde thalenerne i et stort
slag pd Sejrssletten og led et knusende nederlag. Det
blev startskuddet pd en flygtningestrom da de skovvilde
flygtede for den fremrykkende thalenske her. To ugers
udmagrende march med thalenske ryttere der angreb
igen og igen, forte de skovvilde lengere og lengere
mod syd. Marchen sluttede i forste omgang pa Bitter
Afsked-sletten hvor de flygtende delte sig i to grup-
per. En gruppe af krigere drog tilbage for at stoppe
thalenerne. Gruppen med kvinder, born og de gamle
havde endnu to ugers udmagrende march foran sig da
sletteklanerne forte dem til en sikker dal hvor de overle-
vende kunne starte en ny tilvarelse. Her lever de i fred
af jordlodder der er tilpasset til skovens treer, og sma
kvegflokke. Menneskene i dalen er et sammenrend af
alle mulige klaner. De er ikke bundet til noget totem
og har ingen berserkere — og af samme grund medes
de med en blanding af medlidenhed og nedladenhed
fra de andre klaner. Lidt pd samme made som folk ofte
meder kroblinge.

Tauruspasset

Nord for Crassus’ gamle jorder i Nyskoven ligger et
lille bjergrigt omridde hvor lavadelsfamilien Taurus
havde deres jorde. Taurus var en lille stridbar familie
der ofte deltog i anetogter og andre stridigheder. T ar
331, da en borgerkrig havde herget mellem Crassus og
Invictus, dekreterede konsulen derfor at Taurus skulle
overtage kontrollen over passet, si de kunne fungerer
som bufferzone. Det fungerede meget godt, i hvert
fald var der ikke krig gennem passet i mange dr. Da de
skovvilde overrendte Crassus’ jorder, reagerede Taurus
ved ikke bare at beskytte passet, men at gi i krig mod
barbarerne. Nok ikke det klogeste trek for Taurus faldt
med Crassus. Siden da har deres fastning hejt oppe i
passet ligget forladt hen. Men de senere dr har fortet
nord for passet reporteret om lys fra ruinerne. Flere pa-
truljer har undersegt sagen. Men mens nogle patruljer
rapporterede at alt var tomt, er to andre forsvundet

sporlest.

Tagemosen

Tagemosen ligger hvor to store floder lgber sammen.
Her bliver floderne bredere og vandet lgber langsom-
mere. Floden lgber over sine bredder og dakker hele

omradet. Tagemosen har fiet sit navn fordi en tet tage

af en eller anden grund ofte dekker moseomradet. Det
har gjort sejlads til lidt af en udfordring, ikke mindst
for Crassus da de besad Nyskoven. Hvis man vil gen-
nem Tagemosen, er det bedst at benytte et sert sleng
af pramskippere der har sejlet igennem mosen si lenge
folk kan huske. Det er et ludende og fattigt folkeferd
af udstedte der bor ude i mosen og kun har lidt at gere
med andre folk. Folk siger slemme ting om dem; at
grunden til at de kan sejle frit pA mosens vande, er at de
har lavet en pagt med meorke krafter i mosen.

Centrale og nordlige Thallus

Fiskeholmene

Disse ode og vindblaste ger har kun en lidt fast be-
boelse. I stedet er gerne tilflugtsomrade for fiskere der
ikke kan na i land. Fiskerne folger en lokal ane, den Bla
Frue, som de pastir beskytter dem mod havets ulykker.
Qerne bruges ogsa som et eksil. Der er opstaet den tra-
dition at alle pd Fiskeholmene star under anens beskyt-
telse. Folk der kommer i vanskeligheder pa hovedeen,
kan flygte herud og pid den made redde deres liv. Det
er et fattigt og barsk liv, men nogen foretrekker dette i

forhold til en refuld ded.

Korsvejen

For snart 100 ér siden hargede en landevejsrover vejene
omkring dette kryds. Han var lidt af en personlighed,
og nar han fik et fedt bytte, spredte han lidt af sin rig-
dom ombkring — sikkert for at sikre sig at benderne ikke
reporterede ham til myndighederne. Forst efter tre ars
jagt blev han fanget. Som straf for hans opsatsighed
blev han korsfestet ved Korsvejen til skrek og advarsel
— og hans plageander holdt ham omhyggeligt i live i tre
dage for han endelig opgav dnden.

Den Hvide Rytter: Roverens harde skabne har efter-
ladt hans ane vred og hvilelgs, og han gir igen. En hvid
rytter er set mange gange i omradet omkring Korsvejen
de sidste 100 &r. Nogle siger at hans genkomst er en ad-
varsel om at nogen skal dg, men andre forteller at ryt-
teren tvertimod advarer mod ulykke. Maske kan begge

beretninger vere sande.

Reoverskoven

Denne skov har ikke faet sit berygtede navn uden
grund. Gennem historien har skoven varet et til-
flugtssted for bortlebne ufrie, undvegne festebonder,

desertorer og andre uhzderlige folk. De har svert ved at



finde mad nok i skoven, sa i krisetider gar de pa rov og
overfalder rejsende og ensomt beliggende bondegarde.
Skoven er flere gange blevet ryddet, og alle tilfangetagne
hangt, men efter nogle dr er skoven beboet igen. Og i
disse ar synes plagen at vere ekstra stor. Det er efterhan-
den sa slemt at landsbyerne og gardene i nerheden af
skoven er nedt til at rejse palisader omkring deres ejen-
dom og sztte bevebnede mand til at passe pa keerne.
Der er flere grupper af rovere; nogle gange samler de sig
i alliancer, mens de andre gange overfalder hinanden.
Slaveharen: Den undvegne ufrie Gannicus, en mand
med forbloffende karisma og lederegenskaber, har slaet
sig op som leder af en af grupperne, og han har ogsd
vundet tre andre gruppers tillid. Han har en plan for
at vinde deres frihed; han har hert at der skulle vere
frie byer nede syd pa, i de skovvildes omrader, hvor en
mand kan leve i frihed. Hans plan er at de mange over-
fald til sidst vil tvinge konsulen til at sende soldater ind
i Roverskoven for at komme uvasenet til liv. Gannicus
er sikker pd at de arrogante thalenerne vil undervurdere
rovernes styrke, og hans plan er simpelthen at lokke
dem i baghold for at tage deres viben, rustninger og
forsyninger. Sa vil han lede sin lille heer pa ilmarch mod
sydest; mod friheden eller deden.

Sejrssletten

Det var pa denne slette at thalenerne slog de skovvilde
i det forste afgerende slag i ar 250. De mange dede fik
bare lov til at ligge, og forst mange ér senere blev der
ryddet op. I dag er der kun fi spor efter selve slaget.
Ticatus-familien har i mange ar forsegt pd at fi en slags
monopol pd sejren og har bygget et stort anetempel
pa pladsen. Det er de andre familier ikke helt tilfredse

med, sd templet har affedt en hel del kontroverser.

Vandremosen

Navnet har thalenerne overtaget fra de skovvilde. De
vilde péastod at mosen var uforudsigelig og flyttede
sig. Det var naturligvis et udslag af de skovvildes bar-
bariske natur og uvidenhed — men hvad ingen helt vil
indromme er at de skovvilde formodentligt har ret —

mosen flytter sig, og ingen ved hvorfor.

Velkomstgerne

Disse var de forste ger thalenerne ankom til i deres
flade. Derne ligger langt fra kysten og udsat for de farer
som venter alle thalenere pa havet, s pi naer et gam-

melt tempel er gerne ubebygget og ubeboet.

Det centrale og sydlige Thallus

Bitter Afsked-sletten

Sletten fik sit navn efter at thalenerne forte anetogt
mod de skovvilde i omradet omkring Hojsletten og jog
alle de skovvilde der boede i omradet, pa flugt. Mange
tusinder skovvilde drog sydest pi og op langs floden.
Udmattede efter flugten gjorde de holdt pd Bjornekla-
nens omride. Her snakkede de om hvad de skulle gore
for at genvinde forfedrenes omrade. Snakken gik i tre
dage, og folkene var bittert uenige. Der var dem der
ville bekeempe thalenerne, mens andre mente at det var
bedre at drage syd pa og finde en ny fremtid uden for
de fremmedes reekkevidde. Til sidst opgav man at blive
enige, og flygtningene delte sig op i primart de unge
krigere der ville soge krigen, og de @ldre og kvinderne
der ville soge i sikkerhed. Det var en bitter dag da skeeb-
nen skilte familierne, og de omfavnede hinanden uden
at vide om de nogensinde ville mgde hinanden igen, i
dette liv eller det naste. Efter rdd fra nogle udsendinge
fra Ravneklanen drog flygtningene da sydvest pa og bo-
satte sig i den dal der i dag kendes som Sorgs Ende.
Resten samlede deres vaben og drog nord pa. Ti dage
senere stod der et slag uden for det der i dag er Cal-
liva, og de skovvildes har blev udslettet efter en blodig
kamp.

Tre Here-sletten

I ar 416 kom det til en stor krig mellem Edderkop-
klanen og de estlige klaner. Edderkopperne havde i
leengere tid infiltreret de andre klaner og havde foretaget
afpres-ning, snigmord og det der var varre. Det blev
erkleret at Edderkopklanen ’kempede som dyr’, og de
ostlige klaner rustede sig til krig. Den sommer samlede
tre heere sig til kamp pa sletten og drog hrgende mod
Edderkopklanen. Krigen blev nu ikke helt den succes
som klanerne havde hébet pa, men det er en hel anden
historie.

Sangerstenen: Midt pa sletten stir en hgj bautasten. P4
denne sten indhuggede de tre generaler symboler der
skulle befeste alliancen, og omkring stenen dansede
hundreder af skovvilde en krigsdans der skulle vakke
forfeedrenes magi og bringe krigstogtet held. Forfed-
rene blev i sandhed vakket, og de har spundet en steerk
magi der holder den dag i dag ind i stenen. En ed afsagt
pa stenen kan ikke brydes uden at det far sterke kon-

sekvenser.



Zbledalen

I Abledalens dybe skove bor den lille Slangeklan.
Skent de ligger klemt inde mellem de store og stolte
Orne- og Bjorneklan har de formaet at holde fred med
begge deres naboer i mange hundrede ar. De nyder stor
respekt fra de store klaner. Slangeklanen hjelper ofte
med helbredelse af svere sygdomme og fungerer ind
imellem som forligspart nar bjernene og ernene torner
sammen — og sd kender Slangeklanen til sterk og dyb
magi — hvilket begge de to store klaner har oplevet pa
den hirde made.

Vintersten

Langt oppe i disse forblaste og utilgengelige bjerge har
Slangeklanen landsbyer bygget pa terrasser op ad bjer-
genes sider. Det ligger langt fra de skovvildes natur at
bo pa denne made, men pa den anden side er Slangekla-
nens territorium lille, sa det er en almindelig antagelse
at Slangeklanen ma udnytte alt land hvor de kan. Det
er dog sigende at mens de andre klaner er velkomne alle
steder i lavlandet, s fir de en kelig modtagelse oppe
i hojlandet — og lades aldrig alene. Det skyldes at det
er her at Slangeklanen har deres biblioteker, magiske
skoler og varksteder gemt af vejen, og det er her de
undersoger fortiden.

Ventende grn

Denne skov er opkaldt efter en af @rneklanens store
spirituelle ledere, Ventende @rn. Han var en kriger der
efterhanden havde opnaet lidt af et ry som en kriger der
levede livet stzerkt. Han blev gift med en ung kvinde
som han elskede hgjt. En sommer mens han var pi
togt, ramte ulykken ham. Hans bedste ven faldt pa slag-
marken, og hjemme blev hans gravide hustru trampet
til dede af familiens koer. Ventende @rn blev hjerte-
knust, og han trak sig tilbage til skoven for at tenke over
sit liv. Her levede han som eneboer. Tre &r senere kom
han giende ud af skoven som en forandret mand. Som
han sagde, sd havde han vundet kampen pa slagmarken,
men tabt livet. Han keempede stadig som kriger nér det
var ngdvendigt, men han slog aldrig igen med et viben.
I stedet kastede han sine modstandere af sadlen; tre i
det forste slag han var med i. Efterhanden fik han stort
ry for sit mod og sin visdom. Ventende Qrn predikede
at kamp skulle fores med respekt og barmhjertighed —
for livet er kort, og lykken kortere. Han blev hort, og
de skovvilde tog hans traditioner op. Unge krigere be-

gyndte, for de tridte ind i de voksnes raekker, at lobe
til skoven Ventende Orn og tilbage igen, med lidt eller
slet intet mad; de mitte leve af det de fandt undervejs.
Interessant nok har ikke bare de skovvilde, men ogsd
Patruljen taget traditionen op. Det er et indvielsesritual
for rekrutter efter to ars provetid for altid afsiger deres
lofte og bliver en af Patruljens veteraner. Dette ritual er
noget de holder hemmeligt for udenforstiende da de
meget rigtigt foler at det ikke noget almindelige thale-

nere vil kunne forsta.

Sangerdyb

Inde i skoven Sangerdyb lever den mystiske og smukke
Huldreklan. Det er som om skoven har taget form efter
klanen der lever her. Skoven er altid dramatisk. Dele
af skoven er aben og lys, ofte med smé seer, klipper og
vandlgb der danner scener af umaddelig skenhed. An-
dre dele af skoven bestir af umédeligt hoje treer, vilde
klipper og brusende vandlgb. Huldreklanen tager imod
alle unge der stikker af for kerlighedens skyld, og pa
grund af dette er klanen nok den der er mindst bundet

af gamle traditioner, totems og vaner.

Sortehgjene

I disse hoje findes utallige dysser og gravpladser hvor de
skovvilde har begravet deres dode gennem drhundreder.
Der findes ogsd andre gravpladser og templer af meget
@ldre dato. Hvem der har lavet disse hoje, ved de skov-
vilde ikke med sikkerhed, men de har sagn og historier
om et folk der levede i det der i dag er den estlige del
af Thallus, mange hundrede ar for de selv kom til disse
kyster — og at det er dem der har bygget disse ldgamle
templer. Hele omradet er tabu for de skovvilde, og
de kommer her kun for at gravlegge deres dede. Der
fortelles mange historier omkring bélene om folk der
har faet en grufuld skabne ved at rode op i ting som de
burde have ladet ligge — selv Edderkopklanen synes at
have en sund respekt for omradet og de hemmeligheder
dysserne matte gemme pa.

Skeletter i skabet: Edderkopklanen har omhyggeligt
sorget for at hgjene har fiet et darligt ry. Det skyldes
at de i hojene ikke bare begraver deres dode, men ogsi
binder aner il statuer si de stadig kan treekke pd deres
visdom. En praksis som alle de andre klaner ville anse
som vederstyggelig, og som formodentligt ville udlese

endnu en krig.



Nordgstlige Thallus

Fagredal

I kontrast til sit smukke navn er denne ensomme og
forbleste egn alt andet end smuk. Jorden er sandet og
tor og egner sig lige darligt til kornavl og kvaegdrift.
Den nerliggende skov er mork og dyb. Benderne er
fattige og kuede. End ikke skovdrift er serligt givende
for der er ingen store floder til at transportere temmeret
vk pd. Egnen fik sit navn efter at Flaccus slog den
ostlige Ulveklan i et slag og jog dem vak fra omréadet.
I et forsog pa at lokke driftige folk til prevede man at
sprede ordet om nyt land. Nu virker det mest som om

Flaccus har opgivet omrédet.

Himmelspyd

Hojst mod nord rager ét bjerg op over de omkring-
liggende bjerge og streber mod himlen i trodsig foragt
mod jordens favntag. Det er ikke nemt at komme til
bjerget, og selv om thalenerne er nysgerrige, er det kun
blevet til en enkelt ekspedition. Den provede at bestige
bjerget, men mitte vende om da en lavine drebte
halvdelen af ekspeditionens deltagere. Stenprover som
de overlevende havde med hjem, viste tegn pa selv, kob-
ber og flere andre spendende metaller, si det er muligt
at man vil prove igen. Flaccus har i hvert fald luftet
tanker om at nerme sig bjerget fra sosiden; et forslag
som familierne Balbinus og Caelius forbitret har mod-
sat sig da de mener at hvis der er noget af verdi i bjerg-
ene, si tilherer det dem; de har dog ikke selv gjort
forseg pd at udvinde metaller.

Den sidste bastion: Det er meget godt at ingen har
gjort forseg pa at dbne Himmelspyd op for udvind-
ing for Himmelspyd gemmer pa det sidste samfund af
Yngste. Der har de levet i 1.000 ar; i angst for at de
skulle blive opdaget af ZAldste. Resterne af Yngste er en
solle flok der er blevet gale af paranoia. Det gor dem
ikke mindre farlige. De er angste for at blive opdaget og
vil sla til med overdreven magt mod alle som de fore-

stiller sig vil afslore deres hemmelige skjul.

De sovende kemper

Over en strekning pa ti kilometer star flere hundrede
kempestore ansigter hugget ud i sten og skuer mod syd.
Hver statue er mellem fem- og otte meter hgje. Ingen
ved med sikkerhed hvem der har bygget dem. De skov-
vilde pastir hardnakket at statuerne har ’staet der altid’,

og at de vogter mod en merk fjende fra sydost.

Dstvejen

Vejen mod est forer til Al Maluk, et udterret og forpint
land beboet af tavse og hardfere nomader. De forste
tre arhundreder havde malukkerne intet at gore med
thalenerne, men de sidste 100 ar er kontakten gradvist
oget, og handelen er kommet i gang. Kontakten er nu
noget ensidig: Ingen fremmede er velkomne i maluk-
kernes land, og handelsfolk bliver ofte bytte for bandit-
ter. Af samme grund ved den almindelige thalener kun
meget lidt om malukkerne og deres sere skikke: at de
bor i telte og bevager sig pa hesteryg eller dromedarer,
at malukkerne gemmer deres kvinder vk, enten i deres
morke telte eller bag lag af tej som dakker kvinderne
fra top til td (teenk at gifte sig med s heslige kvinder),
og at de ikke vil rore thalensk eller skovvildemad.

I mangel af viden lgber der alle mulige sere rygter: at
malukkerne ingen aner har og kun én gud, at de ofrer bern
i grusomme ritualer, at deres land blev ramt af samme
katastrofe som Etrurian, og at de drikker deres dyrs blod i
stedet for at spise almindelig mad. De fleste thalenere ser
pa malukkerne med lige s stor mistro som pa hedonere
—men vil gerne kobe de varer som de kan tilbyde; specielt

krydderier som udretter mirakler for maden.

Sydgstlige Thallus

Lerby

Mod ost ligger den frie by Lerby. Byen bebos af
bortlebne ufrie og fastebonder samt thalenere i eksil.
Lerby er meget domineret af thalensk kultur og minder
mest af alt om en fattig thalensk provinsby. Byen ligger
langt fra floderne, si handlen er neasten ikkeeksister-
ende. Da byen frygter et angreb fra thalenerne, er de
ved at bygge en jordhgj med komplet palisade omkring
byen.

Askedal

Som navnet mere end antyder, sa er Askedal et trastes-
los sted. Det ligner mest af alt et landskab der har veret
harget af brand. Alle planter er udpinte og udterrede.
Dyrene der lever i dalen, er skravlede og sygelige at se
pa. Der ligger en raekke ruiner oppe ad bjergsiderne og
en brolagt vej som forer nordest pa, og som tavst vidner
om en glemt civilisation. Askedal er resultatet af krigen
mellem Yngste og Aldste. I dalen 14 en stor og trivende
by som var et af de forste ofre i krigen. Beboerne dede af
pinefulde redsler der forst odelagde afgroderne, ramte

husdyrene med sygdom, og siden ramte beboerne selv.



Rullende Torden

Denne dal er et andet kampomrade fra krigen mellem
Yngste og Aldste. Dalen var scene for Yngstes sidste
store modangreb hvor de tog de mest grusomme ma-
giske krefter i brug for at sla igen mod deres ®rkefjende
— men deres anstrengelser og ofre var forgaves. Siden
slaget har vild magi veret los i dalen, og det kommer
ikke mindst til udtryk i lunefulde og voldsomme vejr-
fenomener. Men andre og merkere overraskelser gem-

mer sig i dalens forvredne klipper.

Dremmenes so

Midt i Edderkopklanens land ligger denne enorme se.
Det er som om sgens vand opferer sig lunefuldt; snart
er vandet i opror, og vinden pisker overfladen til skum,
og snart er sgen blikstille, og vandet skvulper dovent
mod sebredden. Edderkopklanen ser pd soen med stor
respekt. De efterlader ofre ved sgens bredder og fisker
ikke i den.

Porten: Sgen gemmer pi mange og szre magiske
kvaliteter. Forst og fremmest er sgen en direkte adgang
til Det Grd. Svommer man ned i sgens morke vand
pa det rigtige tidspunke, vil man gradvist svemme ind
i Det Gra, og derfra er der adgang til resten af ande-
verdenen bide med krop og sjzl. Drommenes So er
ogsa Edderkopklanens kontakt til Havheksen da sgen
har direkte adgang til havet. De ofrer til hende (dog
er de forsigtige med aldrig at ofre sjle) og fir gaver til
gengeld; en gang imellem ligger der gaver som Havhek-
sen har taget fra skibe hun har sunket, og som hun selv
ingen brug har for; viben og rustninger er f.eks. gaver

som Edderkopklanen satter stor pris pa.

Marekloften

Denne dal har et uheldsvangert navn, og det er ikke
uden grund. Det er nemlig til denne dal at Edderkop-
klanen forviser alle deres utilpassede individer og deres
magiske fejltagelser, i hab om at de her vil do en stille
ded, og at deres aner ikke vil kunne finde tilbage til
klanen igen. Anen kunne fole trang til at havne den
harde skabne som klanen har demt dem til. Af samme
grund har Edderkopklanen malet en slags labyrint ved
dalens indgang; sd anerne farer vild og sendes tilbage til
deres hirde ensomme skebne.

Oldingen pa Bjerget: Korruptionen og ondskaben lig-
ger dybere end hvad selv Edderkopklanen matte frygte.
Lidet ved de at der er opstaet et slags parallelsamfund
i dalens morke skygger. Overlevende forviste har gen-

nem arene samlet sig om en figur de kalder for Olding-
en pa Bjerget; en zldgammel matrone der overgr alle i
snedighed, magisk kunnen og galskab. Hun har spun-
det trdde der gar tilbage til Edderkopklanens samfund.
De Aldste er ved at vagne, og for ar tilbage markede de
den forvredne magi der var sluppet lgs i dalen. De tog
kontakt til de gale og havde held til at vinde Oldingen
pa Bjerget for sig; det leerte de meget af, og de er ved at
infiltrere Edderkopklanen via dem.

Hvideskov

Skoven deler Edderkop- og Flagermusklanen omrader.
I skoven gror heje hvidbarkede treeer med tette tree-
kroner, si hele skovbunden ligger i konstant halvmerke.
Der er tyst og dunkelt i skoven med sky dyr der flygter
hvis de fornemmer mennesker i nzerheden. Kun en gang
imellem skerer et fortvivlet skrig gennem stilheden nar

et byttedyr bliver offer for nzb og klor.

Skyggen
Skyggen er den mest private del af Edderkopklanens

land, hvor kun de selv fir lov til at ferdes. Her holder
edderkopperne deres magiske ritualer og brygger deres
mest infame miksturer, langt fra andre skovvildes op-
mearksomhed. Hvis Edderkopklanen nogensinde lider
nederlag, vil de uden tvivl fortreekke hertil og planlegge
deres havn. Trods det lidet flatterende navn er Skyggen

en langt mere aben, solrig og imgdekommende skov
end Hvideskov.

Lokaliteter der ikke vil blive beskrevet

Disse lokaliteter vil ikke blive beskrevet denne eller i
eventuelle senere udgivelser:

Provinsbyen Chalcis: En provinsby i den nordestlige
del af Thallus.

Gamsbjerg: Et bjerg inde i Edderkopklanens land i den
sydestlige del af kortet.

Vindheje: Nogle hgje ast for Porsica i den nordvestlige
del af Thallus.

Ormeskoven: En gammel skov i den nordestlige del af
kortet.

Tvillingerne: Et hejt tvillingebjerg lige nord for Ost-
vejen.

Borgen: En nu (maske) forladt borg bygget af en gal
adelsmand. Den ligger lige syd for Reverskoven.
Andemosen: En stor mose lige sydest for Drommenes
Se.



Kapitel 9

Urkrigene

Krige og folkemord er ikke noget nyt pa Maris. Glemt i
fortidens tager er flere voldsomme opgor mellem stolte
folkeslag. Det er krige som efterlod store dele af Maris
som en gdemark og udryddede civilisationer. Rundt
omkring i landskabet ligger ruiner som et tavst minde.
Ruiner der gemmer pé forunderlig indsigt i livets hem-
meligheder og navnlese redsler — for de to gar hand
i hind. Ve dem der graver i fortidens hemmeligheder.

Den forste store krig fandt sted for 15.000 ér siden.
Den gang herskede der to store civilisationer pd Maris.
De to ZAldste samfund overgik nappe hinanden i stor-
hed, viden og kultur. Begge havde de opnéet stort set
hvad man kunne hvad angik i at fa i indblik i skabelsens
mysterium. De mestrede magiens vasen og kunne ud-
virke nermest mirakler. De to civilisationer blev op-
marksomme péd hinanden, og et mode kom i stand.
Det blev ikke starten pd et varmt venskab. I stedet sa de
pa hinanden med mistro, frygt (selv om de ville vare de
sidste til selv at indromme dette) og afsky.

Nu skulle man tro at det faktum at de herskede pa
hver deres kontinent, ville fremme en lev og lad leve-
mentalitet, men sddan gik det ikke. De begyndte at spio-
nere mod hinanden, opdagede de andres spionage og
iverksatte stadigt sterkere modforholdsregler der igen
affedte stadigt mere kontante svar. Snart eskalerede
stridighederne til aben krig. Medlemmerne af de to
civilisationer levede leenge og fodte kun sjeldent born
— derfor skabte de yngre og mere potente racer der le-
vede kortere og ynglede vellystigt. Dem brugte de som
soldater i deres krige. Krigen varede i d&rhundreder med
trek og modtrek, og den ene race blev langsomt skub-
bet tilbage og afskaret fra ressourcer. I desperation skabte
de et magisk dommedagsvaben, frembragt under de
hasligste ritualer. Tusinder af deres egen befolkning
blev ofret, udvalgt efter et lotteri. Da vabenet var fer-
digt, tevede de kun lidt med at anvende det. Vibenet
udryddede deres modstandere totalt, sammen med det

halve af det kontinent de boede pé. Stov blev kastet op
i atmosfaren, og en vinter der varede i 200 ar lagde sig
over Maris. Store omrader blev dekket af metervis af is.
Udmattede af krigen gemte de fa overlevende sig dybt
under jorden. De lagde sig i en dremmeles sovn der
ville vare i tusinder ér, trygge i visheden om at kun de
var tilbage. Mens de sov, kom planeten sig langsomt.
Naturen vendte gradvist tilbage. Deres gamle slaverace,
som de havde overladt dil sig selv for at do af kulde,
overlevede med ned og nappe. Efter at varmen kom
tilbage, sa trivedes de igen, frigjort af slaveriets lenker.
De spredte sig og skabte deres egne civilisationer. Men-
neskeracen som vi kender dem, blev fadt.

En af de mere succesfulde stammer af mennesker
beboede det der i dag er Thallus. Det var for 1.000 ar
siden. Mod est og syd levede der barbariske nomade-
stammer, men de var ikke nogen trussel mod en stadig
mere sofistikeret civilisation. De Yngste gravede dybt
og kiggede mod stjernerne og lerte magiens mysterier
at kende. Selv Det Gra var ikke fremmed for dem, og de
gjorde store fremskridt. Mod sydest 14 de Sorte Bjerge
hvor Aldste stadig 14 slumrende mens de ventede pa
at jorden blev parat til dem igen. I deres morke haller
gik alarmer i gang, og medlemmer af Aldste blev vak-
ket af deres dybe sovn. Da de si hvad der var sket i
deres fraver, blev de grebet af redsel. Det var kun et
sporgsmal om tid for deres kreaturer ville vare en al-
vorlig trussel mod dem selv. Forbitret gik de i gang. De
sendte spejdere ud der bortferte Yngste og forte dem
tilbage til de Sorte Bjerge. Fangernes sind blev ’lenket’,
og kroppene sendt tilbage til deres folk for at spionere.
Langsomt provede Zldste at infiltrere og overtage de-
res tidligere slaver. Det var nasten allerede for sent da
Yngste blev klar over faren.

Yngste slog ejeblikkeligt igen. De jagtede ubenher-
ligt overtagne borgere til dode, og tog kampen op. A£ld-

stes magt var forferdende, men de var ogsa svekkede



pa grund af deres lave antal og svage efter deres lange
sovn. I stedet for det totale overraskelsesangreb start-
ede i stedet en ny forbitret krig der varede i artier. Der
blev keempet frem og tilbage med magiske angreb, og
Aldste blev presset tilbage til deres bjerge. De bryggede
pa et nyt supervaben, men en magisk barriere, det der
i dag er kendt som de Sovende Kemper, forhindrede
deres angreb. Sa tradte en redningsmand frem fra ZEld-
stes rekker. I stedet for et lammende angreb med et
supervaben, som det de havde brugt i deres krig mod
rivalerne, foreslog han at de skulle bruge de mindste
skabninger som soldater i krigen. Vasner sa smi at
de ikke var synlige for gjet. Bakterier og mikrober der
levede skjult overalt i naturen og uset kunne snige sig
ind pa Aldstes fjende.

Den forste pest ramte afgroderne og lammede Yngstes
samfund. Uro og forvirring spredte sig, s& Yngste var
svekkede da den naste pest ramte dem selv. De syge
havde veret smitteberere i maneder for sygdommen
bred ud og slog deres verter ihjel under de varste pin-
sler. Resultatet var totalt edeleggende. Yngste, vanvit-
tige af redsel, var desorganiserede og kunne ikke std
imod. En for en blev byer lagt ode og bastioner tavse.
En lille gruppe af Yngste overlevede nedslagtningen og
fortrak ned i jordens dyb for at gemme sig for deres
skjulte fjende, men Yngste var udslettet som civilisa-
tion. Mange fra Aldste var udmattede og gik i dvale
igen — men de begik ikke samme fejl igen. De lod en-
kelte observatorer vare vigne, si deres evigt abne gjne
blegt kunne iagttage verdenen. Hadefuldt iagttog de
hvordan de skovvilde drog ind og overtog Thallus, og
hvordan etruierne kom sejlende og slog sig ned ved kys-
ten. Koldt og beregnende har de lagt deres planer. De er
for svage til endnu en aben krig. I stedet vil de prove at
slavebinde de skovvilde og bruge dem til at overvinde
og binde thalenerne. Denne har af nye slaver vil de
bruge til at genopbygge deres civilisation.

Séledes stér situationen; i bjerget Himmelspyd i nord-
ost overlever den sidste rest af Yngste. Dybt paranoide
har de gemt sig, mens de leder efter deres fjende. De er
blevet meget klogere, og de er ved at infiltrere thalen-
erne. lkke mindst Ticatus, og lavadelfamilierne Balbi-
nus og Caelius. I de Sorte Bjerge, lige sydest uden for
kortet ved Marekloften, lurer Z£ldste. De har infiltreret
dele af Edderkop- og Flagermusklanen og er ved at
liste sig ind pd Huldraklanen. I mellem de keempende
star spilpersonerne og deres familier. Hvad der er lagt
kimen til, er en fantasy-horror-kampagne inspireret af

H.P. Lovecrafts At the Mountains of Madness og hele
hans Call of Chtulhu-univers.

Der er mange ruiner i Thallus med spor efter Aldste
og Yngste. Disse kan du bruge hvis du selv vil bygge en
fantasy-horror-kampagne op:

Ioannina: Byen er bygget oven pa ruinerne af en
Yngste-by — i nogle tilfelde er sten genbrugt i byg-
ninger og bymuren.

Ludica: Lige ost for Hundemosen ligger ruinerne af en
Yngste-by godt gemt inde mellem skovens traer.
Stormvrede: De Yngstes gamle bastion mod barbar-
erne i vest. Borgen ligger utilgaengelig pa en klippeside,
men en person har muligvis fundet en hemmelig pas-
sage derop. Hvem ved, maske brugte Yngste ogsa stedet
til at lave eksperimenter pa deres barbariske feetre?
Tempelskoven: De Yngstes templer og lereinstitu-
tioner med en mindre by omkring. Sallust er ved at
udgrave dem. Et godt udgangspunke til at starte en
Urkrigen-kampagne.

Dyssehgjene: De Yngstes begravelsesplads. De dede
blev begravet med mange gaver og hemmeligheder — og
unzvnelige vesner til at holde gravrevere ude.
Ildsletten: Midt pa sletten ligger et stjerneobservato-
rium som Aldste har opfert. Hvad sker der mon nar
Stjernerne Stir Ret pd Himlen?

Jerndalen: Et af Aldstes hemmelige arkiver hvor de be-
gravede 'back-ups’ af deres viden.

Ravnetinderne: En festning for en Aldste-overherre.
Tagemosen: En anden af Yngstes byer ligger sunken og
glemt ude i denne uheldsvangre mose.

Vintersten: De Yngstes sidste overlevende gemmer sig
her i et selvvalgt feengsel. Her planlegger de deres gen-
komst.

Sortehgjene: Begravelsesplads for Yngste og rester af
en tempelby.

De Sovende Kemper: En magisk barriere som Yngste
byggede mod Zldste. Den er stadig aktiv, og sere ting
sker i dens narhed.

Store Skov: Gemt inde i skoven, lige syd for Stille
Vind, ligger ruinerne af en af Yngstes storste byer. Et
ulykkeligt sted hvor Yngste aner stadig huserer.
Askedal: Ruinerne af en af Yngstes storste byer. Et
uhelligt og foruroligende sted.

Rullende Torden: En gammel kampplads fra krigen.
Vilde, grusomme magiske krafter er stadig pé spil her.
Marekloften: De Aldstes tamme og bindegale forviste
fra Edderkopklanen lever i denne dal.



Kapitel 10

Provinsbyen Ludica

I dette afsnit finder du en beskrivelse af provinsbyen
Ludica. Det er tanken med kampagner i Familie & re
at spilpersonerne starter som forholdsvis ubetydelige
personer i den livlige provinsby. Efter at de har spillet
nogle scenarier og har faet afdekket nogle af de hem-
meligheder som Ludica gemmer pd, udvides spilperson-
erne operationsomréde til at omfatte hele Thallus og de
skovvildes lande. Her kan spilpersonerne sa mgde nogle
af rigets vigtigste personer, nogle af de store familiers
pater familia, f.eks overhovederne Thomis Flaccus eller
Stanex Sallust, eller nogle af deres modstandere hos de
skovvilde, f.eks. Cadeyrn Flammende Bjorn eller Tadc
Bla Frakke. Spilpersonerne fir nu sterre og vigtigere
opgaver der har betydning for hele rigets ve og vel, og
bliver involveret i borgerkrigens beskidte optakt. Lu-
dica kommer til dels til at fungere som en relativt sikker
base for spilpersonernes rejser, og dels bruges byen som
motivation for at spilpersonerne involverer sig i borger-
krigen, nemlig den at de skal redde deres lille, fredelige
provinshul fra de verste af borgerkrigens folger.

Ludica er en storre provinsby med godt 3.000 indbyg-
gere som ligger i den sydlige del af Thallus, pd grensen
til de skovvildes lande. Provinsbyen lever af landbrug
for omradet omkring Ludica er velegnet til dyrkning
af korn. Men ogsé handel med de skovvilde betyder
meget. De skovvilde har ikke har adgang til selve byen,
men satter deres telte lige uden for bymuren hvor de

bor mens de er her for at handle.

Oprindeligt 14 Ludica lige ved floden, men placerin-
gen i nerheden af Hundemosen gav mange problemer
med myg og deraf folgende infektioner og sygdomme
om sommeren. Jorden var sd sumpet at husenes funda-
menter satte sig sa husene blev vinde og skave og i flere
tilfelde sank sammen. I &r 429 tog byradet den raske

beslutning at flytte byen til dens nuverende placering.

Mange af husene i den gamle by blev kannibaliseret for
sten til at bygge nye huse med, men den gamle by lig-
ger stadig som en ruinby, omend den er i sterke forfald.
Det virker som om at ikke alle af anerne er flyttet med
til den nye stad; i hvert fald er der blevet reporteret om

lys i nogen af vinduerne i ruinerne.

Da det meste af Ludica er opfert pa samme tid og ikke
vokset ‘naturligt’ frem gennem érene, kunne bygher-
rerne indrette byen efter alle de klassiske thalenske
idealer. Byen er derfor meget nydeligt indrettet med
lige veje og kvarterer opdelt i pzne kvadrater. Ludica
har kloakering nasten overalt, alle hovedvejene er bro-
lagte, og der er gode brendboringer. Lugten af storby er
derfor ikke sa slem, selv ikke om sommeren, og epide-
mierne holdes nede. Byen trekkes ofte frem som lidt af
en mensterby, mens mange andre mener at byen er lide

af et kedeligt provinshul.

Lavadelsfamilien Escallus sidder tungt pa provinsbyen.
De tabte deres oprindelige landomrade til Flaccus un-
der borgerkrigen i ar 266 da familien havde taget parti
mod konsulatet og blev erkleret for landsforradere.
Escallus flygtede til Ludica med deres formue og kebte
sig indflydelse der. I lobet af mindre end 50 ar sad de
pa en betydelig del af handlen og har siddet pi borg-
mesterposten og i mange af byens hindvarkerlav lige
siden. Al den blanden sig i handlen har gjort nogen
skade pa Escallus-familiens ry, men har pa ingen méde
skadet deres formue.

Ligesom de andre store provinsbyer nyder Ludica
godt af kebstadsrettigheder og er selvstyrende i de fleste
anliggender. Alle de store adelsfamilier er reprasenteret
i byen med deres huse. Alle er velkomne, overraskende
nok ogsa Flaccus, men de store familier ma lide den tort
at betale skat til byen. Alligevel er handlen si lukrativ at
det godt kan betale sig.
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Steder i Ludica

Hovedporten: Indgangen til byen er aben fra solopgang
til solnedgang. Den bevogtes nidkert af seks byvagter
og en reprasentant fra ridhuset for skatteindkrevnin-
gen her er en af byens hovedindtegtskilder.

Store Torv: Store Torv er byens officielle forum. Plad-
sen er brolagt, og pd midten er der en stor, rund kolon-
nade med sgjler der giver skygge i middagsvarmen. Selve
pladsen er omkranset af byens officielle bygninger og et
par af byens store paladser. Der er et rend af mennesker
pa pladsen hele dagen, og sma boder slger mad. To
gange om maneden holdes der et stort marked for byens
bedre borgere hvor der handles livligt med forbrugsvarer

som stof, husgerid, og luksusvarer fra nar og fjern.

Sonder Torv: Byens andet store torv bruges mest af
byens hindvarkerfamilier. Det er ikke helt sa fint som

Store Torv, men byens tre store lavsbygninger steder op

Hovedport

til det. De har betalt for stenbelegningen og de statuer
der udsmykker torvets ene side. Der atholdes torvedag
hver onsdag og lordag.

Senderporten: Den anden port til byen bruges primert
af sméfolk. Ogsd denne port bevogtes, og skatter ind-
kraves. Tonen er mere rd og hjertelig her, og der er
ofte larm og ballade. Lige uden for porten ligger areal-
er som er sat af til indhegninger for dyr og en teltplads

som de skovvilde kan benytte.

Bymuren: De sidste mange ar har Prinsen arbejdet
iherdigt med at fi opfert en bymur omkring Ludica.
Byen ligger ikke sa langt fra barbarernes lande, og folk
husker meget vel hvad der skete ikke si langt fra byen
for 40 ar siden, da de vilde fordrev Crassus fra deres
lande. Bymuren er endnu kun halv ferdig. Resten er en
hoj jordvold med en trepalisade for oven. Der bygges
med rasende fart pd muren, og der ferdiggeres cirka 100

meter mur om aret.
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A) Rigmandskvarter. B) ‘Det gyldne klover, rigmandskvarter. C) Middelstand kvarter. D) Handelskvarter.
E) Fattigkvarter. F) Skovvilde lejr. G) Bymur af sten. H) Byvold med palisade.

1) Radhuset. 2) Stadion. 3) Escallus’ Palads. 4) Invictus’ palads. 5) Ticatus” palads. 6) Appius Flaccus” hus. 7) Sextus
Postumus’ hus. 8) Lucius Crassus’ hus. 9) Gaius Sallusts hus. 10) Gudernes Tempel. 11) Anernes Hus. 12) Det bld
bind. 13) Grippas feegteskole. 14) Markedet. 15) Skindhuset. 16) Rosenhaven. 17) Vinstokken. 18) Den rede hane.
19) Nymphaea sociale klub. 20) Patruljens barak. 21) Sygehuset. 22) Fengslet. 23) Kornlagre. 24) Gravpladsen.
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Fangslet: Fengsler bruges normalt blot tl at in-
desperre folk indtil retssagen. Folk straffes med fysisk
afstraffelse, henrettelse eller eksil — langtidsindespzrring
er ikke en luksus man tager sig rad til. Ludica er ikke
meget for slaveri — de skovvildes lande ligger lige syd for
byen — men billig arbejdskraft er ikke at fornegte nar
man har ambitioner om at opfere en bymur. Derfor har
byen bygget et feengsel til fanger som om dagen arbej-
der pa bymuren, og som om natten er indesparret her.
Fengslet er opdelt i to dele: en afdeling til lokale som
primert bruges som geldsfengsel, og en anden afde-
ling til langtidsfanger der er demt for tyveri, mord og
anden vold.

Rédhuset: Ludicas ridhus er relativt nyopfort. Bygning-
en er ikke prangende efter den nyeste mode, men er en
mere praktisk bygning uden for meget pjat. Indmuret
pa radhusets mur er fem store bronzeplader hvor byens
love og kebstadsrettigheder er sldet op. Borgerskab er
ikke noget man tager let pa i Ludica, og man varner
nidkart om byens rettigheder.

Gymnasiet: Byens stolthed er det stadion man er ved
at legge sidste hand pa. Det bliver et imponerende sted
hvor byens bedre borgerskab og adelsfolk kan dyrke
lidt motion og efterfolgende ga i sauna og tage en kold
skyller i badestuen mens de drikker et glas vin og dis-
kuterer handel og politik med andre af byens borgere.
Rundt omkring sportspladsen sidder lerere og under-
viser grupper af elever. En gang om éret atholdes en
sportsfestival med konkurrencer i forskellige former for
atletik. Det er alt sammen meget pant og absolut kun

for byens mellem og overklasse.

Kornlagrene: Kornlagrene indeholder rent uofficielt
byens nedforsyning af korn. Lagrene bygges op ved at
mange skatter betales i korn, men ogsé ved at handels-
folk tvinges til at opbevare en del af deres korn her. Efter-
handen som kornet bliver gammelt, selges det eller
gives bort til de fattige. Kornlagrene er en af Prinsens
mindre populere tiltag — selv om alle nok i det stille vil
medgive at det giver byen en vis tryghed.

De to fagteskoler Det Bla Bind og Grippes: Alle
mandlige adelige og borgere ber kunne forsvare sig,
men de ferreste har lyst til at lere sig kunsten sam-
men med den almene hob i familiernes here. Hvad gor

de s&? De gar pé fegteskole hvor de lerer at slas med

sveerd, at bryde og at bokse. Fegteskolerne er i bund
og grund varmestuer for adelens og det bedre borger-
skabs dovne sgnner og detre der ikke har noget bedre at
foretage sig. Naturligvis afskyr eleverne pd de to skoler
hinanden, og rivaliseringer og dueller er, trods Prinsens
skarpe advarsler, hyppige foreteelser. Det Bld Bind er
stottet af Flaccus, mens Grippes fagteskole er stottet af
Invictus og Ticatus.

Patruljens hovedkvarter: For nogle ar siden inviterede
Ludica Patruljen til at opsla et hovedkvarter i byen og
gav endda bide grunden og byggematerialer kvit og frit.
Patruljen bruger hovedkvarteret som et sted hvor dens
soldater kan tage hardt tiltreengt orlov og nyde nogle af
storbyens’ gleder. Ludica sikrer sig til gengeld at byen
har Patruljens velvilje, og at der altid er en handfuld

kompetente soldater ved hinden.

Lille Torv: Om dagen er torvet fyldt med boder og
selgere der primeart har byens fattige og lavere borger-
skab som kunder. To gange om méneden hegnes torvets
midte ind, og der atholdes gladiator- og dyrekampe. Det
er en folkelig affeere der som regel nydes med masser
af fedtet mad og billig ol. Det er hovedsageligt mand
der samles til det blodig skuespil, og ingen anstendig
kvinde vil ses pa dette sted.

Invictus’ Palads: Invictus’ bygning er primert et pragt-
palads for familien driver ikke meget handel i byen. Det
er en dben, smuk bygning bygget i lys granit og med
to indre haver — bygget til at vise beboernes magt og
rigdom til omverdenen. Invictus har ikke opfert det
selv. De kobte for 40 dr siden Crassus’ nyopforte palads
efter familien mistede sine lande til de vestlige skov-
vildeklaner. Ikke bare siges det at Invictus udnyttede
Crassus’ ulykke til at presse prisen helt ned i bund, men
de har heller ikke fjernet alle de sméd Crassus-vaben-
skjolde som findes indhugget rundt omkring pd byg-
ningen og skaret ind i trevarket — en diskret made at
vise deres overlegenhed for omverdenen.

Rotter i veggene: Invictus skal nu ikke prale for meget
for allerede dengang havde Crassus en vis hang til hem-
meligheder. Der er tunneller ind i bygningen og flere
gange i mure og lofter, og Crassus har i mange ar kun-
net snige sig ind og overhgre Invictus’ forretninger.

Ticatus’ ’palads’: Ticatus' hovedkvarter i byen er en

kedelig bygning i to etager, med tykke mure og smi



vinduer. Bygningen minder mest om en festning, og
den vil faktisk kunne indrettes til en saidan meget hur-
tigt. Ticatus har fiet strenge pibud af Prinsen om ikke
at bruge deres bygninger hverken som udgangspunkt
for anetogter eller til at opbevare de skovvildefanger
som de matte have taget. Prinsen vil ikke provokere de
skovvilde til et angreb pa byen; det kan godt vere at
thalenerne foretrekker at glemme det, men han husker

udmerket hvad der skete med Crassus.

Escallus’ palads: Escallus byggede dette lille, men fine
palads til dem selv da byen blev flyttet. Paladset ligger
nydeligt lige over for byens tempel. Bade paladsets rela-
tive pragtighed og beliggenhed er naturligvis en torn i
gjet pd storfamilierne som mener at Escallus puster sig
op til en status de ikke burde have.

Skindhuset: Denne ret store bygning kaldes sadan
fordi meget pelsverk og skind handles og aktioneres
her. Reoler fra gulv til loft er fulde af pelse fra ulve,
raeve, bavere og mink, og der ligger bunker af skind
overalt. Der er en meget ubehagelig lugt af ubehandlede
skind, og fluerne svirrer omkring. Handelsfolk og keb-
meand gir rundt og foler pi varerne mens aktionzren
i den ene ende af rummet raber tal og priser op fra sit
heje podium. Keberne nikker deres bud og brummer
billigende nér én gor et godt keb. Det er absolut kun
et sted for indforstiede der kender branchen. Ombkring
skindhuset ligger mange varehuse, og arbejdere bakser

vogne med skind frem og tilbage.

Markedet: En anden af Ludicas stolte byggerier er et
delvist overdekket marked hvor man kan kebe kod,
fisk fra floden, grontsager og mere eksotiske fodevarer
fra smé boder i ro og mag, selv hvis vejret er lide darligt.
Markedet tiltreekker mange rejsende der aldrig har op-
levet noget lignende, og overdekkede markeder er ved
at skabe mode i andre kobsteder. Markedet er opfort og

ejet af Escallus der har tjent en mindre formue pa det.

Sygehuset: I dette hus isoleres syge si de ikke smitter
raske, og byens borgere kan fa lappet sir sammen. De af
byens anesangere der har helbredende krefter, skiftes til
at tage vagter si de kan helbrede akutte skader mens tid
er. Nogen bruger mere tid her end andre. Gaius Sallust
narmest bor her hvilket har givet ham folkets taknem-
melighed — ogsa selv om han ind imellem skremmer
livet af dem.

Rosenhaven: Ludicas nok mest eksklusive spischus ejes
af Madame, en nydelig zldre dame der flyttede til byen
fra hovedstaden og byggede spisechuset. Spisehuset har
en restaurant og flere sma verelser til private middage,
men det er gardhaven der har givet spischuset sit ry.
Talrige rosenbuske fylder luften med deres duft, mens
dygtige tjenere diskret betjener gasterne. Flere gange

om ugen spiller omrejsende musikerne i gairdhaven.

Anernes hus: Dette hus er tilegnet forfeedrene og huser
tusindvis af smd statuer der reprasenterer forfedre.
Alle almindelige huse har husaltre hvorpé der stir sma
statuer af beboernes forfedre. En gang imellem sker det
at et hus’ beboere dor, og husets aner bliver husvilde.
Det gar ikke, si man flytter statuerne hen til anernes
hus hvor de kan fa sig et nyt hjem. Man ter skam ikke
risikere at fornzrme nogens forfader. Huset blev pillet
ned i den gamle by, og samtlige sten, bjelker og fliser og
mgjsommeligt bygget op igen — og anerne hgjtideligt
flyttet til det 'nye’ hus. Om dagen er der hele tiden
slegtninge og andre der beder og mediterer — men om
natten er huset totalt aflukket. De modige der tor legge
oret til skodderne, kan svagt hore stemmer inde fra den

morklagte bygning.

Blomsterhavet: Bag dette indsmigrende navn gemmer
sig et horehus hvor mend kan finde selskab for nogle
timer. Det er ikke noget respektabelt sted, men man
kommer hjem med alle sine lemmer, og sin pengepung,

i behold. Huset siges at vere ejet af Crassus.

Vinstokken: Ludicas handvearkere spiser deres frokost
her mens de diskuterer handel og politik. Det er et
jevnt sted uden for mange faldballader — og sidan on-
sker stamkunderne det. Vinstokkens nye ejer, Niklus,
har ambitioner om at Vinstokken skal lokke lidt finere
klientel til, og gor meget ud af at kebe bedre hedonisk
vin i Athaleo — men indtil videre har hans anstrengelser
veret forgeves. For at holde forretningen giende selger

han ogsa vin ud af huset.

Den Rede Hane: Hanen, som kroen kaldes til dagligt,
er samlingssted for Ludicas daglejere. Her er vinen
rigelig og ikke serlig god, terningerne ruller, og dags-
lenninger skifter hender. I de morke hjorner foregar
der lyssky sméforretninger; her szlges smuglervarer og
stjdlent gods. Ingen ludicaner med respeke for sig selv
vil naturligvis ses pA Hanen, men det sker at byens rige



og vilde unge slummer’ pd Hanen en aften. Si gis der

hardt til den, og det heender ofte at det ender i slagsmal.

Nymphaea Sociale Klub: Ludicas mest sofistikerede
vinhus og bordel. Her modes Ludicas rige mand og
fattige bohemer til aftener hvor de for et gjeblik kan
glemme den grd hverdags patrengende problemer. I
de smukke stuer opleses poesi, og anernes gerninger
besynges mens vinen beruser. Her kommer kun de

smukke, de rige eller beromte.

Gravpladsen: Ludicas nye gravplads blev forsigtigt
bygget op lige uden for byen. Ludica havde, ligesom
resten af Thallus, problemer med urolige dede, og den
gamle gravplads var omgivet af beskyttende mure for
at holde dem inde. Nogle af de fattige blev begravet
uden for den nye by, og da det overraskende viste sig
at der kun var fa problemer, byggede man en reguler
gravplads. Gravpladsen har fiet et sa godt rygte at fami-
lier kommer s langt fra som Calliva og Dunelm for
at begrave deres dede. Bliver dette ved, md man snart

udvide gravpladsen.

Skovvildelejren: Lige uden for handelsporten holder de
skovvilde til. De kommer fra nzr og fjern for at handle
og slar deres telte op. Derefter kommer ludicanerne ud
til dem for at handle, primert skind til thalenske varer
— de skovvilde har nemlig ikke lov til at betrede byen.
Prinsen har prevet at fa opbledt dette forbud, men det
er en af de fi ting hvor han har lidt nederlag. Facilite-
terne for de skovvilde er sparsomme, si lejren stinker af

affald og menneskelige efterladenskaber.

Personer i Ludica

Elis, Madame: Elis, eller Madame som hun er mest
kendt som, er ejer af spischuset Rosenhaven som hun
opferte ved hjelp af en arv efter sin mand, en velhav-
ende kebmand fra hovedstaden. Elis er en sofistikeret
@ldre kvinde der i sine klader og holdning forener de
klassiske kvindeidealer der smagfuldt kombinerer en
vis dydighed med en diskret prangen i valg af farver og
materialer.

Slangen: Elis er ogsi en af lederne af Slangen, den
hemmelige organisation der hjelper undslupne slaver
tilbage til de skovvildes omrader. Hendes kunder ville
blive chokerede over at vide at Elis er datter af en simpel

slave. Takket vaere den fader der voldtog hendes moder,

ligner hun en agte thalener — men hun har aldrig glemt
sin baggrund. Hun holder af sit liv og de goder som
byen har at byde pa, og hun ved at hun aldrig kunne
leve som de skovvilde — men hun mener ogsé at ingen
har fortjent det liv i ufrihed som thalenerne byder dem.
Hun synes selv at hun har varet heldig og bruger sin
lille formue til at hjelpe andre.

Publius Escallus, Prinsen: Publius er Ludicas borg-
mester, og det var hans bedstefader der organiserede
byens flytning fra dens gamle position ved floden til
dens nye placering leengere oppe pa det torre land. Pub-
lius har med noget held taget arven op og forsegt at
gore Ludica til en rigere og bedre by. Han kan tage @ren
for det nye stadion, det overdekkede marked, den nye
bymur (der forventes ferdiggjort om en fem-ti ars tid)
samt utallige mindre forbedringer. Borgmesteren set-
ter tilsyneladende fred og stabilitet over selv sin egen
families interesser — men som han selv siger: Hvad der
er godt for Ludica, er godt for Escallus. Det sidste er
ganske vist for Escallus modtager mindre belgb fra bade
hoj og lav i byen og er ganske velhavende. Prinsen kan
godt vare noget stedig og enerddig, men han er ogsi
respekteret af de fleste for at ville byens bedste og for

kun at vere en lille smule korrupt.

Nasia Escallus: Families kvindelige overhoved og
Prinsens sester. Hun har fedt Escallus-familien en
lang rekke detre, men ingen senner. Dotrene er sa til
gengeld giftet ind i andre familier og har dermed dan-
net grundlag for agteskabspagter. Modsat Prinsen lag-
ger Nasia ikke skjul pd at hun foragter Flaccus.

Marcus Escallus: Marcus er Prinsens sen. Han rum-
mer alle sin stands dyder og laster — han er smuk af
bygning og i sine kleder, god til at fegte, veluddannet,
vittig, loyal mod sine venner, frygtlos over for sine fjen-
der — og dertil en anelse ansvarslos, doven og noget af
en skortejeger. Marcus prover, lidt naivt, at holde sig
gode venner med alle — og han er faktisk vellidt af de
fleste.

Sergius Enarm: Sergius er en griharet og arret veteran
fra Patruljen. Han mistede sin ene arm og har derfor
fiet Ludica som retratepost — men han insisterer stadig
pa at tage pé patrulje i Ludicas neromrider. Sergius ses
ofte i samtaler med Prinsen, og det er tydeligt at de to
har et nart venskab.



Mira Hata, Nattens Oje: Mira er uddannet danser i
Athelleo, men hun kom i problemer og matte skynd-
somt flytte til provinsen. Der har hun genoptaget sin
livsstil til almindelig skandale for bedsteborgerne — og
diskret glede for mange mend med appetit pa livet.
Mira Hata driver det storste og mest sofistikerede
gledeshus i Ludica. Normalt giver hun kun rollen som
den dannede vert, men det sker at hun selv giver en
dans der emmer af antydede gader og skjulte forhab-
ninger. Der gér naturligvis rygter om at flere af byens
megtigste mend finder vej til hendes seng.

Gidernes herskerinde: Mira har altid levet et liv pd en
knivseg, og selv flugten til provinsen har ikke @ndret
pa dette — hun kan ikke flygte fra sig selv. Mira er hem-
melig elskerinde med bade Nerva Invictus og Appius
Flaccus — og spionerer for Crassus. Crassus har nemlig
en klemme pa hende for de ligger inde med beviser for
at hun begik et giftmord mens hun boede i Athaleo.

Castus, Kaptajnen: Castus er leder af Ludicas byvagt
og brandvasen og kaldes i daglig tale blot for Kaptaj-
nen. Han er kendt for at vere nogenlunde erlig mod
alle andre end sin kone for han er ogsd berygtet som en
flittig geest i byens horehuse. Castus er en mand uden
megen fantasi eller ambitioner — men Prinsen skyldte
hans fader en tjeneste hvilket er grunden til at han fik

stillingen.

Scipi: Scipi er en gammel veteran fra Invictus fami-
liehzer. Han kom i klammeri med en af officererne og
endte efter afstraffelse i Ludica som prompte ansatte
ham, trods protester. Han er siden steget i graderne og
er endt som seniorsergent. De sidste ni ar har han haft
ansvaret for bevogtningen af Handelsporten. Han har
set lidt af hvert og er en anelse tret og ret kynisk i sit
syn pa de besvarlige skovvilde som han hele tiden skal
forklare at, nej, de kan ikke bare fa lov til at vandre
frit ind i byen. Han kender en del til de lokale klaner
fra Bitter Afsked-sletten og kan give informationer om
dem for en beskeden bestikkelse. Scipi gar altid med en
hue der dekker hans manglende ore som blev skaret af

som straf for hans forteelse i Invictus’ her.

Gamle Lorca: Hun er en frigivet skovvildeslave som nu
lever som klog kone i Ludicas fattigkvarter. Hun tjener
til dagen og vejen ved at lave salver mod udslet og sar
af alle slags og sma amuletter der bringer held, afvaerger
onde gjne eller beskytter ufedte mod darligdomme.

Hendes kunder er mest byens fattige klasser — men nar
morket falder pa, er det ikke et sjzldent syn at se en
indhyldet bedsteborger banke pd hendes dor for at fi en
af hendes miksturer. Hun er efterhinden en gammel,
kroget kone, og kvarterets barn er bange for hende — og
der gar mange stygge historier om hende blandt dem.

Sjxlenes hyrdinde: Lorca er en Slangeklan-druide der
er plantet af Slangen (se side 50) for at guide afdede
skovvildes aner til en kael der har vokset sig frem ner
Ludica, si sjelene ikke skal vandre hvilelose rundt.
Lorca er trenet s hun kan dremmerejse ind i Det Gra
og finde hvilelgse aner. Af bare venlighed har Lorca ogsa
sendt thalenernes aner samme vej som de skovvilde.
Hun har ikke helt gennemtenkt hvilke konsekvenser

det kan fa for byen nar kaelen har vokset sig sterk.

Flavia Nasica: Flavia er lokalt en meget kendt handels-
kvinde som forer handelskaravaner fra havnebyen
Athaleo og ned til de skovvilde pé sletterne. Hun hand-
ler mest i skind, men ellers med alt hvad der er penge
i. Hun har et dérligt rygte blandt sine konkurrenter
for sine tvivlsomme forretningsmetoder. Hun kender
meget til de skovvilde syd for Ludica, men skal afpresses
eller bestikkes til at dele sin viden. Flavia giver ikke ved

dorene.

Faustus Invictus: De frie provinsbyer er et fristed for
mange og ogsa for Faustus. Han er i unide hos sin fami-
lie og er flygtet til Ludica. Prinsen har tilbudt ham asyl
af en eller anden grund — borgmesteren plejer ellers at
holde sig neutral over for de store familier. Skont adelig
er Faustus ludfattig og fedter sig ind hvor han kan, for
at klare dagen og vejen. Han er god for meget sladder.

Virbius Grippa: Virbius er en elegant og lidt slesk herre
der har ry for at have drabt fem mand i dueller. Dette
ry har han brugt til at opbygge sin egen fegteskole hvor
han underviser byens unge i kunsten at beskytte deres
@re. Han har for vane at glorificere kamp og krig; han
kalder fagtere for ‘dansere’ og krigspladsen for "Arens
Mark’. Han er ogsa lidt en damernes mand.

Otho: Otho er leder af byens anden fegteskole. Han
er en veteran fra Flaccus’ familiehar, og modsat Grippa
har han en helt anden og praktisk tilgang til det at slas.
Han giver ikke meget for stil og @re — det handler om
at fi modstanderen ned at ligge — pjat og pjank far dig
blot slaet ihjel.



Tulius-Aurelius: Det er ikke altid at familierne formér
at sette sig fuldsteendig pd magten og pengene. Iulius-
Aurelius er blevet rig pa at drive en trekantshandel
mellem hedonerne, thalenerne og de skovvilde. Som
sidan har han gode kontakter (og kendskab til) skov-
vildeklanerne pa sletterne syd for Ludica. Iulius-Aure-
lius er en pragmatisk mand der onsker fred og handel
— og derfor er en af Prinsens stotter. Han er ogsi en
stilfeerdig stotte til Respublica (se side 51).

Calidius: Der er selvfolgelig ogsd dem der ikke stiller
sig tilfreds med hvad erlig handel kan give, og derfor
kaster sig ud i tvivlsomme forretninger. Calidius har et
offentligt dekke som handelsmand af specielt korn og
skind — aktiviteter som han bruger til sin mere lukrative
handel med vaben og slaver. De sidste skaffer han ved
at kidnappe ufrie og szlge dem til nye ¢jere, f.eks. til
minerne ved Porsica. Calidius er en slyngel der gladelig
vil lade sig bruge — om han forbliver loyal er si en helt

anden sag.

Didius: P4 Lille Torv holdes der to gange om méaneden
gladiatorkampe med kampe med mennesker og dyr.
Didius er den ubestridte leder af disse kampe. Han
finder krigerne og dyrene og holder styr pad kampe og
veddemil. Kampe mellem mennesker foregir med
slove vaben, mens kampe med dyr er en blodig affeere —
omend det ofte sker at knogler braekker, og undertiden
at gladiatorer dor som folge af deres skader. Didius er
overraskende human; han tager hind om kreblinge, en-
ker bliver kompenseret, sirede dyr aflivet hurtigt og hu-
mant — og ingen piller med veddemailene. Den sidste
der provede at bestikke en gladiator, fik brekket begge
ben pa aben gade — mens byvagten passivt s til. Sikkert
fordi Prinsen fir sin rigelige andel af indtagterne fra

veddemailene.

Store Lucas: For at demme op for Crassus’ faste greb
om underverdenen har Flaccus opfundet Vaslerne’,
en gruppe tyve og rovere. De er lige nu aktive i Korn-
baltet (Dunelm, Ludica og Isca), men Flaccus haber pa
at dbne nye ’afdelinger’. Crassus prover pa deres side
enten at f4 Veslerne ind under deres paraply, eller at fa
dem pacificeret. Uanset hvad vil det nok ende i blod.
Lederen af Vaslerne er Store Lucas, en koldblodig og
beregnende rover og tyv som Flaccus reddede fra ska-
fottet. Han elsker guld og sin frihed og prever at fi
mere af begge dele ved at spille Spuria Flaccus og Vibia

Crassus ud mod hinanden. Enten bliver han en meget
rig rover, eller ogsa (mere sandsynligt) bliver han knust

som et insckt mellem de to unge furier.

Vandrende Tyr: Ikke alle skovvilde kommer til Ludica
for at handle. Den unge kriger Vandrende Tyr er kom-
met til Thallus for at finde sin sester som er taget som
’krigsfange’ af Ticatus. Han lever nu i teltbyen uden for
Ludica mens han desperat prover at handtere kultur-
chok og sin egen uvidenhed. Der er langt fra hans bal
pa Hestehovesletten og til den store fremmede storby.
Han har ingen anelse om hvor hans sester er, og ingen
anelse om hvor han skal starte. Lige nu bruger han sin
tid med smajobs sa han kan fi noget at spise, og s ellers

hange pi et hjorne og skule ondt mod thalenerne.

Nieva: Thalenerne patvinger ufrie skovvilde deres kul-
tur — i deres gjne for at gore dem civiliserede — men det
sker ogsa at skovvilde af egen drift foler sig tiltrukket
af de fremmedes kultur. Nieva som han kaldes, er en
skovvild som har set de fremmedes velbyggede byer og
veje, og han har ladet sig imponere. Han prover at blive
en rigtig thalener i bide kleededragt og sprog. Desvarre
for Nieva har thalenerne aldrig accepteret ham, og de
skovvilde har aldrig tilgivet ham for at opgive deres tra-
ditioner. Faktisk foragter alle Nieva — efterhanden ogsd
Nieva selv. Han er nu forhutlet og desperat — og kan
sagtens lokkes til nasten hvad som helst for nogle fa

menter og et par venlige ord.

Personer fra de store familier

Marcus Invictus: Det er ikke nemt at vere leder af
Invictus-familien nér alting synes at ga galt. Invitus har
i mange ar provet at oge deres indflydelse, bade ved at
bruge gulerod og ind imellem ogsi pisken — men pa
den ene eller anden méde far de andre familier sat en
kap i hjulet pa Invictus’ forretninger. De mange harde
ar har sat sine spor pd Marcus. Det er som om han fly-
der ud, og rygterne vil vide at han trester sig i store
meangder af vin og kvinder. Marcus er overbevist om at
der er en spion i familien og har i flere ar pa forskellig
vis provet at ryge spionen ud — at de sidder i murerne i
hans eget hus, er ikke faldet ham ind.

Nerva Invictus: Nerva er fetter til Marcus og bitter
over det fakcum. Han er overbevist om at det ville gi

familien meget bedre med en mere disciplineret mand



ved roret — men trods Marcus’ udflydende levevis lader
det til at Nerva vil std i skyggen af ham i mange ar
endnu. Nerva er en hej og slank mand med kort grét
har og knivskarpe ansigtstrek. Han er en bitter — og
farlig — mand der er parat til at tage drastiske metoder i

brug for at fa sat skub i tingene.

Gnaeus Ticatus: Gnaeus er almindeligt vellidt og en
meget generps mand, det er alle enige om. Han er Tica-
tus’ honningtunge der skal forsgge at tale sig til indfly-
delse i en by der ellers aktivt har modstéet alle Ticatus’
forsog pa at skaffe sig indflydelse. At han er Kklar til at
tage grovfilen i brug, vil komme som en overraskelse for
alle der kender ham — men Gnaeus kan mearke drene
pa sine skuldre og ensker at der skal ske fremskridr i
hans tid.

Cinna Ticatus: Han er en krigstrenet soldat, men op-
holder sig officielt i Ludica hos sin sester for at komme
sig over en svar sygdom. Cinna startede som leder af en
gruppe spejdere nede i de skovvildes lande og arbejdede
sig op i rekkerne, og han har veret leder af to anetogter
mod @rneklanen som han har faet en sund respekt for.
Ludica er et perfekt udgangspunkt for anetogter — blot
synd at byen afviser at medvirke til dette. Cinnas uof-
ficielle opgave er derfor at forpeste forholdet mellem
Ludica og de skovvilde og piske en krigsstemning op.

Appius Flaccus: Appius er en pragmatiker og en fredens
mand. Han har arbejdet for at de politiske uenigheder
i byen skal ordnes i en civiliseret tone. Det var i gvrigt
hans bedstefader der sammen med Escallus-familien ar-
rangerede at Ludica blev flyttet. Appius ber myrdes i
lgbet af kampagnen for at sette skub i konflikterne og

historien — stakkels mand.

Spuria Flaccus: Denne unge kvinde lever et frit og
utvungent liv da begge hendes forzldre er dode. Utal-
lige er de som har bejlet til hendes hjerte, men hun har
indtil videre ikke villet lade sig binde selv om hun er
midt i tyverne. Det er lidt af en skandale. Hun kaldes
ogsd for den Grenne Jomfru da hun ofte kleder sig i
gront. Spuria er Flaccus-familiens kontakt til tyveban-
den Vaslerne. Et faktum som Vibia Crassus endnu ikke
har fundet frem til.

Aulus Sallust: Aulus er leder af Sallust-familien i Lu-

dica. Sallust har store interesser i og omkring Ludica,

blandt andet med alle handelskaravanerne der kerer
gennem byen — og har altid travlt. Folk venter at denne
overvagtige og svedende mand en af dagene falder om
med et hjerteanfald. Aulus er ogsé leder af kulten Born
af Etrurian i byen (se side 50); blot en lille hindfuld
mennesker. Deres mil er at finde en mide de kan vende
tilbage til det Gamle Land pa.

Gaius Sallust: Han er Sallust-familiens anesanger i Lu-
dica og bidt af en gal ane. Man kan ofte se ham vandre
rundt i gaderne mens han mumler for sig selv og virrer
med hovedet. De fleste mennesker viser ham den re-
spekt de viser alle anesangere — og holder sig langt vk fra
den forvirrede mand. Gaius kan se ind i Det Gri og har

sveert ved at skelne mellem andernes og denne verden.

Lucius Crassus: Lucius er den unge leder af Crassus-
familien i Ludica. Folk ser ham ofte dovne rundt pa
Store Torv, snakke med mennesker og lave smaforret-
ninger. Lucius lever livet i stilhed. Hans opgave er at
spionere mod Invictus-familien og lukrere pd den viden
han hester — sd han holder en lav profil — og overlader
de beskidte forretninger til Vibia (og spillerne).

Vibia Crassus: Unge Vibia har et smukt udseende og
en skidt karakter. Dvs. de fleste ville sige at hun havde
mulighederne for at blive smuk hvis hun ikke hele da-
gen gik rundt med ansigtet sat i vrede grimasser. Vibia
har faet til opgave at fa styr pa Vaslerne, en tyvebande
i byen. Hun ved ikke at de er under Flaccus’ kontrol,
og hun er frustreret over at gruppen har afvist hendes
tilnermelser — méske er det pa tide at tage grovfilen i
brug. Vibia hader alle fra Ticatus-familien da hendes
stupide broder’ blev drabt af en Ticatus i hovedstaden.

Tante T (Crassus): Dette xldre forbenede kvindemen-
neske styrer med sikker hand Crassus’ officielle forret-
ninger fra sit varehus. Hun handler mest med de skov-
vilde og er meget aktiv i Skindhuset. Hun har stéet for
varehuset i drevis, og der er ikke de mennesker som
hun ikke kender. Hun er almindeligt respekteret, ogsa
blandt mennesker der normalt ikke kan deje Crassus.
Hun siges at skaffe bred pa bordet til det halve af
Crassus-familien i Ludica.

Sextus Postumus: Han er leder af Postumus i Ludica,
en position som er personligt meget profitabelt, og som

Sextus brugte mange ar pé at arbejde sig hen imod. Nu



sidder han mageligt i sit sede og har intentioner om at
sidde der resten af sine dage. Han har derfor et godt
gje til eventuelle unge rivaler der vil kunne true hans
stilling — det kunne f.eks. vare en spilperson der inte-
resserer sig for handel. Den gammel alpha-hund vil sub-
tilt legge spilpersonen og hans venner alle hindringer i

vejen.

Publia Postumus: Hun er Postumus’ matriarkalske
overhoved og lidt af en udspekuleret kvinde der ikke
kan lade vere med at blande sig. Hun ved hvad hun vil.
Lige nu prever hun at fi sin datter gift med Prinsens
son Marcus Escallus. Hvis en af spillerne valger at spille
en fra Postumus-familien, vil hun ogsa preve at arran-
gere et strategisk agteskab for ham — og hans venner.
Publia er en hgj, statelig kvinde med en udstraling — og

et ego — som en dronning,.

Hemmeligheder og handelser fra Ludica

Marcus’ forvildede hjerte: Borgmesterens sen er ble-
vet forelsket i en skovvild. Han er ude af sig selv for
hans wgteskab er naturligvis allerede arrangeret med
Postumus-familien, og de vil aldrig acceptere at han
har en skovvild til venstre hand. Desverre er den unge
mand meget forgabt i pigen, og han er grebet af panik.
Forelgbig har han installeret hende i et lille hus hvor
han kan besgge hende om aftenen. Han ved det ikke,
men hans problemer er endnu sterre end han tror. Den
uskyldige ungme han har forelsket sig i, er nemlig en

Huldraklan-berserker der vil infiltrere byens hgjeste
kredse.

Den hemmelige sti: Organisationen Slangen holder til
i byen. I Ludica medes nemlig thalenere og skovvilde,
og det er relativt derfor relativt nemt for organisationen
at mogdes med deres skovvildebrodre. Slangen gemmer
flygtninge ude i den forladte by, og det er derfra at ryg-
terne om urolige aner er kommet frem. Det passer si-
dan set organisationen meget godt for sa holder nysger-

rige sig vak fra ruinerne.

Troens vildveje: Der er en lokal kult af unge der tilbe-
der den Nye Tro. Tre af dem er ambitigse og alvorlige
deltagere i de hemmelige ritualer — mens de fire andre
blot er med fordi det er hemmeligt og forbudt og med
til at bryde den ulidelige kedsomhed i provinsbyen.

Kultens unge leder, Gellius Flaccus, har efter flere ars

sogen stjalet en dagbog der beskriver den Gale Konsuls
udskejelser og i detaljer gar ind i beskrivelser af hvordan
den Nye Tro fungerede — og pludselig er det som om
ritualerne virker! Godt nok kun svagt og tevende, men
alligevel. Han har fiet ferten af noget stort og magt-

fuld, og fremtiden tegner lys!

Nattens lange fingre: Der er to tyvebander i Ludica.
Den ene gruppe tager sig primeart af tiggeri, rapserier
og lommetyverier. Den ledes af en gammel halvblods
skovvild, Falgin, der har taget en gruppe gadedrenge
under sine vinger. De stjeler for ham mod at fa tag over
hovedet og et form for fellesskab. Falgin er i lommen
pa Crassus-familien. Den anden gruppe, Vaslerne, er
en gruppe der, uden at de fleste af gruppens medlem-
mer ved af det, er blevet startet op af Flaccus i et forsog
pa at give Crassus en smule modspil i underverdenen og

nogle muskler de kan bruge hvis det kommer til kon-

flike.

Bag dedens slgr: Der har vokset sig en ganske speciel
kael frem nar Ludica (om kaeler se side 58) der sam-
ler aner fra bade skovvilde og thalenerne i Ludica. Det
er skovvildeprastinden Lorca der er grunden til at
kaelen samler aner fra begge kulturer for hun guider
alle hvilelgse aner til kaelen uanset hvem det er. Det
at de dede kan hvile i fred, har givet Ludicas gravplads
et godt rygte sa mange dede begraves her. Det betyder
at kaelen hastigt vokser sig sterkere. Kaelen bliver ikke
plejet af druider og er mere end en anelse i splid med
sig selv fordi den bestir af aner fra thalenere og skov-
vilde der har svert ved at forenes. Kaelen er lunefuld
og splittet, og den kan meget vel skabe store problemer
for Ludicas indbyggere; med beszttelser, born med sere
evner, og det der er varre til folge. Det der kan heele
kaelen og bringe den i balance, er hvis Lorca ofrer sig
og lader sin ane flette sammen med kaelen si hun kan
virke som en hyrde for de mange splittede aner.

Pesten: Ludica bliver ramt af sygdom. Symptomerne er
opkastninger og diarré. Det er folk fra en bestemt bydel
der bliver ramt. Der gir rygter om at en heks forbander
folk, og stemningen bliver ubehagelig. En undersogelse
vil afslere at det er bronden det er galt med. S& gir rygt-
erne om at nogen har forgiftet brendene. Rygterne er
udspredt af Invictus der haber pé at kunne undergave
Prinsens magt over byen. I virkeligheden er det to af by-

ens notoriske fulderikker der kom op og slas og i kam-



pens hede faldt i brenden. Der ligger to lig i bunden
af brenden, og det er dem der har forgiftet borgerne.
Uroen breder sig. En kvinde som rygterne sagde, var
en heks, bliver myrdet. Spilpersonerne bliver af deres
familiers overhoveder sat til at finde hoved og hale i af-
feeren i al stilhed.

Ungt blod: Spilpersonerne finder en ung mand myrdet
pa aben gade. De bliver af drengens fortvivlede fader
hyret til at finde morderen. Drengen er dod af et stiksér
fra et kortsvard, men har flere halvt healede sar og ar
pa armene. Drengens trolovede er oplest i grad allerede
for hun burde vide noget om drabet, men hun péstar
at hun ikke ved noget. Hun er meget darlig til at lyve.
Sporene forer til den fegteskole, Det Bla Band, hvor
han gik. Drengen er slet ikke myrdet, men blev drebt
i en ulovlig duel. Af frygt for Prinsens vrede provede
deltagerne at dekke over uheldet ved at fa det til at se
ud som et overfald.

Helligdage

Thalenerne har mange hejtider hvor de fejrer merke-
dage, ihukommer forfedre eller blot holder fri. Festi-
valler kan bruges til at gore byen nerverende, eller som
dakke for skumle planer.

Marts-april

Nytérsdag: Aret starter med at man brender det gamle
ar af, symbolsk i form af en halmmand, og bringer en
ny halmmand ind i huset.

Feralias dag: Ofringer og ceremonier ved floden til
anen Feralia, i hib om at hun vil temme floden og
hindre den i at ga over sine vande nir sneen smelter i
bjergene.

Store sadag: Denne dag starter saningen for alvor
med talrige store og sma frugtbarhedsritualer bade for
marker og husdyr. Der flettes buketter af forarsblomster
som henges omkring halsen pa husdyrene.
Familiedagen: De forste lam slagtes og spises ved store
familiemiddage. En dag hvor familieband styrkes og

hvor man tilgiver store og smi synder.

Maj-juni

Alliancedagen: Alle store byer sender ofre til hoved-
staden hvor de brendes af under stor hgjtidelighed, og
broderskabet mellem alle thalenere hgjtideligholdes. En
god dag at indgd kontrakter pa.

De unges dag: Dagen hvor unge elskende kan erklere
deres kerlighed til deres elskede, og hvor man indgar
trolovelser.

Landigsdag: Stor fest for at fejre dagen hvor thalenerne
satte fod péa hovedlandet.

Soldatens dag: Store sejre huskes og fejres, vaben
bringes til templer for at blive velsignet, og soldaterne
kan glemme deres mange pligter for en enkelt dag.
Soldagen: Solguden Solhar takkes for hans mange
gaver, og der onskes godt vejr op til hosten. I hovedst-

aden ofres en hvid tyr til hans are.

Juli-august

Heldets dag: Stor dag med sportskampe, hestelgb og
god mad.

Dyrenes dag: Arets flotteste dyr vises frem i store pro-

cessioner, og der handles dyr.

September-oktober

Vindagen: Arets vin ankommer fra Hedon og trans-
porteres ud i landet. Der arrangeres hestevaddelgb
hvor det geelder om at fa vinen frem hurtigst muligt.
Tempeldagen: Alle templer renses rituelt for synder.
Hostfesten: Den forhabentligt gode host fejres med
overdidig mad- og drikkegilder.

Etrurians dag: En dag hvor tankerne gar til det gamle

kontinent og den store katastrofe.

November-december

Taksigelsesdag: En dag hvor slaget pd Sejrssletten
huskes. Gaver sendes til Sejrssletten hvor de ofres til
anerne pa store bal.

Maskedag: En dag hvor byerne renses for uvelkomne
aner og andre gespenster. Det gor man ved at gi i pro-

cessioner med fakler og masker og lave en masse larm.

Januar-februar (den sidste maned i aret)

Den Sorte Torsdag: Det store nederlag mod hedon-
erne for over 1.000 ar siden. P4 denne dag ma man ikke
indga kontrakter.

Lumus-natten: En midnatsfest der atholdes til @re for
ménegudinden. Det siges at kvinder er sarligt frugtbare
denne nat.

Parentalie: En 9 dages festival hvor anerne fejres og
huskes, og de gensidige biand fornys for endnu et ir (og
darlige aner forseges bortmanet).



Kapitel 11

Kontakter

Sallust-familien har et mundheld der siger at 'viden er
magt’. Dette er en lige s stor sandhed i Thallus som alle
andre steder. Den viden kommer ikke kun fra stevede
beger, men ogsé — og ikke mindst — fra menneskene om-
kring spilpersonerne; deres netvaerk. Kontakter er men-
nesker i udkanten af spilpersonernes liv; deres venner,
bekendte og ind imellem fjender. Det er bipersoner der
fungerer som kilder af vardifulde informationer, kan
levere ting og serviceydelser som spilpersonerne skal
bruge for at lose deres opgaver — men de er ogsa med til

gore verdenen levende for spillerne.

Kontakter kan komme fra mange forskellige kilder.
Nogle kontakter kan opstd fra de forhistorier spillerne
skriver til deres spilpersoner. Det kan vere gamle sol-
daterkammerater, barndomsvenner eller -veninder,
handelspartnere eller blot familiemedlemmer. Andre
kontakter kan komme fra Dyden Kontakter (se side 16)
og fra deres familiebaggrund. Det kan f.eks. vare stats-
bureaukratiet, basaren, underverdenen, militeeret mfl.
Sidst, men ikke mindst interessante, er de kontakter der
opstér i lebet af spillet. Kloge spillere ber benytte alle
chancer for at udvide deres netvark.

Ulempen ved personlige kontakter er at nir de er i
spil, si sidder resten af gruppen passive og ser pa. Der-
for vil jeg anbefale at de mest brugte og interessante
kontakter styres derhen hvor de er hele gruppens kon-
takter. Det gor at alle spilpersonerne kan vere til stede,
og at de alle sammen kan bruge kontakten hvis en af
spilpersonerne skulle falde fra undervejs i kampagnen.

Det kan vere lidt af et arbejde for spillederen at
holde styr pé et helt menageri af kontakter. Derfor vil
jeg anbefale at antallet af kontakter holdes pa et rimeligt
niveau; 1-2 for almindelige spilpersoner, 2 maks. 3 for
spilpersoner med Styrken Kontakter. Leg dertil 3-4
kontakter som gruppen har il felles.

At holde styr pa kontakter

Som spilleder skal du gere det s nemt for dig selv som
muligt. En kontakt kan kort beskrives ved sit navn,
sin arketype, Indflydelse, Loyalitet, Tilgengelighed
og tre personlighedstrek. Det er sjzldent du har brug
for Egenskaber og Ferdigheder for en kontakt; hvis
behovet opstar s er det nemmest enten at finde pa et
passende niveau af Ferdigheder pa stedet eller sld op i
afsnittet om venner og fjender pa side 94, finde den bi-
person der passer bedst, og si tilpasse hans Egenskaber
og Ferdigheder.

Arketyper kommer fra gresk og ordet har sin oprin-
delse i retning af ’forbillede’, ‘menster” eller ’ideal’. I
forbindelse med kontakter kan det vere brugbart at
putte folk i kasser og definere dem som grove arketyper,
f.eks. handvarker, soldat i en familiehr, gadedreng
eller smugler. I afsnittet om venner og fiender pa side
94 kan du finde nogle arketyper og deres stats, men
ellers kan du opfinde dine egne arketyper.

Indflydelse forteller noget om kontaktens sociale po-
sition og indflydelse pd det thalenske samfund. Des
storre indflydelse, des mere kan kontakten gore for spil-
personen. Indflydelse gar fra 1 til 5. Indflydelse kan ga
op eller ned; f.eks. fordi spilpersonen har lgst en opgave
for kontakten, eller fordi spilpersonen har bragt kon-

takten i problemer pa grund af sine handlinger.

1 Tjenestefolk, festebender, vagter. De kender ikke
mange folk og har ingen indflydelse.

2 Frie bender, handverkere, sergenter. De kender no-
gen mennesker, men har nasten ingen indflydelse.

3 Kobmend, lavadel, officerer. De kender mange
mennesker og har nogen indflydelse.

4 Adelsfolk, rige kebmend i byerne, borgmestre,
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militeere ledere, familieoverhoveder for lavadelen.
Kender en del folk og har stor indflydelse lokalt.
5 Familieoverhoveder, skovvildeklanledere, konsulen.

Kender mange mennesker og har indflydelse over

hele Thallus.

Loyalitet forteller noget om hvor meget spilpersonen
kan stole pa en kontakt, og hvor langt kontakten er villig
til at gé for at hjzlpe spilpersonen. En kontakts Loyalitet
athanger dels af hans position, men ogsé at hans person-
lighed; nogle personer er mere hederlige og stolte end
andre og er villige til at gore ting selvom det egentligt
gar imod deres egne interesser. Loyalitet gir ogsa fra 1
til 5. Dette niveau kan g op eller ned alt efter hvordan
spilpersonen behandler og belonner kontakten.

Venskaber gar begge veje. Thalenerne har et patron-
klient-system hvor hejt placerede og indflydelsesrige
personer stotter lavere placerede personer ekonomisk
og socialt, mens hans klienter stotter ham politisk ved
at lobe @rinder og gore ham tjenester. Det handler
om gensidige forpligtigelser — men vil alligevel mest
komme den sterke til gode. Det nermer sig et mafia-
system; hvis du har set filmen Godfather, vil du gen-
kende meget af det.

1 Kun forretning. Kontakten er en ren lejesvend der
kun har ¢je for pengene — kommer der en anden der
byder hgjere, vil kontakten skifte loyalitet.

2 Gensidig respekt. Det er stadig pengene der driver
kontakten, men kontakten har respekt for spilper-
sonen som man har over for en stamkunde.

3 God bekendt. Kontakten har varet i revis, og man
kender hinanden — kontaktet er villig til at blive ulej-
liget i nogen grad for at hjlpe spilpersonen.

4 Ven eller familie. Kontakten og spilpersonen har et
veletableret forhold der bygger pa tillid — kontakten
vil gi langt for at hjzlpe spilpersonen.

5 Ven for livet. Kontakten vil gore alt hvad der star
i hans magt, og lebe en stor personlig risiko for at
hjzlpe personen.

Tilgengelighed: Kontakterne sidder ikke bare pé deres
hender hele dagen og venter pa at spilpersonerne kigger
forbi; de har deres egne liv. Kontakternes Tilgengelighed
athenger forst og fremmest af hvad historien krever.
Hyvis spillerne er pa vej ud ad et spor der ikke forer til
noget fornuftigt, og historien truer med at trekke ud og
blive kedelig — eller hvis spillerne bare er for dovne til

VAVAV
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selv at regne den ud — si er kontakten ude i forretninger.
Hvis kontakten sidder inde med neglen til opklaring af
scenariet, sd er han klar til at hjelpe — og maske kigger
han tilfeldigt forbi for at here hvordan det gar.

Jo hejere pa strd kontakten er, des mindre er han til-
gengelig for spilpersonerne — mand og kvinder med
stort ansvar har mange pligter at fylde dagen med.

1 Kontakten er en vigtig mand eller er ofte ude pai
rejse. Der er 20 % chance for at kontakten er til-
gengelig.

2 Kontaktens dag er fyldt med aftaler og familiefor-
pligtelser. Der er 30 % chance for at kontakten er
tilgengelig.

3 Kontakten arbejder hirdt for at tjene til dagen og
vejen. Der er 40 % chance for at kontakten er til-
gengelig.

4 Kontakten har sin egen forretning og er sin egen
herre. Der er 55 % chance for at kontakten er til-
gengelig.

5 Kontakten er en degenigt med fa eller ingen for-
pligtigelser. Der er 70 % chance for at kontakten er
tilgeengelig.

Personlighed: Hvis du som spilleder i dine noter skal
beskrive en biperson, eller maske en af spillernes helte,
sd du kan huske hvordan han opferer sig, er det nem-
mest at gore det med kun tre ord; det er min erfaring
at tre ord er hvad de fleste kan overskue. Eeks. kan du
beskrive vagtkaptajnen som varende fordrukken, kor-
rupt og skertejeger, mens en anesanger kan beskrives
som konservativ, idealistisk og naiv. Det handler ogsi
om at give bipersoner en eller anden lille ting der gor
dem unikke i spillernes gjne; maske elsker de at fiske,

taler altid om elskerinder, glipper med ojnene eller no-

get helt fjerde.

Tjenester: De fleste kontakter arbejder ikke for de-
res bld ojnes skyld, men har deres egne problemer og
maske en stor familie at mette. Ofte vil de krave en be-
taling eller have en gentjeneste for at fortelle om deres
viden. Gentjenester kan vere alt muligt, f.eks. at tale et
familiemedlems sag over for en af spilpersonernes an-
dre kontakter, give familiemedlemmet et job, have en
kontakt boende, gi til middag med en af kontakternes
venner osv. Jo sterre risiko kontakten lgber, des storre
gentjeneste. Det kan bruges af spillederen til at starte et
lille sideplot der kan krydre kampagnen.



Kapitel 12

Venner og fjender

De skovvilde

Huskarl

Huskarle er almindelige bonder der keemper i krigsse-
sonen, men ellers passer deres girde og flokke af kaer.
De kaeemper hovedsagelig for at forsvare deres landsbyer
og gresningsomrader og vil sjzldent deltage i overfald
pa thalenerne.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Rustning 1, Skridt 6.

Ferdigheder: Handvark 50, Kniv 50, Mod 40, Opdage
Ting 40, Slagsmal 40, Spyd 50.

Kniv 50 Skade T4

Spyd 50 Skade T6

Udstyr: spyd, kniv, 5 selv.

Kamp:

Hirdsmand

Hirdsmend er fuldtidskrigere der trener hele édret og
lever af krigerhvervet — typisk yngre mend som endnu
ikke har stiftet familie. De bruger det meste af deres tid
pa trening, forskellige atletiske lege og patruljer. De far
lon i form af naturalier og udstyr af landsbyens hov-
ding.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Rustning 1/3, Skridt 6.

Ferdigheder: Kniv 40, Mod 50, Opdage Ting 40, Rid-
ning 40, Skjold 50, Slagsmal 40, Spyd 50, Qkse 60.
Kniv 50 Skade T4

Dkse 60 Skade T'8

Udstyr: lederrustning, hjelm, kampskjold, ekse, kniv,

Kamp:

5 solv.

Rytter

De skovvilde bruger oftere heste end thalenerne gor,
specielt blandt klanerne pé de store sletter. Ryttere er
typiske beredent infanteri der stiger af nir de skal sls.
Ravneklanen er den klan der har udviklet deres ryttere
mest. Deres ryttere er bevaebnet med buer som de kan

afskyde fra hesteryg.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Rustning 1/3, Skridt 6 (9).
Ferdigheder: Kniv 40, Mod 50, Opdage Ting 40, Rid-
ning 65, Skjold 50, Slagsmal 40, Spyd 50.

Kniv 50 Skade T4

Spyd 50 Skade T6

Udstyr: leederrustning, hjelm, spyd, kniv, kampskjold,
10 solv.

Kamp:

Ravneklan-rytter

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Rustning 1, Skridt 6 (9).
Ferdigheder: Bue 50, Kniv 40, Mod 50, Opdage Ting
50, Ridning 65, Slagsmal 40, Svard 50.

Kortsverd 50  Skade T6

Bue 50 Skade T6

Udstyr: lederrustning, hjelm, bue, pilekogger, kort-

Kamp:

sveerd, 10 solv.

Ulfhednar

Hovdinge af en vis betydning har ogsa deres egen per-
sonlige livvagt som er handplukket af ham eller hende
selv. Modsat huskarle og hirdsmend kommer de ikke
nedvendigvis fra landsbyen, men er blevet rekrutteret
pa den Store Tromme, blandt alle krigere har der opnéet

et stort ry.
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Egenskaber: Styrke 60, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Rustning 2/4, Skridt 6.

Ferdigheder: Kniv 50, Mod 50, Opdage Ting 40,
Skjold 60, Slagsmal 40, Spyd 50, Sverd 65.

Kniv 50 Skade T4

Langsverd 65  Skade T8

Udstyr: ringbrynje, hjelm, kampskjold, langsverd,

Kamp:

kniv, smykker, 15 solv.

Druide

Druiderne er de skovvildes spirituelle ledere, historie-
fortellere, bindeled til de hgjere magter og ofte gode
healere. De lever adskilt fra byerne, ude ved en kael,
som er en samling af landsbyernes aner, da deres liv er

tilegnet forfedrene.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 60, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana 12, Rustning 1, Skridt 6.

Ferdigheder: Kundskab (Historie) 50, Magi 60, Op-
dage Ting 40, Overtale 55, Sprog 40, Stav 40.
Magiformularer: Smaformularer, Helbrede Sar, Ildkug-
le, Forhekse Viben, Rustning, Sporlgs.

Stav 40 Skade T4

Udstyr: rygszk, teppe, mad og drikke.

Kamp:

Hovding

Hovdingene er de skovvildes ledere. Modsat hos de
patriarkalske thalenere er lederne af de skovvilde lige
ofte kvinder. Det er kvinderne der er livgivere og samler
familien, sa derfor er der kun fornuft i at de ogsa leder
landsbyerne. Kvinderne udpeger ofte mand til at sté for
krigsforelse, men det ses ikke sjeldent at de personligt

leder slagets gang.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 55, Intui-
tion 55, Karisma 60, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6, Held 1.

Ferdigheder: Kniv 40, Kundskab (Politik) 50, Kund-
skab (Omrade) 50, Mod 60, Opdage Ting 40, Overtale
50, Ridning 50, Sverd 50.

Kortsvaerd 50  Skade T'8

Udstyr: ringbrynje, hjelm, langsverd, kniv, smykker,
15 solv.

Kamp:

VAVAV

Titaner

Titaner er kempestore menneskelignende konstruk-
tioner som de skovvilde fletter ud af grene eller skeerer
ud af tr eller sten. De er mellem 4 og 6 meter hgje og
kan veje flere tons. En titan animeres og bruges kun i
krig. Det sker dog ret sjzldent at en Titan tages i brug,
da det krever et stort offer for en landsby at skabe en;
ikke bare en masse tid til at skabe selve titanen og de
benner og ritualer der skal gore den klar, men ogsa at
den dygtigste kriger i klanen skal ofre sig sa hans and
kan fare i titanen og give den liv. Nér en titan forst
er skabt, er den et frygteligt skue; den lader sig ikke
standse af sar, bliver aldrig tret og behover ikke at sove.
En titan eksisterer i T4+1 méneder, si der dnden, og

titanen falder sammen.

Grentitan

Grentitaner er de svageste af titanerne og laves af min-
dre landsbyer. De kan vere sarbare over for ild, men har
til gengzld den fordel at de let kan repareres for skader.

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 70.

Liv 18, Mana —, Skridt 8, Rustning 2, Held 1.
Ferdigheder: Kast 50, Kolle 50, Mod 70, Opdage Ting
40, Sport 40, Slagsmal 50.

Kolle 50 Skade T8+2

Stenkast 40 Skade T8+1

Evne, svinge angreb: Titanen kan lave ét langt svin-

Kamp:

gende angreb med sin kolle. Titanen laver et separat
angreb for hver modstander der stir lige omkring ham i
narkamp. Hvert angreb gor T8+1 i skade.

Evne, stenkast: Titanen kyler en stor sten. Angrebet
er specielt effektive mod klynger af modstandere. Hvis
stenkastet rammer, skades T4 modstandere.

Traetitan

Titaner af tre er de almindeligste titaner. De er skaret
ud af et enkelt tre, ofte af et egetre. De kan vere sar-
bare over for ild, og nogle klaner bekleder af samme

grund deres tretitaner med vade huder for en kamp.



Tratitan

Egenskaber: Styrke 80, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 80.

Liv 20, Mana —, Skridt 8, Rustning 3, Held 1.
Ferdigheder: Mod 70, Opdage Ting 40, Sport 40,

Slagsmal 50.
Kamp:  Kolle 50 Skade T8+3
Stenkast 40 Skade T8+1

Evne, svinge angreb: Titanen kan lave ét langt svin-
gende angreb med sin kelle. Titanen laver et separat
angreb for hver modstander der star lige omkring ham i
narkamp. Hvert angreb gor T8+1 i skade.

Evne, stenkast: Titanen kyler en stor sten. Angrebet
er specielt effektive mod klynger af modstandere. Hvis
stenkastet rammer, skades T4 modstandere.

Stentitan

Titaner af sten er frygtelige skabninger og ganske
ustoppelige i kamp. Sidste gang en stentitan blev vek-
ket, var da de skovvilde jog Crassus ud af deres lande.
Crassus forskansede sig bag deres provinshovedstads
steerke mure og troede sig sikre. Stor var deres raedsel da
en stentitan angreb byporten og fliede den jernbelagte

treport fra hinanden. Byen faldt samme nat.

Egenskaber: Styrke 90, Smidighed 30, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 90.

Liv 24, Mana —, Skridt 8, Rustning 4, Held 1.
Ferdigheder: Mod 70, Opdage Ting 40, Sport 40,

Slagsmal 50
Kamp: Kolle 50 Skade T8+4
Stenkast 40 Skade T'8+2

Evne, svinge angreb: Titanen kan lave ét langt svin-
gende angreb med sin kolle. Titanen laver et separat
angreb for hver modstander der star lige omkring ham i
naerkamp. Hvert angreb gor T8+2 i skade.

Evne, stenkast: Titanen kyler en stor sten, der er
specielt effektivt mod klynger af modstandere. Hvis
stenkastet rammer, skades T4 modstandere.

Evne, kolosal styrke: Stentitaner er ufattelig sterke.

De kan smadre bymure og vride jerngitre fra hinanden.

Bersarkere

De skovvilde har aner ligesom thalenerne, men har
helt andre traditioner. Deres afdede efterlades ikke pa
en gravplads, men overgives til landsbyens aner som
optager de dedes aner i sig. Med tiden bliver dette
veesen meget kraftfuld og vis, da det har hundredevis

af menneskers erfaringer i sig. De vil som udgangs-
punke slegtens bedste, men kan sommetider vere
omskiftelige og lunefulde. Disse kraftfulde dnder bor
i en zldgammel skov, en kraftfuld flod eller et serligt
magtigt bjerg — og har derfor et tet forhold til naturen.
En gang imellem fatter en af disse aner en speciel inte-
resse for et lille barn og giver det serlige krafter der
tager form efter klanens og anens totem. Disse ber-
serkere er skindskiftere og kan frit skifte mellem deres
menneske- og dyreform. Deres tgj og viben skifter ikke
med, si de gir ofte nesten negne — kun dakket med
et lindeklede — og derfra kommer deres navn; berserk
betyder 'uden serk’ dvs. uden toj.

Bersxrker, menneskeform

Egenskaber: Styrke 60, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 6, Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Kniv 50, Mod 65, Opdage Ting 40,
Slagsmal 65, Spyd 50, Svard 65.

Kniv 50 Skade T4+1

Langsverd 65 Skade T8+1

Udstyr: 5 solv.

Kamp:

Evne, gode sanser. Berszrkere har ofte gode sanser der

er bundet til deres dyreform: syn, lugt eller nattesyn.

Bjorneklan-bersarker

Disse berserkere er berygtede for deres frygtelige tem-
perament. Som regel er de fredelige, neermest lidt slove,
men tirres eller sires de, kan de gé berserk i frygtelige
vredesudbrud. Bjerneklan-berserkere kan som oftest
kendes pi deres store hojde og drejde, kraftige be-
haring, hjernetender og klor pa fingre og teer. Deres

anden form er store bjorne.

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 60, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 2, Held 1.
Ferdigheder: Mod 70, Opdage Ting 50, Skjule Sig 30,
Sport 40, Slagsmal 65.

Bid 65 Skade T6+2

2 Klgr 45 Skade T4+2

Evne, berserk: Nir en bjorn bliver skadet, gir den

Kamp:

berserk. Hvis bjernen nér ned under 7 i Liv, far den 2
angreb, Skade T8+2. Alle angribere far + 10 % i angreb
mod den.



Edderkopklan-bersarker

Edderkopklanen er en lille klan. For at klare sig mod de
store klaner har de en lang tradition for at benytte for-
rederi og snigmord for at si raedsel og forvirring i fjen-
dens raekker. Blandt de skovvilde har Edderkopklanen
et rygte for at vere vise og onde, og de er almindeligt
frygtede. Edderkopklan-berszrkere kendes ofte pd at de
har sma edderkoppeben pé brystet, ekstra gjne i panden
(som de dog ofte deekker med en bandana) og en ekstra
indre mund som de kan hugge ud mod fjenden. Deres

anden form er enorme edderkopper.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 5, Rustning 2, Held 1.
Ferdigheder: Mod 60, Opdage Ting 40, Skjule Sig 50,
Sport 70, Slagsmal 65.

Bid 65 Skade T4 + gift

2 Klor 45 Skade T4+1

Evne, giftigt bid: En edderkopklan-berserkers bid er
giftigt. En person der bliver bidt, skal rulle for Helbred.

Kamp:

Forste gang ofret fejler, reagerer han med opkast og
kramper, og alle Ferdigheder reduceres til halvdelen.
Anden gang ofret fejler, bliver han bevidstles. Effekten
varer resten af kampen. En berserker har gift nok til

tre bid.

Flagermusklan-bersarker

Flagermusklanen er ogsa en lille klan. Deres forfedre er
blevet skingrende skore med alderen, og det har smittet
af pé klanens berserkere. De er meget humersyge og
uforudsigelige, og man kan aldrig helt vide hvad de kan
finde pa. Flagermusklan-berserkere anerkender ikke
de almindelige regler for kamp; da de kan se i morke,
angriber de helst om natten, ofte uventet og altid bru-
talt — og forsvinder igen i morket. De kan til gengeld
ikke finde ud af at organisere sig i kamp og kamper
kun i sma grupper. Flagermusklanen samarbejder i
perioder med Edderkopklanen (i andre perioder er de
oppe og slas). Néir de samarbejder, betyder det ballade
fordi flagermusenes ellers tilfldige angreb pludselig far
fokus og gennemslagskraft. Flagermusklan-bersarkere
kan ofte kendes pa kort sort beharing, spidse tender,
grotesk store orer og sorte gjne. Deres anden form er en

kempestor flagermus.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 60, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6 (10), Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Flyve 90, Mod 60, Opdage Ting 60,
Skjule Sig 70, Slagsmal 65.

Bid 65 Skade T6

2 klor 45 Skade T4

Kampmanegvre, flyve forbi-angreb (3). Flagermusen

Kamp:

kan bevage sig, angribe og bevage sig igen denne tur
uden at modstanderen fir mulighed for modangreb.

Huldreklan-berserker

Berserkere fra Huldreklanen er meget forskellige fra
andre klaner. De er utroligt smukke og sensuelle. De
benytter sig meget af baghold og snigangreb — en typisk
taktik mod en overlegen fjende er at lokke vagterne vak
om natten og lade dem forsvinde sporlost. De er ogsi
eminente bueskytter. Huldrens anden form er en kel
og haslig gammel kvinde eller mand der indgyder frygt

i sine modstandere.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana 4, Skridt 6, Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Bue 70, Kniv 50, Mod 60, Opdage Ting
40, Skjule Sig 55, Slagsmal 55.

Kniv 50 Skade T4

Bue 70 Skade T6

Udstyr: bue, pilekogger, kniv, lederrustning.

Kamp:

Evne, Skremme Levende: I samme tur som huldren
skifter form, rammes alle dem der ser forvandlingen,

som af Formularen Skremme Levende.

Ravneklan-berserker

Ravneklan-bersarkere er ikke kendte som store krigere,
men er gode ledere for deres tropper. De har lang tradi-
tion for at studere krigens vasen — og for at oplere de nye
generationer i alle dens tricks. Ravneklan-berserkerne
benytter ravne som spejdere og valger kamppladsen
med stor omhu, si deres tropper fir de bedste beting-
elser som muligt. Deres bersarkere kan ofte kendes pa
sma sorte fjer pa overarmene og ned ad ryggen, et spidst
ansigt med en stor nase, eller at de altid er sorthirede.

Deres anden form er en stor ravn.



Ravneklan beszrker

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 60, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6 (10), Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Flyve 90, Mod 60, Opdage Ting 65,
Skjule Sig 40, Slagsmal 55.

Bid 55 Skade T6

2 klgr 35 Skade T4

Kampmanevre, flyve forbi-angreb (3). Ravnen kan

Kamp:

bevege sig, angribe og bevage sig igen denne tur uden
at modstanderen far mulighed for modangreb.

Slangeklan-bersarker

En anden af de smi klaner er Slangeklanen. De er sky
og holder sig for det meste for sig selv, men er ellers
gastfrie nok. De er kendt som store heelere, og alvorligt
syge bliver ofte transporteret langt for at blive tilset af
dem — hvis patienten ellers overlever rejsens strabadser,
er der en god chance for at Slangeklanen kan hjaelpe
dem. Slangeklanen er kendt for at vere vise og vil
hellere forhandle end slas. De er ogsa kendt som bru-
gere af stor magi. De vil bruge deres krafter hvis de
ikke har anden udvej — og sa viser de ikke deres fjender
nide. Slangeklan-berserkerne bryder sig ikke om kulde
og kemper nedigt om vinteren og om natten. De kan
kendes pd at arme, ben og ryg ofte er dekket af skel, at
de har slangepupiller og giftige hugteender. Deres anden

form er en keempe klapperslange.

Egenskaber: Styrke 60, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 6, Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Forfolge Spor 60, Mod 60, Opdage Ting
40, Slagsmal 65.

Bid 65 Skade T4 + gift

Evne, gode reflekser: En Slangeklan-berserker fir to

Kamp:

kort i Initiativ og reagerer pa det hgjeste af de to kort.
Evne, giftigt bid: En Slangeklan-bersarkers bid er gif-
tigt. En person der bliver bidt, skal rulle for Helbred.
Forste gang ofret fejler, reagerer han med opkast og
kramper, og alle Ferdigheder reduceres til halvdelen.
Anden gang ofret fejler, bliver han bevidstles. Effekten
varer resten af kampen. En berserker har gift nok til
tre bid.

Kampmangvre, haleslag (4): Berserkeren kan lave ét
langt svingende angreb med sin hale. Den laver et sepa-
rat angreb for hver modstander der stir lige omkring
den i nerkamp. Hvert angreb gor T4+2 i skade.

Tyreklan-berserker

Skent disse berszrkere ofte regnes som mindre formi-
dable end Bjerneklan-berserkere, er de berygtede for
at veere hurtigere til at angribe hvis de tirres. Tyreklan-
berserkere kan ofte kendes pa deres store hgjde og
drojde, store sorte pletter pa huden, brune ko-gjne og
kraftige sorte behéring. Deres anden form er store tyre.
Tyreklanen udstyrer ind imellem tyrenes horn med

store knive for en kamp.

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 30, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 9, Rustning 1, Held 1.
Fardigheder: Mod 50, Opdage Ting 40, Sport 40,

Slagsmal 65.
Kamp: Horn 65 Skade T6+2
Spark 55 Skade T4+1

Kampmangvre, trampeangreb (5): Tyren laver et
voldsomt trampeangreb. Ofret bliver kastet til jorden
og far T6+3 i Skade. Lederrustning og skjolde beskyt-
ter ikke mod Skaden. Ofret skal rulle for Smidighed

for at holde p4 sit viben under det voldsomme angreb.

Ulveklan-berserker

Ulveklan-bersarkere er lige dele beromte og berygtede
som varende nogle af de bedste krigere blandt de skov-
vilde. De setter ikke bare personligt mod og kampdue-
lighed meget hojt — men ogsé samarbejdet i flokken.
Det rigtigt ubehagelige ved Ulveklan-bersarkere er at
de sjeldent angriber alene, men i flokke pa 3-5 krigere.
Ulveklan-berserkere i menneskeform kan ofte kendes
pa deres kraftige beharing, dyriske ojne, store hjorne-
tender og klor pa fingre og teer. Deres anden form er

kempestore ulve.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 9, Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Folge Spor 60, Mod 60, Opdage Ting 60,
Skjule Sig 55, Slagsmal 65

Bid 65 Skade T6

Evne, flok-angreb: Ulveklan-berserkere angriber of-

Kamp:
test i ok.

Orneklan-berserker
Orneklanen er en stor klan med mange traditioner. De
rejser ofte langt omkring og benytter sig af floderne il

transport. Deres berserkere bruges ofte som meddelere



da de kan bevage sig hurtigt omkring. @rneklanen be-
tragtes som neutrale i alle anliggender, og det er tabu at
angribe deres meddelere. De har en kort, udskiret stav
med sig som tegn pd deres neutrale status. @rneklan-
berszrkere er kendt for deres store mod og sans for hvad
der semmer sig, og de vil altid kaempe @refuldt. Bliver
de omringet uden mulighed for flugt (hvilket er svert
da de kan flyve), stikker de deres stav ned i jorden som
tegn pa at de ikke vil forsege at flygte, og keemper til
sidste blodsdribe. @rneklan-berszrkere kan genkendes
pa deres gule ravejne, fjer ned ad ryggen og et smalt,

spidst ansigt med en fremtredende nase.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 60, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6 (10).

Ferdigheder: Flyve 90, Mod 70, Opdage Ting 70,
Skjule Sig 50, Slagsmal 65.

Bid 65 Skade T6

2 klor 45 Skade T4+1
Kampmanevre, flyve forbi-angreb (3): Ornen kan

Kamp:

bevage sig, angribe og bevage sig igen denne tur uden
at modstanderen fir mulighed for modangreb.

Thalenere

Borgere og bender

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6.

Ferdigheder: Hindvark 50, Kniv 40, Opdage Ting 40,
Slagsmal 40.
Kamp:  Kniv 40
Udstyr: kniv, 5 selv.

Skade T4

Kobmand

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 50, Intui-
tion 60, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6.

Ferdigheder: Handel 50, Kniv 30, Kundskab (Handel)
50, Kundskab (Omrade) 40, Opdage Ting 50, Overtale
60, Slagsmal 40.

Kniv 30 Skade T4

Udstyr: fint tej, kniv, 50 selv, smykker.

Kamp:

Evne: Han har ofte en livvagt og en skriver med sig

rundt.

Yngre adelig

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 50, Intui-
tion 50, Karisma 50, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6.

Ferdigheder: Diplomati 40, Kniv 40, Mod 50, Opdage
Ting 40, Ridning 50, Slagsmal 40, Sport 50, Sverd 50,
Kundskab (Politik) 40, Kundskab (Handel) 25.

Kniv 40 Skade T4

Udstyr: fint toj, kniv, 25 selv, smykker.

Kamp:

Zldre adelig

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 50, Intui-
tion 60, Karisma 50, Helbred 30.

Liv 8, Mana —, Skridt 6.

Ferdigheder: Diplomati 50, Kniv 25, Kundskab (Poli-
tik) 55, Kundskab (Handel) 40, Mod 50, Opdage Ting
40, Ridning 30, Slagsmal 25, Sverd 25.

Kniv 25 Skade T4

Udstyr: fint tej, 35 selv, smykker.

Kamp:

Evne, livvagt: Han har ofte en livvagt og en skriver

med sig rundt.

Byvagt

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 30, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1.

Ferdigheder: Mod 40, Opdage Ting 50, Slagsmal 60,
Stav 50, Svard 50, Kundskab (Bykvarter) 60.

Kelle 50 Skade T4

Kortsverd 40  Skade T6

Udstyr: lederrustning, kortsverd, kelle, reb, 5 solv.

Kamp:

Militssoldat

Nogle adelige familier har tette band til deres faste-
bender og stoler pi dem. De organiserer borgerbevab-
ning i mindre byer og som byvagter.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 0 (3).
Ferdigheder: Kniv 50, Mod 40, Opdage Ting 40,
Skjold 40, Slagsmal 40, Spyd 50.

Kniv 50 Skade T4

Spyd 50 Skade T6

Udstyr: hjelm, kampskjold, spyd, kniv, 5 selv.

Kamp:



Militsleder
Man velger typisk en gammel veteran fra heren til at

lede militserne.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 40, Intui-
tion 50, Karisma 50, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 2 (4).
Ferdigheder: Kniv 50, Mod 60, Opdage Ting 40, Inti-
midere 50, Skjold 60, Slagsmal 40, Sverd 60.

Kniv 50 Skade T4

Kortsverd 60 Skade T6

Udstyr: bronzekyras, hjelm, kampskjold, langsverd,

Kamp:

kniv, 15 selv.

Soldat

Professionel soldat i en af adelfamiliernes sold. En tha-
lensk soldats store fordele, i forhold til de skovvilde, er
hans bedre rustning og udstyr.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 30, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 1 (4).
Ferdigheder: Mod 45, Opdage Ting 30, Skjold 45,
Slagsmal 45, Spyd 50, Svard 50.

Kamp:  Spyd 50 Skade T6
Kortsvaerd 55  Skade T6
Udstyr: lederrustning, tarnskjold, kortsverd, kniv,
Spyd, 5 selv.
Officer

Det hgjeste en soldat kan aspirere til, er at blive leder af
en kohorte af familiens tropper. Da de ofte er udvalgt
pa grund af evner og ikke blodet, er de dygtige soldater

med mange irs erfaring.

Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 40, Viden 50, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 2 (4), Held 1.
Ferdigheder: Kniv 45, Mod 65, Opdage Ting 30,
Skjold 50, Slagsmal 50, Sveerd 55.

Knytneve 50  Skade T4-1

Kortsverd 55  Skade T6

Udstyr: bronzekyras, hjelm, kampskjold, kortsveerd,

Kamp:

kniv, 5 solv.

Kavalerist
Thalenerne kemper ikke meget til hest. Kavaleriets

rolle pé slagmarken er at sikre herens flanker, spejde

foran heren og genere fjendens flanker ved at kaste med

spyd nar kampen gir i gang.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 30, Viden 30, Intui-
tion 60, Karisma 50, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1 (3).
Ferdigheder: Mod 40, Opdage Ting 45, Ridning 60,
Skjold 40, Slagsmal 45, Sveerd 50, Spyd 50.

Spyd 50 Skade T6

Langsverd 50  Skade T8

Udstyr: lederrustning, hjelm, kampskjold, langsverd,

Kamp:

3 spyd, 5 solv.

Handlanger
Hiéndlangere er betroede folk i adelsfamiliernes tjeneste
der lgser problemer, af alle mulige slags. Det er ofte er-

farne folk med en broget baggrund.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 50, Intui-
tion 50, Karisma 50, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning —.

Ferdigheder: Kniv 50, Kundskab (Politik) 45, Opdage
Ting 55, Skjule Sig 45, Overtale 55, Sverd 50.
Kortsvaerd 50  Skade T6

Udstyr: kortsverd, slynge, rygszk, 50 solv.

Kamp:

Jeger/spejder

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 50, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1.

Ferdigheder: Bue 60, Folge Spor 60, Kniv 50, Kund-
skab (Omrade) 50, Opdage Ting 60, Skjule Sig 50.
Kniv 50 Skade T4

Bue 60 Skade T6

Udstyr: bue, pilekogger, kniv, rygszk, teppe, mad og
drikke, 5 solv.

Kamp:

Rever/stimand

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 40, Intui-
tion 50, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1.

Ferdigheder: Bue 50, Folge Spor 40, Kniv 50, Kund-
skab (Omrade) 50, Opdage Ting 50, Skjule Sig 40,
Sverd 50.
Kamp: Kortsverd 50  Skade T4

Bue 50 Skade T6

Udstyr: leederrustning, bue, pilekogger, kniv, rygsek,
teppe, mad og drikke, 5 solv.
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Tyv

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 60, Viden 40, Intu-
ition 50, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning —.

Ferdigheder: Kniv 50, Kundskab (Omrade), Opdage
Ting 55, Skjule Sig 55, Stjle 60.

Kniv 50 Skade T4

Udstyr: kniv, rygsek, tyvevarktgj, 10 solv.

Kamp:

Anesanger

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 60, Intui-
tion 40, Karisma 40, Helbred 40.

Liv 10, Mana 12, Skridt 6, Rustning 1.

Ferdigheder: Historie 50, Magi 60, Opdage Ting 40,
Overtale 50, Sprog 40, Stav 40

Magiformularer: Forhekse Vaben, Helbrede Sar, Ma-
gisk Pil, Rustning, Teemme Ilden.

Stav 40 Skade T4

Udstyr: rygszk, 1-2 boger, teppe, mad og drikke.

Kamp:

Dyr

De fleste dyr er instinktivt bange for mennesker og vil
kun angribe hvis de ikke kan flygte, er syge, eller hvis
man meder dem i Arenaen. Det virker dog som om at
dyrerne i Thallus og landet omkring det er lidt storre og
en kende mere aggressive end dyr plejede at vare det i

de gamle lande.

Hund

Hunde har tjent menneskene trofast siden tidernes
morgen. Mennesker bruger dem til jagt, som hyrde-
hunde og til at passe pd deres huse. Hunde hader ulve
og gor hejt nir de fir ferten af dem.

Egenskaber: Styrke 20, Smidighed 30, Viden 20, Intui-
tion 60, Karisma 50, Helbred 30.

Liv 8, Mana —, Skridt 9.

Ferdigheder: Folge Spor 60, Mod 30, Opdage Ting 65,
Skjule Sig 45, Slagsmal 50, Sport 50.

Kamp: Bid 50 Skade T3

Ulv/kamphund

I vores verden er der meget fa eksempler pa at ulve har
angrebet mennesker. I dette rollespil er ulve lidt mere
glubske, serligt om vinteren nir feden er sparsom. Ulve
er lide sterre end hunde og har sort pels. De lever og
angriber altid i flok.
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Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 30, Viden 10, Intui-
tion 20, Karisma 10, Helbred 40.

Liv 8, Mana —, Skridt 9.

Ferdigheder: Folge Spor 60, Mod 50, Opdage Ting 50,
Skjule Sig 55, Slagsmal 60.

Bid 60 Skade T4

Evne: Ulve angriber ofte i flok.

Kamp:

Vildsvin
Vildsvinet er tamsvinets temperamentsfulde fetter. De
lever i smé flokke, beskyttet af en stor orne der ikke

tover med at angribe hvis svinene foler sig truet.

Egenskaber: Styrke 60, Smidighed 40, Viden 10, Intui-
tion 20, Karisma 10, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 1.

Fardigheder: Mod 40, Opdage Ting 40, Skjule Sig 40,
Sport 40, Slagsmal 45.

Kamp:  Hjornetender 45 Skade T4+1

Hest

Heste i Thallus er sma i forhold til vores verdens heste,
nazrmest ponyer, men de er seje og kan ride langt pd en
dag. Der kom ingen heste med over havet, si alle heste
som thalenerne bruger, har de taget fra de skovvilde.
Man bruger ikke heste i landbruget til at treekke ploven,
men i stedet tyre. Det er mest rige folk der har rad til
heste. Heste slds kun i selvforsvar.

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 40, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 12, Mana —, Skridt 10.

Ferdigheder: Mod 20, Opdage Ting 30, Slagsmal 40,

Sport 70.

Kamp:  Spark 40 Skade T4+2
Bid 40 Skade T4

Bjorn

Bjorne lever alene og spiser bar, fisk som de fanger i
floderne, og dede dyr som de finder. De kan sagtens
finde pa at angribe andre dyr og mennesker, specielt nar
de ikke kan finde anden fode. Om vinteren gér bjorne i

hi og sover helt til foréret.
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Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 40, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 60.
Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 1.
Fardigheder: Folge Spor 40, Mod 40, Opdage Ting 50,
Skjule Sig 30, Sport 40, Slagsmal 50.
Kamp:  Bid 60 Skade T6+2

Kler 50 Skade T6
Evne, berserk: Nar en bjorn bliver skadet, gar den
berserk. Hvis bjernen nér ned under 7 i Liv, far den 2
angreb, Skade T8+2. Alle angribere far + 10 % i angreb
mod den.

Tyr

De skovvildes kvag er hirdfere veasner, ikke serligt
store, men stzerke med en tet, filtret pels og to store
horn. Tyrene er meget territoriale og kan finde pé at
angribe dem som de ikke kender.

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 30, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 9, Rustning 1.

Ferdigheder: Mod 50, Opdage Ting 40, Sport 40,

Slagsmal 50.
Kamp: Horn 50 Skade T6+2
Spark 45 Skade T4+1

Kampmanevre, trampeangreb (4): Tyren laver et
voldsomt trampeangreb; ofret bliver kastet til jorden og
far T6+3 i Skade. Rustning beskytter ikke mod Skaden.
Ofret skal rulle for Smidighed for at holde pa sit vaben

under det voldsomme angreb.

Aner og forfaedre

Aner er afdede som har sager de ikke fik afsluttet i dette
liv, og derfor nagter at slutte sig til forfeedrene. Det kan
ogsa ske det at mennesker der har haft en stor skebne,
bliver hos de levende og véger over deres efterkommere.
Thalenske aner er ikke nodvendigvis aggressive, og det
er dede kroppe der gér igen, heller ikke, mens gengan-
gere hos de skovvilde som regel er aggressive. Selv om
gengangere ikke er aggressive, har thalenerne valgt at
lukke dem inde pé kirkegirdene med magiske mure.
Murerne stopper de 'fysiske’” aner, men kan ikke stoppe
aner der tilkaldes af deres efterkommere, eller aner der
er mere end almindelige stalsatte pa at bryde murernes

magi.
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Ganganger

En genganger er en ane der ikke vil acceptere at den er
ded, eller en ane der har besat en nyligt afded krop; i
mere sjzldne tilfzlde kan det vare en dyreane der sa sin
chance for at blive menneske, uden helt at have opfattet
at kroppen er stended. Anens kontrol over kroppen er
ofte ufuldstendig, og det bliver ikke bedre efterhdnden
som kroppen riadner. Gengangere er ikke nedvendigyvis
aggressive, men er hurtige til at forsvare sig hvis de foler

sig truet.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 20, Viden 30, Intui-
tion 20, Karisma 10, Helbred 50.
Liv 12, Mana —, Rustning 1, Skridt 6.
Ferdigheder: Opdage Ting 30, Skjold 40, Slagsmal 40,
Svard 40.
Kamp: Knytneve 40  Skade T4-1
Kortsverd 40  Skade T6
Udstyr: ridden lederrustning, kortsverd, 5 solv.
Evne: Gengangere flygter aldrig fra kampe.

Flodfolk

I seen ved Patris lusker szre menneskelige skikkelser
rundt i seens dybe vand. Det er udede mennesker der
er blevet forbandet af en flig af havheksens magi. De
kravler op pa land i nattens klamme kolighed. Her
prover de at fange de levende for at treekke dem ned i
soens kolde vand og drukne dem, og sende deres sjele
ned ad floden og ud til den hungrende havheks pa
havets bund. Og hvem ved, maske kan de endda finde
vej gennem kloakkerne og helt ind i Thallus’ hjerte.
Thalenerne har endnu ingen anelse om hvem eller hvad
flodfolket er. Der har endda dannet sig smé kulter, der
smider ofre ud i floden.

Flodfolk kriger
Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 20, Viden 30, Intui-
tion 20, Karisma 10, Helbred 50.
Liv 12, Mana —, Rustning 2, Skridt 6.
Ferdigheder: Opdage Ting 30, Slagsmal 50, Svard 50,
Sport (svemme) 60.
Kamp: Knytneve 40  Skade T4-1
Spyd 50 Skade T6
Udstyr: ridden lederrustning, spyd, 5 selv.
Evne: Flodfolk flygter aldrig fra kampe. En favorit tak-
tik for de udede under vand, er at forsege at overmande

en modstander og drukne ham.
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Flodfolk druide

Flodfolk druider har havheksens serlige gunst. De kan
udeve den sorteste magi, og er derfor formidable og
redselsveekkende modstandere.

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 30, Intui-
tion 50, Karisma 20, Helbred 50.

Liv 12, Mana 14, Rustning 1, Skridt 6, Held 1
Ferdigheder: Magi 70, Opdage Ting 40, Slagsmal 50,
Stav 40, Sport (svemme) 60.

Magiformularer: Berserkergang, Blodmana, Dede
Ojne, Forhekse Vaben, Rustning, Sindvandrer, Skreem-
me Levende, Sporles, Alde.

Kamp:  Spyd 40 Skade T6

Udstyr: Spyd.

Evne: Flodfolk flygter aldrig fra kampe. Flodfolk drui-
der kan kaste magi under vand. Alle andre ber halvere
deres chance for at kaste magi under vand, da de har
sveert ved at gore de rette takter og synge deres formu-

larer.

Aner

Nogle skebner er storre end andres — mennesker der dor
under usedvanlige omstendigheder, gennem deres liv
opnar serlige resultater eller har en stor personlighed,
vil i overgangen til dedsriget opné serlige kraefter. Hvis
anen bliver husket og @ret, kan dens styrke vokse yder-
ligere. Aner er dnder, men modsat de mindre udede er
de for sterke til at de lader sig binde til kirkegarde.

Mindre ane

Egenskaber: Styrke —, Smidighed —, Viden 50, Intui-
tion 40, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 14, Mana 14, Rustning 2.

Ferdigheder: Opdage Ting 40, Kundskab (Historie)
40, Kaste med ting 50, Magi 50, Overtale 50.
Magiformularer: Smaformularer, Skremme Levende.

Skade T4 eller T6

Evne: Aner kan gi gennem vagge. Mindre aner kan

Kamp: Tung genstand 50
kun forlade magiske gravpladser ved at blive frem-
kaldt. Aner slas ved at kaste med tunge ting eller ved at
velte f.eks. reoler ned over folk. Aner kan ikke skades
af almindelige viben, gifte eller af magi. Formularerne
Bortmane Ane og Usynlig for Anerne og alle 4. cirkel-
formularer fungerer normalt. Aner kan skades af mag-

iske viben. Overvundne aner genopstir neste nat.

Moden ane

Egenskaber: Styrke —, Smidighed —, Viden 60, Intui-
tion 40, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 16, Mana 16, Rustning 3, Held 1.

Fardigheder: Opdage Ting 40, Kundskab (Historie)
55, Kaste med ting 50, Magi 65, Overtale 50.
Magiformularer: Forbandelse, Forvirring, Sméformu-
larer, Skremme Levende, Temme Dyr, Teemme Ilden.
Skade T4, T6 eller T8

Evne: Aner kan gi gennem vagge. Modne aner kan for-

Kamp: Tung genstand 50
lade magiske gravpladser hvis de er stedige nok. Aner
slas ved at kaste med tunge ting eller ved at velte f.eks.
veegge ned over folk. Aner kan ikke skades af alminde-
lige viben, gifte eller af Magi. Formularerne Bortmane
Ane og Usynlig for Anerne og alle 4. cirkel-formularer
fungerer normalt. Aner kan skades af magiske viben.

Overvundne aner gCIlOpStéDlI' naste nat.

Arvaerdig ane

Egenskaber: Styrke —, Smidighed —, Viden 70, Intui-
tion 40, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 20, Mana 20, Rustning 4, Held 2.

Ferdigheder: Opdage Ting 40, Kundskab (Historie)
70, Kaste med ting 50, Magi 80, Overtale 50.
Magiformularer: Alle 1., 2. og 3. cirkel-formularer samt
et par 4. cirkel-formularer.

Skade T6, T8 eller T10

Evne: Aner kan ga gennem vagge. Arverdige aner be-

Kamp: Tung genstand 5

veger sig rundt som de ensker det. Sterke aner slas ved
at kaste med tunge ting eller ved at veelte f.eks. huse eller
treer ned over folk. Aner kan ikke skades af almindelige
vaben, gifte eller af magi. Formularerne Bortmane Ane
og Usynlig for Anerne og alle 4. cirkel-formularer fun-
gerer normalt. Aner kan skades af magiske viben. Over-

vundne aner genopstir naste nat.

Levende aner

Ud over de dede aner findes der ogséd levende aner. Det
er normalt levende vasner der er blevet besat af en uded
ane. Feks. kan der ske det at en omfarende dyreane i
Det Gri kommer forbi en gravid kvinde og forseger at
besette det ufedte barn. Maske af uvidenhed vil dyre-
anen forsoge at besztte det ufgdte barn i stedet for et
foster af sin egen slags. Nogle anesangere har dog ogsa,
meget diskret og med alle forbehold, fremsat den teori
at alt andet lige sd er et menneske jo hejerestiende og

finere end et dyr, og at nogle dyr derfor ligefrem kan



forsege at hoppe ind i en menneskekrop med vilje. Det
kan ogsd ske med voksne mennesker omend det sker
meget sjeldent. Det kraver typisk at mennesket er sar-
bart, f.eks. et menneske i sorg eller en person der er
psykisk ustabil. Et menneske der er unormalt gradig,
kan gradvist fa rottelignende trzk fordi en rottes ane
har overtaget hans personlighed, mens en jagtglad per-
son kan blive besat af et rovdyr.

Monsteraner ber i mine gjne altid vare unikke og
have deres helt egen historie og udseende. Der ber ikke
findes en hel race af mennesker med tyrehoveder; der
ber kun findes én menneskezdende Minataurus i sin
labyrint. Monsteranerne ber ikke bruges som kanon-
fode, men vere hovedemnet for et helt scenarie. Ellers
synes jeg ikke at der er nogen specielle regler for hvor-
dan du kan bruge dem; brug dem for den komiske ef-
fekt, som boss-monstre i den episke kamp i klimakset i
dit scenarie eller som en unavnelig, krybende redsel i
nattens skygger. Du kan f.eks. tage Monster Manual fra
D&D, finde nogle af de mere syrede monstre der og
bruge dem med god samvittighed for alt er muligt med
monsteraner. Her er en liste over monsteraner du kan

bruge i din kampagne:

Den Bla Frue

Ude ved Fiskeholmene tilbeder de en lokal ane, den Bl&
Frue. Fiskerne forteller gerne fremmede at hun beskyt-
ter dem mod havets ulykker. Den nederste del af hen-
des krop er som en fisks, mens den gverste del ligner
en smuk kvindes — bortset fra at hele vesnet er bla i
huden. Hvad fiskerne fortaller er ganske vist — men det
er ikke hele historien. Den Bl4 Frue er nemlig Thallus
Flaccus' datter, Saxtas. Da fliden drog over havet fra
Etrurian, stedte de ind i en voldsom storm. Den hev
og sled i skibene — og blandt de fridende belger kunne
man skimte et grusomt vasen; et kempe bleksprutte-
lignende uhyre der provede at suge skibene til sig. Flac-
cus Thallus’ datter, der var en begavet anesager, provede
at veve magi der kunne besejre uvasnet, men hendes
evner kom til kort. S kastede hun en magtig formular,
med sin ejet liv som offer til ménegudinden Lumus, og
kastede sig i belgerne. Hun dede, og fliden blev frelst,
men hun forsvandt ikke. Sextas genopstod som den
Bla Frue, og hun har lige siden bekempet Havheksen
og beskyttet fiskerne mod den vanvittige ane. Besejre
Havheksen kan hun ikke, men hun har da sikret at
fiskerne pa Fiskeholmene ikke har lidt samme skabne

som de ulykkelige pa De Tavse Qer.

Gnomen

Gnomen blev fgdt ind i Palo-familien. Han var si sterk,
allerede som ufedt baby, at fedslen kostede hans moder
livet i hvad der var en ekstremt blodig og tragisk fed-
sel. Den sterkt traumatiserede fader gemte barnet vk,
og drengen voksede op i stor fattigdom. Hans store
styrke blev dog hurtigt kendt i familien. Palo-familiens
ambitigse familieoverhovede, Sextus Palo, planlegger
at bruge Gnomen i hans kup mod Drusus-familien.
Hvad Sextus ikke helt har taget med i hans planer,
er at Gnomen har haft en gledeslos og ukarlig barn-
dom. Gnomen har sine helt egne planer for fremtiden.
Han dremmer om at blive Palo-familiens overhovede,
men realiteten bliver nok snarere at Gnomens sindsyge
dremme om anerkendelse ender i fortvivlelse og sorg.
Gnomen ligner en meget lille dvaerg. Sa lenge begge
hans ben er solidt plantet pa jorden har han vanvittige
kraefter. Han bor ude ved minerne i Porsica hvor han
har indrettet en hule. Her sidder han ensom og bitter,

og planlaegger sin gyldne fremtid.

Sirenen

Historien bag Sirenen er merk og grum og med mange
ofre. Pontia Sallust var en ung pige der havde en used-
vanlig smuk stemme. Hun havde kastet sin karlighed
pa en ung mand, Nero Invictus, men han havde allerede
trolovet sig med en anden ung pige. Hun provede at
vende hans hjerte mod hende i stedet, men den hader-
lige Nero var tro mod sin kommende hustru. Den nat
de blev gift, bristede Pontias forstand. Hun satte sig
uden for parrets vindue og sang en bedrevet sang om
kerlighed. Forundret gik de ud til hende. Det endte
ikke godt. Pontia fremsagde bittert beskyldninger, men
Nero provede at tale hende til fornuft. Da han lagde en
beroligende hand pa hendes skulder, vendte hun sig og
jog en kniv i hans hjerte. Bruden lgb radselsslagen hen
til sin brudgom, og hun medte ogsd deden for Pontias
bitre kniv. Efter udaden gik Pontia ud i sumpen for at
dg, men hendes fortvivlede og vilde sind kaldte en ane
til. Anen besatte Pontia, og hun har levet i sumpen lige
siden. Hun er stadig smuk som en gudinde, og hun
kalder mend til sig med sin sang, med en stemme si
fortvivlet og smuk at kun de mest forhardede hjerter
kan modsta den. Staklerne bliver lokket ud i sumpen
hvor de snart falder i noget kviksand og drukner — og
sd kan sirenen maske sig i deres lig. Sirenen er en af
grundene til at Tdgemosen er sa farlig at besejle. Mose-

folkene der besejler mosen, kender udmeerket til Pon-
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tia, og de har lavet en merk pagt med hende si hun
lader dem vere i fred (se side 75).

Karkinos

Den er Havheksens herold. Hans arme og hoved er som
en krappes, mens resten af kroppen ligner et menneskes.
Som mange vanskabninger blev han sat ud i naturen
for at de. Havheksen herte barnets grad og fandt det
lille fortabte veesen pé stranden. I et sjeldent anfald af
klarsyn ad hun ikke det lille barns sjel, men opfostrede
det pa havets bund. Karkinos har den sazrlige evne at han
kan dnde bade pa land og i vandet. Han lgber @rinder
for Havheksen, men hans aparte udseende gor at han
ikke nemt kan gemme sig blandt mennesker. Hvis han
kan slippe af sted med det, vil han kempe under vandet
hvor han har alle fordelene. Han er i gvrigt fuldstendig

loyal mod Havheksen og en grusom modstander.

Lamia

Hun er en kvindelig vampyr der spiser born. Alle born
i Thallus har ganske god grund til at frygte morket for
ude i natten lurer Lamia pd bern der skal pd dasset.
Fanger hun dem, suger hun dem ud og efterlader kun
hud og knogler. Hun er selv kun skind og ben — kun
nar hun har ®dt et barn, kan hun gi for at veere noget
menneskeligt. Hendes sult er umettelig, men i kamp er
hun en kujon der vil flygte ved forste lejlighed.
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Lilith

Lilith er en kvinde med fuglefedder og vinger. Et barn
der blev besat af en orns ane. Hun strejfer mest alene
omkring, men nar ensomheden bliver for stor, seger
hun kerlighed med en mand. Bliver hun afvist, leegger
hun en rede med g der udklakker slanger. Om natten

vil slangerne forsege at bide manden der har forsmaet

hende.

Panis

Denne levende ane har rodder hos de skovvilde. Han
har en tyrs horn i panden og klove i stedet for fodder.
Hele hans krop er dekket af en kort, tet pels. Panis
er tet forbundet med kveg, og han stjeler koer hvor
han kommer frem. Hans flok er nu enorm og altid i
bevaegelse rundt pa alle de store sletter. Panis rider pa
den storste og vildeste tyr i flokken, bevaebnet med et
megtigt spyd. De skovvilde har stor respekt for ham
(selv om han stjeler deres koer) og tilbeder ham nasten
som en guddom — mens thalenerne ser ham som en
pest. De har flere gange provet at stoppe ham, men da
han er omgivet af en horde af vilde dyr, er han nasten

umulig at komme tat pa.

Psoglav eller Hundehoved

Psoglav har krop som et menneske, men et bestialsk
hundehoved med et enkelt gje. Det siges at han lever i
en hule sammen med masser af rigdomme som han har
skrabet sammen gennem arene. Han ser aldrig solen, og
det kan muligvis vere en svaghed som man kan udnytte
hvis man vil forsege at nedkeempe ham. Psoglav lever af
at spise menneskekod. Lige for tiden lever han i kloak-
kerne under hovedstaden Patris. Psoglav har et arrange-
ment med en bande tyve og mordere som bruger anen
til at skaffe lig af vejen. Det er et fint arrangement som
fungerer til begges store tilfredshed. Psoglavs skat er
forbandet, og det fine guld og selv vil kun bringe ulyk-
ker over den som fér dele af skatten mellem handerne.

De sidste tre aner der skal navnes, er meget specielle.
De er en slags superaner der er virkeligt kraftfulde og i
en hel klasse for sig selv.

Havheksen

Historien om havheksen starter med en rejse. En ung
pige skulle ud pa en rejse over havet fra den ¢ hvor hun
boede sammen med sin familie. Aulia var nemlig fra
fodslen blevet bestemt til at skulle giftes med sin fat-
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ter som boede pa hovedlandet. Aulia havde altid veret
bange for havet, men hun provede tappert at skjule sin
frygt. Pa den dag hvor hun skulle rejse, kunne hun ikke
leengere rumme radslen for det grusomme hav, og hun
tryglede sine foraldre om at matte slippe for rejsen. Der
hjalp imidlertid ingen kare moder, og hun blev sat pa
skibet. Efter kun en dags sejlads ramte en heftig storm
skibet, og det sank. Aulia sank mod havets bund mens
hun forgeves kempede for at fi luft, og hun druknede.
Hendes ane drev rundt i havet, fortvivlet, angst og en-
som, ude af stand til at finde et vasen at fare i. Til sidst
blev anen vanvittig. Da Aulia medte en anden ded
ane, omfavnede hun den i sin ensomhed og fangede
den. Hendes ensomhed blev lindret et stykke tid, men
snart matte hun igen fange en ane til at gore sig selskab
for den forste ane var blevet slidt tynd og ude af stand
til at lindre pigens smerte. Siden da er der giet flere
hundrede ar. Havheksen har fanget tusindvis af aner,
men hun er altid desperat efter flere; for ude i merket
lurer dedsriget med truslen om ensomhed i al evighed.
Havheksen er blevet voldsomt kraftfuld, og intet synes

at kunne stille hendes sult efter sjzle.

Kraken

Kraken er af hedonisk oprindelse. Hedonerne har, lige-
som alle andre folkefeerd pd Maris, deres egen made
at @re anerne pi. De havde en gruppe af tolv sterke
aner som blandede sig meget i deres efterkommeres liv.
De tolv kravede at blive @ret nermest som guder og
ville have store ofre. Det blev hedonerne sa trette af at
de gjorde oprer og startede en krig mod deres forfe-
dre. Nu er gamle sterke aner ikke nemme at sla ihjel,
specielt ikke nar de genopliver de faldne og sender dem
mod deres kampfeller. Krigen gik darligt for hedon-
erne. Da det si sortest ud, blev de kontaktet af en af
anerne. Den pastod medfelende at den var oprevet over
krigens brutalitet og folkets lidelser. Anen foreslog en
pagt og fortalte at den ville give menneskene vaben, si
de kunne overvinde deres forfadre og vinde deres fri-
hed. Det vendte krigens lykke, og en efter en faldt de
elleve aner. Da krigen var vundet, og der kun var én ane
tilbage, stod Kraken frem. Nu var den hedonernes her-
sker og alle dede tilhgrte ham! Hedonerne provede des-
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perat at sld Kraken ihjel, men opdagede til deres radsel
at vabnene ikke ville ga imod deres skaber. Kraken har
siden eneradigt hersket over hedonerne, og han er kun
blevet sterkere. Kraken er en af de fi ting som Havhek-
sen er bange for, og det er grunden til at hedonerne
trygt kan sejle pa havene.

Adad
I Al Maluk hersker Adad. Malukkerne har siden tider-
nes morgen kun haft én ane som optager anerne fra
alle dem som ikke bliver genfodt. Adad er altsa én ane,
med hundrede tusind stemmer, umadeligt magtfuld
og besiddende livskundskaben fra mange artusinder.
Adad herskede og hersker over sine efterkommere som
en streng, men velgorende patriark der kun ville sine
efterkommere det bedste. P4 den anden side af havet
havde etruierne, i det Gamle Land Etrurian, fiet for
vane at binde deres forfedre i statuer, siledes at anen
ikke forsvandt eller blev genfedt, men sd dens viden i
stedet kunne tjene folket. Etruierne valgte at ignorere
hvilken smerte det var for anerne at blive fengslet; ude
af stand til at opfylde deres skeebne. Med tiden bandt de
tusinder af aner pa denne made. Smerten forplantede
sig over havet og fyldte Adad med stor uro. Anen bad
sit folk om at sende folk over havet og overtale etrui-
erne til at give deres forfedre fri. Folket sendte meget
modstrebende udsendinge afsted, men etruierne afv-
iste dem hanligt. Sa krevede Adad at hans folk sendte
krigere til Etrurian og befriede forfeedrene med magt.
Nu er det saidan at malukkerne frygtede havet,
blandt andet pé grund af Havheksen. De provede forst
at forhale kravet, og da Adad blev insisterende, afviste
de ham. De hibede pa at hvis de lod som ingenting,
sa gik problemet over af sig selv. I stedet samlede Adad
gennem et arti magi i hele riget og udleste den i én
kata-klysmisk formular der regnede dod ned over Etru-
rian. Adads eget land gik heller ikke ram forbi for for-
mularen var si sterk at den tomte landet for liv og eft-
erlod det som en orken. Folket sultede, deres samfund
med rige, store byer bred sammen, og mange omkom
af sult. Siden den gang har malukkerne ikke turdet sige
deres ane imod. De har totalt underkastet sig hans vilje

og taler altid pent om ham, selv nér de er i enrum.

4



VAVAVAVAVAY.
\WAVAVAVAV.
JAVAVAVAVAY.

\WVA

VAV.

AVAVAV AVAVAVAVAVAVAVAV AVAVAVAY .
JAVAV. VAVAVAVAVAV. VAV
Kapitel 13

\VAVAVAVAVAVAVAY. V#VAV
AV

TAVAVAVAVAVAVAVAY
SPOGELSET FRA CALLIVA VAY. VAV, VAV,

VAVAY.

Spagelset fra Calliva

Dette scenarie introducerer spillerne ¢l flere af de
vigtigste elementer i Familie & @re, nemlig de seks
store adelsfamilier og deres indbyrdes rivalisering, an-
erne og de skovvilde.

Historien starter i provinsbyen Ludica hvor det
meste af kampagnen i rollespillet tager sit udgangs-
punkt, men foregir mestendels i nabobyen Calliva.
Det er meningen at spillerne skal have mulighed for at
fole baggrundsverdenen og hinanden pé tenderne og
fd mulighed for at kvaje sig uden at det fra starten far
konsekvenser for resten af kampagnen. Scenariet tager
udgangspunke i at en af spilpersonerne er fra Flaccus;
hvis der ikke er en Flaccus i gruppen, ber scenariet
tilpasses s det passer til gruppens sammensatning.
Hovedpersonen i scenariet bor ogsi vere forholdsvis
ung. En anden spilperson har et nart forhold til en
barnepige, Luva. Det er en fordel hvis en af spilperson-

€rne ¢er anesange.

Historien kort

I nabobyen Calliva fodte to piger et barn nogenlunde
samtidigt. Ingen af graviditeterne havde anernes gunst.
Den ene pige, Licia Flaccus, en kusine til en af spil-
personerne, fodte et dedfedt barn. Den anden pige,
Appia Postumus, fodte et deformt barn med en kalvs
hoved. I virkeligheden en Tyreklan-bersarker, men det
har thalenerne hverken viden om eller forstéelse for. Pa
grund af flere sammenfald, udviklede tingene sig. Licias
fader var ded tre méneder i forvejen. Han efterlod sig
en stor geld som hans enke nzgtede at betale da hun
(ikke helt uden grund) formodede at det var spillegeld.
Licias barn var resultatet af et forbudt forhold med en
ung mand. Licia blev dybt ulykkelig, og hendes folelser
vekkede faderens ane. Han provede forgeves at hjelpe
hende, men vidste ikke hvordan. Da han segte styrke,
sogte hans ane instinktivt bolig i en af hans store pas-
sioner; en stor premietyr. Desvarre gik det helt galg
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anen tabte til dyret, blev sindssyg og begyndte at over-
falde tilfeldige folk.

Sédan er situationen da spilpersonerne tilkaldes af
tanten til en af dem. Hun onsker at hendes mands ane
far fred; hun er nemlig bange for at spegelset skremmer

Licia som allerede har problemer nok.

Historien starter

Morgenen efter

Scenariet starter med at en af vores spilpersoner sover
rusen ud. Natten for atholdte Invictus en stor fest med
masser af god mad og vin, og det har sat sine spor. Han
ligger nogen i sin seng. Solen bager ind ad vinduet og

rummet er kvalende varmt. Toj og sandaler er smidt

sadan lidt tilfeldigt. Der er brek pa hovedpuden. Ude
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i girden er en tjener ved at hugge braende til aftens-
maden, og hvert gksehug skerer sig som en kniv ind i
vores lidende helts hjerne. Hans provelser er blot lige
begyndt.

Deren til veerelset gir op, og heltens moder kommer
brasende ind. Moderen, Quintia, forlanger at helten
star op, mens hun utilmodig samler hans tej op. Hun
har fiet brev om at hendes soster er i problemer, og da
helten enten selv er anesanger eller en af hans venner
(en anden spilperson) er, ma han tage sig af sagen: "1
gar alligevel og driver den af. Bare fordi fader er ude og
rejse, tror man dbenbart at man er herre i huset; men
man glemmer at der herer forpligtigelser til. Op, kare.
Jeg har allerede sendt bud efter dine venner, og en af
dem sidder nede i kokkenet”.

En efter en ankommer spilpersonerne til huset.
De kommer ind i kekkenet, fir stukket en tallerken
morgenmad (uanset om de har spist eller ¢j) i
henderne og banker sig ved det store bord. Scenen i
keokkenet bruges til at prasentere spilpersonerne. Efter
spilpersonerne er blevet prasenteret, giver moderen
brevet fra sgsteren til vores hovedperson (Brev side 114).

Sesterens mand som dede for tre maneder siden,
er begyndt at gi igen. Nogen md gore noget. Spilper-
sonerne sendes af sted il Calliva. Hvis nogen af dem
mangler heste, kan deres rige venner sagtens lane dem et
eller flere ridedyr. Ved afskeden kreemmer Quinta sin sen

og giver han et kys pd hver kind. Rejsen tager tre dage.

En anden spilperson fra en af de rigere familier (dvs.
alle andre end Crassus) har en gammel barnepige, Luva.
En skovvild der vist nok teknisk set er slave, men nu
er en del af familien. Da hun herer at han skal ¢l Cal-
liva, beder hun ham om at tage en pakke med til en
hun kender i byen. En anden skovvild. Hun pakker
spilpersonens tasker med mad for ham. Da han senere
dbner tasken, kan han se at barnepigen har pakket hans
ynglingsslik ned med maden. Formélet med dette for-
lob, er at introducere barnepigen. Det legger op til det
andet scenarie i bogen, Fjern Torden.

Overfaldet
Denne scene er et forvarsel om kampen senere og ber
ikke tage for megen tid eller opmarksomhed, men pi

den anden side heller ikke hastes igennem.

Tidligt om morgenen den tredje dag, samme dag som
spilpersonerne forventer at ankomme til Calliva om ef-
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termiddagen, stoder de pa to oksekarrer der er blevet
overfaldet. Det er karrer med korn der er blevet an-
grebet af noget ‘meget stort’. Karrerne er lasset med
kornszkke hvoraf nogle er giet op, og kornet er drysset
ud over vejen. Da de kommer narmere, letter en stor
rovfugl og flyver vak. Det er muligvis en orn. Lad en
spiller rulle for Opdage Ting; hvis spilpersonen laver et
perfeke rul, kan han se at ornen er abnormt stor.

Der ligger tre lig af mennesker, og en dedeligt saret.
Der ligger ogsa en ded okse. Menneskene er drabt af
et stumpt instrument (klove) og noget der ligner en til-
spidset pzl (horn). Oksen er drebt af noget der ogsi
bedst kan beskrives som en tilspidset pal — eller maske
et horn. Tre af okserne mangler. De har revet sig los.
Spilpersonerne kan se at nogen har forsegt pa at legge
en benpresse pd den deende. Det er ikke meningen
at den deende nir at tale. Den ’gyldne time’ er giet,
og han kan ikke reddes af noget magi som thalenerne
besidder. Bonden der af sine sir mellem handerne pi
dem.

Et rul for Folge Spor afslorer at der er masser af spor
fra okser, og sporene har tilsyneladende odelagt hvad
spor overfaldsmaendene matte have efterladt sig. Der er
ikke spor af sverd eller pile.

Oksedriverne har en sek med mad, to sleve svard
og en pung med penge. Der er ikke blod pa nogen af
sverdene, og det er tydeligt at kodriverne er blevet over-
rasket og ikke har haft mulighed for at organisere et
forsvar. Ved siden af den sirede finder spilpersonerne
en kniv af et rimeligt primitivt og anderledes design; et
rul for Kundskab (Skovvilde) eller Kundskab (Historie)

forteller at kniven er af skovvildedesign.

Der ligger en thalensk landsby et par kilometer derfra
som spilpersonerne kan bede om at rydde op og tage

sig af de dede.

Tante Ovia

Efter endnu to timers rejse ankommer spilpersonerne
til Calliva. Ved at sporge sig frem finder de tantens hus.
En lidt 2ldre og heflig butler lukker op. Tante Ovia
inviterer dem indenfor og lader en tjenerinde servere
et méltid; det er rigelig, men lidt billigt mad. "Guder
altsd. Hvor er du altsd vokset. Sidst jeg sd dig var du bare
en lille dreng. Osv. osv.”. Tante Ovia minder i skrem-
mende grad om spilpersonens moder. Ved maltidet
meder spilpersonerne ogsa kusine Licia. En ken, men

ret depressiv ung pige der stikker til maden.
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Tanten forklarer at onklen gir igen og har veret i
huset om natten. To gange er tanten vagnet ved at han
stod ved enden af sengen, og tre gange er mebler blevet
kastet rundt i stuen. En af tjenerne si ogsi en stor tyr,
"men han har sikkert drukket af vinen”, vrisser tante.
Nogen ma gore noget. Alle andre end familiemedlem-
mer far tilbudt et lille belgb for deres ulejlighed. Spil-
personerne fir deres egne rummelige vaerelser med ud-
sigt til en stille sidegade. Det er et pnt kvarter tantens

hus ligger i, og der er stille og roligt om natten.

Som alle huse i Thallus er huset rimeligt lukket ud til
gaden, men é&bner sig indad mod en have. De folger
et klassisk romersk tema. Der er kun to udgange; en
hovedder til de fine gaster og en bagudgang til tjener-
standen og alle andre af mindre fin stand. De fi vin-
duesdbninger pd gadeplan har jerntremmer for, mens
vinduer pa 1. sal har skodder der lukkes om natten. Om
natten sover en tjener foran hovedderen. Det er altsd

rimeligt svaert at snige sig ind.

Hvad tante far dagen til at gi med

Det er meningen at det er spilpersonerne der skal lgse
scenariet, og tante blander sig meget lidt (faktisk kun
hvis spillederen vil give spillerne et lille skub). Men det
betyder nu ikke at tante er fuldstendig passiv. Tante har
en vigtig ting at tage sig af lige nu; og det er at muntre
Licia lidt op. Som andre thalenere af en vis status bru-
ger tante meget tid pa at socialisere. Hun har som regel
en tjener pa sleb og har sin datter med sig. Tantes dag

ser nogenlunde sidan ud:

Morgen og formiddag:

Std op og gi i kekkenet for at se om tjenerne er i sving
med morgenmaden.

Gore sig i stand.

Spise morgenmad i haven.

G4 i badestuen og fi et bad; snakke med de veninder
hun meder der.

Kebe ind pa torvet til aftensmaden eller snuse rundt og
lodde hvad prisen pa kvag er.

Komme hjem og diskutere aftenmaden med tjenerne
(hvis de spiser hjemme, eller tante har gaster).

Gore sig i stand.

Ga ud i byen og spise frokost med veninder eller en for-
retningsforbindelse.

VAVAV

Eftermiddag og aften:

Komme hjem. G4 i haven og rode med planter (dvs.
koste rundt med de tjenere der roder med planterne)
eller sidde ved vaven eller snakke regnskab med forpag-
teren eller butleren.

Gore sig i stand og klade sig om til aftensmaden.

Spise aftensmad enten hjemme (og ofte med gaster)
eller ude i byen.

Komme sent hjem og tjekke om huset er som det skal
vere.

Gé i seng.

Undersegelse

Spilpersonerne beslutter sig sikkert for at tjekke grav-
stedet. P4 vej ud af huset ser de en knagt gore en grafitti
feerdig pi muren over for huset; en tegning af en teend-
stikmand med gedehoved og ordene "Licia knepper
med geder”. Hvis spilpersonerne vil lebe ham op, si
del kort ud, og ker det som en kampscene. Formalet
er lige at introducere spillerne til kampreglerne. Far de
fat i knagten, forteller han nedtvunget at han hedder
Mocius Invictus, og at han har fiet besked af sin store-
broder pa at male smzdeordene. Han ved ikke hvorfor

—og om det i hele taget er sandt.

Du ber ogsa nzvne at der er masser af byboere der har
travlt med dagens geremil, og spille et par korte scener
med dem. Formalet er at spillerne kan hive nogle rygter
ud af dem, og at lade spillerne fole at byen er levende

omkring dem.

Polsemanden: En trivelig mand har en bod hvor han
szlger byens beremte polser, oliven, smé bred og vin.
Det er en god lejlighed til at fa lidt til maven og here
lidt generelt sladder om byen.

Kledehandleren: En rig mand med ringe pd mange
fingre. Han vil prove at prakke spilpersonerne fint he-
donisk klede af hor og silke pd. Han kender til byens
lide finere kredse. Det er ogsd en fin mulighed for at
kebe et smukt torklaede hvis spilpersonerne vil prove at
lokke et smil ud af Licia.

Crassus-familien: Crassus-medlemmer af gruppen kan
bruge deres kontakter til at fi endnu bedre informa-

tioner.

Lad spillerne rulle for Overtale, eller f.eks. Kontakter
(Basaren) eller (Underverden):



* Der har varet flere overfald pa rejsende i den se-
nere tid. Byens familier har skillinget sammen til en
belonning til dem der stopper uvasenet. Den er pi
500 solv.

* Ticatus har et dérligt forhold til Invictus i denne by;
de to familier har ligget i strid i over ti ar. Der har
veret ballade hos Ticatus flere natter i trek. Stem-
ningen i byen er ikke for god.

*  (Med et perfeke rul) Din onkel Selinius var glad for
to ting her i livet; koer og at spille. Onkel har haft
spillegeld flere gange, men er altid kommet oven pi

igen. Han var i gvrigt vellidt af alle.

Kusinen

Licia er nedtrygt fordi hun har veret gravid, men
tanten ved ikke med hvem. Barnet var dedfedt. Hun er
ikke moder til barnet med tyrehovedet. Licia vil ikke ud
med hvem hendes elsker var, med mindre at en af spil-
personerne vinder hendes fortrolighed. Hendes kareste
var Lartius Ticatus ... som hun elsker ... Men han ma
ikke gifte sig med hende fordi hans fader har lovet ham
vk til en anden. Finder hans fader ud af hvad han har
gjort, tror Lucia at de vil teeve ham ihjel. Pa dette tids-
punkt bryder Licia i grad.

Invictus

Pater Familias eller overhovedet for Invictus i byen er
Sentius Invictus. Han er simand meget pragmatisk:
”Jeg har kendt din onkel i mange dr, og vi har gjort
mange forretninger. Jeg respekterede din onkel”. Men
Sentius vil altsd ogsd gerne have sine penge som han
har lant onklen ganske arligt. 1300 sglv. Men han vil
da ogsd gerne tage tyren i stedet. Han har et skyldner-
bevis pa belobet. Hvis han herer om grafhitien, bliver
han stiktosset og tilkalder sonnerne. Da de indremmer,
knalder ham dem en syngende lussing: ”Vi sparker ikke
til dem der ligger ned”. Senere ser heltene tjenestefolk

male graffitien over.

Postumus

Postumus ensker ikke at diskutere det deforme barn.
Man kunne fa den tanke at Postumus havde sat rygt-
erne i gang for at beskytte dem selv, men det er nu ikke
tilfzeldet; det er tilfeldigt at folk forveksler de to gravi-
diteter, og de har intet at gore med afferen. Hvilket de
vil gore isnende klart for spilpersonerne.

Ticatus

Ticatus har haft besog af spogelset tre gange, og de er
bide bekymrede og nervese. De tror at det er Invictus
der stér bag. At det er et forsog pé at svine dem til i den
arelange strid. Pater Familias for Ticatus er Nerva Tica-
tus. Han er hird, men retferdig (nir det altsd ikke lige
angar Invictus). Hvis spilpersonerne péstr at hans sen
har gjort kusinen med barn, beder han spilpersonerne
svaerge pa det foran anerne; Nervas son er lovet vak, og
det kan ikke @ndres, men Nerva tilbyder erstatning pa
800 solv for afferen.

Kirkegirden

Kirkegérde er ikke altid noget rart sted at opholde sig;
det galder i hgjeste grad i Thallus. De dede vil nemlig
ikke altid vere dede, og nogle gange gir de igen. Derfor
sparrer man dem inde pé kirkegarden, bag en lav mur
der er magisk. Det er noget besvarligt at finde rundt pa
kirkegarden; der er naturligvis ikke nogen fortegnelser.
Heltene gir forbi et mausoleum hvor en skikkelse

Flaccus
=

Stier
Mur

skuler ud pa dem fra halvmerket. Det er en genganger.
Bemerk at udede forfadre ikke per automatik er farlige
i Thallus. De finder indgangen til mausoleet: Der er en
gang ned, og den forgrener sig til tre gange. Sporg spil-
lerne hvilken gang deres helte valger, og spil si de tre
rum i folgende rekkefolge (med andre ord; snyd):

1. Den vrede ane. Heltene finder en grav med flere
rum. Det er morkt og meget stovet. De ser et halvudvis-
ket maerke pd en mur, da de er kommet ind i kammeret.
Da de torrer stovet vek, er det et Ticatus-adelsmarke. I
samme gjeblik rejser en utydelig skikkelse med et svard
i handen sig bag dem, og deren smakker i. "Gravre-
vere”, rasper en stemme. Det er en meget vred ane. Et
medlem af Ticatus-familien kan muligvis tale gravan-
den til ro.



Gravand

Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 20, Viden 30, Intui-
tion 20, Karisma 10, Helbred 50.

Liv 14, Mana —, Skridt 6, Rustning 1/3, Held 1.
Ferdigheder: Opdage Ting 30, Skjold 60, Slagsmal 60,
Sveerd 60.
Kamp: Knytneve 60  Skade T4-1

Kortsverd 60 Skade T6

Udstyr: toj, kortsveerd, ridden laederrustning, rustent
skjold, 5 selv.

Evne: Gravander flygter aldrig fra kampe.

S4dan kunne

gravene se ud.

2. Flaccus-familiens gravrum. Et indelukket og ilde-
lugtende underjordisk gravkammer med sarkofager og
masser af kister. Der er en mornet bog med fortegnelser
over de dode; sidst i listen nevnes onkel Selinius. Under
hans navn stir "xxx” og en dato for tre méaneder siden.
En af kisterne er nyere end de andre. Den er ikke abnet.
Abner de den, ligger onkel Selinius i kisten; men der er
tegn pa at liget har flyttet sig. Der er kradsemearker pa
indersiden af kistelaget. Bemerk at det altsd ikke ned-
vendigvis betyder at han blev begravet levende.

I en gammel mernet kiste ner indgangen ligger et
lille barnelig der er lagt ned ved et skelet; men det finder
spilpersonerne kun hvis de specifikt leder efter det. Nar
spillerne er ved at vare ferdige i dette rum, herer de
grad fra et sted i krypten.

3. Barnet. Griden kommer fra en grav; den tredje gang.
I denne grav sidder en talende uded ane; en nasten mu-
mificeret gammel mand. Den udede holder en bylt med
et barn i armene. Barnet har et kalvehoved. Den udede
hysser pa barnet. Anen fortaller at barnet er blevet lagt
ud pé kirkegirden for at dg; men dette er ikke noget

godt sted for et barn. De levende bor ikke vere hos de
dode. Den udede vil fortzlle om onkel Selinius hvis
spilpersonerne lover at tage barnet, give det noget at
spise, tage det ud i skoven og efterlade det pa et sik-
kert sted. Anen forteller at onklen “var urolig. Han
blev kaldt vk og ikke er vendt tilbage”. Bliver anen
spurgt om det, forteller den at den fandt barnet “ovre
hos Postumus”. Sperger spilpersonerne om den dedes
navn, forteller han at han hedder Manihus.

P4 vejen tilbage til byen ser de ornen igen. Den flyver
langs vejen, men drejer af inden den nér byen og flyver

ud i vildmarken.

Gérden

Maske begynder heltene at interessere sig for hvad on-
kel lavede; ellers kommer der besked fra forvalteren om
at tante ber komme ud til girden; og hun sender si
spilpersonerne. Onkels store kvegfarm er en veldrevet
gard med mange fine dyr. Men der ser lidt menneske-
tomt ud. En slave fortaller lidt nerves at forvalteren og
nogle af hans mznd er ude og lede efter en tyr. Hans
kone er hjemme og kan sende bud efter hendes mand.

Forvalteren forklarer at der er opstiet et problem.
Premietyren er vak. Onkel linte over tusind selv til
at kebe tyren, og nu er den vek. Han forklarer stam-
mende at han ville prove at finde den for han besvarede
tante. Det er altsd bare to uger siden. Presset forteller
han at han er bange for at tante vil piske ham og smide
ham og hans familie pa porten.

Tyren bred ud af en indhegning; eller rettere nogen
md have lukket den ud for lasen til stalden var sldet fra.
Da spilpersonerne har en klemme pa forvalteren, kan
han presses til at fortelle alt om onkel Selinius og histo-

rien om kusinen og barnet.

Hvor er pengene?

P4 vej tilbage til byen stir en gruppe pd syv unge og
venter pa heltene. De har kappe i henderne. De er rigt
kledt og tilherer tydeligvis overklassen. Tre af dem har
ogsd sverd i baltet, men de er ikke trukket. De speer-
rer vejen foran heltene. Hvis spilpersonerne har givet
grafittimaleren tev, er de meget aggressive. Det er Maro
Invictus og hans venner — spilpersonerne genkender
grafittimaleren mellem dem: "Hvem i helvede er I?
Hvornér har jeres tante tenke sig at betale de penge
Selinius skylder? Vi bryder os ikke om at fremmede
blander sig i sager der ikke kommer dem ved. Skrub



VA

tilbage til hvor I kom fra, osv.”. En voldelig konfronta-
tion er ikke acceptabel som spillerne burde vide — hvis
de slar nogen af knegtene ihjel, far de hele byen pé nak-
ken. Knazgtene er ikke bange for et slagsmal, men hvis
nogen af dem bliver hugget ned, flygter de tilbage til
byen i lob.

Adelige knagte
Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 30, Intui-
tion 30, Karisma 50, Helbred 40.
Liv 10, Mana —, Skridt 6.
Ferdigheder: Diplomati 20, Mod 40, Opdage Ting 30,
Ridning 50, Slagsmal 40, Sport 50, Sverd 40, Viden
(Politik) 30.
Kamp: Kortsverd 40  Skade TG

Keap 40 Skade T4
Udstyr: fint tej, kniv, 25 solv.

Spegelset

Hovis spillerne ikke af sig selv begynder at interessere sig
lidenskabeligt for tyren, méi du give dem et nznsomt
skub i den rigtige retning. En nat mens heltene sover,
vagner de ved at der lyder rabalder fra en stue pa forste
sal. Iler de til, ser de mgbler blive valtet omkring og
en utydelig skikkelse af en keempe tyr der fnysende star
midt i stuen. Hvis en hurtig spiller tjekker Licia, ligger
hun og vrider sig i sovne, tydeligt i et mareridt. Lige sa

snart hun vakkes, holder rabalderet op.

Den skovvilde

Denne scene kan godt vare lidt tricky. Hvis spilper-
sonerne leder rundt i landskabet uden for byen efter
tyren, ser de en svag rogsgjle. De finder et lille bal og
en sovende skovvild, udstafferet godt med ernefjer, et
kort svaerd og en lille seert udskaret stav. Der er sparket
jord over bélet, men ilden er abenbart giet i gang igen
mens han sov. Den skovvilde, Dansende pa Himlen, er
meget tovende og forbeholden over for thalenerne, men
prover spilpersonerne at vere venlige, forteller han at
hans landsbys kael har sendt ham hertil for at finde
et barn, man han kan ikke finde det. Hans dbenhed
skyldes at han forgzves har brugt flere dage pé at finde
det. Dansende pa Himlen har set tyren. Den overfaldt
en karavane for nogle natter siden. Hvis de giver ham
barnet, vil han indvillige at vise dem hen til tyren. Det
er i gvrigt hans kniv de fandt ved kerren. Dansende pé
Himlen vil ikke deltage i kampen med tyren da det ikke
er hans affere.
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Scenariets losning

Der er jo tre konflikter der skal lases: Spogelset skal
stedes til hvile, gelden betales, og den skovvilde leder
efter barnet. Nah ja, der er jo egentligt ogsé stakkels Li-
cia. Hendes sar pa sjelen lader sig ikke sadan lose; dem
kan kun tiden hele. Og miske alligevel ... Hvis en af
de mandlige spilpersoner viser interesse og omsorg for
Licia, ser tante en abning. Hun forherer sig diskret hos
en af de andre spilpersoner om han muligvis stadig er
ungkarl, og forholder det sig saledes, vil tante vise stor
gestfrihed over for ham — og skulle det vare en Crassus,
ja ... Tante er ikke kresen.

Lad os vende tilbage til scenariets lgsning.

* For tage det sidste til sidst; tanten er nok velhav-
ende, men det hele er bundet i huset og familiens
gard. Hun kan ikke tillade sig at stifte stor geld.
Spillerne kan klare denne del ved at presse en er-
statning ud af Ticatus og indkrave belenningen ved
at stoppe overfaldene. Erstatningen fra Ticatus giver
800 selv, mens belonningen lober op i 500 sglv. Det
stemmer pudsigt nok med den geld pd 1300 selv
som Invictus kraver.

* Anen kan stoppes enten ved at sla tyren ihjel eller
ved at lokke den i en fzlde, overmande tyren og si
uddrive onkels dnd. Overlever tyren, kan den ogsa

bruges til at betale gaelden med.

Den sidste kamp

P4 den ene eller anden méde far heltene opsporet tyren.
Det er et stort bast, med salv ud af keften, spor af blod
pa hornene og et sindssygt blik i gjnene. Alt efter hvor
kamporienteret heltene er, er den i selskab med nogle
andre tyre. Det er kreaturer som den har ‘befriet’ i sine

overfald og nu dominerer.

Onkel-i-tyren

Egenskaber: Styrke 80, Smidighed 30, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 9, Rustning 1, Held 1.
Ferdigheder: Mod 70, Opdage Ting 40, Sport 40,

Slagsmal 60.
Kamp: Horn 60 Skade T6+3
Spark 45 Skade T4+3

4



Kampmangvre, trampeangreb (4): Tyren laver et
voldsomt trampeangreb; ofret bliver kastet til jorden og
far T6+3 i Skade. Rustning beskytter ikke mod Skaden.
Ofret skal rulle for Smidighed for at holde pa sit vaben

under det voldsomme angreb.

Tyr

Egenskaber: Styrke 70, Smidighed 30, Viden 10, Intui-
tion 10, Karisma 10, Helbred 60.

Liv 14, Mana —, Skridt 9, Rustning 1.

Ferdigheder: Mod 50, Opdage Ting 40, Sport 40,
Slagsmal 50.

Horn 50 Skade T6+2

Spark 45 Skade T4+1

Kampmangvre, trampeangreb (4): Tyren laver et

Kamp:

voldsomt trampeangreb; ofret bliver kastet til jorden og
far T6+3 i Skade. Rustning beskytter ikke mod Skaden.
Ofret skal rulle for Smidighed for at holde pa sit vaben
under det voldsomme angreb.

Baggrundsinformation

Calliva

Calliva er kendt og berygtet for at vere Thallus’ vigtig-
ste kvaegby. Kvaget opdrettes her og sendes hovedsage-
lig i flokke til de andre provinsbyer hvor de slagtes —
men der er ogsd en produktion af pelser og andet torret
ked, og der garves skind og sys ledervarer i byen. Ikke
overraskende drejer alt i Calliva sig om kvag, og selv
adelsfamilierne har deres fingre nede i kvegavlen. For
selv om det lugter af simpelt arbejde, sa er kvagavlen
simpelthen for indbringende til at adelsfamilierne kan
holde sig vak. Calliva er en rig by, men der lugter felt af
dyr og urin fra garverierne. Det siges at man kan lugte

pa en mand om han stammer fra Calliva.
Personer

Quinta Flaccus: En af heltenes moder. Hun er ar-
ketypen pi en lidt for dominerende moder; stor, frodig
og overbeskyttende. Hun styrer husholdingen med
hard hind og overlader i det store og hele familiens
forretninger til sin mand. Hendes familie er hendes
livsprojekt, og Quinta har svert ved at erkende at hen-
des lille son er blevet voksen og ma leve sit eget liv. Et
smukt trek kunne vare hvis hun senere i kampagnen
spontant laver et eller andet dristigt og modigt.
Personlighed: stolt; overbeskyttende; modig.

Selinius Flaccus: Hovedpersonens onkel der gir igen,
har besat sin premietyr og er blevet splittergal. I lev-
ende live var han kendt som lidt af en spiller, men ellers

respekteret og generelt vellidt.

Luva: En anden af spilpersonernes barnepige. Hun er
fodt skovvild og har skjulte magiske evner. Hun kom-
mer til at spille en rolle i naste scenarie, og derfor skal
hun introduceres her. Luva har i perioder mareridt og
epileptiske anfald. Det er de forste tegn pa de magiske
krefter der er ved at vagne — og som i leengden ikke
lader sig fornagte.

Personlighed: loyal; omsorgsfuld; 2ngstelig over hendes
‘sygdom’.

Tante Ovia: Hun er soster til Quinta og altsi en af spil-
personernes tante. Hun er sin soster op ad dage, men
er om muligt endnu mere sindbilledet pa en hausfrau.
Under hendes udseende af spoleret overklassekvinde
har hun faktisk rimeligt styr pa familiens ekonomi og
narer zgte bekymring for sin datter, og hun forseger
pa sin egen facon at skine hende og muntre hende op.
Licia har faktisk kun hert meget lidt kritik pa grund af
den skam hun har bragt over familiens navn. Ovias ene-
ste reelle fejl er at hun er pdholdende indtil det nerige.

Personlighed: detaljeret; loyal; piholdende.

Licia Flaccus: En af spilpersonernes kusine. Hun havde
et hemmeligt forhold til en af byens andre adelige og
var si uheldig at blive gravid. Drengen er lovet ud til
anden side, si et agteskab kan ikke komme pa tale.
Licia prover at holde en facade af verdighed som det
forventes af hende, men sandheden er at hun holder sig
oppe med neglene.

Personlighed: lukket; splittet; depressiv.

Appia Postumus: En stakkels ung kvinde der fodte et
deformt barn, med hovedet af en ulv. Sagen er naturlig-
vis blevet forsagt dysset ned, men nogen fra tjenerstand-
en kunne ikke holde kaft, si rygterne har spredt sig.
Hun opholder sig mest i familiens sked mens hun kom-
mer sig over den traumatiske oplevelse.

Personlighed: depressiv, lukket.

Vivius: Tantes forvalter. Han har mistet den pramietyr
der var i hans varetegt, og prover febrilsk at deekke over
fadesen (som han intet kunne ggre for at undgd).

Personlighed: loyal; nerves; arlig.



Sentius Invictus: Pater familias, dvs. overhoved for In-
victus-familien. Det gar generelt godt for Invictus i Cal-
liva, og familien star sterkt her. Sentius forstar at leve
livet med en stor og sterk familie, god mad og smukke
elskerinder. Det har sat sine spor; han er en stor im-
posant mand, bade fysisk og psykisk. Sentius grunder
sjeldent over fortidens fejltagelser og griber pragmatisk
mulighederne som de byder sig — bortset fra striden
med Ticatus som kan vakke vreden i ham.
Personlighed: pragmatisk; viser dbent sine folelser; har
masser af selvtillid.

Nerva Ticatus: Pater Familias for Ticatus. En tynd
mand der er ved at blive skaldet. Som alle fra Ticatus
er han trenet i kamp og ser alting gennem en krigers
gjne; alt er et spil hvor initiativet skal vindes, der skal
foretages skinangreb og taktiske tilbagetog. Han har
ikke tilmodighed tilovers for irrelevante ting som ret-
ferdighed.

Personlighed: humerforladt; disciplineret; lukket.

Lartius Ticatus: Licias kereste. Han frygter for kor-
porlige tesk hvis affeeren bliver opdaget. Han fik Lusia

overtalt til at holde mund, men er skamfuld over af-

feeren. Hvis spilpersonerne presser ham for meget, kan
han finde pa at gore et eller andet vildg; f.eks. ga ud og
lede efter tyren og blive sldet ihjel.

Personlighed: skyldtynget; kuet; desperat.

Dansende pa Himlen: Skovvild Qrneklan-bersarker.
Det vil sig at han af de skovvildes aner er udvalgt til
en serlig skebne. Han er elitekriger og treenet i kamp.
Berserkerne fra Orneklanen kan forvandle sig til
kempestore prne. Dansende fra Himlen har fiet et syn
fra anerne om at redde barnet, som han mener er be-
stemt til en stor skabne.

Personlighed: loyal; rolig; doven.

Manihus Flaccus: Ane der gir igen. Manihus dede
for en halv snes ar siden. Hans rastlose ane kunne
ikke finde fred, si Manihus besatte sit eget lig og har
vandret omkring pa kirkegirden lige siden og snakket
med de andre dede. Hans lig er mumificeret og ridner
ikke sa meget lengere — men lugter ret slemt. Hans hu-
kommelse er ikke leengere hvad den har veret, og han
blander hans egne minder sammen med ting han herer
fra andre.

Personlighed: nysgerrig; pragmatisk; hoflig.
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Kapitel 14

Fjern Torden

I dette andet scenarie til Familie & are meder spil-per-
sonerne en fremtreedende skovvild fra Ulveklanen. Den
skovvilde, Talutah Fjern Torden, luskede rundt i omeg-
nen af Ludica, men lgb ind i en Ticatus-patrulje hvore-
fter det kom til kamp. Hun ligger nu saret ude i skoven.
Hendes smerte og uro opfanges af en kael, en samling af
aner, som kalder Luva, en utrenet skovvild anesanger,
ud til til overfaldsstedet for at redde den skovvilde. Ane-
sangeren er en af spilpersonenernes gamle barnepige
som, uden at hun selv eller hendes omgivelser ved det,

er magisk aktiv.

Scenariet kredser i forste omgang omkring en spilper-
son og hans forhold til sin gamle barnepige. Temaet for
scenariet er at tage afsked med barndommen. Spilper-
sonens fader er pa forretningsrejse, s spilpersonen har
mere frihed til at tage sig af sagerne da han i faderens
fraveer er familiens overhoved. Scenariets hovedfokus
ligger pa hvad spilpersonerne gor med den skovvilde.
Det kan sette tonen for gruppens forhold til de skov-

vilde i resten af kampagnen.

Scenariet er meget lidt baseret pd kamp, og meget af
tiden vil gd med snak. Hvis spillerne har temperament
til dette, er det er mit rdd at du ikke skynder pa dem,
men lader dem tage sig den tid de skal bruge. Gruppens
interne diskussioner er med til at definere deres ind-
byrdes relationer for resten af kampagnen.

Ud over at leegge fundamentet for gruppens hold-
ning til skovvilde, er formalet med scenariet ogsa at
spillerne skal tages pa en mindre tur rundt i deres by for
at snakke med nogle af byens borgere. Det er min ide
med Ludica at spillerne i lobet af kampagnen ikke ’skal
redde hele verden’, men at de skal redde 'deres del’, dvs.
at de skal redde Ludica. Et andet formal er at Ludica er
en motivation for at kempe den gode kamp lidt lige-

som Herredet er det for Frodo i Ringenes Herre.
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Stormvarsel

Historien ganske kort: En af spilpersonernes barnepige,
Luva, er uden at vide det blevet velsignet af de skov-
vildes aner og ved at f& magiske krefter. Det er sket i en
ret sen alder da hendes liv i Thallus har skermet hende
mod de skovildes aner; hun blev nemlig taget som slave
under et anetogt som barn inden hendes krafter mani-
festerede sig. Nu er en kael blevet aktiv uden for Ludica
(se side 90). Den har market Luvas potente krafter og
har fattet interesse for hende. Resultatet har varet sta-

dig hyppigere profetiske syn som mest ligner anfald af

epilepsi. En nat far hun et syn; en vision om at en ulv

sidder i en felde.

"Ulven i felden’ er Talutah Fjern Torden, en leder fra
Ulveklanen som sammen med sine vagter luskede rundt
omkring Ludica for at mede en af lederne af Slangen (se
side 50). Hun stedte ved et uheld ind i et medlem fra
Ticatus som var pa jagt. Thalenerne angreb uden teven
de skovvilde som forsvarede sig. Resultatet var tre dede
thalenere, to dede skovvilde og Talutah Fjern Torden
som blev dedeligt siret. Fjern Torden 1 og jamrede sig,
og hendes smerter blev opfanget af kaelen som sendte

A'n
\_



VA

Luva et syn. Luva samlede resolut sine ting og ilede ud
i skoven til undsztning drevet af sit syn. Naste morgen

opdages det at hun er vek.

Hvor er Luva?

Spilpersonen véigner op til nogen opstandelse. Spilper-
sonens moder farer forvirret rundt. Der er ikke gjort
klar til morgenmad, der er intet nybagt bred og ingen
Luva. Der er en lidt trykket stemning i hele huset. Mo-
deren er i vildrede, og tjenestefolkene venter pa hvad
herskabet vil ggre. Bagderen stod dben og uldst. Det er
uhort og aldrig sket for. Luvas seng er tom, og nogle af
hendes ting er vak.

Det mest naturlige vil vere at athere husets tjeneste-
folk. Der er fire; stuepigen Appia, kokken Aulus, gart-
neren og alt-mulig-manden Manus og si Luva, spil-
personens gamle barnepige og nu stuepige. De tre af
jenestefolkene er thalenere, sa Luva er faktisk lide af en
outsider. Ikke desto mindre vil tjenestefolkene prove at
skerme Luva for eventuel afstraffelse ved at daekke over
hendes hemmeligheder. Det er tydeligt at de er meget
tilbageholdne med oplysninger i et misforstiet forsog
pa at hjzlpe hende. Far spilpersonerne hul pa bylden,
kan tjenestefolkene fortelle at Luva den seneste tid har
haft flere ’anfald’. En gang skreg hun op om ting hun
ikke kunne vide noget om; en arbejdsulykke der foregik
i nerheden af huset. De mener ikke at Luva kender no-
gen speciel i byen, som hun kunne vere stukket af til;
hun har nok i ’sin” familie. Hun har godt nok en be-
kendt i Calliva (se forste scenarie), men det er en lang
tur til fods, og tjenestefolkene mener ikke at hun har
taget mad eller penge med. Det er kokken der styrer

husets pengesager.

Luva har fem timers forspring. De kan ved at snakke
med Scipio finde ud af at hun er forsvundet ud ad
handelsporten. Han kan huske hende fordi hun stod
og ventede pa at porten ville blive abnet, og i evrigt var
lettere hysterisk. Ingen i de skovvildes lejr kan huske
at have set en xldre, skovvild kvinde kledt i thalen-
ske kleder. De treekker pd skulderen. Spilpersonerne
kan felge hendes spor videre ud i skoven ved at sporge
bender om de har set hende. Luva har et stort redt mo-
dermarke pé kinden, er ret hoj og ret genkendelig. Jagt-
en pa Luva skal egentligt bare overstés sd den rigtige his-
torie kan begynde. Luva har nu heller ikke gjort specielt
meget ud af at deekke sine spor.
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Overfaldsstedet

Godt uden for byen, nar skoven, kommer de til et over-
faldssted pa en mindre jordvej. Der ligger en Ticatus-
adelsmand, to andre thalenere, samt to dede skovvilde.
Thalenerne var til hest, de skovvilde til fods. En af de
skovvilde er spiddet bagfra. Et blodspor ferer videre ind
i skoven. Der finder de Luva og en @ldre skovvild; Ta-
lutah Fjern Torden. Hun er dedeligt saret. Siret er si
gammelt at hun ikke kan reddes af magi som spilper-
sonerne eventuelt métte have.

Adelsmanden er Sextus Ticatus. Han er godt fem ar
@ldre end spilpersonerne, sa det er ikke en person de
kender godt; men de har da set ham ved forskellige so-
ciale begivenheder i byen og i byens gymnasium. Han
har ikke noget specielt ry; hverken for det gode eller
det darlige. Han er vist ogsd en udefrakommende og
f.eks. ikke arving til Ticatus-familien i byen. Ikke desto
mindre er det spilpersonernes fornemmelse at Ticatus
vil reagere staerke pd at et af deres familiemedlemmer

er sldet ihjel.

Fjern Torden er midt i fyrrerne og en herdet kvinde.
Hendes hud er rynket og ligner leder efter mange ar i
solen. Hendes har er grat og velplejet. Hun er kledt i
kilt og en kort tunika med en lederrustning over. Hun
har lange stovler med sneringer og et bredt balte med
beslag der ligner ulvehoveder, udfert i bronze og solv.
Hun har et meget nydeligt sverd med et meget fint
udsmykket sverdhafte. Hun har smidt et skjold som
er gennemboret og odelagt efter flere svaerdhug. Alt er,
efter barbarernes standard, meget fint udfert og viser at
her er en kvinde af hgj status.

Fjern Torden er siret i siden, og hun har mistet meget
blod. Saret er lavet sidste aften og kan ikke helbredes
med den magi som thalenere har til radighed. Hendes
ansigt er grat, og det er tydeligt at hun er i smerter og
deende. Hun prover at bevare sin vardighed nu da hun
er faldet i klgerne pd fjenden. Fjern Torden forteller at
hun var i nerheden af Ludica "for at mede nogen’, men
at hun var uforsigtig og leb ind i Ticatus-patruljen. De
provede forst at stikke af, men de blev reddet ned af
thalenerne der angreb uden varsel. Fjern Torden tog
sd kampen op og feldede forst Sextus’ hest og dernest

ham selv.

Luva beder ’sin herre’ om forladelse. Hun fortzller som
sine syn. Hun er fortvivlet og bange. Hun har aldrig

varet ude pa sd dybt vand for. Luva beder spilperson-
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erne om at hjelpe hende. Fjern Torden mé reddes. Luva
ved ikke hvorfor, men hun ved si meget: "En storm
nermer sig. Jeg ved ikke hvad det er jeg ser. Jeg ved
ikke hvorfor. Men jeg ved at ulven er betydningsfuld.
Sa sandt som jeg bar dig ved mit bryst, beder jeg dig om
at hjelpe mig”.

Luva ved absolut ingenting om healing, men selv
hun kan se at den er helt gal med Fjern Torden. Luva
tror at Lorca vil kunne hjelpe. Lorca er en gammel
skovvild der bor inde i Ludica, Hun har et vist ry i byen
som ’klog kone’. Spilpersonerne kan enten bringe Fjern
Torden ind i byen eller hente Lorca ud til hende. Det
er meget sjovere hvis spilpersonerne skal smugle Fjern
Torden ind i byen.

Midler og muligheder

Det er nok nu at den store diskussion om hvad spil-
personerne skal gore med Fjern Torden, vil finde sted.
I mit forste provespil af dette scenarie endte det med
at spilpersonerne kom op og slis, og at en af spilper-
sonerne mitte forlade gruppen, og hans spiller lave en
ny karakter. Den mest udfarende spiller var veteran
fra Krangor, og det bidrog maske til at snakken blev
overophedet. Lad os habe at det ikke gar si galt her.

Det vil vere en overordentligt stor fjer i hatten at tage
en fremtredende skovvildeleder som Fjern Torden til
fange. Dog har spilpersonerne stadig den store udfor-
dring at Fjern Torden er deende. Som det er nu, har
hun 66 % risiko for at de (1-4 pa en T6). Men hun er
sej, og det vil tage noget tid. Bliver hun behandlet med
Ferdigheden Helbrede (spilpersonen far -20 pa sit rul
pa grund af Fjern Tordens sar), falder risikoen til 50 %
(1-3 pa en T6), og med et Perfekt Rul til 33 % (1-2 pa
en T6). Hvis Fjern Torden overlever, kan spilperson-
erne forsege at fi mest muligt ud af deres fange.

Et rul for Ferdigheden Kundskab (Politik) kan give
spillerne et indtryk af hvordan den politiske reaktion
vil vere. Prinsen vil nok ikke blive begejstret. Folk i
Ludica husker alt for godt hvordan det gik Crassus da
de skovvilde gik amok mod deres land, og de vil meget
nedigt blive mal for barbarernes vrede. I vrigt s hand-
ler Ludica med de skovvilde, og en konflikt vil ramme
byens gkonomi hirdt. Men hvis spilpersonerne allerede
er tride offentligt frem med deres fangst, er der ikke
meget Prinsen kan gore ved det.

Det kan ogsa vere at spilpersonerne er si barske at

de selv vil teve sandheden ud af Fjern Torden. Fjern

Torden vil forsege at modsté si lenge hun kan for at
beskytte de mennesker hun skulle mede, nemlig Van-
drende Tyr og Madame. (se side 88 og 86) der hjlper
skovvildeflygtninge. Fjern Torden vil bruge sit Held til
at modsta torturen, og overdreven tortur vil i gvrigt nok

bare fremskynde hendes ded.

Spilpersonerne kan pd den anden side ogsi forsoge
at redde Fjern Torden. Selv om hun er fiende og har
sneget sig ind i nerheden af Ludica, kan det jo godt
vere at de lader godheden lgbe afsted med dem. Mere
kynisk set s er det ogsa en unik mulighed for at fa en

kontakt blandt de skovvilde.

Tilfangetagelse af Fjern Torden

Hvis spilpersonerne tager Fjern Torden til fange si er
det meget lige ud ad landevejen. Spilpersonerne kan
lige sa godt prove at fi sa meget offentlig opmaerksom-
hed som muligt, sa at slebe Fjern Torden humpende
gennem byen og over Store Torv er absolut en mu-
lighed. Maske holder byridet endda mede. Alle rads-
medlemmerne kommer ud pa trappen. De adelige vil
takke og rose spilpersonerne. Prinsen vil takke kort og
formelt, men hans blik er morket. Fjern Torden slebes
triumferende gennem byen og sattes i feengslet under
stor bevogtning. To dage senere sendes hun til hoved-
staden Patrus hvor hun summarisk demmes for mordet
pa Sextus Tucatus og pd naste helligdag henrettes of-
fentligt i Arenaen. Hun piskes, brendes med gloende
tenger og hanges til skrek og advarsel. De skovvilde
informeres med tiden om hendes skebne gennem deres
kontakter i Slangen.

Konsekvenserne af spilpersonernes valg vil vise sig
langt senere nar de skovvilde angriber Thallus som
svar pa konsul Jargos angreb pd dem. Hvis spilperson-
erne lod Fjern Torden g, vil de skovvilde fare meget
mere med lempe i forhold til Ludica. Se scenarie 9
Handelsforbundet side 129 og scenarie 11 Vildt diplomati
side 130.

Redde Fjern Torden

Lad os i det folgende gi ud fra at spilpersonerne velger
at redde Fjern Torden. Lorca bor i den fattige del af
byen, i et lille hus. Hvis en spiller klarer et rul for Kund-
skab (Omrade) eller har Kontakter som Styrke, kan du
give ham den generelle beskrivelse af Lorca pa side 87.
Huset ligner noget der er ved at falde sammen, men

den lille have er sirligt passet (haver er en specialitet



for kvinder blandt de skovvilde). Lorca har sine hem-
meligheder, og hun er ikke meget for at g med fire-fem
vildt fremmede mand. Hun vil derfor sla sig i tojret,
henvise til sin heje alder og darlige ben og fortzlle at
det hun skal bruge, har hun i sit hus. Lorca har et krol-
let stykke papir der beviser at hun er frigivet (brevet
er et falsum, og hendes péstaede "herre’ som boede i
Dunelm, er belejligt ded), sd hun er i lovens forstand
thalener. Derfor er hun ogsi efter byens love borger, sd
spilpersonerne kan ikke sidan koste rundt med hende.

De ma bringe Fjern Torden til hendes hus.

Selve indsmuglingen kan geres pd mange méider. De
kan hente en karre hos den nzrmeste bonde og smugle
Fjern Torden ind i tzepper eller under et les ho. Eller de
kan klede hende ud i thalensk toj og prove at fa hende
ind pa den méade. Det sidste er maske ikke sé let for hun
ligner alt andet end en thalener. Miske vil nogle spil-
personer prove at distrahere Scipio mens andre bakser
karren forbi ham igennem porten. Denne lgsning ber
belonnes med et Held. Det er ikke sa vigtigt, og spilper-
sonerne bor fa kerren gennem porten. Scipio vil stoppe
karren og sperge lidt spegende om de har noget at for-
tolde. Men solen skinner, og dagen er rolig, sa Scipio er
i godt humer. Verre er det at en spilperson, med et suc-
cesfuldt rul for Opdage Ting, ser at Marcus Invictus, en
jevnaldrende sgn af Nerva Invictus, sjovt nok hanger
ud ved porten og meget interesseret folger med i hvad
der sker. Han folger med ind gennem porten og efter

spilpersonerne.

Magtspillet i Ludica starter
Spilpersonernes flender i byen, Invictus, har en spion
blandt tjenerne i det hus som vores hoved-spilpersonen
bor i. Det er tjenestepigen Appia hvis broder Spurius
er forfalden til spil. Han har ophobet en stor spillegeld
som Invictus bruger til at afpresse Appia med. Nerva
Invictus har af spionen fiet at vide at noget er galt,
men ikke helt pracist hvad. Nerva er en af kampagnens
kommende skurke. Han beslutter sig for at dette kan
vare en chance for at ydmyge spilpersonens familie og
bringe dem i miskredit, sa han har sendt sin sen — og
et par af hans venner — til at folge efter spilpersonerne.
De kender byen godt, men er ikke nedvendigvis serligt
treenede til at snige sig efter folk i byen.

Langt mere alvorligt er det at Ticatus, i skikkelse af
Cinna Ticatus, vil begynde at savne deres fetter i lobet
af dagen. Det er ikke udsedvanligt at han beslutter sig

for at forlenge jagten og sl lejr i skoven — men nu er
der ved at vaere gaet lige lovlig lang tid. Mens spilper-
sonerne kommer rullende med deres karre over torvet,
bliver de standset af Cinna Ticatus der sporger om de
har set Sextus. Efter spilpersonerne har benagtet, soger
han videre, men afferen er ikke glemt.

Invictus vil begynde at snige sig efter spilpersonerne,
udspionere dem og legge dem hindringer i vejen. Hvor-
dan det vil udfolde sig, er meget svert at forudsige for
det kommer helt an pé hvad spilpersonerne foretager
sig. Selv om Invictus finder ud af at spilpersonerne har
hjulpet en person til Lorca, falder brikkerne forst pa
plads efter at Sextus’ lig bliver fundet — specielt hvis
der stadig ligger to dede skovvilde pa overfaldsstedet.
De unge Invictus vil lade informationerne gi videre
til Nerva Invictus, og han vil bruge informationerne
til at undergrave spilpersonernes ry. De unge kan ogsi
finde pa at tage sagen i egen hind, og en nzvekamp
er ikke urealistisk. Der vil komme rygter om at spilper-
sonernes familier 'ligger i seng’ med de skovvilde. At de
er forredere. Der bliver hvisket i vinstuerne og skrevet
smadeord pa murerne. Det er ikke meningen at det skal
komme til den store konfrontation i dette scenarie, men

at der skal lzgges brande til rette til fremtidige opger.

Fjern Torden reddes

Lorca vil kigge pa Fjern Tordens skader og ryste pd ho-
vedet. Hun beder spilpersonerne om at rydde hendes
spisebord og legge Fjern Torden op pa det. Pa dette
tidspunkt er Fjern Torden gledet ind i bevidstloshed, si
der er ingen pinlige sporgsmal. Lorca siger at hun ikke
vil stille sporgsmal, men sa skal spilpersonerne pa deres
side ogsa tie stille. Hun vil insistere pé at ingen mé vere
i hendes hus mens hun laver sin behandling. Det er
et helligt ritual, og mens hun skal kommunikere med
anerne vil hun ikke forstyrres. Hvis en spilperson pi en
eller anden made sniger sig til at kigge ind, kan de se at
hun foretager et ritual med fjerbesatte rangler og hele
pibetgjet. Et succesfuldt rul for Magi afslerer at hun
kaster en Formular, og en sterk en af slagsen. Fortel
spilpersonen at ingen thalenere kan hele sir, der er si
gamle. Det er sterk magi det her. At der lever en sterk
skovvild anesanger midt i Ludica, er ikke nogen uinter-
essant oplysning. Efter at Fjern Torden er blevet heelet,
er hun ved bevidsthed og har det meget bedre. Lorca
har benyttet at hun er i enerum med Fjern Torden til at

udsperge hende, sa Lorca ved hvem hun er.
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Mens spilpersonerne stir og venter, kommer en af
deres kontakter forbi. Han fortaller at Sextus er fundet
ded, og at Ticatus er i oprer. Hvis spilpersonerne ikke
har ryddet op, far de skovvilde skylden, og Ticatus be-
nytter chancen til at sprede propaganda bide mod bar-
barerne og mod Prinsen som de beskylder for slaphed.
Ticatus kraver at de skovvilde uden for byen jages veek.
Huis spilpersonerne har fjernet ligene, hedder det sig at
Sextus er blevet overfaldet af rovere. Beskyldningerne

mod Prinsen er de samme, men har slet ikke samme

bid.

Afslutning

Tilbage er kun at fa Fjern Torden ud af byen igen. Efter-
som byen summer af rygter, er det ikke helt sd nemt
at bruge samme metode. Det nemmeste vil vare at
gemme Fjern Torden i Lorcas hus til det bliver merke,
og si hjzlpe hende over bymuren som kun er lemfel-
digt bevogtet. Lorca brummer og slér sig, men gar med
til at det nok er den bedste losning. Hun bruger dagen
til at snakke med Fjern Torden og fi informationer om
hvordan det star til hos de skovvilde. Bymuren omkring
Ludica er kun delvist ferdig, sa der er steder hvor Fjern

Torden nemt kan smutte over.

Grundige spillere kan ogsd bevage sig ud til de skov-
vildes lejr lige uden for bymuren for at finde nogle der
er villige til at hjelpe Fjern Torden med en hest og mad
til hendes videre rejse. De skovvildes lejr er interimis-
tisk, efter krav fra byen. Det er lidt af et gedemarked,
og spilpersonernes forste rigtige mode med de szre og
anderledes skovvilde. Der normalt mellem femogtyve
og hundrede skovvilde pa stedet, athengig af arstiden,
med lige s3 mange heste. De bor i kuppelformede telte
lavet af skind. Der lugter sterke af sved, rog og skind.
Halvnegne unger render glade omkring og leger. Maend
med bar overkrop stir i grupper og snakker mens de
ryger pibe. Kvinderne er travlt optaget af at passe hus-
-holdningen og sender kun thalenerne korte blikke.
De vilde stirrer med deres fremmede bld ojne pa de
fremmede, mens de gar omkring i deres lejr. Alle thale-
nere modtages med kelig hefliched, og der skal nogen
overtalelse til for spilpersonerne finder nogen at snakke
med. Det hjelper hvis Luva er med dem. De kan mede
to skovvilde.

Den forste er Nieva. En skovvild der prover atligne og

opfere sig som en thalener. Han lever som mellemmand
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i handel mellem thalenerne og de skovvilde. Det er ikke
noget han er blevet rig af. Pd de blikke som de andre
skovvilde sender Nieva, er det tydeligt at han er almin-
deligt foragtet af dem. Han prover desperat at fedte sig
ind hos spilpersonerne og sparger om de er kommet for
at gore forretninger. Spilpersonerne kan godt overtale
ham til at hjzlpe Fjern Torden; han er sa fattig at han
vil g2 med pa nesten hvad som helst, men han er ikke
specielt kompetent. Nieva kan bruges som informant i
fremtidige scenarier — men spilpersonernes fjender kan
sagtens bestikke ham eller true ham til at forrade spil-
personerne. Mod en passende bestikkelse kan Nieva
dog sende dem videre til Vandrende Tyr.

Den anden skovvilde er Vandrende Tyr, et stort brod
af en skovild, og af noget hgjere status. Han afskyr alle
thalenere som de fremmede indtrengere de er, men
fir spilpersonerne forst vundet hans tillid, sa har de
en god kontakt der vil kunne fortelle dem meget om
de skovvilde og deres lande. Hvis Vandrende Tyr horer
om Fjern Torden, vil han uden toven risikere alt for at

redde hende ud.

Hvad med Luva?

Tilbage har vi stakkels Luva. Fjern Torden forteller
spilpersonerne at Luva er druide, og at hendes ‘tilstand
blot vil blive ‘varre’. Hun foreslar at Luva tager med til-
bage til hendes folk, s hun kan fi hjalp; hos thalenerne
bliver hun ikke andet end et misforster. Spilpersonen vil
nok lade hende ga. Det er tid til en tarevadet afsked.
Hvis spilleren er med pa den, er der ingen grund til at
legge bind pa folelserne. Tanken med denne scene er
at den er et symbol pé forandringen i spilpersonernes
liv. Deres ungdom, med al deres ansvarsfrie lediggang

er ovre. Det er tid at blive voksne. Det er tid at tage et

ansvar for Thallus’ skebne.

Minder

P4 neeste side finder du to korte beskrivelser der forteller
om forholdet mellem spilpersonen og hans barnepige.
De skal udleveres til spilleren, pi et passende tidspunkt
i scenariet. Ideelt set skulle forholdet mellem spilper-
sonen og Luva bygges op gennem et par scenarier. Det
har vi ikke tid til her, men det kan du jo selv arbejde
med.

Minderne neaste side, og brevet side 114, kan hentes

pa Rollespilsforlagets hjemmeside.



Hvepsen

Du er fem ar og leger i haven med dit treesverd. Solen skinner, og eftermiddagen synes uendelig. Du slar
ud mod indbildte fjender og stikker efter rosenknopperne pa buskene. Du kigger lige ud ad gjenkrogen
efter din moder. Du ved at hun kan finde pé at skelde ud hvis dine slag gar for meget ud over hendes vel-
holdte buske. Da du ser pé busken igen, fanges dine gje af et stort insekt der dovent flyver rundt mellem
knopperne. Det setter sig pa et blad. Det er stort. Det har en sort krop med sorte og gule striber. Du ler
og griber ud efter det smukke dyr.

En voldsom smerte rammer din hiand. Med et stort hyl trekker du hinden til dig og ryster den.
Smerten forsvinder ikke, men synes at vokse og vokse indtil den fylder hele din verden. Du stikker i endnu
et hojt hyl.

Din moder kommer lgbende til. Forferdet over hvad der sket dig. Du spejder fortvivlet omkring, efter
sikkerhed og tryghed. Din moder nir lige at legge hianden péd din skulder, si ser du hende. Luva. Din
barnepige. ”Jeg vil have Luva’, hyler du og leber hende i mode. Hulkende nar du hende og begraver dit
ansigt i hendes tunika. Genkender den duft du elsker s hojt. Hun bukker sig ned og tager dig i sin favn. De
to kvinder udveksler blikke. Blikke som du ikke kan tyde. Men alt vil blive godt igen. Det er du sikker pa.

Madmoder

Du er 13 ar, og livet er en gylden vej foran dig. Lige nu skal du medes med dine venner i gymnasiet. Det
er din dag i dag. Det er i dag du skal vise Nero Invictus hvordan man kaster en diskos. Du har trenet i
hemmelighed i to maneder. Lige siden Nero ydmygede dig. Nu skal du vise ham. Du har vasket dig og
haster ned til morgenmaden. Du narmest lober ud i kekkenet.

Luva star ved vasken. Hun vender sig halvt om. ”God morgen”, siger hun. "Maden er klar”. Hun rak-
ker ud efter en tallerken og s@tter den nynnende over pa bordet foran dig sammen med et glas vin blandet
med vand. Du er sulten, men spandingen er ogsé stor. Du spiser hurtigt, sd du kan komme afsted.

Luva vender sig mod dig og rynker brynene. "Hvad har jeg sagt til dig om at kaste maden i dig? Du er
maske en ulv?” Din ske stopper halvvejs til munden.

”Jamen. Mine venner. Jeg skal mode dem”, siger du.

Luva kigger hen pd dig fra vasken. Hun torrer henderne i forkledet. ”Dine venner. Pfft. Tror du at
maden kommer af sig selv? Dyrene har givet os dem. Bonderne har passet dyrene. Jeg har tilberedt den.
Du skylder den respekt. Respekter verden, og den vil vise dig respekt”. Du merker din ansigt redme, og
du kigger ned i bordet.

"Hvad er det der haster si meget?”

"Det er ham, du ved. Nero Invictus. Ham jeg fortalte dig om. Jeg skal dyste mod ham i dag. Det
dumme sv...”.

Luva kigger pa dig med sine gennemtrengende ojne. Morke ojne der gennemskuer alt. ’Eh hrm. Hvad
har jeg sagt til dig om bandeord ved bordet?” Du kigger vak. "Invuctus eh?” Luva kigger ud ad vinduet.
Men det er ikke gardspladsen hun ser. Hendes ojne skuer noget andet, fjernt i horisonten. “Invictus”. Hun
tager et stykke bred og ost og pakker det i et kleede. Raekker det til dig, "Jamen stik sa af. Men du husker
at spise dette her pa vejen”. Du smiler. Hopper op og tager mod pakken, og er nasten allerede pa vej ud ad
deren. ”... og held og lykke ...”. Du smiler pa vej ud i solen. Glader dig til at mede dine venner. Glader
dig til at dykke Nero. Og til at fortelle Luva om det.



Kapitel 15

Thallus-kampagnen

I Familie & re gir jeg ud fra at du har prevet at spille
bordrollespil for og derfor ved hvordan mekanismerne
i spillet virker — hvordan du som spilleder organiserer
spillet og sammen med spillerne forteller en god histo-
rie. Hvis du er helt ny som rollespiller og har mod til at
kaste dig ud i Familie & re, kan du pa forlagets hjem-
meside finde et dokument, ’Ny il bordrollespil’, hvor du
kan leese mere om hvad bordrollespil er, og hvordan du
kommer i gang. I dette afsnit kan du leese om hvad der

gor Familie & ere til noget specielt.

Typer af kampagner

Der er fire store konflikter i Familie & zre — med mu-
lighed for et mylder af personlige konflikter. En kam-

pagne vil nok indeholde et miks af tre elementer.

Thalenere mod de skovvilde
En oplagt konflikt er at kore en kampagne om sammen-
stedet mellem de oprindelige beboere, de skovvilde, og
indtrengerne, thalenerne. Konflikten har kert pa lavt
niveau i nasten 40 r, men kan sagtens blusse op igen
med kort varsel. Nogle thalenere kan finde pa at spille
det ’nationale kort’ for at styrke deres magtposition
internt i Thallus — for nér en ydre flende truer, slutter
folk op omkring sterke ledere. Det samme gor sig geld-
ende pa den anden side. Der er ogsa krefter i de skov-
vildes klaner der prover at oge deres prestige ved at tale
had mod de fremmede; Tadc Bl4 Frakke fra Ulveklanen
og Shimasani Tiltagende Méne fra Ravneklanen er to
der prover at gge deres magt. Og sa er der skovvilde der
bare hader thalenerne af et godt hjerte, enten fordi tha-
lenerne har pafert dem stor smerte, som Bedelia Rade
Sol fra Bjorneklanen, eller af ren og skar ondskab, som
Lozen Fem Sorte Fjer fra Edderkopklanen.

Det er i mine ojne ikke den bedste kampagne hvis

den alene kerer pé dette tema, da greenserne er trukket

for hardt op, bade hvad angar kultur og konflikter.

Thalenere mod thalenere

Den anden type er den politiske kampagne hvor broder
kemper mod broder (nogle gange bogstavligt) i en
blodig borgerkrig om magten. De seks store adelsfami-
lier (og ogsd lavadelen for den sags skyld) har gode og
lange traditioner for at yppe kiv og kempe indbyrdes.
Jeg vil endda gé si langt som at sige at det er ursynden
i Familie & @re. At de seks familier, efter at have over-
levet redslerne i det Gamle Land, ikke kan slippe for-
tiden, men bringer den gamle konflike med sig. Nissen
flytter nogle gange med.

Denne kampagne handler om skiftende loyaliteter
og det dertil forende forrederi, om stolthed og arro-
gance — og faldet. Det handler om menneskeskabner
der bliver knust og kvernet i historiens ubarmhjertige
maskineri. Dette er en mere interessant kampagne i
mine gjne fordi den handler om mennesker, og hvad
der driver dem; om menneskelige svagheder — og deres
skaebne. Som en eller anden skrev et sted, si har man
ikke brug for aliens og fremmede i sere dragter — men-
nesket i sig selv er meget mere interessant. Kampagnen
er mest interessant hvis der hersker ’kold krig’, og du ber
skyde det endelige opger — og de dertil skarpt optrukne
fronter — sa langt hen i kampagnen som muligt. Det
er denne type kampagne som jeg tager mit udgangs-
punkt i kampagnetrddene som du finder efter denne
introduktion. Jeg har lagt op til at det er et opger mel-
lem Ticatus og Invictus pa den ene side, og Flaccus og
Postumus pd den anden. Sallust og Crassus er jokerne
i spillet. De kan hzlde til den ene eller den anden side.
At inkludere en eller flere Crassus i gruppen, giver en

interessant kontrast og dynamik i gruppen.

Thalenere mod fortidens raedsler

Sa er der den mere traditionelle dungeon-kampagne



med et tvist af "horror’. Jeg har ladet doren sta pa klem
for denne mulighed. I fortiden har der nemlig raset to
krige pa planeten Maris. Den forste mellem to stolte
og magtfulde racer der stort set boede pa hver deres
side af kloden, men hadede tanken om de andre. Maske
fordi de grundleggende var ens i deres arrogance. Lad
os kalde dem Aldste. De odelagde hinanden i en ma-
gisk krig. ZAldste overlod slavesoldater, som de ZAldste
betragtede med samme mangel pa forstéelse eller liden-
skab som vi ville betragte en slagtegris, til dem selv i den
formodning at de ville udde. Men slaverne overlevede
kataklysmen og skabte deres egne samfund. Efter den
odeleggende krig gik sejrherren i dvale for at overleve
en planet hvis miljo var edelagt af deres udskejelser. Det
er nu 15.000 ar siden.

Den anden krig skete da nogle fa af ZAldste vagnede
op af dvalen og fandt at en af deres slaveracer ikke bare
var blevet organiserede og civiliseret — men var ube-
hageligt tet pd at finde herskerracens gemmesteder.
Zldste begyndte en udryddelseskrig i det der i dag er
Thallus — og vandt. Kun en solle rest af slaveracen, lad
os kalde dem Yngste, overlevede og lever i dag i den
nordestlige del af Thallus — skingrende skere pa grund
af det holocaust som de oplevede, og paranoide over at
nogen skal finde dem igen. Den krig foregik for 1.000
ar siden. Der ligger ruiner, vabendepoter, monsterreder
og laboratorier gemt over hele Thallus — og en merk og
grusom historie at afdekke. £ldste gik i hi igen, udma-
gret af krigen. Méske vigner de op og finder thalenerne
og de skovvilde i struben pa hinanden — og beslutter at
give konflikten et ekstra skub. Maske har Yngste fulgt
med i thalenernes og de skovvildes konflikter i drhun-
dreder og har besluttet sig for at bruge de to racer som
redskaber til at fa haevn. Eller de to gamle civilisationer
bruger hver deres folkeslag som redskaber i deres fort-
satte kamp ...

Mulighederne er mange — men det er kun en kam-
pagne hvor jeg har opstillet et svagt skelet til en historie,
og det er op til dig at fylde hullerne ud. Det handler om
mystik og frygten for det ukendte. Der skal i nogen tid
herske tvivl om hvem modstanderen er, og hvordan han
bekempes. Efterhanden skal mysteriet dbnes i stigende
redsel. Det er mork fantasy der henter inspiration i
Lovecrafts roman Az the Mountains of Madness.

Skovvilde mod thalenere
Og s er det egentligt ogsd en fjerde mulighed, nemlig
at vende kampagnen pa hovedet. Spilpersonerne er de

gode; de adle vilde der ser deres forfadres lande over-
rendt af fremmede. Efter i drhundreder at have fort
narmest ritualiserede krige mod thalenerne — og faet
eftertrykkelig prygl af de pragmatiske og krigsduelige
indtreengere — er de skovvilde endelig vagnet op til krig-
ens blodige realiteter. De er ved at indse, at de ikke kan
blive ved at holde fast i de gamle dyder. Ikke hvis de
vil vinde. De skovvilde ved at thalenerne har forladt
deres hjemland efter katastrofen. De ved ogsd at vinder
de over thalenerne, har disse ikke noget sted at drage
vk til; at nederlaget vil betyde deden for dem. Den
grundleggende konflikt i denne kampagne er moder-
nitet kontra tradition; ved at forandre sig kan de vinde
over de fremmende — men risikerer derved at miste de-
res kultur — og ultimativt deres sjel. Ved at bekempe
monstret bliver de selv monstre — og et kompromis er

maske derfor at foretrekke.

Den blandede kampagne

Og si kan du blande de tre af ovennevnte elementer
til en suppe der smager dig og dine spillere. Jeg blander
to af elementerne i kampagnen beskrevet her i bogen;
thalenere versus thalenere, og thalenere versus skov-
vilde. De skovvilde er et spejl som thalenerne holdes
op imod. Da vi spillede Krangor i Avalon (se side 5),
var de skovvilde som udgangspunkt uvaskede barbarer
styret af @®ldgamle onde guder. De skovvilde var den
ydre trussel der skulle tvinge spillerne til at handle sam-
men og séledes styrke vores tenkte verdens indre sam-
menhangskraft. Efterhinden som spillerne udfoldede
deres intriger og svinestreger, fremstod de skovvilde
mere og mere som de “zdle vilde’. De skovvilde kan
bruges som hjelpere eller modstandere, alt efter hvad
din kampagne kraver. Familie & are er skrevet for at
du kan komme godt i gang. Der er to feerdige scenarier
og femten tride til en kampagne — men Familie & re
er grundleggende en sandkasse — det er bare at gé i gang

med at skabe dit eget epos.

Bykampagnen

Familie & are legger mere op til bykampagner end
hulekampagner. "Hvad er forskellen mellem den tra-
ditionelle hulekampagne og bykampagnen (eller den
urbane kampagne)?” Jeg er glad for at du stillede mig
netop det sporgsmal.

Bykampagnen handler mere om at opklare mysterier
end om at udforske forladte borge og dunkle hule-
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systemer (selv om disse til en vis grad kan erstattes af
klamme keldre og kloakker). Du ’opklarer’ mysterier
nar du atherer bipersoner (dvs. har en lille rollespils-

scene), leder efter spor eller ssmmenholder oplysninger.

Den klassiske hulekampagne kan se sidan ud:
Udforskning — lille kamp — udforskning — rollespils-
scene (eller efterforskning) — udforskning — lille kamp
— udforskning — STOR kamp!

Til sammenligning kan bykampagnen se sidan ud:
Efterforskning — rollespilscene — efterforskning — lille

kamp — efterforskning — STOR kamp!

Al den snakken med bipersoner rummer nye mu-
ligheder — og nye udfordringer. Bykampagnen er nem-
lig meget mere dben end hulekampagnen, for spilper-
sonerne kan frit bevage sig rundt, og de kan snakke
med bogstavligt talt hvem som helst. I et hulesystem
kan du nogenlunde styre i hvilken reekkefolge spillerne
rydder ’kamre’ for monstre og skatte. Spilpersonerne
har som oftest kun de ressourcer til ridighed som de
selv har slebt med sig — og sd de ting de finder under-
vejs. Det gor at det alt i alt er nemmere at manipulere
spilpersonernes ferden, opbygge den rette mengde af
modstand og lave en god spendingskurve der forer
frem til det store klimaks. I byerne kan spillerne snakke
med hundreder eller tusinder af mennesker, og de kan
fortabe sig i detaljer. Hjelp er lige ved hinden hvad en-
ten det er i form af byvagter, healing eller storre viben.
Bykampagnen er heldigvis udfordrende for spillerne
og spillederen pi lidt andre méader — og giver mulighed
for dybere historier. Spillerne kan nemlig ikke bare lase
alle deres problemer ved at klade sig i tunge rustninger,
hugge alt ned for fode eller brende dem vk med ild-
kugler — myndighederne ser ikke med milde gjne pa
mordere og ildstiftere, og faldet fra galgen er ganske
kort. Spillerne skal slide mere i det, de skal vare sne-
digere og finde pd alternative losninger nir det kniber.
Det gor at bykampagnen nok er for de lidt mere erfarne
spillere. I sidste ende gor den sterre indsats at sejrens
frugter smager ekstra sodt.

Jeg mener at der er mere personligt drama i bykampag-
nen. Byen er jo et mylder af mennesker der kender hi-
nanden, og som har interesser og meninger der brydes.
Det sker at mennesker lever i fred og fordragelighed
— men det er der jo ikke meget historie ved. Kerlighed,
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jalousi, gradighed, magtbeger, skam, misundelse, had
— det er de menneskelige folelser der skaber den gode
historie. Mysterier, dvs. at opklare disse relationer, er
hvad der driver scenarierne i Familie & @re. Det han-
dler om spilpersonernes venner og fiender. Om tabere
og vindere. Om drgmme og mareridt. Du kan gere per-
sonerne mere nerverende ved at give dem motiver for
deres gerninger. Onde personer er sjeldent onde bare
for at veere ... oh, onde. Det er meget mere interessant
hvis der er en dybereliggende arsag til deres tvivlsomme
valg af rollen som skurke. Giv bipersonerne et lille per-
sonlighedstrek der gor dem forskellige fra den gra hob;
en bider negle, en hiver sig i skagget, en har altid en
bog ner ved sig eller noget helt fjerde.

En anden mulighed for at gere verdenen mere
nzrverende er at give spilpersonerne en familie. Dette
er specielt vigtigt i Familie & @re. Ved at have familie-
relationer bliver spilpersonerne mere sirbare; de kan
ikke bare te sig som de vil (for det falder tilbage pa
familien), og de skal tage sig mere sammen. Undgi
fristelsen til kun at bruge bipersoner, og specielt fami-
liemedlemmer, til at sette historier i gang, ved f.eks. at

lade dem kidnappe.

Bykampagnen giver bedre mulighed for at kere histo-
rier sidelobende. Enten to historier der fletter sig sam-
men — eller en stor historie der langsomt bygges op spil-
gang efter spilgang, samt et mylder af sidehistorier der

helst afsluttes pa én spilgang.

Belgnninger

I Familie & ere er spilpersonerne medlemmer af sam-
fundets politiske og skonomiske elite — og de lider be-
stemt ingen ned. Nar der si samtidigt ikke er mange
magiske vaben og genstande der kan drane deres lom-
mer — hvordan motiverer man s deres spilpersoner til
at kaste sig ud i farerne? Der skal noget andet til end i
de traditionelle hulekampagner, og der er heldigvis an-
dre strenge at spille pa.

Respekt — Spillerne skal fole sig som helte — fanta-
syverdenens rocksterner. Efterhanden som deres ry
bygges op, vil flere og flere have hort om deres merit-
ter. Mens de gir i byen, vil en fremmed komme hen
til dem for at trykke deres hender — han har hort om
dem og vil gere deres bekendtskab. Spillet rigtigt vil



spilpersonerne fi en ny Kontakt. Nir de sidder pd en
kro, vil herrerne ved bordet ved siden af diskutere noget
som spilpersonerne har lavet — naturligvis i en noget
kulort og fejlbehangt udgave. Som rygter nu er. De-
res nyfundne beremmelse kan dog ogsd vare noget af
en ulempe. Hvis spilpersonerne helst vil vere diskrete
mens de er offentlige steder, kan det vare at en be-
kendt, uden meget situationsfornemmelse og med
en hgj glad stemme, hilser pa og vil presentere sine
’beremte venner’ for en af hans forretningsforbindelser.

Viden — Den anden type belonninger er at spillerne far
mere og mere viden om hvad der rerer pa sig i Thal-
lus” politiske liv — som et log der langsomt skrelles af.
Denne indsigt skal gives i rette doser. Jeg oplever at
f.eks. et computerspil er mest interessant lige i starten
indtil jeg har lert alle hemmelighederne at kende. En
af de storste fejl jeg har beget i min karriere som rol-
lespiller var da jeg startede med at spille Vampire the
Masquarade. Begejstret gik jeg ud og kebte regelbogen
og leste den fra enden til anden. Mysteriet var som
blest vak og kom aldrig helt tilbage. Sa spillerne skal
have adgang til alle hemmelighederne om de skovvilde,

deres egne flender og Thallus, men i et passende tempo.

Indflydelse — Med viden og personligt ry kommer mu-
ligheden for at agere. Efterhinden som spilpersonerne
har vist deres verd, far de storre mulighed for at gore
deres indflydelse geldende. Dore der for var lukkede,
dbner sig, og de fir adgang til bipersoner i de hgjere
lag — og efterhinden begynder de at lytte til spillernes
spekulationer og ideer.

Udfordringer

I et spil som Familie & are viser sig naturligvis ogsa
nye udfordringer — specielt hvis spilpersonerne er fra
forskellige familier. Familie og Zre er et politisk spil, og
intriger er mere reglen end undtagelsen.

Den storste udfordring er splid i gruppen. Min tanke
er at spilpersonerne starter ud som en lgst sammensat
gruppe som smedes sammen i en fast gruppe af krig-
skammerater gennem scenariernes modgang og sejre.
Dette sammenhold skal testes og udfordres en gang
imellem ved at du som spilleder forseger at sld kiler ind
i gruppens sammenhold. Spillerne skal opleve verdenen

— og til dels spillederen — som en modstander, og derved

styrkes gruppes indre sammenhold. Dramaet i gruppen
kan skabe interessante situationer — og nir gruppen
klarer denne udfordring — star gruppen sterkere end
for. Det er naturligvis ikke alle der har psyken til den
type rollespil. Nogen kan ikke altid skille deres spil-
personers og deres egne konflikter ad. Den fejl har jeg
saiment ogsa selv begdet. Det er endnu en grund il at
Familie & @re maske nok er til de lidt mere erfarne og
modne rollespillere. Men hvad gor du nir konflikten
spidser til?

Jeg vil anbefale ‘men sd vil jeg ogsa giftes med din
soster -losningen, dvs. at du som spilleder fra starten
gor spillerne klar over spillets konventioner — at det er
et intrigespil, og at de kan have forskellige interesser —
og gor dem det klart at nogen skal bgje sig for at grup-
pen og spillet kan komme videre — men at de gerne ma
tage sig betalt for at beje sig. Det kan nogle gange vere
en ren symbolsk pris — for spilleren, men ikke for hans
spilperson. Betalinger kan vere i form af giftermal,
handelsaftaler, alliancer, fordele for familiemedlemmer
eller hvad nu spilleren kan finde pa. Pointen er at spil-
leren foler at han har fiet 'noget for noget’.

Hvis det gar helt galt, og konflikten gar i hardknude,
er det bedst at den ene part treekker sig og laver en ny
spilperson. Begge parter skal gores opmerksom pa at
spilpersonen ofres for at spillet kores videre — og den
nye spilperson skabes uden noget tab i erfaring, dvs.
ferdigheder, eller erfaringspoints, indflydelse eller Ry.
Spilleren ’belonnes’ for at trekke sig ud af ’kampen’
med @ren i behold, og spillet kan gi videre.

En nasten lige si stor udfordring er at introducere
hovedaktererne tidligt nok. Det oplevede jeg bade i
Krangor og i min egen kampagne. Vigtige bipersoner,
bide thalenere og skovvilde, skal introduceres s tidligt
som muligt, og spillerne skal here rygter om deres poli-
tiske mangvrer igennem kampagnen — for sd at krydse
klinger med dem op mod kampagnens klimaks. Jeg har
provet at rette op pé det ved at leegge et scenarie ind, 2.
Festen i Ludica, der gor netop dette. I min kampagne
holdt Prinsen ogsd et mede med bl.a. Rede Sol for at
redde sin by og bringe sin sen Marcus i sikkerhed.

En tredje udfordring er at fi spillerne til selv at tage
affere, selv at veere en udfarende faktor. Den er svar for
det handler om dynamikken mellem dig, og spillerne
mellem i gruppen. Det eneste rad jeg kan give her er at
du skal vaere aben for spillernes ideer og give dem tid og

rum til at udfolde sig.



Kapitel 13

Trade

Familie & are bestir af to fulde scenarier (se side 107
og 115), og seksten plots der er skelettet til scenarier
som du selv skal udbygge til fulde scenarier. Ideen med
kampagnen er ikke at det er spillerne der skal redde
verdenen’. Den slags kampagner har jeg selv spillet flere
af, og det bliver lidt af en kliche med tiden. I stedet
skal spillerne redde deres del af verdenen: provinsbyen
Ludica. Ludica ligger pa grensen til de skovvildes lande
og er en by hvor de to verdener meodes; dels fordi de to
folk handler sammen, dels fordi Patruljen har en kas-
erne her. Kampagnen bestér af fire dele.

I forste del er spilpersonerne unge adelsfolk fra
provinsen der gradvist bliver mere aktive deltagere i
provinsbyens handelser. Med Ludica som base bliver
spilpersonerne sendt pa ‘missioner’, dels ind i de skov-
vildes lande, dels til andre provinsbyer. De bliver vidne
til hvordan den politiske situation gradvist spidser til.
Jeg har lagt op til at det er Invictus og Ticatus mod
Flaccus og Postumus, med Sallust og Crassus som
jokere.

I 'anden del har spilpersonerne faet skabt sig et navn,
og de bliver for alvor fedtet ind i spillet om magten
i Thallus. De oplever pi forste hind hvordan de smi
adelshuse og havnebyen Athaleo ved et hemmeligt
mede danner Handelsforbundet. De skal ogsa temre
en separatfred sammen med de skovvilde. Denne del
slutter med at omradet omkring Ludica herges af de
skovvilde, og Invictus benytter dette til at satte sig pa
magten i provinsbyen. Dere sparkes ind om natten, og
folk hentes ud af deres huse.

Tredje del tager vores spilpersoner til hovedstaden.
Da spilpersonerne her er forholdsvis ukendte, bruges
de til at s splid i Invictus’ rekker. Nettet strammes
omkring dem efter deres aktioner, og de méa endnu en
gang tage flugten. Tilbage i Ludica kan de tage et opger
med deres plageinder, eller de kan valge at tenke pi
fremtiden og forsege at forsone sig med deres fjender.

I ferde del toner oppositionen til Invictus, med Flac-
cus, Postumus og Handelsforbundet i front toner rent
flag. Kold krig bliver til varm og borgerkrigen bryder
ud. Spilpersonerne deltager i det sidste afgprende slag
hvor de har deres rolle at spille.

Ind imellem de op til atten scenarier som kampag-
nen bestér af, kan du flette dine egne historier og side-
plot ind, eller du kan vlge at kore kampagnen i en helt
anden retning end jeg har skitseret. Det er dig og dine
spillere det handler om, og I skal sammen skrive jer ind

i Thallus’ historie pa godt og ondt.

Scenarier i Ludica og andre provinsbyer

1. Mord i merket
To mord ryster byen hvor spilpersonerne bor. De myr-
dede er kvinder fra det lavere sociale lag. Spilpersonerne
bliver involveret da en af deres bekendte, gerne en der er
introduceret i god tid, bliver fundet myrdet pa gaden.
Fra hvert af ofrene er der fjernet et organ, men der synes
ellers ikke at veere noget der forbinder kvinderne.

Spillerne vil nok klede sig ud og agere lokkedue.
Forste aften bliver de konfronteret af nogle unge fra
en rivaliserende familie (f.eks. hvis en spilperson har
en Fjende som Last) der ogsi er ude efter morderen.
De beskylder spilpersonernes familie for at deekke over
mordene, eller noget lignende vrovl. Det kommer til
nzvekamp og bld gjne. Efter nogen lusken omkring i
skyggerne den anden aften herer de et gridkvalt rib i
en nazrliggende gyde. De ser en skikkelse der stir bgjet
over en liggende kvinde med en kniv i hinden. Det er
morderen, og han har ikke i sinde at overgive sig. De
nedlzgger ham, og haderen er deres. Morderen er en
respekteret hindvarker i byen.

To uger efter dukker endnu et lig op! Samme metode,
men denne gang er morderen en kvinde! Der er noget

mere i denne historie end som si. Forhibentligt far de



den tanke at morderne er besatte af en ane. Efter at have
spurgt lidt omkring i byen finder spilpersonerne ud af
at en lege dede for to ar siden under mystiske omsten-
digheder — og de kan finde ud af hvor han er begravet.
Spilpersonerne far kendskab til et ritual til at uddrive
aner (som de f.eks. har brugt i ’Spegelset fra Calliva’) og
mé bryde ind pa kirkegirden. Her moder de adskillelige
omvandrende forfedre der dog ikke er aggressive. Det
er til gengeld legen i hans grav.

2. Ballade i Ludica

Denne begivenhed kan flettes ind i ovenstiende scena-
rie, eller det kan flettes ind i nogle af spillernes side-
plots. En af de store udfordringer i Familie & @re er
at introducere nogle af de betydningsfulde bipersoner
til spillerne, f.eks. Jargo Invictus, Thomis Flaccus mfl.,
pa et tidligt nok tidspunkt. Arenaen i Ludica er heldig-
vis endelig bygget feerdigt, og det skal naturligvis fejres.
Prinsen har inviteret flere af rigets fremmeste borgere,
og til hans gleede har flere sagt ja. Det gor selvfolgelig
nogen misundelige.

Den store dag oprinder. Hele Ludica er pyntet op.
Folk samles i arenaen. Forste tegn pa at noget er galt, er
da offertyren trakkes frem. Det er en stor fin tyr, et pre-
mieeksemplar. Problemet er at den star noget usikkert
pa benene. Mest af alt virker det som om dyret er ded-
drukken (den lugter ogsé sidan). Halsen skrares hastigt
over pé dyret. Naste event er afsloringen af statuerne af
Marcus Escallus og Modius Flaccus, byens grundleg-
gere. Da dakkenet hives af, er de ophejede herrer, ud-
fort i fineste hedonisk marmor, kledt ud i dametoj og
malet op med makeup. Prinsen (og hans familie) bliver
hojrede i hovedet, mens alle andre prover at holde
masken. Det er tydeligt at nogle familier ikke er over-
raskede over spagen.

Spillene gar i gang. Der er mulighed for at spilper-
soner deltager i forskellige former for atletik og i duel-
ler med tresverd. En af duellerne, mellem Marcus
Escallus og unge Brutus Invictus gar over stregen da
den i teorien venlige duel bliver forbitret ved at Bru-
tus laver et lidt beskidt trick som Marcus svarer pa ved
at afvebne ham, knalde ham en med skjoldet og teve
ham gentagne gange med svardet. To andre duellanter
md treekke ham vek fra Invictus-drengen. Invictus er
hejlydt forargede. Duellerne bliver skyndsomt afbrudt,
og man gar over til dyrekampe som opvarmning til da-
gens hojdepunkt som er rigtige gladiatorkampe. Mens
kampene foregir, er der masser af rum til at intrigere og

mede nogle af de vigtige personer. Spilpersonerne har
pa forhind faert til opgave at stjele sig ind i en vigtig
persons hestevogn, forbi vagter og en sekreter, finde
et brev og kopiere det. Indholdet i brevet omhandler
vilkarene for en krig mod de skovvilde. Men f.cks.
kunne en af spilpersonernes overhoved ogsé hive dem
til side for at sikre sig at det ikke er dem der har arran-
geret ‘spogen’. Efter at han er blevet bekraftet i deres
uskyld, kunne han here ind til deres scenarie i Calliva

eller historien med Fjern Torden.

3. De to sostre

Dette scenarie fungerer bedst hvis der er en Crassus i
gruppen. Den unge Crassus og hans venner bliver kon-
taktet af Manius, broder til Tante T (se side 89). Han
viser dem en gammel daggert og leegger den forsigtigt
pa bordet. Daggerten drejer langsomt pa sin akse indtil
den peger mod sydvest. Manius forteller at da han var
i Calliva pegede den en anelse sydest pa. Han er over-
bevist om at daggerten peger mod sin ’sgster’, et beromt
sveerd der gik tabt under Crassus-krigen. Han vil have
spilpersonerne til at finde det i Nyskoven. Forst mé de
over Taurus-passet hvor de muligvis har mulighed for
at mode den levende ane Minas Taurus og dens laby-
ring; sidste overlevende fra Taurus familien, skingende
gal og menneskezder. Da de kommer syd pa, kommer
de forbi landsbyer med gamle Crassus fastebonder der
lever et relativt ubekymret liv i frihed. De meder ogsi
en skovvild patrulje. De sporer svardet til den gamle
provinshovedstad; eller rettere en ny by der er bygget
lige ved siden af ruinerne af den gamle. Der lever Gnaus
Crassus, Manius’ broder. Han overlevede krigen, gik
‘native’ og er nu sherif i den nye by. Gnaus er en @ldre,
grahdret mand med store ar efter brandsar pd armen
og i ansigtet. Han kan overtales til at give dem sveerdet
mod at de vil tage sig af et problem. Der er nemlig en
gal ane lgs i Nyskoven; den Flammende Rytter. Det er
anen efter Aulus Lignus Crassus, den mand der i sin tid
brendte de skovvildes aner af og startede krigen (dette
ved Gnaus dog ikke). Grunden til den handling var at
hans trolovede var ham utro med en smuk skovvild.
Aulus drebte bide ham og den trolovede, og i sin gal-
skab gik han amok mod de skovvilde.

Spilpersonerne fir det magiske svaerd med da de to
vaben kan skade anen. Mens spilpersonerne soger efter
rytteren, moder de druiden Synger med Jorden. Han
forteller dem at der er to aner; den anden ane kalder

han Frostens Frue. De har hver bemegtiget sig en del



af skoven. Rytterens del af skoven er forbrendt, mens
fruens del er daekket af is og vinter aret rundt.

Da de meder rytteren, som kommer galoperende
med slette hensigter, stopper anen op da den genkender
en Crassus. Rytteren er et frygteligt skue; en mand og
en hest der er halvt forkullet og med gloende gjne. Ryt-
teren vil forsege at overtale sin faetter’ til at tilslutte sig
hans korstog mod de skovvilde og vil fortzlle at det
var de skovvilde der bade myrdede hans trolovede og
selv brendte skoven af, for at have en undskyldning for
at starte krigen. Det hele er den Frostne Frues skyld. I
den koldeste del af hendes del af skoven er der bygget
en traditionel skovvildegravplads pa en lille hgj med en
ung skovvild fuldstendig indkapslet i is. Fruen er noget
aggressiv, men vil mildnes hvis spilpersonerne lover at
sla rytteren ihjel. Hun vil beskytte dem med et koldt
rimlag der i mindre grad kan beskytte spilpersonerne
med rytterens vrede flammer. Hendes minder om hvad
der skete, er heller ikke for klare, sa det er op til spil-
personerne at beslutte sig for hvem de vil tro pd, og rede
tradene ud.

Huis spilpersonerne fir bortmanet eller nedkempet
anerne, kan de drage hjem i triumf og aflevere svardet.
Pi vej hjem lober spilpersonerne ind i en Titatus-styrke
med hundrede skovvildefanger. Ticatus er i hojt humor;
de har angrebet og ryddet tre skovvildelandsbyer lige
syd for Ludica i ’jagt pa forbrydere’.

Manius beder

Crassus-spilpersonen om at gemme de To Sestre. Kort

Dermed er historien ikke ovre.

efter horer spilpersonen at Manius er blevet stukket ned
i et vertshusslagsmal. Kort efter kontaktes spilpersonen
af enten Tallin eller Marcus Crassus (se side 48) som
onsker de To Sestre udleveret; den politiske prestige vil
hjelpe ham med at fa magten i Crassus.

4. Lus i skindpelsen

Dette scenarie foregar i Ludica. En af spilpersonernes
familie har i flere ar haft forretninger med en mellem-
handler der tager ud blandt de vilde og keber skind
som han selger i byen. Det er en lukrativ forretning
for begge parter, og mellemhandleren fir derfor en pen
sum penge pa forhind. Men den sidste tur gik helt
galt. Handleren kommer siret og forbundet til byen
og forteller at sendingen blev stjilet af skovvilde som
myrdede hans mand. Han virker noget nerves og ned-
trykt, men spilpersonens fader sukker og siger at si mé
de hibe pa bedre held naste gang. Over et krus vin pi
den lokale bar herer spilpersonerne et medlem af en

rivaliserende familie prale med den sending fine skind
de netop har fiet. Der er naturligvis lusk i spillet.
Overvager spilpersonerne mellemhandleren, ser de
ham hente vasketoj ned fra tojsnoren i kartoffelhaven.
Ikke bare er sirene i hans pande ikke sa slemme som de i
forste omgang si ud til, men en af skindhandlerens bern
sporger gradkvalt om "hvornar moder kommer tilbage?”
Han lover at “det gor hun snart”. Hun er bare ude og
rejse”. Konfronteret med dette bryder skindhandleren
sammen. Den rivaliserende familie har bortfert hans
kone og tvunget ham til at szlge sine skind til dem. Spil-
personerne mé befri hans kone, som holdes indesper-
ret af hyrede beller, for at fa forretningerne i gang igen.
Og de kan jo passende finde pa et nummer for at sige
den rivaliserende familie tak for sidst! En Ticatus-styrke
bliver i ovrigt forment adgang til Ludica af Prinsen der
er rasende over at Ticatus laver ballade i nerheden af
byen. Kort efter vil rygter vide at Ticatus lgb ind i en

styrke af skovvilde. De sejrede, men led vist store tab.

5. En stjerne falder

En stjerne falder i syd. Det er forste gang dette er ob-
serveret i det nye land. En fremtradende anesanger, som
spilpersonerne msike skylder en tjeneste, sender dem
syd p4, dybt ind i de skovvildes lande. Deres opgave er
at finde og beskrive nedfaldsstedet. Med sig far spilp-
ersonerne en erfaren halvblodsspejder der kan fortelle
dem om de skovvildes vaner og @resbegreber. Hvad
anesangeren ikke ved, er at hans assistent er i lommen
pa en rivaliserende familie der ligeledes beslutter sig
for at sende en gruppe ud. Oh, og for at komplicere
sagen har Edderkopklanen ogsi sendt en gruppe ud for
at finde den faldne stjerne. Og sé er der lige den landsby
af forholdsvis fredelige skovvilde der bor i nzrheden af
nedfaldsstedet.

Den rivaliserende familiegruppe har ikke tid til at
sette sig ind i de skovvildes barbariske kultur og ned-
slagter den forste gruppe skovvilde der udfordrer dem.
Lidt senere bliver spilpersonernes gruppe omringet af
en stor gruppe skovvilde der tager dem til fange og forer
dem til en storre skovvildelejr. Der bliver de anklaget
for at have myrdet og torteret en gruppe jegere. Ligene
ligger til skue pa torvet — og de skovvilde fremviser en
thalensk kniv. Den eneste og ilde tilredte overlevende
synes at den ene gruppe thalenere ligner den anden, og
udpeger spilpersonernes gruppe som de skyldige.

Heldigvis barer kniven et tydeligt merke for den
af de skovvilde forhadte Ticatus-familie. Efter spilper-
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sonerne fir redet sig ud af den knibe, kan de fortsette
mod syd. Og steder ind i en lejr hvor skovvilde fra
Edderkopklanen har fanget den rivaliserende Ticatus-
gruppe. Det ser bestemt ikke rart ud, det de skovvilde
har gang i. Overlader spilpersonerne thalenerne til de-
res skebne, eller redder de dem? Redder de dem kan
der opstd zresgeld-band, der kan vere til nytte lengere
henne i kampagnen.

Endelig nar spilpersonerne nedfaldstedet. Alt er kaos,
trzeer er rykket op med rode, og dyr og selv planter er
gdet amok. Den narliggende landsby er blevet ramt af
aner, nogle beboere er blevet besatte eller blot sere, og
adskillelige dyr er ogsd her blevet ... anderledes. Midt
i landsbyen er rejst et alter. P4 det ligger en pulserende
sten. Den synes nzrmest levende. Mens spilpersonerne
star og glaner, kommer en Slangeklan-shaman hvislende
ind pa torvet mens han vifter med hellige symboler og
mumler besvargelser. Anestenen er farlig for ukyndige,
forteller han og forklarer hvad den er; en gud der er
undsluppet fangenskab pa himlen. Edderkopperne er
blevet ferdige med at tortere deres fanger og dukker op
og forlanger stenen udleveret. Det gar naturligvis ikke
stille af. Magi kastet under kampen opforer sig uforud-
sigeligt. Tager spilpersonerne stenen med sig, har de et
unikt bevis for deres tur — men der sker szre ting med
dem og for dem undervejs. Der kan vere tale om syn,
besattelser og det der er varre. Helt galt gir det helt
bestemt deres halvblodsguide. Men anesangeren er be-

gejstret, og spilpersonerne har fiet en fremtidig allieret.

6. Arven

Dette er et meget anderledes scenarie da det lober
sidelobende med andre historier. Den i gruppen der
mest er en ungdommelig degenigt, fir den, for ham,
gledelige meddelelse at en onkel er dod — og at der er
maske mulighed for at arve. Spilpersonerne meder op
pa den gladelige dag hvor testamentet skal leses op og
finder ud af at tre andre unge medlemmer af samme
familie ogsa er indkaldt. Der er den pzne pige, den
provokerende fyr der i personlighed ret meget ligner
vores hovedperson, og si er der den slemme og sexede
pige. Testamentet bliver lest op. Hvert familiemedlem
far udleveret den samme sum penge, og den der far
pengene til at yngle mest, vinder resten af arven. Si
gar spillet i gang. Den slemme pige prover at forfore
vores helt. Hun er "forbleendet af hans mandighed’ og
rygterne om hans heltegerninger’, men er mest af alt
ude pa at stjzle hans sum penge. Vores hovedpersons
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alter ego prover at overtale ham til at dele i porten’, for
der er vel nok til alle? Og sa prover han at hyre nogle
boller til at sabotere vores hovedpersons projekter. Det
ender med at han bliver nedlagt af den slemme pige
som prover at lobe med hans penge. Den pane pige?
Hun investerer pengene fornuftigt i nogle handler med
hedonerne og tjener et pant overskud, mens de tre an-
dre render rundt og stikker hinanden en kep i hjulet.
Imens har den slemme pige fundet sig en rigmand og
giftet sig til en formue. Og vores hovedpersons alter ego
setter i et sidste desperat forseg alle sine penge pa heste-
veddelob — men man kan vel bestikke kusken? Det gor
sd mange.

Hele historien ender med at der naturligvis ikke er
nogen arv, men blot et brev om at onklen var tret af
sine fire neveer og niecer der ikke rigtig havde taget sig
sammen, og at han hiber de har lert noget og nu har
faet styr pa deres liv.

7. Red spionen ud

Spilpersonerne har gennemfort nogle scenarier og mis-
sioner, og rygtet om deres handlekraft har efterhinden
bredt sig internt i familierne. De bliver kaldt til en af
spilpersonernes familie. Denne familie er ude i lidt af
en knibe. En af deres spioner har gjort en god fangst:
et brev fra selveste Jargo Invictus’ egen hind der be-
viser at han har udryddet en rival. Desvarre er spionen
blevet afsloret og har gemt sig i en provinsby. Spilper-
sonerne har jo bevist deres verd, men er endnu ikke for
kendte rundt omkring, og de vil kunne drage til byen i
forkledning og fa spionen ud. De fir nogle oplysninger
at ga efter; hvor han selv boede, hvor hans elskerinde
bor, og hvor han pa spionvis satte tegn om modesteder
osv.

Der synes ’tilfeldigvis’ at vere ret mange Invictus-
tropper i byen. Folk snakker om at de skal pa ovelse i
nerheden. Der er ogsa grupper af mere anonyme leje-
svende. Der er ikke bare grupper af Invictus-agenter,
men ogsa fra en anden af de store familier der ogsa er
ude efter brevet. Det bliver ogsa ret tydeligt at flojshand-
skerne er taget af, og spillet om brevet er ret dedeligt.
Elskerinden er myrdet. Moderen bliver bortfert og
holdt som gidsel. Invictus-agenter overfalder den an-
den families gruppe, og flere bliver stukket ned med
knive. Det er et kaplgb imod tiden. Brevet setter store
ting i skred. Den dedsyge konsul far endelig fred og
dor. Jargo Invictus erklerer at han snarest vil overtage

konsulposten, ’for landets bedste’. Flere kernepersoner
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fra Flaccus og Tacticus der af sygdom og uheld. Stem-
ningen i Thallus begynder at blive ond.

8. Slaget

Urolighederne i Thallus tager til. For at bortlede
massernes opmerksomhed fra den truende borgerkrig,
puster konsul Jargo til thalenernes nationalisme. Det
er tid til et anetogt mod de barbariske skovvilde. Jargo
bruger den undskyldning at han vil genoprette Crassus’
@re ved at genindtage deres lande. Alle familierne op-
fordres til at vise deres patriotisme ved at sende folk
til togtet — og med mindre de har fiet sig en abenlys
dedsfjende i Invictus efter affeeren med spionen, sendes
spilpersonernes gruppe i krig. Dette er et rent mili-
tert scenarie uden megen mulighed for kompromis og
diplomati. I stedet for at blive indrulleret i infanteriet
skal spilpersonerne agere spejdere. De skal ride ind i
fiendeland og samle efterretninger.

De lober ind i en gruppe skovvilde og indser mu-
ligvis at de ikke har andet valg end at nedkempe dem.
De skovvilde er velbeveebnede, med nye blanke sverd.
Invictus kunne ogsd bruge muligheden til at prove at
fa has pa spilpersonerne ved at sende lejesvende efter
dem og legge et baghold. Spilpersonerne ser hoved-
haren. Den bestir kun af Ravneklan-skovvilde, der er
en eller flere titaner, og de skovvilde sleber rundt pa
nogle lange bundter af ’et-eller-andet’. Gruppen far
forstehandskendskab til Ravneklan-skovvilde da de far
til opgave at redde en uduelig adelsson der er blevet
afskdret fra hovedharen. Spilpersonerne ser grupper af
skovvilde flygte sydpa. En gruppe blandede civilister og
krigere bliver massekret af Ticatus-rytteri.

Hjemme i lejren er der rore for en anden gruppe spej-
dere har set de skovvildes hovedstyrke gore sig klar til
slaget. Thalenerne samler sig i regimenter og gor sig klar.
Har spilpersonerne indvendinger, eller prover de at ad-
vare Jargo eller deres egen overordnede, vil ingen hore
pa dem. Gruppen bliver sat til at vere livvagt for en af
familiernes generaler. Selve slaget gir i gang. Alt er kaos
omkring dem. De skovvilde angriber ikke hovedkulds,
men venter i disciplinerede rekker. Og det viser sig at
de har hedoniske piker og ulveklan berserkere — det
thalenske rytteri bliver slagtet. En titan treenger gennem
infanteriets linjer og gar efter generalen. De skovvilde
viger med forbavsende fi tab. Kampen er 'vundet’, og
Nyskoven thalenernes.

Jargo taler om Thallus’ storhed, mens thalenske sol-

dater forbleder i lazarettet, og sirede fanger sls ihjel.

Sa far de at vide at Ulve- og Bjorneklanerne har angreb-
et omridet omkring Ludica og Dunelm, befriet alle
ufrie og brandt alt hvad de fandt af marker, kornlagre,
og moller ned til grunden. Store dele af arets kornhest
er gdet tabt, og naste krigssason er truet. Slaget var blot

en afledningsmangvre.

9. Handelsforbundet

Hjemvendt til Ludica er alt et sorgeligt syn. Alt efter
hvordan de behandlede Fjern Torden i introscenariet,
har de skovvilde betalt igen med renters rente. Hvis de
lod Fjern Torden lgbe, er odeleggelserne forbavsende
smd; der er roget nogle kornlagre og moller, alle marker
er brendt af, og alle ufrie er blevet befriet — og alle keer
naturligvis stjalet.

Vearre er det giet hvis de sendte Fjern Torden i fan-
genskab eller til en uverdig ded. Sa blev de skovvildes
styrker ledet af Tadc Bla Frakke, og han har ikke lagt
fingrene imellem. Alt er breendt og harget. Dunelm er
faldet, byen er herget, og thalenernes guder’ er styrtet
i grus. Efter deres hargen har de skovvilde trukket sig
tilbage til fortet gst for Ludica.

Midt i al jammeren far spilpersonerne en mission. En
af spilpersonernes familie fir besog af en fjern onkel fra
hovedstaden. Han beder i al stilhed spilpersonerne om
at hjelpe sig; der skal vaere et mode i byen, og spilper-
sonerne skal passe pd det. Det er vigtigt at ingen far nys
om hvad der sker, og derfor vil megdet blive holdt ude
i Ludicas gamle by; det omridde med ruiner der ligger
nede ved floden. Aftenen kommer, og sma grupper af
folk ankommer en efter en. De prover at vare anonyme,
men deres accent afslorer at de kommer vestfra — og en
af mendene har et adelsmerke fra Constantin pé sin
hests seletgj. Dorene lukkes, og spilpersonerne lusker
omkring. Der sker flere ting. Forst ser de flakkende lys
fra ’spogelser’; det viser sig at vare folk fra Slangen der
leder nogle skovvilde vak. Hvad spilpersonerne ser, er
mistenkelige personer med trukne sverd, og det kan jo
misforstds. Slangen troede at de var opdaget, og bade de
og de skovvilde er rede til at keempe til det sidste.

Dernast kommer en anden gruppe luskende. Det er
agenter i Invictus’ sold der prover at finde ud af hvad
der foregar. De kommer truende tet pd, men trekker
sig tilbage, sikkert for at hente forsterkning. Dem skal
spilpersonerne helst nedkaempe.

Sé heres der skenderier inde fra huset hvor forhan-
dlingerne foregir, og en gruppe af tre meget vrede mend

kommer traskende ud for at hente deres heste. De rider



vk i morket. Spilpersonens onkel giver dem ordre pa
de skal sla de tre mend ihjel, diskret og humant, og at
det helst skal ligne et roverisk overfald — udspekulerede
helte kan endda finde pé at fingere overfaldet si det ser
ud som om at det var Invictus’ handlangere der stod bag,.

Efter modet far spilpersonerne besked pé at eskortere
en mand hjem. Han afslorer at det var et mgde mellem
nogle af de store adelsfamilier og Handelsforbundet
— en alliance mellem de smé adelsfamilier — om at sta

front mod Invictus’ udskejelser.

Scenarier med skovvilde

10. Redsler hojt og lavt

En af spilpersonernes slegtninge, den farverige tante
Decima, er blevet overfaldet og bortfert fra sit gard
uden for Ioannina. Der kommer lynbud til Ludica om
at familien mé hjelpe; herdede veteraner som heltene
efterhinden er, sendes de af sted — for tingenes tilstand
i Thallus taget i betragtning er der naturligvis mistanke
om slet spil. Ankommet til girden bliver spilpersonerne
orienteret om episoden af kusine Tita, tantes datter,
samt hendes mand, den unge Faustus Invictus. Tanten
blev overfaldet i morke da hun var pa vej tilbage til
huset efter et visit pa en nerliggende gird. En med-
hjzlper blev drebt. Hendes anstandsdame blev saret
og er i evrigt det eneste vidne. Vidnet taler i tiger og
fabler om en ’flyvende skygge’. Ude pa overfaldsstedet
opdager spilpersonerne szre spor; tantes spor hvor hun
er lobet, samt spor efter en fugl, eller noget der ligner,
der er landet pd jorden — blot er vingefanget noget der
ligner otte meter. Og si spor af tante der er trukket ind
i skoven — Faustus tilbyder at gd med, men skent han
er velmenende, sd virker han ikke specielt kompetent.
Efter en halv kilometer igennem skovens merke forer
sporet hen til et stort hul i jorden. I det samme kom-
mer en stor, grotesk skikkelse glidende ud af traernes
skygger og overfalder spilpersonerne; det er en Flager-
musklan-bersarker. Efter den er nedkempet, kan spil-
-personerne kravle ned i meorket efter tante.

De kommer ned i et helt netverk af tunneller. Snart
finder de spor af edderkoppespind. Det er nemlig Ed-
derkopklanen der har udgravet tunnellerne; det er de-
res hemmelige base hvorfra de har infiltreret loannina.
Det er en rejse ned i et helvede; de finder rum med toj
til agenter, kort over byen og lister med navne, rum
hvor der udferes unavnelige eksperimenter, foderkam-
re’ hvor bade dyr og mennesker holdes fangne, klar til

senere konsumering. Vanvittige fanger rabler om ed-
derkopper og demoner. Under deres udforskning foler
spilpersonerne sig overvaget. Flere gange ser de tallerken-
store edderkopper smutte vk i udkanten af lyset. Og sd
kommer de til templet; et stort rum med en statue med
noget der ligner en grotesk havfrue. Det er Havheksen.
Tante er bundet til statuen. Forsliet, men i live.

En kvinde med sorte gjne i panden er der ogsa. Hun
prover at komme til en forstielse med spilpersonerne.
Pastdr at hele "operationen’ er rettet mod Invictus "som
ogsd er jeres flende”. De kan endda fi tante tilbage.
Hun snakker og snakker; og sa bliver det klart at hun
blot kebte sig tid. For nu angriber Edderkopklanen.
Skovvildekrigere og beboere fra loannina strommer
ud af huller. Unavnelige kempe edderkopper med op-
svulmede, groteske kroppe. Kvinden kaster den mest
uhellige magi. Selv efter de har vundet, bliver spilper-
sonerne hele vejen ud af tunnellerne angrebet bagfra
og fra baghold af sveerme af sma edderkopper, og fana-
tikere med forgiftede knive. De kommer op i lyset, og
intet af redslerne er synlige. Alt er normalt og fredeligt.
Men hele Ioannina er deres fjender. Skal de stoppe Ed-
derkopklanens infiltration, skal der store styrker til, og
dilemmaet er: Kan de advare Invictus? Skal de advare

deres fjender mod faren fra dybet?

11. Vildt diplomati

Vel tilbage i Ludica for at slikke deres sir ser de en
mindre Ticatus-styrke sld lejr lige uden for byen. Deres
leder kommer ind til mede med en ordre fra den nye
konsul: Patruljen skal forlade byen, og Ticatus’ tropper
overtage beskyttelsen af Ludica. Undskyldningen er at
der er akut behov for at Patruljen holder gje med de
skovvilde. Der ventes et angreb. En af spilpersonerne
far et besog af en onkel der i al stilhed er ankommet fra
hovedstaden. Han skal pa en hemmelig mission syd pa,
og da spilpersonerne anses for at vere eksperter i skov-
vilde, skal de vaere livvagter og guide for ham. Nappe er
de kommet ud fra Ludica for de stoder ind i en Ticatus-
patrulje til hest; deres leder sporger spilpersonerne ud
og advarer dem mod at drage syd pé, ’for deres egen
skyld’. Om det er en trussel? Nej, naturligvis ikke. Pa-
truljen rider tilbage mod byen.

Samme aften ved bilet forteller onklen om deres
mission: Han skal forhandle en separatfred med de
skovvilde. Det er naturligvis hejforrederi, men sagen er
at det snart vil komme til borgerkrig, og nar den kom-

mer, er Flaccus og Sallust i vest pineded nedt til at have



deres hojre flanke sikker for de skovvilde. Samme nat
bliver lejren angrebet af snigtropper. Det er skovvilde;
men der er noget i vejen med deres toj; det er skovvilde
der arbejder som spejdere for Invictus. Onklen bliver
dedeligt siret, og med sit sidste dndedrag trygler han
spilpersonerne om at fortsette missionen. Spilperson-
erne drager syd pa og foler sig overvéget.

Spilpersonerne kommer ned til Bitter Afsked-sletten
og bliver omringet af en gruppe hylende ulve og nogle
orne. En af ornene forvandler sig til et menneske. Han
kender til overfaldet og er sterke interesseret. Da han
horer om deres mission, tager han den hen til en "Stor
Tromme’. Det er en lejr med ledere fra @rne-, Ulve- og
Bjorneklanen. De holder krigsrad og ser bistre ud. @rn-
ene og ulvene er ikke uinteresseret i deres mission, mens
Rode Sol hiner dem. En berserker fra Bjorneklanen
udfordrer en af spilpersonerne til duel. Vinder spilper-
sonerne duellen, og handler de klogt og slar ham ikke
ihjel, er alt godt.

Samme nat kaldes spilpersonerne hen til Rode Sols
telt. Hun vil overveje deres tilbud, men spilpersonerne
skal vise deres loyalitet. De skal sl en hejtstiende per-
son fra Ticatus-familien ihjel i byen Calliva, Nerva Tica-
tus. Forlanger spilpersonerne at hore hvorfor, forteller
hun dem sin historie (se side 60). Spilpersonerne fores
tilbage til thalensk omride. De foler sig overvaget. Spil-
personerne mé beslutte sig for om og hvordan de vil ud-
fore snigmordet. Udferer de daden, kan de vende hjem
til Ludica. Der hersker en rugende stemning. Vel an-
kommet til hjemmet, fir en af spilpersonerne at vide at
der er kommet en gave. Det er en skovvildegkse; Rode

Sols gkse. Seperatfreden er sikret.

Scanarier i hovedstaden

12. Gift i bagret
Heltene bliver kaldt til hovedstaden da de er forholdsvis
ukendte der og kan ordne nogle ting for familierne. De
far to opgaver. Den forste er den svreste. Jargo Invic-
tus har to hirde og erfarne generaler; Coruncanius og
Scapula. Ikke overraskende foregir der nogen rivalise-
ring mellem de to generaler og deres tropper. Flaccus
legger planer for at tippe i hvert fald den ene af tronen
— det vil ogsd have den gavnlige effekt at s utilfredshed
hos soldaterne i den faldne generals her. Det vil svaekke
Jargo og gere at han ikke kan std staerk pa to fronter.
Det skal foregd ved at spilpersonerne planter nogle

beviser hos generalen; at han er ved bega forreederi mod

Jargo ved at tage mod betaling fra Ticatus. Spilperson-
erne skal bryde ind hos generalen og plante beviset.
Spilpersonerne skal altsa planlegge et indbrud, der ikke
mé kunne opdages. Den anden opgave er lettere, men
vil komplicere deres forste opgave. Som dakke for deres
tilstedevaerelse i hovedstaden skal spilpersonerne veare
selskab for en fremtreedende pige fra provinsen op til
hendes bryllup. Det viser sig at vere mere kompliceret
end som si for hun har sine egne ideer og vil slet ikke
giftes — ikke sa underligt da hendes kommende mand er
gammel nok til at veere hendes fader. Men agteskabet
skal smede en alliance mellem f.eks. Flaccus og Postu-
mus, s det skal st — koste hvad det vil. En komplika-
tion kunne vare en ung og heftig rival, som vil gore alt
for at vinde sit hjertes udkérne, f.eks. at udfordre den

gamle mand til duel.

13. En dag i arenaen

I dette scenarie skal vi forsage at ansld en lettere tone
inden vi gar over til kampagnens klimaks. Spilperson-
erne skal forsege at hjzlpe et familiemedlem, en onkel
Acilius. Han er en elskelig person som lever af at bygge
huse, men han har altsd ogsd en svaghed med at spille pa
heste. Onkel Acilius er kommet i skonomiske vanske-
ligheder, og hans gzld er opkebt af en rival, arkitekten
Teberius Invictus. Onkel er ligeglad med sig selv, men
han er ikke ligeglad med det bernehjem han har bygget.
Det vil rivalen rive ned og i stedet bygge et pragthus til
Invictus. Hvis onkel Acilius ikke finder pengene inden
samme aften, er bernehjemmet fortabt. Heldigvis har
onkel et stensikkert staldtip; han er sikker pd at Red
Hest vil vinde dagens ras i arenaen.

Da spilpersonerne forherer sig nermere, finder de
ud af at aftalt spil, doping og andre tricks er dagens
orden i arenaen; spilpersonerne ma hellere hjelpe On-
kels staldtip lidt pa vej. Spilpersonernes aktiviteter kan
omfatte (men er nedvendigvis ikke begrenset til) at
give andre heste slovende urter, drikke konkurrerende
ryttere fulde, forhindre rivaler i at skade Rod Hest, og
miske finde staldtips for selv at tjene en mindre formue
i et andet lob? Oh, glemte jeg at nevne at Rod Hest
er sponseret af Invictus? Og at sabotererne er fra deres
egen familie?

Mens de lober rundt for at ordne disse ting, kom-
mer en ung kvinde hen til en af spillerne, omfavner
ham glad, kalder ham ved navn og tager ham under
armen. Spilpersonen har aldrig set hende for — og si

gar det op for ham; det er Tita Invictus fra Ioannina (se



scenarie 10). Hun hvisker at spilpersonen mé fi hende
ud herfra. Det gelder liv og dod. Der kommer tre per-
soner hen til gruppen; to muskelsvulmende tjenere og
en @ldre herre i Invictus-kleeder. Den @ldre herre beder
venligt smilende Tita om at folge med; hun er savnet i
selskabet’ og vil da ikke gi glip af hovedretten? En af
tjenerne trader hen for at tage pigen med sig. Spilper-
sonerne vil nok legge sig imellem hvorefter den ldre
herre truer dem. Han er konsulens hgjre hand, og de
onsker ikke at have ham som fjende — siger han med et
smil der aldrig nir gjnene.

Imens finder de andre spilpersoner onkel; han er
ude af sig selv, for Rad Rytter er forsvundet. Spilper-
sonerne mé lede og finder ham deddrukken i en smuk
kvindes selskab; hun har lokket ham i sengen og druk-
ket ham henefuld. En af spilpersonerne ma forklede
sig som Red Rytter og vinde lgbet! Eller maske de selv
har spillet sig penge nok til at de kan betale gelden?
Imens preover muskelmendene et sidste desperat forsog
pa at fa fat i pigen; de starter en nevekamp, med lidt
skjult magi (ingen vil have mord og dede lig under en
offentlig festival). Forhdbentligt vinder spilpersonerne
bade pigen og premien — og dagen og bernehjemmet
er reddet.

Som inspiration til scenariet, og for at finde den rette
tone, kan du passende se En Dag Pi Galopbanen med
Marx Brothers.

14. P4 flugt

Invictus har taget Titas kareste Faustus, fordi han sid-
der inde med vigtig information. Hans fader er ded
efter et rat overfald i hans hjem. Rygterne antyder at
Faustus er bragt i sikkerhed. Faustus er for resten en In-
victus — et tegn pa at familierne ikke bare kan proppes
i kasser. Spilpersonerne skal redde ham ud af feengslet.
En venlig spion blandt fengselsvagterne har lovet at
lukke fangen ud ad en sideudgang efter midnat. Alt
dette har Tita fiet at vide af onklens sekreter, Alpheus,
som Tita stoler pa. Spilpersonerne skal bringe fangen
til en kro. Det bliver midnat. Alpheus moder dem ved
baggirden. Doren er ved en hoj mur, i en lille tat bag-
gard. Deren gir op og Faustus skubbes ud. Han er i en
sorgelig forfatning og er tydeligvis blevet torteret. Hvad
varre er. Det er en felde! Jargo har planlagt at lade
Faustus de ’per flugtforseg’ og lade spilpersonerne fi
skylden. Alpheus ser sorgmodigt pa Tita, "Jeg beklager,
men de har taget mine bern”. I naste gjeblik bliver

han ramt i brystet af en pil. Spilpersonerne ma kempe

for livet; der er bueskytter og en anesanger pa tagene,
krigere og en enkelt herdet veteran kommer stormende
ind i baggarden. Kampen afsluttes, men Fautus far det
hurtigt verre. Han fremstammer at fangevogteren gav
ham noget at drikke. Det var tydeligvis forgiftet. De
haster til kroen, men den er overrendt af Invictus’ trop-
per. De meder en slyngeltype, der dog kender et kode-
ord. ”"Skynd jer til skibet Delfinen, det er den eneste
vej ud”, siger han. Spilpersonerne fir ogsa at vide at de
kan kebe en modgift hos apotekeren Vitruvius. Apo-
tekeren er en Invictus. De ma enten stjle eller bluffe
sig til modgiften. Pa vej til havnen bliver de opdaget af
en Invictus-patrulje med en anesanger. Det kommer il
kamp for Faustus kan ikke lobe. Havnen er ogsi over-
rendt af Invictus-soldater. Skibet ligger pd den yderste
mole. Det er et hedonsk skib. Det er neutral grund, si
hvis de blot kommer ombord, vil de vere reddet. Spil-
personerne mé enten finde en made at snige sig ombord
eller tage kampen op. Hvis de nér skibet, genforenes de
to kerester og Delfinen sejler vak i solnedgangen. An-
kommet til Athaleo to dage senere fir de at vide at de
hellere ma holde sig fra hovedstaden, da Invictus’ ledere
er rasende pa dem og har sat en duser pa deres hoveder.

Faustus forteller at Invictus planlegger et angreb
mod deres fjender under dekke af at de planlegger et
kup — den blodige ironi er, at det er netop hvad der
er ved at ske. At pd grund af sin paranoide adferd,
har Jargo fremmanet netop det spogelse han frygter.
Borgerkrigens. Faustus si ved et tilfzlde et udkast til
et protestbrev som hans far var ved at skrive til Jargo.
Hans fader var en del af inderkredsen i Invictus. Han
var i mod borgerkrigen, og havde sverget tavshed —
men blev alligevel sldet ihjel af Jargo. Faustus har ikke
svaerget noget, og vil forbitret fortelle alt hvad han ved.
Faustus kender navnene pa de prominente opposi-
tionsfolk som Invictus vil sld til mod. Han kender ogsd
navne pa i hvert fald to personer i Invictus der er imod
Jargo. Her er faktisk en mulighed for at fi kontakt med
moderate krefter inden for Invictus. Der vil komme en
tid efter borgerkrigen; det ber spilpersonerne huske pa.
Familierne skal kunne leve sammen igen; ude i skovene
venter jo de skovvilde. Spilpersonerne vender tilbage til
Ludica i al hast.

P4 deres rejse gennem Calliva ser de Invictus og Ti-
catus sld til. De ser hvordan en forretning edelaegges,
varerne smides ud pd gaden. De ser folk blive hentet ud
af deres huse og fores bort. Der er Invictus tropper pa
vejene. Rygterne flyver. Da de ankommer til Ludica, er



en af spilpersonernes fader er dod — myrdet af rovere’.

Byens stinker af mistro — og frygt.

Tilbage til Ludica og slutspillet

15. Knivenes nat

Spillerne ankommer hjemme efter deres visit i hoved-
staden. Ludica er harget af bide skovvilde og den
truende borgerkrig. Der ankommer en storre styrke
Invictus-tropper til byen for at forsterke Ticatus-
styrken. Deres leder pastir at de har efterretninger om
at de skovvilde vil angribe igen. Der har veret ballade
ner loannina som kun alt for godt bakker op om hans
pastand. Spilpersonerne ma gore op med dem selv hvad
de vil gore med deres viden. Vil de tage sagen i egen
hand og lave ’forebyggende angreb’ mod Invictus ud
fra devisen om at angreb er det bedste forsvar? Eller vil
de sztte sig pd den moralske hgje hest, forberede sig
pa forraederiet og forst sla dl hvis og nir Invictus slir
til? Eller vil de tvertimod valge en diplomatisk lesning
og forsege at overbevise Invictus og Ticatus i byen om
at holde sig udenfor? Der vil uden tvivl vare ’stram-
mere’ og slappere’” holdninger inden for begge familier,
og meget vil athenge af hvor meget du som spilleder
har gjort brug af beskidte metoder pa vegne af Invictus
og Ticatus. En mulighed er bestemt at fa Prinsen over
pa spilpersonernes side; en Invictus-styrke der drager
hargende gennem byen er ikke noget han vil kunne
ignorere. Der er rig lejlighed for bide diplomati og
snigmord.

Den Invictus-styrke der har sléet lejr uden for byen,
har faet deres ordrer, og de har ogsa faet en liste over de
forredere der skal sls ihjel pid Knivenes Nat. Natten
oprinder, og kamp og jammer fra de dgende genlyder
i gaderne. I nogle omrider er det Invictus der begar
overgrebene, i andre omrader og byer er det Flaccus og

deres allierede der gor regnskaber op.

16. Huset Invictus’ fald

Da solen star op, ligger der alle steder lig i gaderne,
og rog star op fra nedbraendte huse. Vejene er fulde af
flygtninge der desperate prover at bringe sig og sine i
sikkerhed. Der kommer bud om at samle en har ner
Dunelm. Her fir det betydning om hvor mange al-
lierede (og fjender) Flaccus og deres allierede, herunder
spilpersonerne, har fiet samlet omkring sig. Om de
fik lavet en alliance med de skovvilde si de holder sig i

skindet. Om alliancen med Handelsforbundet gik igen-

nem. Fik spilpersonerne reddet spionen i scenarie 72
Fik de neutraliseret generalen i scenarie 12?2 Overlevede
Faustus Invictus i scenarie 142 Hver af disse ting fir nu
betydning og bidrager enten til at Flaccus-alliancen har
flere tropper til deres radighed, eller at Jargo Invictus
autoritet undergraves.

Efterhianden som enhederne listes op, sd fortel spil-
lerne om hvordan deres valg far indflydelse pa slaget.
Begge heere stilles op pa en flad mark. Harlederne rider
ind pa midten og udveksler tilbud, afslag og fornermel-
ser. Jargo er manisk og aggressiv. Thomis Flaccus er
kold og saglig i sin opremsning af Invictus’ mange for-
brydelser, men hans forslag om at Jargo begér selvmord
mod at resten muligvis vil blive sparet’ bidrager ikke til
en diplomatisk lgsning. I enden er der kun svardene
tilbage.

Lad slaget std som en vekslen mellem sma scener
hvor spilpersonernes fordele og ulemper kan komme
i spil, og det store slag; f.eks. kan en siret fjende fra et
tidligere scenarie tilbyde at overgive sig; vil spilperson-
erne benytte lejligheden til at fi hevn, eller vil de lade
nade g for ret? Bliver en af spilpersonerne hardt siret,
har vi den omvendte situation; en fjende tilbyder ham
at overgive sig. Kampen omkring spilpersonerne stilner
af et gjeblik, og de stir lidt alene. Omkring dem belger
slaget; de kan se at en Flaccus-general er hardt presset
og siret, men péd den anden side kan de se en Invictus-
general som er blottet og dben for et angreb i flanken.
Hvad velger de at gore?

Forhdbentligt gar slaget i spilpersonernes retning.
Invictus’ og Ticatus soldater viger. Sa bryder deres lin-
jer sammen. Jargo flygter fra kamppladsen. Maske skal
spilpersonerne have chancen for at fi ham indfanget
eller drabt. Maske forsvinder han bare i forvirringen og
dor @relos og frygtsom som en hund pa flugt. Kampen
er vundet. Maske med sa store tab at Thallus ligger saret
og édben for at de skovvilde kan hevne arhundreders
ydmygelser? Maske vil spilpersonerne tage initiativer til
en udsoning mellem de stridende parter; dette kraever
sa til gengeld et opger med krefter i Flaccus og Postu-
mus der hellere end gerne vil bruge sejren til at rage hele
magten til sig. Maske findes der et kompromis. Indbyr-
des mellem thalenerne. Og mellem thalenerne og de
skovvilde. Maske gores gamle regnskaber op, og man
formar ikke at bryde gamle menstre. Hjulet drejer, og
der findes nye vindere og tabere. Og der legges et bal til
rette, der vil flamme op igen i en ny borgerkrig ti eller

halvtreds 4r senere.
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Personligt udstyr

Ud over deres startudrustning, der er beskrevet sammen med deres familie specialregler pa side 8, kan hver spil-

person tildeles fem ting fra denne liste over personlige genstande. Spillerne ma meget gerne knytte en lille historie

til hver ting:

Barberniv og kam: En nydelig kam skéret af ben eller
udfert i bronze til personlig hygiejne samt en lille skarp
skraber.

Dukke: En tojdukke fra din barndom, som du aldrig
har skilt dig af med (selv om det er lidt pinligt).

Flaske vin: En lille flaske vin eller spiritus som du har
gemt til en ganske speciel lejlighed.

Flint og stal: Alt hvad du skal bruge til at teende op
med.

Flgjte: En lille flojte der kan give en hej, gennemtren-
gende lyd.

Glas: En fint dekoreret kop af glas i lederfutteral.
Harfarve: Hedonisk harfarve til at skjule de grd har.
Kaffestel: Thalenerne importerer hedonisk kaffe i dyre
domme. Dette kaffestel bestar af en kande og fem smd
glas. Kaffen serveres sterk og sed.

Klokke: Lille klokke der bruges til religiose ceremonier.
Kortfoderal: Et smukt dekoreret hylster til at opbevare
kort og lignende papirer.

Krigsbanner: En gammel flosset flig fra et banner.
Landkort: Et nogenlunde detaljeret landkort over en
region af Thallus eller et ufuldstendigt kort over et
skovvildeomrade.

Legetojssoldater: Et seet med legetojssoldater som bru-
ges til at vise troppebevagelser.

Lykkemeont: En @ldgammel mont med svert leselige
og lidt mystiske motiver.

Makeupsat: Pudder, lebestift og parfume.

Maske: En smukt udfert maske fra et tragisk skuespil
eller en grotesk karnevalsmaske.

Medicinsk s@t: Skarp kniv, nil og trid, og bandager,
til at lukke sar.

Mortar og knippel: En lille mortar til at knuse kryd-
derier og urter.

Musikinstrument: En flgjte, en lyre eller en lille tromme.
Portreet: Et vellignende portret af en person der star

dig neer.

Pose med krydderier: En lille pose med krydderier fra
det fjerne Ganraj.

Bog: En lille bog i et handy rejseformat, til at under-
holde eller oplyse i ledige stunder.

Raflebager og terninger: Raflebager i leder og terninger
skdret af ben. Terningespil er mest for menigmand.
Ravfinger: En lille udskaret stav af gyldent rav til at
legge i vinen for at uddrive gift.

Segl og seglvoks: Et personligt segl til at forsegle do-
kumenter.

Si: En lille si af bronze til at si vinen for urenheder.
Slibesten: En fedtsten til at slibe knive og svard.

Slik: Sede kager, kandiseret frugt eller korn ristet i hon-
ning.

Smykke: Et smykke du maske har faet forerende af din
elskede eller har arvet fra en forfader.

Snuseske: En lille metaleeske med snus.

Spejl: Ex lille spejl af blankpoleret bronze.

Spil: Et lille breetspil; skak, Tolv Linjer eller Heldige
Seks. Gode respektable spil for adelen.

Spisebestik: En ske og en kniv i matchende design.
Statue: En lille statue af en forfader, skiret i fedtsten
eller stgbt i bronze.

Sytej: Det er rart at have noget til at holde henderne
beskeftiget med.

Trofz: En klo, tand eller pelsdel fra et stolt dyr der blev
nedlagt under en jagt.

Treaeske: En smuk udskaret treaske til at opbevare
dine smating,.

Tofler: Blode og behagelige tofler til trette fodder.
Torklede: Et smukt torklede i hedonisk her eller
miske endda silke fra Ganraj.

Vandpibe: En malukisk vandpipe med tilhgrende tobak.
At ryge vandpibe er en social begivenhed, der kraver
grundig forberedelse. Kodeordet er ro og oplevelse.
Vazgt: En vagt og lodder til at veje smating op til et
kilo.



Vaben og rustninger

Beskyttelse
Navn Rustning Vagt Styrke Noter Pris
Leaederrustning +1 5 Dzkker torso 50

Rustningdel, leder +1 2 Dakker arme eller ben 25

Ringbrynje, skovvild +2 10 40 Dzkker torso og arme 250
Bronze kyras +2 10 40 Dakker torso 100
Jern kyras +3 25 50 Dzkker torso 250
R Dutcole o R |
Lille skjold 1 8 Rustning +1 25
Kampskjold 2 12 40 Rustning +2, -10% mod missil viben 50
Tarnskjold 3 20 50 Rustning +3, -20% mod missil vaben 100

Héndvaben
Navn Skade Vagt Styrke Noter Pris
Kniv T4 1 25
Kortsveerd T6 4 75
Langsverd (ryttersveerd) T8 8 40 125
Okse T8 2 50 50
Stridsokse T10 10 60 2-hinds 150
Kolle T4 3 25
Spyd T6 8 40 2-hands, Rustning 1 75
Hedonisk piker T6 2 60 2-hands, slar forsti 1. tur 150
Stav T4 5 2-héands, Rustning 1 10
Kastespyd T6 5 50 1-hands 100

Afstandsvaben
Navn Afstand Skade Styrke Noter Pris
Slynge 8/16/32 T4 5
Bue 12/24/48 T6 30 100
Kastespyd 3/6/12 T6 50 100
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Plusser og minusser i kamp

Narkampsviben mod. til angreb Skyde- og kasteviben mod. til angreb
God dzkning (2/3 af kroppen) -20 Let dekning (1/3 af kroppen) -10
Modstanderen star hgjere -20 God dekning (2/3 af kroppen) -20
Modstander ligger ned +20 Kort afstand -0
Morke eller tige -10 Medium afstand -10
Totalt merke eller blindhed -30 Lang afstand -20
Slag mod hoved -40 Modstander ligger ned -20
Slag mod ubeskyttede arme -20 Morke eller tage -20

Totalt merke eller blindhed ~ Du kan ikke ramme

Brug 1 tur pd at sigte +20

Kampmanevrer

1 Gemme point: Du kan altid gemme point i stedet for at bruge dem med det samme, i hib om at du far

€n Kampman(avre senere i samme kamp

KMP
1
2

o &\ N

KMP

Viabenmangvrer

Pres modstanderen: Du kan presse din modstander 2 meter bagud.

Forsvarsposition: Du stiller dig i en forsvarsposition i stedet for at angribe. Indtil din naste tur far du
lov til at parere eller undvige 2 gange.

Sla omkuld: Du forsgger at sla din modstander omkuld. Bade angriber og forsvarer laver et Mod-
standsrul for Styrke. Hvis angriberen vinder, slar han modstanderen omkuld.

Afvabne: Du forseger at sla din modstanders viben ud af hinden pa ham. Bade angriber og forsvarer
laver et Modstandsrul for deres Vibenferdighed. Hvis angriberen vinder, slir han modstanderens
vaben vak. Krigere med tohandsvaben ligger +20 til deres rul.

Gennembryd rustning: Du finder en dbning i din modstanders forsvar og ignorerer hans Rustning.
Kraftigt slag: Du giver T4 ekstra Skade i dette angreb.

Tag initiativet: | neste tur far du to spillekort i Initiativ og reagerer pa det hgjeste.

Dobbelt angreb: Du ma rulle et ekstra angreb. Hvis du ikke har bevaget dig, eller der er to eller flere
modstandere omkring dig, mé du sld pd en anden modstander end i dit forste angreb.

Dedeligt slag: Du finder en abning i din modstanders forsvar og giver 2T4 ekstra i Skade.

Magimangvrer

Forsvarsposition: Du stiller dig i en forsvarsposition i stedet for at angribe. Indtil din naste tur fir du
lov til at parere eller undvige 2 gange.

Defensiv Magi: Du koncentrerer din opmarksomhed mod overnaturlige krafter der kan pévirke
kampens kaos. Du har +20 i at kaste Formularen Ophave Magi indtil din naste tur.

Mzgtig Formular: Hvis du kaster en Formular der giver Skade, fir ofret T4 ekstra Skade i dette an-
greb. Du bruger 1 ekstra Mana.

Perfekt Formular: Magiens krefter underlaegger sig villigt din vilje. Du bruger ikke noget Mana pa at
kaste din Formular.

Gennembryd Rustning: Du finder en abning i din modstanders forsvar og ignorerer hans Rustning.
Tag initiativet: I naste tur fir du to spillekort i Initiativ og reagerer pa det hgjeste.

Nedbryd viljen: Hvis du kaster en Formular der kraver et Modstandsrul for at virke, virker din For-
mular automatisk.

Dgdbringende Formular: Du finder en &bning i din modstanders forsvar og gor 2T4 ekstra i Skade
med din Formular. Du skal betale 2 ekstra Mana.
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