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Tybalt: Hvad? Drag sværd og snak om fred?
Jeg hader jo fred som helved - som en Flaccus -
Som dig. Nu vogt dig kryster!




[image: ]








Indledning
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De fleste klassiske fantasy-rollespil handler om helte der udforsker hulesystemer (dungeons), rydder dem for monstre og stjæler deres skatte. Dette rollespil handler i stedet om ussel politik og blodig borgerkrig og foregår mest i byer. Familie & ære er derfor nok et fantasybordrollespil for de lidt erfarne. Historierne tager fat på temaer som frygten for din nabo, splittelse, blind lydighed, fortrydelse, magtbegær og stolthed. Hvis du tager TV-serien Rome fra den amerikanske kanal HBO og blander den med William Shakespeares Romeo og Julie, så har du fanget meget af stemningen i den verden som Familie & ære foregår i.


I Familie & ære finder du regler for at skabe en spilperson og afvikle kampe, beskrivelserne af de to dominerende kulturer, en grundig guide til den verden spillet foregår i og af provinsbyen Ludica, en beskrivelse af bipersoner og andre væsner, to fulde scenarier og femten ’tråde’, dvs. oplæg til scenarier som danner en komplet kampagne. Der er også gode råd og tips til spillederen, så I kommer godt i gang. Du kan spille scenarierne og tilpasse trådene til din egen gruppe, men du kan også bruge verdenen som sandkasse, og skabe din helt egen historie.


Regler


Du skal bruge et regelsæt, et sæt spillekort og nogle rollespilsterninger for at spille dette spil. Familie & ære bygger på sit eget simple regelsystem som jeg har kaldt Saga. Det er hurtige regler der er lette at lære, nogenlunde realistiske og kan være fatale for den uforsigtige. Hvis du ønsker det, kan du sagtens benytte andre regelsystemer, f.eks. Dungeons and Dragons, Pathfinder, Dragon Age eller Savage World til Familie & ære. Jeg tror at det så skal være en relativt low level-kampagne – jeg anbefaler level 2–6. Du skal regne med at lægge mere 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 selvfølgelig spille helt systemløst og eksperimentere med ’fortælle-scenarie’-formen.


Thallus


Handlingen er sat på planeten Maris. Fem store civilisationer bebor kloden. Der er de ryggesløse hedonere, malukkerne der er nøjsomme og frygtsomme ørkenmænd, og ganrajerne hvis liv af styret af ritualer, kaster og titusinder guder. Og så er der de to sidste folkeslag som vores historie fokuserer på: thalenerne, et værdigt og oplyst folk der flygtede over havet fra en grusom katastrofe, og de skovvilde; barbariske stammer der har set de fremmede lande uvelkomment på deres kyster og langsomt fortrænge de skovvilde fra deres forfædres jorde.


For 472 år siden fik en mand, kaldet Thallus Flaccus, i landet Etrurian et syn af sine forfædre. Han så sit land gå under i en storm af vrede og ild. Frygtsomt spredte han advarslen. Skønt de fleste anså ham som gal eller endnu værre, en brik i det politiske spil der red landet som en mare, så var der også dem der lyttede. Langsomt fik han en stor skare af tilhængere. De sendte en bøn til landets ledere om skibe, og, vel mest for at blive af med galningene, så efterkom landsrådet deres anmodning. Flygtningene gik ombord på deres fartøjer og sejlede over havet til en ukendt skæbne. Nøjagtig et år 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 kvægdrift, og der var masser af vildt i skovene og fisk i havene. I taknemmelighed mod deres redningsmand kaldte de det nye land Thallus. De havde fundet landet ud mod kysten øde og forladt, men snart trængte thalenerne længere ind i landet. Det betød hurtigt konflikt med de indfødte, de primitive skovvilde, men barbarerne kunne ikke klare sig mod thalenernes overlegne måde at føre krig på. Thallus voksede sig større, og ikke mindst på grund af de mange slaver der blev taget under krigene, blev landet bygget op.


Solen skinner nu ikke altid over Thallus. Efter det første århundrede, der krævede stor opofrelse og samarbejde mellem familierne for at flygtningene i hele taget skulle overleve, faldt thalenerne tilbage til gamle uvaner – kampen om magt og ære. Gammel stolthed, tilkæmpede privilegier og nag er fundet frem igen. Der bæres atter ved til stridens bål, og en blodig dans om magten tager sin begyndelse. Seks store adelsfamilier kæmper om Thallus’ fremtid:


Invictus har styret landet de sidste 34 år, og den position har de det rigtig godt med. De ønsker frem for alt intern fred og stabilitet. Invictus vil kun det bedste for Thallus – og dem selv.


Flaccus styrede Thallus gennem de første frygtsomme århundreder – indtil den Gale Konsul kostede dem magten. De kæmper for at genoprette deres tabte ære og indflydelse.


Ticatus har stolte militære traditioner og en trang til at udvide Thallus’ territorium. De mener at thalenerne enten må ekspandere deres land – eller gå til grunde.


Crassus var en gang en af de store familier, men de mistede deres jorder til de skovvilde – og de havde ikke anstændighed til at gå under i stilhed. Crassus er kendt for deres stærke familiesammenhold og deres tvivlsomme metoder.


Sallust værner om Thallus’ historie og traditioner – og bruger bag kulisserne deres viden til at påvirke de politiske slagsmål.


Postumus er en nyrig familie der har vokset sig fed og indflydelsesrig på 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 regnskaber gøres op? Måske formår man ikke at bryde gamle mønstre. Hjulet drejer, og der findes nye vindere og tabere. Og der lægges et bål til rette, der vil flamme op igen i en ny borgerkrig år senere.


Krangor


Familie & ære er mit værk, men mange af ideerne bygger på Krangor, et rollespilsarrangement der kørte i foreningen Avalon mellem 2007 og 2009. Det var en kampagne der kombinerede semi-live (udklædning var valgfri), bordrollespil, figurkrigsspil, politiske intriger, handel og krig. Spillerne var medlem af en af seks adelige familier som kæmpede indbyrdes om magt og indflydelse. Tanken bag kampagnen var (ud over at have det sjovt) at samle spillere fra de forskellige andre kampagner der kørte i foreningen, og sørge for at de lærte hinanden at kende. Vi ønskede også at lave en type arrangement som udnyttede de muligheder man har i en forening, altså at udvikle et spil som ikke kunne spilles ’hjemme ved køkkenbordet’. Der var op til femten deltagere på en spilledag, og kampagnen kørte tolv spilgange før konflikten fandt sin løsning. Selv om kampagnen ikke var uden udfordringer – ingen af os havde prøvet at spille den form for kampagne før – fik vi begge mål opfyldt, og Krangor blev afløst af en ny kampagne, Otomi, som kørte 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 på slagmarken. Først røg den ene familie. Efter et blodigt slag fik familiens overhoved valget mellem et tvangsægteskab eller øksen. Hun valgte at bevare sin værdighed og miste hovedet. Dernæst blev de to sidste familier fanget som rotter i hovedstaden hvor de blev slået, og deres overhoveder brutalt aflivet. De sejrende familiers overhoveder skulle skåle på krigens gunstige udfald i et telt på en bakke med fin udsigt til den besejrede og brændende by. Da spillerne havde skålet i kondivand i papkrus, fik de besked på at vende deres krus. I bunden af to familiers krus stod ”du er blevet forgiftet”. En enkelt ’spiller’ overlevede forgiftningen, men blev prompte dræbt af magi. Således kunne én familie gå levende ud af kampen som sejrherre – og kunne bestemme Krangors fremtid.


Følgende har, på hver deres måde, været med til at arrangere Krangor eller har bidraget med ideer:


Morten Bonnin, Torben Kastbjerg, Ketil Kirchhof, Henrik Norberg, Magnus Nygaard, Troels Piller, Jesper Schnipper, Bjarne Sinkjær, Thomas Weppler, og Rasmus Wichmann.





Kapitel 1


Sådan skabes din spilperson
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En spilperson er den person som du styrer i rollespillet. Han eller hun kommer fra en af de seks adelige familier, der kæmper om magten i Thallus. Alle spilpersoner, bipersoner og monstre beskrives af seks Egenskaber nemlig Styrke, Smidighed, Viden, Intuition, Karisma og Helbred – samt en række Færdigheder som f.eks. Ridning, Skydning eller Sværdkamp. Desuden har din spilperson også nogle værdier som beskriver hvor meget Liv, Mana og Ry han har.


Styrke afgør hvor tunge rustninger og våben din spilperson kan bruge. Styrke afgør også hvor meget udstyr han kan bære. Høj Styrke giver også bonus til Skade.


Smidighed bruger din spilperson når han kæmper med våben, rider og dyrker sport, men også til mindre heltemodige ting som at skjule sig og stjæle ting.


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


Intuition er ikke-boglig viden, de erfaringer som din spilperson har opsamlet gennem sit liv. Intuition bruges f.eks. til følge spor, udøve et håndværk eller opdage ting.


Karisma fortæller om din spilpersons talegaver, og hvor god han er til at omgås andre mennesker – og overbevise dem om at det er i deres egen interesse at de gør som han ønsker det.


Helbred bruges når din spilperson skal modstå gifte – og et godt Helbred giver også mere i Liv så han kan modstå mere Skade.


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




	1. Vælg hvilken adelig familie din spilperson kommer fra (side →).


	2. Fordel point på Egenskaber (side →).


	3. Fordel point på Færdigheder (side →).


	4. Vælg Laster og Dyder – hvis du har lyst (side →).


	5. Køb udstyr (side →).


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





1. Familier


I Thallus er der seks store adelsfamilier der kæmper om magten, og otte lavadelsfamilier der også gerne vil have deres del af kagen. Her skal hver af de seks store familiers historie og mål kort ridses op. På side → kan du læse 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 også organiseret en flåde, så 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 ære overgik senere til hans søn, og efterhånden blev det bare sådan at konsulen af Thallus automatisk blev udvalgt fra Flaccus-familien – indtil den Gale Konsul ødelagde dette gode arrangement. Flaccus faldt fra magten – og det har de det ikke godt med. Flaccus kæmper for at opretholde traditionerne fra det Gamle Land – og for at genvinde positionen som Thallus’ ledere.


Familie-specialregler


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


Uvane (konservativ): Flaccus-familien værner, om nogen, om Thallus’ ældgamle traditioner. Der er ingen grund til at ændre på tingene, mener de; det skaber bare forvirring og uro. Næh, alting var meget bedre i gamle dage.


Udstyr: kortsværd, læderrustning, hjelm, to fine tunikaer, en almindelig tunika, to par fine støvler, en rygsæk og en hest.


Ry: 35.


Invictus


Den Gale Konsul truede selve Thallus’ eksistens med sine udskejelser – derfor satte Invictus hensynet til rigets fremtid højere end deres troskabsed til konsulen, styrtede ham fra magten og slog ham ihjel. Siden har Invictus styret landet og ledt riget frem til dets nuværende stade af fred og velstand. Positionen som Thallus’ fremmeste familie har Invictus det rigtig godt med. Invictus ønsker kun det bedste for Thallus – og for dem selv. Invictus ønsker frem for alt indre fred og stabilitet. Nu er konsulen alvorligt syg, men skulle han dø, står der heldigvis en ny Invictus klar til at overtage ansvaret: den kløgtige politiker Jargo. Det siges ofte højt at Jargo blot er konsulens ydmyge tjener – mens der i hjørnerne hviskes at der gemmer sig en jernhånd i fløjlshandsken.


Familie-specialregler:


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


Kontakter (statsbureaukratiet): Der er mange fordele ved at have siddet på konsulposten i så mange år, f.eks. at du kender folk inden for bureaukratiet som ser velvilligt på dine problemer.


Udstyr: langsværd, bronzekyras, hjelm, en fin tunika, to almindelige tunikaer, fine støvler, en rygsæk og en hest.


Ry: 35.
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Ticatus



Ticatus-familien har stolte militære traditioner og en trang til at udvide Thallus’ territorium. Thallus er lyset på et mørkt 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 søjle? Ticatus har flere gange reddet Thallus fra katastrofen og har folkets taknemmelighed – men røster hvisker også at Ticatus risikerer at vække en drage; at de skovvilde samler sig under ét banner og ender med at løbe Thallus over ende.


Familie-specialregler:


Styrke +10: Ticatus lægger, efter bitter erfaring, stor vægt på at beskytte deres tropper og træner alle deres familiemedlemmer og tropper i brugen af tunge rustninger.


Sværd min. 30%: Alle fra Ticatus, uanset rang, lærer at kæmpe, om ikke andet så for at kunne forsvare sig selv.


Kendskab (skovvilde) min. 20%: Kend din fjende, skrev vismanden Tracus. Ticatus ved mere om de skovvilde og deres kultur end folk gør flest.


Fjende (skovvildeklan): Ingen af de skovvilde nærer nogen særlig kærlighed for de fremmede, men Ticatus er mere hadet end andre familier på grund af deres anetogter mod de skovvilde. Når en spilperson fra Ticatus skabes, vælges en af de skovvildes klaner som fjende.


Udstyr: langsværd, bronzekyras, hjelm, fin tunika, to almindelige tunikaer, støvler, en rygsæk 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 ære. Desværre indtraf ulykken, og Crassus mistede alle deres jorder til de skovvilde – og de havde ikke anstændighed til at gå under i stilhed. Crassus blev fordrevet, og de overlevende lever en ussel tilværelse i indre eksil. Her kæmper de for at genvinde deres tabte position. Crassus-familien er kendt for deres stærke familiesammenhold – 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 ægte adelig familie længere, i hvert fald ikke i anstændige borgeres øjne.


Familie-specialregler:


Smidighed +10: Når du ikke har mændene eller våbnene, må du lære at være glat som ålen. Alle i Crassusfamilien lærer at lande på fødderne når der er ballade.


Kontakter (underverdenen): Crassus vil gøre 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 hjælp. Crassus ved at hvis de skal genskabe fortidens storhed, kan de kun stole på dem selv. Alle i Crassus-familien lærer fra fødslen jernhård disciplin og loyalitet mod familien.


Udstyr: kortsværd, bue, læderrustning, en (lettere slidt) fin tunika, en almindelig tunika, praktiske støvler og en rygsæk.


Ry: 20.


Sallust


Sallust værner om Thallus’ historie og traditioner. De hylder forfædrene, anerne, i sange, fortællinger og malerier, og det er Sallust der har de stærkeste bånd til Thallus’ ofte urolige døde. De hædrer anerne, ikke bare fra deres egen familie, men alle aner der har fortjent at blive husket – eller bør smigres for at de ikke skal blive vrede. Sallust har derfor stor indflydelse mange steder, og onde tunger påstår at de bruger den til bag kulisserne at påvirke de politiske slagsmål. Nogen vil endda påstå 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 religiøse ritualer, og ingen har så stærke bånd til anerne som Sallust.


Kundskab (Historie) min. 20%: For at ære anerne må man kende deres historie. Sallust ærer ikke bare deres egne aner, men anerne fra alle familierne. De gør det i ord og sange.


Optræde eller Håndværk min 20%: De fleste fra Sallust kan udtrykke sig på et eller andet instrument eller via en af de andre klassiske kunstformer; billedkunst, teater, poesi eller dans.


Udstyr: kortsværd eller bue, læderrustning, to fine tunikaer, en almindelig tunika, to par fine støvler, fint skrivesæt, musikinstrument og en rygsæk.


Ry: 30.



Postumus



Postumus er en nyrig familie der har vokset sig fed og indflydelsesrig på handel. De har ikke meget respekt overfor gamle traditioner og indgroede vaner - og det har bestemt ikke været en hindring i deres forretninger. Til de gamle familiers irritation har Postumus ofte kunnet handle som mellemmænd når forbindelserne mellem de store adelsfamilier har været anstrengte på grund af ufred. Postumus har nye og farlige ideer; f.eks. at en mands ry ikke skal bedømmes ud fra hans herkomst, men alene på grundlag af hans evner. Helst så de gamle familier Postumus hen hvor peberet gror, men Postumus er ikke sådan at komme uden om – det ved Postumus, og det er en situation som de skamløst udnytter.


Familie-specialregler:


Karisma +10: Postumus ved at du kun får én chance for at gøre et godt førstehåndsindtryk.


Kontakter (Basaren): Du er ikke hvem din titel påstår du er, men hvem du kender. Postumus har handelskontakter alle vegne, både hos høj og lav.


Kundskab (Handel) min. 20%: Alle og alting har deres pris. Det ved Postumus mere end nogen andre. Alle i Postumus er oplært i at kende tingenes sande værdi – gerne i klingende sølvmønter.


Udstyr: kortsværd, læderrustning, to fine tunikaer, en almindelig tunika, to par fine støvler, fint skrivesæt, rygsæk 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 rækkerne nedenfor og fordeler tallene ud på Styrke, Smidighed, Viden, Intuition, Karisma og Helbred, i den rækkefølge du har lyst til. Rækkerne er lavet sådan at point enten fordeles jævnt, eller at nogle Egenskaber bliver bedre, mens andre bliver svagere; f.eks. at din spilperson bliver stærkere, men har mindre Viden.


Disse point kan du fordele på din spilpersons Egenskaber:








	40

	40

	40

	40

	40

	40






	60

	50

	40

	40

	30

	20






	60

	50

	50

	40

	20

	20
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Styrke: Din spilpersons Styrke er et udtryk for hvor veltrænet og muskuløs han er. Styrke bestemmer hvor tunge rustninger og store våben din spilperson kan bruge, og høj Styrke giver også bonus til Skade med nærkampsvåben. Hvis det kniber, kan din spilperson altid prøve Færdigheder der bygger på Styrke, også 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 slår med et langsværd, vil han give en 8-sidet terning i Skade plus 2 i Skadebonus.


Alle tunge rustninger og våben angiver en Styrke som din spilperson skal have for at bruge rustningen eller våbenet effektivt. Oven i det er der en begrænsning på hvor mange kilo din spilperson kan bære rundt på.








	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
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En spilperson som bærer en Normal Byrde, vil efter hver T4 time blive mere og mere træt og få kumulativt -10% på hans slag. En spilperson som bærer en Stor Byrde vil efter hver T4 minut, blive mere og mere træt og få kumulativt -10% på sine slag. Efter et hvil på en halv time kan spilpersonen arbejde normalt igen.


Smidighed: Din spilperson bruger Smidighed til alle fysiske ting, f.eks. til at kæmpe, ride og dyrke sport, men også til mindre heltemodige ting som at skjule sig og stjæle. Din spilperson kan altid prøve Færdigheder der bygger på Smidighed også selv om han ikke har point i dem.


Viden: Viden fortæller mere om hvor god en uddannelse din spilperson har, end om hvor klog han er. Færdigheder som f.eks. sprog, historie – og ikke mindst Magi – bygger alle sammen på Viden. Alle Færdigheder der bygger på Viden, kan kun bruges af din spilperson hvis han har købt point i dem.


Intuition: Nogle opgaver kræver mere snusfornuft og livserfaring end knastør uddannelse, og det er her Intuition kommer ind i billedet. Det kan f.eks. være Færdigheder som Opdage Ting og Handel. Din spilperson kan altid prøve Færdigheder der bygger på Intuition, også 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 når du skal overtale dine medmennesker til at følge din vilje. Din spilperson kan altid prøve Færdigheder der bygger på Karisma, også selv om han ikke har point i dem.


Helbred: Det er godt at have et stærkt helbred når din spilperson skal modstå gifte – men et godt helbred giver også mere i Liv, så han kan modstå mere Skade.


Liv, Mana, Ry og Held


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


Hvor meget Liv din spilperson har, finder du ud af ved at dividere hans Helbred med 5 – og lægge 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 lægge 2 til. Hvis en røver f.eks. har 40 i Helbred, vil han have 10 i Liv.


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


Ry er et udtryk for din spilpersons omdømme. Ry er en udefinerlig størrelse der baserer sig på slægtens og adelsfamiliens status, berømmelige forfædre, rigdom, spilpersoners handlinger og evne til at håndtere kriser, deres fremtoning og veltalenhed.


Ry er en valgfri regel som jeres spilgruppe kan vælge at bruge, eller at springe over. Ry stiger eller falder alt efter din spilpersons handlinger. I rollespilssituationer kan du vælge at rulle for dit Ry i stedet for en social Færdighed. Det er som at slå på ”ved du hvem jeg er?”. Klarer du ikke dit slag, vil det til gengæld påvirke dit Ry. Ry kan være et tveægget sværd: Det kan være at du ønsker at optræde anonymt, men at du ikke kan skjule hvem du er, fordi for mange mennesker har hørt om dig. Læs mere om Ry på side →.


Held tildeles af anerne. Held kan bruges til at rulle et slag om, eller modstå skaden fra et slag. Alle spilpersonerne starter hver spilgang med 1 i Held. Spillederen får 1 held pr. spiller. Læs mere om Held på side →.


3. Færdigheder


For at bruge en Færdighed skal du slå lig med eller under din Færdighed med to 10-sidede terninger. Den ene terning repræsenterer enere mens den anden repræsenterer 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 repræsenterer tierne, og den anden farve altid enerne. Et terningerul på 10 eller mindre er altid klaret, mens du aldrig klarer et terningerul på 90 eller derover. Eksempel: En rytter har 60% i Færdigheden Ridning. Hans spiller ruller to terninger. Den røde terning (tiere) ruller 4, den sorte terning (enerne) ruller 6. Spilleren har rullet 46, og han har klaret slaget.


Spillederen kan, hvis han ønsker det, give spilleren minusser (eller bonusser) på hans slag. Eksempel: Du ønsker at løse den ’Gordiske Knude’? Hmm, det er sikkert ikke nemt. Minus 30%.


Efter at du har rullet for en Færdighed, kan du kigge på enerne for at se hvor godt du klarede det; 1–2 er godt, 8–9 er dårligere. Hvis vi tager rytteren fra før med 60% i sin Færdighed, kan vi kigge på følgende 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!


Hvis du og en modstander forsøger at modarbejde hinanden; f.eks. ved brydning eller at løbe om kap, ruller I begge 10-sidede terninger for jeres Færdighed. Hvis den ene spiller ikke klarede slaget, og den anden spiller gjorde, er resultatet ligetil. Hvis I begge to klarede rullet, eller begge fejlede det, kigger I på enerne. Den som har den laveste terning, har vundet over den anden. Hvis enerne også er ens, er resultatet uafgjort, og spillerne må dyste igen.


Hvis I prøver at hjælpe hinanden, f.eks. ved at åbne en genstridig dør eller få øje på en fjende, skal én slå rullet mens de andre spillere giver ham en bonus. Alle der hjælper, ruller T100 for deres Færdighed eller Egenskab; for hver hjælper der klarer sit slag, får ham der skal klare slaget, 10% oven i sin Færdighed eller Egenskab.


Hvis du ikke har en Færdighed, kan du alligevel prøve at rulle alle Færdigheder som bygger på Styrke, Smidighed, 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 sværd. Husk at et rul på 10 eller derunder altid er klaret.


Køb af Færdigheder


Alle Færdigheder bygger på en Egenskab, f.eks. bygger Sværd på Smidighed, mens Historie bygger på Viden. Når du skaber din spilperson, starter du med otte Færdigheder. Din spilperson har Talent i fire af hans Færdigheder.


Anesangere (præster) er lidt specielle fordi de skal betale for deres magiske kræfter. De har ikke så mange Færdigheder der dækker andet end Magi. Magikere har Talent i Magi, samt fire andre Færdigheder hvoraf de har Talent i to.


En Normal Færdighed må du kun lægge det samme i som du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 50 i Smidighed, må du lægge op til 50% i at bruge Sværd (som bygger på Smidighed).


Et Talent i en Færdighed giver dig mulighed for at lægge +20% over Egenskaben som Færdigheden bygger på. Hvis du f.eks. har 50 i Smidighed, må du lægge op til 70% i at bruge Sværd.


Du vælger en række som du kan fordele på dine Færdigheder:


Normale spilpersoner:
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Anesangere:
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Her er en liste over de Færdigheder du kan give din spilperson:


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


Diplomati (Karisma): I Diplomati bruger du argumenter, sproget og passion til at snakke for din sag og overtale folk til at gøre hvad du ønsker. Diplomati vil ofte have en længerevarende effekt da folk har ladet sig overtale af logiske argumenter.


Finde Vej (Intuition): Med denne Færdighed kan du finde vej gennem et område uden et kort, og du ved hvor i terrænet det kan være farligt at færdes, f.eks. på løse klipper.


Følge Spor (Intuition): Hvis du skal forfølge spor, bruger du denne Færdighed.


Handel (Intuition): Når du og dine venner skal købe eller sælge noget, kan du bruge Handel til at få en bedre pris. Du bruger også Handel til at forstå regnskaber eller få styr på folks handelsforbindelser.


Håndværk (Viden): Du er udlært enten som smed, tømrer, juveler, skrædder eller i at arbejde med læder. Du bruger denne Færdighed til at vide hvad ting er værd, eller til at reparere udstyr.


Intimidere (Karisma eller Styrke): Ved at intimidere en modstander prøver du at få din vilje ved hjælp af trusler. Skønt du nok får din vilje i første omgang, vil ofret i fremtiden næppe huske på din behandling af ham med taknemmelighed.


Kniv (Smidighed): Du er trænet i at bruge knive i kamp. Knive kan, som det eneste våben, bruges i begge hænder. Du får to angreb med -20 til begge slag, hvis du bruger to våben.


Kundskab (Viden): Nedenfor beskrives nogle af de Kundskabsfærdigheder som bruges regelmæssigt i Familie & ære. Hver Kundskab er en separat Færdighed. Du kan selv finde på flere efter behov:


• Kundskab (Aner): De ærede forfædre er ind imellem meget nærværende, og det er klogt at ære dem gennem ord og sange. Denne Færdighed dækker over kendskab til forfædre og deres gerninger, men også til hvilke aner der er aktive, og hvad der kan lokke dem frem.


• Kundskab (Historie): Thallus’ historie er ganske kort, kun 472 år, men der er alligevel sket meget på den tid. Denne Færdighed dækker over et mere generelt og overordnet kendskab til historien i det nye land.


• Kundskab (Navigation): Da Havheksen forhindrer at thalenerne kan bevæge sig på det store hav, har de ikke megen erfaring at trække på, og ingen kan have højere Færdighed i Navigation end 60%.


• Kundskab (Etrurian): Megen viden om det Gamle Land som familierne forlod, er gået tabt og kun de allermest belæste (og nørdede) gider interessere sig for en viden som stort set er ubrugelig.


• Kundskab (Område): Denne Færdighed dækker over et omfattende og praktisk kendskab til et mere begrænset geografisk område som aftales mellem spiller og spillederen; f.eks. de østlige provinser, de vestlige provinser, hovedstaden, området omkring den, Bjørneklanens område mv.


• Kundskab (Politik): Hvem er hvem i Thallus’ politiske landskab, og hvem trækker i trådene? Denne Færdighed fortæller dig hvem du skal snakke med; hvordan du rent faktisk skal få ham over på din side, er en hel anden sag.


• Kundskab (Religion): Med denne Færdighed kan du udføre et af de utallige ritualer lige efter bogen og gøre anerne og guderne tilfredse.


• Kundskab (Skovvilde): De indfødtes vaner og traditioner er fremmede og sære. Med denne Færdighed har din spilperson kendskab til de skovvildes kultur og normer.


Kørsel (Smidighed): Kun bønder og tjenere har behov for at køre hestevogn, så spild ikke point på denne Færdighed.


Lægekunst (Viden): På lavere niveauer bruges Lægekunst til at stoppe blødninger (20% i Lægekunst) og rense sår for at forebygge infektioner (30% i Lægekunst). Lidt mere erfarne læger med 40% i Lægekunst kan sætte brækkede arme og ben sammen. Kyndige læger med 60% i Lægekunst kan lave drikke der helbreder hovedpiner, kurere maveonder og meget mere. Dette kræver at de har Færdigheden Overleve til at finde urter. Rul den højeste af Lægekunst eller Overleve for at lave helbredende drikke. De allerbedste læger med 80% i Lægekunst kan lave drikke med magiske egenskaber der kan helbrede selv den stærkeste gift.


Magi (Viden): De ældgamle magiske kræfter kan bruges til at kaste magiske Formularer. Din spilperson har lært denne svære kunst. Magifærdigheden er speciel ved at den tæller som tre Færdigheder når du laver din spilperson; til gengæld starter du med fire 1. cirkel-formularer.


Mod (Styrke): Ikke bare er der onde og skræmmende væsener ude i verden som vil alle mennesker det ondt, mødet med en overvældende modstander i mere menneskelig skikkelse kan også tage modet fra selv den bedste. Alle, både spil- og bipersoner, bruger denne Færdighed til at modstå skræmmende situationer.


Opdage Ting (Intuition): Hvis nogen har skjult sig for at lokke dig og dine venner i baghold, eller hvis du vil undersøge et sted for gemte og glemte genstande, kan du opdage dem med denne Færdighed.


Optræde (Karisma): Du kan optræde med sang, med at spille et instrument, fortælle historier, spille skuespil eller fremsige digte.


Overleve (Intuition): Du kan overleve selv ude i vildmarken; finde vand, spiselige rodfrugter og undgå giftige svampe.


Overtale (Karisma): Denne Færdighed bruges til at besnakke folk med hurtige bemærkninger og kløgt for at sikre et hurtigt salg eller knibe dig ud af vanskelige situationer. Effekten af at Overtale er ofte kortvarig; vagten lader dig måske slippe igennem, men efter fem minutter får han måske betænkeligheder og begynder at lede efter dig.


Ridning (Smidighed): Alle kan ride, men skal du springe over forhindringer, kæmpe til hest eller gøre noget andet svært, bruger du Ridning. Hvis du vil slås til hest, ruller du for den laveste af Ridning eller din Våbenfærdighed.


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


Skjule Sig (Smidighed): Nogle gange er det bedre bare at gemme sig end at slås. Du bruger også denne Færdighed til at snige dig.


Slagsmål (Smidighed): Slagsmål er kamp uden våben. Du kan enten slå på din modstander eller bryde med ham.


Slynge (Smidighed): Du er trænet 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 lidenskab. Din spilperson er god til at spille terninger, skak og andre spil.


Sport (Styrke): Din spilperson er god til sportslige udfordringer, herunder klatre, hoppe over forhindringer og svømme.


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 Færdighed.


Spyd (Smidighed): Du kan bruge et spyd enten til at kæmpe i nærkamp eller til at kaste med.


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


Stjæle (Smidighed): Folk ser ikke med milde øjne på tyve, men du har altså lært at stjæle. Du bruger Stjæle til at åbne låse, fjerne fælder og tømme andre folks lommer. Adelige farer ikke rundt og dirker låse op, så denne Færdighed er svær at tillære sig. Kun Crassus-familien kan have over 60 i Stjæle.


Sværd (Smidighed): Du er trænet i at bruge kort- og langsværd i kamp.


Søkendskab (Intuition): Du bruger Søkendskab til at håndtere dit skib, men Kundskab (Navigation) til at finde vej på havet.


Underverden (Intuition): Du har erfaring med samfundets beskidte miljøer og ved hvordan du skal opføre dig blandt ludere og lommetyve. Du kan bruge dine evner til at opstøve oplysninger og ressourcer.


Undvige (Smidighed): Undvige er den desperate udvej for at undgå et sværd eller et spyd. Klarer du dit rul, undgår du skaden, men du ofrer din næste tur.


Økse (Smidighed): Skovvilde bruger økser i kamp. Økser har den fordel at du også kan kløve brænde – og banke døre ned med dem.


Klasser


Der er ingen faste klasser i Familie & ære som det kendes fra andre rollespil, men her er nogle eksempler på hvad forskellige professioner har af Færdigheder:


Jægere: Jægere lever af at fange dyr, spise deres kød og sælge deres skind inde i byen. Buen er hans foretrukne våben. Færdigheder: Bue, Finde Vej, Følge Spor, Opdage Ting, Sport, Stav.


Soldater: De fleste krigere arbejder for en høvding eller en adelsfamilie. Der er ikke meget plads til lykkeriddere der vandrer rundt og går på eventyr for at finde skatte. Færdigheder: Bue, Mod, Skjold, Skjule Sig, Sport, Sværd.


Købmænd: Købmænd er handelsfolk der rejser land og rige rundt og sælger varer som stof og tøj, køkkenting af kobber, krydderier og andre lidt dyre ting. Andre købmænd har en butik eller et værksted i en af byerne hvor de fremstiller ting og sælger dem. Færdigheder: Finde Vej, Handel, Håndværk, Overtale, Sprog.


Stimænd: De fleste stimænd er røvere der lever ude i skoven, overfalder folk og stjæler deres penge. Nogle stimænd er dog almindelige folk der er blevet gjort fredløse af deres herremænd. Færdigheder: Bue, Sværd, Følge Spor, Opdage Ting, Sport, Stav.


Anesangere (præster): En anesanger bruger magi til at gøre fantastiske ting som at helbrede sår i en fart, forhekse våben eller slå fjenden med forvirring! Færdigheder: Historie, Magi, Sprog, Stav.


Tyve: Adelige ville naturligvis aldrig kunne finde på at stjæle. Tyve er æreløse tølpere der stjæler ærlige folks ejendom. Færdigheder: Handel, Kniv, Opdage Ting, Skjule Sig, Stjæle, Sport.


4. Laster & dyder


Dette afsnit omhandler et system for spilpersoners Dyder og Laster; det der på 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 undgået at lave fysiske Laster da det er min erfaring at det sjældent er interessant at en person f.eks. mangler en fod. Men hvis du ønsker at medtage forskellige handikaps, skal du være velkommen til det. Jeg har også prøvet kun at skrive Dyder og Laster der påvirker rollespillet, og undgå Dyder der tilskynder til at spillerne min-maxer deres spilpersoner.


Som ny spiller skal du huske på at Laster er mindst lige så interessante som Dyder, ud fra et rollespilssynspunkt. Klassisk historiefortælling går ofte ud på at hovedpersonen i en fortælling skal overkomme en række ydre og indre forhindringer for at genoprette ordenen i verdenen og vinde prinsessen og det halve kongerige.


For at købe en Dyd skal du tage én større Last eller to mindre Laster. Der er ikke nogen øvre grænse for hvor mange Dyder du kan tage, men jeg ville sætte grænsen til to for en normal start-spilperson. Hvis du ikke ønsker 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


Afhængighed, mindre: Lykken, eller i det mindste glemslen, skal findes i bunden af et glas vin. Der er en substans som du er afhængig af, f.eks. øl, vin, hedonisk opium eller svampe fra de Skovvilde.


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


Arrogant, større: Du er overbevist om at du er dine omgivelser overlegen, og vil aldrig tøve 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, større: Din moder eller din fader havde et sidespring med en tjener eller en anden person uden status – og du er resultatet. Du er ikke blevet officielt anerkendt som arving, men slægten har trods alt ikke smidt dig ud i den kolde sne – men mange adelige ved hvad du er, og kender til de tvivlsomme omstændigheder ved din undfangelse. Du har -10 på Karisma baseret rul i omgang med andre adelige.


Bittert giftermål, større: I Thallus er arrangerede ægteskaber mere reglen end undtagelsen. Normalt er begge parter indforstået med at spille deres rolle som den perfekte partner – men den mand eller kvinde du blev gift med, forsøger at få luft for hans eller hendes bitterhed over jeres giftermål ved at skabe små problemer for dig, specielt på de mest ubelejlige tidspunkter.


Blodtørstig, større: En god fjende er en død fjende. Du tager aldrig fanger og vil nedslagte dine modstandere til sidste mand. Skønt Thallus er et ret voldeligt samfund, vil morderisk fremfærd have konsekvenser. Nedslagtning af andre adelige vil blive hævnet af den afdødes familie. Mord på slaver er ulovlig da man i princippet ikke ejer dem, men kun ejer deres arbejdskraft. Drab på skovvilde er der ingen der tager sig af – andre end de skovvilde. Denne ulempe bør kun bruges til skurkene.


Drevet, større eller mindre: Du har én ting der driver dig frem i livet, så meget at du sætter et relativt komfortabelt liv, eller måske endda ære og livet på spil, for at nå dit mål. Lasten er større eller mindre alt efter hvor stor indflydelse Lasten har for spilpersonens skæbne.


Fjende, større eller mindre: Du eller din slægt 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 større eller mindre alt efter hvor betydningsfuld og farlig Fjenden er.


Fobi, større eller mindre: Du lider af en sygelig frygt eller afsky for noget. Fobier kan tage alle mulige afskygninger og kan være mere eller mindre ødelæggende for den der lider af det; kendte forbier er for (blandt mange andre) edderkopper og andet kryb, blod, højder, åbne pladser, læger, snavs og sygdomme.


Forladt af anerne, større: Måske bærer du selv ansvaret, eller måske skyldes det dine forældres synder – men dine families aner har forladt dig og vil ikke komme dig til hjælp. Ligeledes vil du aldrig blive omfattet af hjælp fra forfædre som andre i gruppen får glæde af.


Grådig, mindre: Lykken kan ikke købes for guld, sagde vismanden Tracus. Nogle gange kan selv vismænd være nogle idioter. Der er kun én ting af værdi her i verden, og det er velstand. Du kan lide velstand og at vise den. Jo mere des bedre.


Hemmelighed, større eller mindre: Du bærer på en hemmelighed om noget du har gjort, eller noget du ved at andre har gjort – og hvis hemmeligheden kommer frem, vil det få alvorlige eller endda dødelige konsekvenser for dig eller dine nærmeste.


Hjemsøgt af ane, større eller mindre: Du har, med eller uden egen skyld, gjort en af forfædrene sure på dig. Han eller hun forfølger dig med spot og det der er værre, og der går ikke en uge mellem ubehagelige besøg. Denne Last kan enten spilles som lettere komisk eller med en snert af rædsel.


Lavadelig, større: Du tilhører en af Thallus’ lavadelige familier. Du er i rigtige adeliges øjne en opkomling der vist ikke helt kender din plads, og du har -10 på Karisma baseret rul i omgang med andre adelige.


Loyal, større eller mindre: Det forventes i almindelighed at du er loyal mod din familie i et og alt. Denne last skal drejes derhen hvor din spilperson har samme eller større loyalitet mod dine venner end din familie.


Mørk skæbne, større: Du vil få en speciel skæbne der vil få mærkbar indflydelse på alle mennesker omkring dig. Din families ære vil få en plet som det vil tage årtier at vaske af: dit navn. Du kan ikke undslå dig din skæbne, allerhøjest håbe på en vis storhed i faldet. Denne Last er til dig ønsker at spille en tragisk Helt.


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


Nølende, mindre: I stedet for at handle hurtigt og resolut er du er meget forsigtig med at handle uden at tænke konsekvenserne igennem mindst tre gange, og du har i det hele taget svært ved at tage beslutninger.


Overmodig, større: 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 gør dig til en klippe, men det bliver sikkert anderledes traumatisk den dag hvor livets realiteter trænger igennem dit tykke kranie.


Pacifist, mindre: Hvert eneste liv er en unik ting i universet, og du tager det kun nødtvunget. Ud over at du kun vil dræbe i selvforsvar, starter du også med -10 i Ry fordi du efterhånden har fået ry for at være en kujon.


Slægtens sorte får, større: Hvad grunden end er, så har slægten vendt dig ryggen. Du bærer stadig din families navn, men det var på et hængende hår. Du har -20% på alle Karisma-rul der drejer sig om forretninger med medlemmer af din egen familie.


Stædig, mindre: Fader ved bedst, og fader det er dig. Du forstår tingene på én måde, og du har svært ved at forholde dig til at andre mennesker ikke altid er enig med dig; når du nu har ret.


Tabt kærlighed, større: Hun eller han var lyset i dit liv, den eneste du ville have – men hun kunne aldrig blive din. Når du tænker på hende, fyldes dit sind af melankoli, og du prøver måske at dulme dine smerter med et glas vin eller to. Når du bliver mindet om din tabte kærlighed, mister du det kølige overblik og alting bliver… besværligt. Du får -20% på alle rul for Videnog Intuition-Færdigheder.


Uvane, mindre: De er nemme at få og svære at komme af med. Du har en dårlig vane som er irriterende for dine omgivelser og pinlig for dig selv; neglebidning, overspisning, rygning eller noget lignende.


Vrangforestilling, større: De skovvilde forgifter din mad, månen falder snart ned, eller der bor onde væsner nede i kloakkerne. Du lider af en vrangforestilling der påvirker hele din dagligdag.


Dyder


Afpresser: Du har noget snavs på en person af en vis betydning der vil kunne ruinere hans rygte for altid. Den viden kan du bruge til at afpresse ham for materielle ydelser og tjenester. Men pas på; hvis du presser for hårdt, kan det være at han bestemmer sig for at det er nemmere at prøve at gøre dig tavs for altid.


Begunstiget af Lumus: Din fødsel skete under månens skær, og himlens frue har velsignet dig med et fragment af hendes gunst. Alle kvinder og børn har hendes bevågenhed. Hvis du gør noget specielt for dem, kan spillederen belønne dig med 1 Held. For at beholde hendes gunst må 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 føler og ønsker. En gang per spilgang kan du rulle for Intuition for at få en klar fornemmelse af hvad en person føler.


Forbudt viden: Ved tilfældet, eller ved egen ihærdig indsats, er din spilperson kommet i besiddelse af et stykke viden som normale mennesker finder blasfemisk eller tabubelagt; det kan være viden om den Nye Tro, eller… Nej. Det vil din spilleder fortælle dig meget mere om. Du får Færdigheden Kundskab om det emne som du og din spilleder bliver enige om. Hvis de forkerte personer bliver opmærksomme på at du besidder denne viden, tjah, det er en hel anden historie.


Gammel tjeneste: Enten har du selv eller en af dine forfædre gjort noget udsædvanligt for en person eller en organisation, hvad enten det er af den mere velgørende eller skumle slags. I løbet af kampagnen kan du trække på én tjeneste af den mere usædvanlige slags, og personen eller organisationen der skylder dig en tjeneste, vil gøre deres yderste for at opfylde dit ønske. Når gentjenesten er gjort, er tavlen vasket ren, og du står på helt egne ben.


God hukommelse: Nogle mennesker klæber viden bare til som skidt. Du har en præcis hukommelse hvad angår 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 følge dine egne skridt tilbage til hvorfra du kom.


Grå øjne: Det Grå er den åndeverden der ligger over og omkring den normale virkelighed, som en handske omkring en hånd. Du er sensitiv over for dette åndelige plan og kan ’se’ ind på planet. Ofte vil du kunne mærke de kræfter og de aner der opholder sig der – og som måske har et unikt perspektiv på hvad der foregår. Hvis blot du får kontakt med dem. Folk der har den slags evner siges at have ’Grå øjne’, og mennesker omkring dem vil reagere med en blanding af frygt og modvillig respekt.


Højere formål: Din skæbne (i dette tilfælde spillederen) har udset dig som redskab for en højere sag. Du ved ikke hvad dette formål er når du skaber din karakter, men når du bevæger dig hen mod dette høje mål, belønnes du med Held og spillederens tvivlsomme velvilje. Det er spillederen der vælger det formål du bør stræbe hen i mod.


Karisma: Nogle mennesker har en stærk udstråling eller charme der påkalder sig andre folks opmærksomhed eller ligefrem beundring. En gang per spilgang kan du skamløst udnytte dette til at få plusser på et rul i en rollespilssituation.


Kedelig: Du gør ikke meget stads ud af dig selv, faktisk så lidt at de fleste i dine omgivelser finder dig kedelig. Du er så anonym at du kan bevæge dig rundt blandt folk uantastet og ubemærket. Bagsiden af den medalje er at det kan blive svært for dig at høste anerkendelse for de bedrifter du udøver.


Kontakter: Du har venner her og der som kan hjælpe dig med tjenester og informationer – og som du som regel kan stole på. Dine kontakter er folk på et vist niveau, og de kan være fra bureaukratiet, nogle af de adelige familier, rige handlende, underverdenen, officerer i en familiehær eller måske endda hedonere. Deres tjenester er ikke gratis, og de forventer at blive betalt med gentjenester eller klingende mønt. Rul for Egenskaben Karisma for at få noget ud af dine kontakter.


Let sovende: Du sover meget let og vågner nemt hvis der er forstyrrelser, og du vil reagere hurtigt efter du er vågen. Spillederen kan også tillade dig at slå et rul for Intuition imod at bliver taget på sengen.


Magisk artefakt: Du har arvet en sjælden bog, våben, rustning eller noget helt andet der måske endda er magisk, og som stammer helt tilbage fra Etrurian, det Gamle Land. Det er ikke nogen stor eller fantastisk genstand, men alligevel en nyttig og særpræget ting.


Mentor: En person af nogen betydning med hensyn til sociale kontakter, viden eller rigdom har taget aktiv interesse i dit liv. Ind imellem vil pågældende hjælpe dig med viden, gode råd eller en materiel håndsrækning. Alt hvad han beder om, er at du måske en gang imellem hjælper til med et eller andet. Det er ikke sikkert at din mentor vil billige alt hvad du gør, så måske er der ting du bliver nødt til at holde hemmeligt for ham eller hende.


Festabe: Du trives simpelthen bare i festligt lag. Du har en særlig evne til at komme i kontakt med folk, og mennesker omkring dig ser ofte ret positivt på dit festlige gemyt – og glemmer nogle gange gammelt nag eller sænker paraderne. Ulempen er at du sjældent holder dig tilbage hvad angår indtagelsen af de ofte gode vine, og det kan være svært at holde dig på ’missionens’ smalle sti.


Stærke familiebånd: Du og din familie har udsædvanlige bånd af gensidig kærlighed og forståelse. Din familie vil se igennem fingre med dine fejl, og de vil altid bakke dig op i nødens stund. Bagsiden af dette er at du også altid ser igennem deres fejl og hjælper dem.


Sund fornuft: Hvis du er ved at gøre noget som strider mod hvad der er sund fornuft i Familie & ære-verdenen, så advarer spillederen mod dit valg. Dette kan være en god Dyd for nye rollespillere.


Ubekymret: Hvad der ikke slår dig ihjel, gør dig stærkere. Således sagde vismanden Tracus. Dette kunne være beskrivelsen af dit liv. Du lader dig ikke gå på af bekymringer og lader dig sjældent slå ud. Spillederen kan endda lade dig få bonus til at modstå magiske effekter og almindelig fysisk tortur.


Velanset ægtefælle: Du er blevet gift med en velmenende ægtefælle der har gode forbindelser, og som i det stille hjælper dig med at nå dine mål, udglatte stridigheder – og dække over dine små fejltrin. Du bør naturligvis vise din taknemmelighed med små beviser for din hengivenhed.


Velbevandret: Du har rejst vidt omkring i Thallus og besøgt både høj og lav. Du har kendskab til lokale dialekter og skikke – og med kun lidt forberedelse kan du begå dig i kredse hvor du ellers ville stikke ud.


Velsignet af Solhar: Du blev født i solgudens tegn, og et fragment af hans velsignelse er forbundet til dit navn. Du får +20% på alle rul for at modstå sygdomme og forbandelser fra udøde og dødemaneres magi. For at beholde hans gunst må du aldrig vige for de onde levende døde, men kæmpe til det sidste.


Velvillig forfader: En af dine forfædre ser venligt på dig og har våget over dig siden du var ganske lille. Anen prøver ind imellem at hjælpe dig, omend det nogle gange er lidt af en bjørnetjeneste – det er jo ikke sikkert at anen har samme mening som dig om hvad der er godt for dig.


5. Udstyr


I Familie & ære er spilpersonerne alle medlem af adelen og har i princippet penge nok – spillerne får derfor ikke nogen penge som de kan købe udstyr for og skal holde regnskab med. Det betyder ikke at spilpersonerne bare kan tage alle de bedste våben fra starten, og de får i stedet nogle ting udleveret ved spilstart. Ud over deres startudrustning, der er beskrevet sammen med deres familie specialregler, kan hver spilperson vælge fem ting fra listen over personlige genstande side →.


Som udgangspunkt er alle startrustninger og startskjolde lavet af bronze, mens alle sværd er lavet af stål. En spiller kan opgradere et våben, 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 spilgang opgradere til et kampskjold i metal eller et tårnskjold i bronze.
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