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1. Indledning

Velkommen til En @refuld mand, et scenarie til
Viking-Con 36, 2016. Scenariet er skrevet til det
danske fantasyrollespil Familie & 4re. Det er be-
regnet til fire spillere og en spilleder, og af hensyn
til dynamikken i gruppen skal alle fire roller helst
vaere besat.

En erefuld mand er et intrige/krimi scenarie.
Faren til fire unge seskende bliver myrdet - og
de fire unge skal prove at finde frem til deres fars
morder. De har altsj et feelles mal, men der er ogsé
ting der skiller dem. En del af intrigen i denne hi-
storie kommer af at de fire soskende bliver alene
efter faren bliver myrdet - og at de internt i flok-
ken skal indrette sig pa den nye virkelighed. Hvem
skal vaere det nye familieoverhoved? Og hvem skal
bestemme hvem lillesoster skal giftes med!? Men
det viser sig ogsd, at morderne havde en ganske
seerlig grund til at sl faren ihjel - de var bange for
at faren ville forhindre dem i at sla en mand ihjel,
der vil anteende borgerkrigens bil, og kaster hele
storfamilien ud i ulykke.

I dette kompendium finder du spilletregler til
Familie & Are, et scenarie, beskrivelser af fire
spilpersoner (og nogle af deres minder) samt den
nedvendige baggrundsviden for, at spillederen
kan afvikle scenariet. Ellers er det eneste, du skal
bruge - ud over eventyret - rollespilsterninger og
et st almindelige spillekort. Hvis du vil gere lidt
ekstra ud af det, kan du servere et lille méaltid med
vin, brad og oliven.

1.1. Historien

Vores historie tager sin begyndelse 20 ar for
scenariet starter. Seks unge maend bliver
indrulleret i Crassus’ families haer. Crassus forer
krig mod de skovvilde i Nyskoven, sa der er brug
for maend. De seks er Marius (faren til vores
hovedpersoner), Timos (farens narmeste ven),

Curvus, Agrippa, Pontius og unge Vetus. De
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kommer til at tjene under en officer, Sula Crassus.
Han er et psykopatisk, dumt svin (teenk gunnery
sergeant Hartman fra Full Metal Jacket. Han plager
de unge rekrutter dag og nat. Unge Vitus skulle
nok ikke have varet i haeren, og han har svert ved
at folge med. Det spidser til en dag, hvor Vitus
bliver straffet, tvinges til at lobe 20 kilometer og
graver huller hele aftenen. Oven i betten sattes
han pa vagttjeneste. Unge Vutis der er udmattet
falder i sevn. Sula hiver rasende Vitus frem om
morgenen, og foran alle de andre piskes Vitus
100 gange. Han der to dage efter af infektioner.
De unge soldater sendes i felten og det kommer
til flere slag, hvor Crassus vinder stort og tager
mange fanger. Mellem slagene gir soldaterne pa
patruljer. Under en patrulje antaster soldaterne
en gruppe skovvilde. De undersoges men er mest
af alt bare civilister pa flugt. En af de skovvilde
gor modstand og sirer en soldat. Sula beordre
sine soldater til at nedslagte alle de skovvilde.
Han viser selv et eksempel for sine maend, ved at
skaere halsen over pa en lille pige. Efter et ar er
krigen vundet, og de krigshaergede unge maend
kan vende hjem til deres familier.

Tyve &r gar og de unge mand er kommet videre
i deres liv. Men de er forbundet i et broderskab
af deres oplevelser og holder kontakten gennem
drene. Sula har heller ikke ligget pd den lade
side, men har kravlet op i hierarkiet. Da Crassus
familiens overste overhoved dor, er han en af to
kandidater til at overtage posten. Der gir mange
rygter i den anledning, et af dem er at Sula har
ladet munden lobe ved en lejlighed, og antydet
at Crassus méske skulle bruge den nyvundne
militaere styrke til at overtage styret i landet fra
Flaccus familien. Nyheden ryster en af kampfal-
lerne, Curvus, som indkalder sine brodre. Efter
en lang aftens snak tager de den beslutning, at de
vil forhindre borgerkrigen. Sula mi de. De svar-
ger en pagt.

Sula har ganske rigtigt store planer. Han ind-
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kaldte nogle af de gamle soldater til et mede,
herunder Marius. Marius havde allerede fiet
kendskab til at Sula havde opkebt al hans geld,
og enskede at finde ud af hvorfor. Sula startede
moedet med at deltagerne skulle svaerge tavshed
om hvad der blev snakket om. Marius svergede
lidt modvilligt. Derefter fremlagde Sula sine pla-
ner for hans, Crassus’ og hele Thallus’ gloverdige
fremtid. Sula vil ganske rigtigt antaende borger-
krigens bal. Han beder de tilstedeveerende om at
vaere med i hans planer (de vil alle blive belonnet),
og beder dem om at svaerge ham troskab nu og
her. Dem der ikke er med ham, er imod ham. Ma-
rius fornemmer at han ikke vil slippe levende ud
af rummet, hvis han ikke svaerger troskab. Usik-
ker, alene og ridles sverger Marius.

Tiden naermer sig for attentatet. Det kommer
til at ske under Sulas rejse rundt i Thallus for sat
samle stotter til hans kandidatur. Han vil mede
sine stotter i Isca, spilpersonernes hjemby. Kon-
spiratorerne meodes for at forberede overfaldet. En
aften meder Marius de andre. Han fortaller dem

.
En arefuld mand "'#X#'v '#X#'

\VAVAVAVAVAVAY.
\VAVAVAVAVAY.

at han ma bryde sin ed. Han vil ikke afslore dem
eller forhindre deres forehavende, men han kan
ikke deltage. En anden ed forhindrer ham. Han
forlader sin chokerede og vrede kampfzller og gir
hjemad gennem natten. Tre af hans kampfaller,
Curvus, Agrippa, og Pontius, forfolger og stikker
ham ned p3 aben gade. Deende af sine sar, hum-
per Marius det sidste stykke hjem til sine elskede
bern, s& han kan se dem en sidste gang for han

dor.

Spilpersonerne har fire valg de skal tage i scena-
riet, som de kan vaere mere eller mindre bevid-
ste om. De skal finde ud af hvem der skal vare
Salonius slaegtens overhoved, efter faderes ded.
De skal beslutte hvad der skal ske med en lille
formue som de finder; skal de g til af fremme en
af deres karriere, eller skal de tage det mrefulde
valg og betale noget af familiens gaeld af? Skal de
haevne deres fars dod, eller se i gennem mordet, af

hensyn til det storre gode? Sidst men ikke mindst
skal de beslutte om de vil lade attentatet pa Sula,
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eller om de tvartimod til stoppe konspiratorerne.
Vil de lade kynismen rade, eller de, som deres far,
vaere refulde maend?

1.2. Hovedpersonerne

Spillerne tager rollen som fire soskende; tre
bredre, en soster.

Acilius. Han er storebror. Han har i mange ar
veret sig bevidst at han var den ®ldste, og skulle
overtage familien, nir faderen faldt fra. Men da
han gik ind i puberteten, viste det sig at han havde
evner som anesanger, dvs. som prast. Han er lidt
bitter over det, men anesangere er sjzldne nok
til at man ikke kan sige nej. Desvaerre har Acilius
endnu ikke vist nogen specielle evner som ane-
sanger (han kan ikke nogen fede spells), men kan
opdage dem i lobet af scenariet. Si for ham er det
en comming-of-age historie. Det er chokket over
faderens ded der satter processen i gang.

Nerva. Han er den mellemste bror. Han har altid
folt sig meget mere knyttet til sin mor end sin far.
Han haber at han nu kan overtage familiens for-
retninger, da Acilius nu skal lere anesanger. Han
baerer nag til Numeria, da hendes fadsel var skyld
i at hans mor dede. Nerva skal finde ud af hvad
han vil; om han skal tilkempe sig rangen som fa-
milieoverhoved. Ger han det, vil det nok betyde
konfrontation med Drusus.

Drusus. Han er faktisk aldre end Nerva. Han er
adopteret, og er altid blevet behandlet lige af fa-
ren. De to andre bredre har dog aldrig ladet ham
glemme at han er adopteret. For at lose dilem-
maet mht. arvefolgen, og for at komme vak, har
Drusus fiet den ide at han skal gi ind i Crassus
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familiens haer. Drusus er naert knyttet til Nume-
ria. For Drusus handler det om, om han er en
Salonius, dvs. om han horer til familien eller ikke.

Numeria. Hun er merkant yngre end sine brodre,
og er et pigebarn med ben i nasen. Hun er ri-
meligt veluddannet, og udstyret med et godt ho-
ved, for Onkel Timos overtalte faderen til at serge
for dette. Moderen dede i barselsengen da hun
nedkom med Numeria. Det kan bade Acilius og
specielt Nerva godt huske, men Numeria har selv-
folgelig ingen minder om moderen og nagter at
tage nogen skyld pa sig. Hun ved at det er hendes
pligt at blive gift, men foretrazckker (og er blevet
lovet) at hun selv kan valge sin pligt. Af de tre
brodre, si stotter hun Drusus ubetinget, da han
aldrig har skudt hende nogen skyldfelelse i skoen,
og ligesom hende selv er lidt af en outsider.’

1.3. Familien Crassus’ status

En @refuld mand er et ’historisk’ scenarie, der
foregér i r 329, altsd 143 &r for 'begivenhederne
i grundbogen tager sin begyndelse. Det betyder
noget for Crassus familiens status, i forhold til
hvordan de er beskrevet i grundbogen. Historien
foregér for jordreformen i &r 459, hvor familierne
bliver flyttet rundt. Crassus familien er pa dette
tidspunkt staeerke omkring provinsbyen Isca. Cras-
sus er ikke faldne endnu (dette sker ar 442-440),
men er lige si steerke som Invictus og Flaccus.
Crassus er ved at erobre Nyskoven, og har endnu
ikke fiet etableret sig der endnu. Spillerne vil for-
modentligt ikke kende til baggrunden for Fami-
lie og @re, si med mindre de har laest bogen, har
ovenstiende ingen betydning for dem og deres
historie.
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2. Efterforskning

2.1. Middag og mord

Vores historie starter med et méltid. Spilleren der
spiller Acilius far et stykke bred, samt noget ost
og vin at dele ud. Bredet ma gerne vere helt, sa
det skal brydes. Der er tre formal med dette lille
ritual. Dels skal det etablere at det er storebror
som familieoverhoved; det er ham der deler ma-
den ud. Dels skal det markere at scenariet star-
ter. Og skulle nogen af spillerne fa associationer
til den sidste nadver gor det heller ikke noget.
Samtaleemner kunne vare Numarias kommende
bryllup. Fa spillerne til at fortelle hvordan de-
res spilperson ser ud; det er kun svagt antydet af
scenariet (Drucus, officersspiren, er f.eks. nok
muskules).

Under maltidet horer de puslen ved deren,
maske et lille bump. En af tjenerne abner deren,
udbryder et skrig og kalder pa spilpersonerne.
Udenfor pa gaden ligger spilpersonernes far, Ma-
rius, deende pa dertrinet.

Hans tunika er gennemvadet af blod. Hans @jne
er fjerne, huden er klam og gra. "Anerne vare lo-
vet. [ er i sikkerhed... Sikkerhed.” udbryder han,
"Jeg. I mé tilgive.. tilgive mig.” Hvis en af spillerne
sidder tet p4, si rer ham pa kinden og smil til
ham. Der skal ikke spares pa violinerne. Faren
dor i deres arme.

Marius er stukket fem gange i brystet. Han har af-
vaergesar pa armene. Han har en tom skede under
tunikaen. Denne har spilpersonerne set for, men
deres far plejer ikke at gd med den. Hans ringe og
pung er hvor de ber vare. Dette kunne antyde
at det er mere end blot et roveri, men maske har
roverne ikke har haft tid og lejlighed til at plyndre
ham?

Efter en halv time dukker Onkel Timos op. Evt.
er han ankommet mens spilpersonerne har vaeret
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ude for at opspore gerningsstedet. Sa stir han ved
faderes lig, tilsyneladende rystet i sin grundvold.
Han lover spilpersonerne al den hjalp som han
kan give, men vil selv vaere sparsom med informa-
tioner. Onkel Timos vil forst og fremmest sikre sig
at Numeria klarer sig, "Har du det godt, keaere! Jeg
er fortvivlet over at du skal opleve dette”.

2.2. Blodspor

Da faren har bledt som en stukket gris, vil det
vaere oplagt at felge hans blodspor tilbage til det
sted hvor han blev overfaldet. Faren skal nok lige
legges lit de parade, f.eks. i et sovevaerelse. Det
vil vaere acceptabelt at bede tjenerne om at vaske
ham og iklede ham hans fineste toj (en tunika).

Spilpersonerne kan folge blodsporet tilbage til
istedet. Farens kniv findes undervejs til astedet.
Spilpersonerne bor ikke sli for dette. I stedet s&
fortel Acilius’ spiller at han feler en ser kriblen i
sindet da han er i nerheden. En trang til at stoppe
op og sege omkring. Det er hans kraefter der be-
gynder at manifestere sig. Alle spilpersonerne har
set kniven for. Der er blod p4 klingen. Ellers er
der ikke noget bemarkelsesvaerdigt med den.

Overfaldsstedet er en mork gyde, der ligger ved en
af hovedgaderne. Der er masser af blod. Et andet
st blodspor forer en anden vej. Der ligger huse
til begge sider, men de har kun smé vinduer med
tremmer for ud til gyden. Spilpersonerne kan
prove at banke naboer op, men folk gir ikke ud
pa gaden om aftenen hvis de horer staj; dette ved
Nerva.

Det andet blodspor forer hen mod de riges kvar-
ter. Efter fem minutters gang finder spilperso-
nerne en blodig hajre hind aftegnet pa en vag.
Blodet er frisk. Ringfingeren mangler. Derefter
torrer sporet ud. Gerningsmanden har sikkert
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forbundet sit sar her. De kan fortsaette endnu
et hundrede meter, og kommer ud til en lille
plads.

Efter to timer sender konspiratorerne tjenere ud
der skyller blodspor vak. Der er 50 % chance for
at spilpersonerne kan mede tjenerne, men de preo-
ver at lobe vaek hvis de antastes.

2.3. Sutten

P4 pladsen meder spilpersonerne en dranker der
sidder i en derabning med en flaske god vin. I for-
ste omgang pastir han at han ikke har set noget.
Géet pa klingen, evt. garneret med en sglvment,
indremmer han at han sa tre skikkelser, men at
han ikke vil kunne beskrive dem, da det er morkt
(hvilket er rigtigt nok). Han lugter af vin og er tyde-
ligt beruset. Nok ikke det bedste sandhedsvidne.
Hvis spilpersonerne gir ham p4 klingen, vil han
prove at fremstd bange, og pasta at han intet har
set, Han virker dog mere lusket end bange. Sutten
kaldes Kolbatten og er kendt i byen.

- Kolbetten si tre mand. De to maend stottede
dem tredje.

- De to forbandt den tredje mand ved at rive hans
tunika i strimler. Sutten blev set og truet af de
tre maend. Den ene af dem havde et svard. De
var midaldrende. Adspurgt kan han ikke huske
noget om en der manglede en finger.

- Sutten fik en skilling for at holde mund. Han
herte ogsi et navn. Dette vil han give hvis han
far endnu en skilling. Navnet der blev navnt
var Curvus.

2.4. Farens gemme

Spilpersonerne kan undersoge farens hemmelige
gemme. Faderen dbnede kun for gemmet nir han
var alene, men Acilius kender til det (forteel ham
det via en seddel). Det befinder sig inde i en vag,
bag en lille reol. Det er en del af et treepanel, der
er opdelt i bemalede kvadrater. I gemmet finder
spilpersonerne:

- Et gladius (romersk kortsvaerd) i en skede. Et
praktisk, og absolut ikke prangende viben, der
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er godt vedligeholdt og knivskarpt. Et rigtigt
soldatersveerd.

Et galdsbrev. I brevet vedkender faren at han
skylder en Tiberius Invictus en uhyrlig sum
penge. Nerva ved at Tiberius er overhoved for
Invictus familien i Isca.

En regnskabsbog. Bide Nerva og Numeria
(pigen har et godt hoved) kan gennemskue,
at bundlinjen er blodred, og viser at familien
mere eller mindre er giet fallit.

En pose penge. Pengene kan bruges til Acilius’
treening som anesanger, Drusus’ betaling for en
officers stilling eller Numerias’ medgift - men
kun en af delene. Pengene kan ogsd bruges til at
betale Tiberius Invictus og nedbringe familiens

gaeld (se afsnit 2.5).

2.5. Invictus

Spilpersonerne kan opsege Tiberius Invictus.
Ofte har storfamilierne ligget i strid (Crassus og
Flaccus vil om f4 ar ligge i borgerkrig), men faren
var alment respekteret og ingen har lavet numre
med ham. Tiberius bliver forfaerdet og ked af det,
hvis han oplyses om farens ded. De var gamle for-
retningsforbindelser.

Han kan fortelle at farens gzld opstod fordi
han investerede i et hedonisk handelsskib, som
hedonerne pastar forliste (det er méske, méske
ikke en logn). Faren overtalte en rekke venner
til at investere i samme bad. Da de mistede
penge, valgte faren at betale deres tab.

Han fortzller at farens gzld er blevet kebt af en
tredje person. Tiberius vil i forste omgang ikke
fortaelle af hvem og han virker oprigtigt bekym-
ret. Presset fortaeller han at gaelden blev kabt af
Sula Crassus.

Han kan ogsa fortzlle at Onkel Timos har op-
sogt ham og diskret spurgt til gaelden - dog fik
han hefligt men bestemt den besked at han
skulle blande sig udenom.

- Skulle spilpersonerne sporge Invictus om Sula,
bliver hans ansigt merkt. Sula har stiet bag
nogle svinestreger. Jo, der er rivalisering mellem
familierne, og nogle gange gir man til graeensen.
Men niar unge piger bliver voldtaget og gamle
mand kaster sig pa deres vaerd! Tiberius fnyser,
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men vil ikke gd i detaljer. Han har blot hert
rygter.

- Hoyvis spilpersonerne af en eller anden grund
kommer skaevt ind pi Invictus, kan de alter-
nativt bryde ind i Tiberius’ hus og lese hans
papirer. Skulle de blive opdaget vil det betyde
at alvorligt tab af families anseelse.

2.6. Onkel Timos

Onkel Timos dukker op en halv time efter at fa-
ren er ded. Han virker rystet i sin grundvold over
faderes dod. Han lover spilpersonerne al mulig
hjzlp i tiden der kommer. Timos tager sagen som
et roveri, og vil gentagne gange give udtryk for
dette. Det er ogsi for galt med al den kriminalitet
i byen.

- Men hvorfra vidste Onkel Timos at faren var
ded? Han kommer med den halvdarlige forkla-
ring at en af hans tjenere si faren stavrer gen-
nem gaderne som om han var syg.

- Timos vil prove at litke ud af spilpersonerne
hvad faren niede at fortzlle.

Fatter spilpersonerne mistanke, og folger
spilpersonerne efter Onkel Timos da han forlader
deres hus, vil han hastigt gi til et hus nede ved
havnen, og ga ind i huset. En time efter kommer
han oprert ud af huset igen og gir nogle hund-
rede meter. Si saetter han sig alene pa en kasse og
begynder at graede.

- Onkel Times har skandes som det bragedes
med de tre andre konspiratorer - men har lovet
at holde fast i planen om at myrde Sula Cras-
sus.

- Han vil lebende kontakte spilpersonerne, og
forsigtigt prove at lirke oplysninger ud af dem.
Hvis de kommer for tzet p4, vil han lokke dem
i et baghold, med det formél at tage dem til
fange, s& de er i fangenskab mens mordet fin-
der sted. Dette hiber Onkel Timos vil beskytte

dem mod repressalier.

2.7. De sammensvorne

I huset som Onkel Timos besagte opholder sig tre
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af de ssmmensvorne, samt tre tjenere. Den ene af
de sammensvorne blev saret, men bliver healet af
en anesanger indenfor den gyldne time. Han er
dog noget svag i 24 timer efter.

Holdes huset under observation, kan man se
folk komme og gi gennem dagen. Der bliver
hentet man til hvad der ligner mellem fem og ti
personer.

Huset de bor i er ligesom andre byhuse lukket
ud mod omverdenen, men aben ind i mod en
indre have. Der er tre udgange; en forder til
vigtige gaester, en bagder til tjenerne, og en port
hvor man lige kan fi en hest i gennem. Der er
en lille stald inde i gdrden, med plads til to he-
ste. Huset har en kalder, hvor spilpersonerne
kan holdes indesparret. Kelderen har en solid
dor med skydelés.

Sporger spilpersonerne hos naboerne, kan de
oplyse at huset har stiet tom et stykke tid, men
at der er flyttet nye naboer ind. Alle mand,
flere af dem ’'velkledte’ gentlemen. De holder
sig for sig selv og blander sig ikke med nabo-
erne.

De tre ssmmensvorne er, udover Onkel Timos;
Curvus (den ubestridte leder), Agrippa, og Pon-
tius. Det er Curvus der blev saret, og ham der
mangler en finger pa hojre hind. Laes mere om
dem pi side xxx. Onkel Timos bor i sit eget hus
i [sca.

Der er de tre sammensvorne, samt fire tjenere.
De sammensvorne er gamle veteraner, og kan
godt huske hvordan man handterer et svaerd.
De er dog ikke i specielt god form, og alderen
har ogsa gjort sit. Der er to af tjenerne der kan
slas; de to andre vil flygte ved forste tegn pa
kamp.

Maiske finder spilpersonerne pa en vild plan, sa
de fa en ’spejder’ indenfor og et blik omkring.
Det kan vere en ven, f.eks. Numerias ven xxx,
eller Drusus kan hyre en slyngeltype. Det vil
vere en darlig ide selv at lokke sig indenfor, da
de sammensvorne ved hvordan de selv ser ud.
Men en nogenlunde fornuftig plan ber kunne
lykkedes. Dette vil kunne bekrafte at ja, der er
en ni-fingret man i huset. Ellers virker det som
om at huset kun er minimalt beboet.

Hvis Acilius kommer i nerheden af huset, og
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aktivt viser interesse, foler han et saert ubehag;
bide en tiltrakning, neermest som om han kan
herer stemmer hviske inde huset. Stemmer pa
kanten af det horlige. Som om han nasten kan
forstd hvad de siger. Men samtidigt et valdigt
ubehag. Han foler vrede og frygt. Krigstum-
mel. Og foler en vaeldig trang til at vaske sine
hander, som om de var svedige og smudsige.

2.8 Vilde kort

Her folger en rakke spor og begivenheder som
ikke er en del af ovenstiende tride. Nogle kan
bruges til at sette gang i handlingen. Andre bru-
ges til at lukke af for efterforskning - det er jo
meningen at det er spillerne der skal lose gaden.

2.9. Modet med Sula

Spilpersonerne skal helst mede Sula, inden sce-
nariets glovaerdige klimaks, hvad enten de gar i
kadet pa deres fars mordere, eller affinder sig med
mordet pad Crassus familiens overhoved. Sula er
pa rundrejse for at samle stotte i familien til sit
kandidatur. Han er en ravende psykopat, men er
i stand til at styre sine handlinger nar han skal,
og han kan vere ret si karismatisk nir han en-
sker det. Taenk senator Greg Stillson fra romanen
(og filmen) The Dead Zone af Stephen King. (Der
er klip pd Youtube). Sula er ikke nogen Donald
Trump; men langt mere kontrolleret og intelli-
gent.

- Sula holder to meder i byen. Mens han er i
byen overnatter han, naturligvis, hos det @rede
overhoved for Crassus familien i Isca, som er
Cloelius Ovidius Crassus. Her er han godt be-
skyttet af bade hans egne vagter og tjenere, men
ogsd af hans vert, Cloelius’.

- Forste mode er for byens unge. Han ensker dels
at imponere dem ved at meode dem forst, men
ogsa have et kor af dem til at std omkring ham
og vare entusiastisk ved det store made.

- Da Nerva har skrevet til ham, far han (og hans
soskende) en speciel invitation, bragt af en af
Sulas egne tjenere. Det er en gestus der ikke
kan afsl3s.

- Under medet vil han fedte for de unge. Flosker
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som [ er fremtiden’ og 'l unge er den pille hele
mit kandidatur bygger pa’ flyder fra ham i en
lind strem. Han vil sporge interesseret ind til
hele soskendeflokken. Maske flirte lidt med
Numeria; “det er en heldig mand der far dig
som Hustru. Du er vist bide kon og intelligent.
Men glem ikke dig selv.” Alt i alt vil han have
Nerva og hans seskende til at fa alle deres ven-
ner med til modet.

Hvis han far nys om farens ded, virker han over-
rasket. Sula vil sperge ind til mordet. Han vil
omtale faren i rosende vendinger, "Jeres far var
altid modig. Altid forrest i linjen. Man kunne
altid regne med Salonius.” Han vil naturligvis
ikke fortalle at han har haft et mede med ham
og andre for nyligt. Han vil love spilpersonerne
at de har deres fulde stotte, og at han nok skal
sorge for fuld retfaerdighed over deres fars bane-
mand.

- Acilius feler et dybt ubehag med modet med
manden. Som da Sula smiler venligt til Nume-
ria, men Acilius foler at han seder hende med
ojnene, og famler pa hendes krop. Efter at Sula
har givet ham handen, foler Acilius at hans
hand foles klebrig og at den lugter af blod.
Skriv dette pi en seddel og giv den til Acilius’
spiller.

- Med lidt held efterlades spillerne med en fo-
lelse af Sula som vaerende en dreven politiker,
venlig pd overfladen, men uberegnelig.

2.10. Magistraten

Spilpersonerne kan forsege at opsege byens ma-
gistrat, for at klage deres ned. De store byer i
Thallus har kebstadsrettigheder og ligger formelt
ikke under de store familier - dog er familierne til
stede i de fleste byer og har som rige borgere en
del indflydelse - men adelen er ikke haevet over
loven og kan ikke koste rundt med magistraten.

[ Isca hedder magistraten Ovidia. En hej slank
dame, med grat har, der barer sin tunika med
verdighed. Hun lytter naturligvis til hvad ’de
unge mennesker’ kommer og forteller. Men det
er tydeligt at hendes villighed til at hjelpe er be-
grenset. Dels er spilpersonerne unge. Dels er de-
res verden ikke hendes verden, og hun har mange
hensyn at tage. Det kan vaere at spillerne vil have
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byvagten til at undersege farens mord, eller maske
have hende til at gribe ind mod specifikke perso-
ner:

- Byvagten stopper forbrydelser mens de sker -
de efterforsker ikke sager. Der er ikke noget der
ligner kriminalbetjente.

- Magistaten kan overtales til f.eks. at undersoge
de sammensvornes hus - men det kraver rime-
ligt gode beviser.

- Alt i alt er magistraten meget forsigtig med at
gribe ind mod de adelige storfamilier.

2.11. Crassus familiens overhoved

Pater Familie, dvs. overhoved for Crassus familien
i Isca er Cloelius Ovidius Crassus. Han er en ri-
melig almindelig mand, som hverken er kendt for
noget specielt godt, eller noget skidt for den sags
skyld. Han vil som udgangspunkt tage godt imod
spilpersonerne og lytte til dem, da deres far har et
godt ry som vaerende en @refuld mand.

- Cloelius bliver rystet over at hore om fares ded.
Ogsé han tror som udgangspunkt at der er tale
om et roverisk overfald.

- Der har nemlig vaeret fred i Isca i mange ar mel-
lem familierne. Det skal der helst blive ved med
at vaere. Han vil ikke here pi at andre familier
kunne finde pa at myrde faren.

- Spilpersonerne kan ogsid informere Cloelius
om deres families geld, og eventuelt bede om
hjelp. Det har ikke nogen betydning indenfor
scenariets rammer, men selvfolgelig vil resten af
Crassus familien traeede hjelpende til - det vil
blot betyde et tab af Salonius’ familiens ansee-
lig.

- Han vil nevne Sula og det forestiende mode.
Cloelius er meget begejstret for Sula, som han
omtaler som en modig mand, som ikke stikker
noget under stolen. En @gte mand af folket,
som kan ruske op i gamle vaner og vise nye veje.

2.12. Anesangeren

Far en snedig spiller den tanke, at der muligvis er
blevet kaldt pi en anesanger til at helbrede den
sirede overfaldsmand, kan de opsege dem. Der
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er ikke si mange anesangere igen. De fleste er til-
knyttet en af de adelige familier og vil nok ikke
erkende at de har hjulpet. Der er ogsé to 'uathan-
gige’ anesangere:

Quintus er en falden anesanger, efter at han
misbrugte sine kraefter og fik nogle forfadre
efter sig. Hver nat bliver han opsegt af vrede
dede, der klandrer ham for en af deres efter-
kommeres ded. Han har reageret ved at drikke
sig stinkende fuld om aftenen, mens han om
dagen prover at skrabe penge nok til dagen og
vejen ved at helbrede folk. Han tilhorer Sallust
familien, men lever under pitaget navn i Isca.
Rent spilleteknisk lider han under lasten Hjem-
sogt af ane (se side 15 i grundbogen).

- Sexta er kendt som klog kone. Hun er halvt
thallener og halvt skovvild. Af samme grund
har hun ikke fiet formel treening, men hun er
kendt og respekteret i Isca for hendes krafter.
Hun kan begge de helbredende formularer,
Helbredende hind, og Helbrede sir. Den sidste
gor at hun kan helbrede sir udenfor den gyldne
time, og gor hende til bedste helbreder i Isca.
Hun er meget rig, men velger klogt ikke at leve
over evne for ikke at pakalde sig misundelse -
og en evt. heksejagt.

Hvem af de to der har helbredt Curvus er op til
dig og efter hvad der er sjovest i situationen. Ane-
sangeren kan udpege huset hvor hun blev tilkaldt
til. Quintus nok efter nogen toven (han var ret
fuld pa pageldende tidspunkt). Quintus er nok
den der nemmest kan overtales, mens Sexta ikke
uden videre vil udlevere identiteten, da hun ’ikke
snakker om sine patienter’.

2.13. Taget til fange

Det kan meget vel vare at Onkel Timos, for at
beskytte spilpersonerne, finder pi at de skal tages
til fange si de ikke kommer galt af sted. Denne
scene kan du satte i spil, alt efter hvordan det nu
flasker sig. Hvis spillerne f.eks. er endt i en blind-
gyde, kan de tages til fange, tilkeempe sig deres
frihed, afthere en af deres bortferere, og komme
videre i efterforskningen ved at konfrontere On-

kel Timos.
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Onkel Timos kontakter Iscas naest staerkeste bande,
det BI& Parti, og hyrer dem til at laegge et baghold
for spilpersonerne. De ligger pa lur i naerheden af
spilpersonernes hjem, pa et tidspunkt hvor de er pa
vej hjem. Det m3 gerne vaere morkt og skummelt.
Der er dobbelt s& mange @sler som spilpersoner; de
er bevabnet med koller, knive og et enkelt svaerd.
Formalet er at vise si stor magt, at spilpersonerne
ikke tager kampen op og spiller helte.

Fire treder ud foran seskendeflokken, fire af-
skaerer dem bagfra. Den bla leder banker intimi-
derende en kolle ned i handfladen, "God aften de
unge herrer.. og den dame. Oh, var ikke bange.
Vi er ikke her efter jeres penge.. I skal vaere vores
gaester. | skulle have atholdt jer fra at blande jer
i sager der er for vigtige for forkelede snotunger.
Hyvis I er fornuftige, slipper I fra det uden skraem-
mer. Hvis I spiller helte.. kan jeg ikke svare for
hvad der kan ske jeres smukke unge.. soster.”

Hvis spilpersonerne adlyder, bliver de afvaebnet,
bagbundet og fort gennem gaderne ned mod hav-
nen. Et par hundrede meter fra deres faengsel for
de en ildelugtende szk (den lugter af fisk) ned
over hovedet. De bliver fort videre og ind i et hus..
ind i et stort rum. Her bliver de skubbet hen i et
hjerne og ind i et bur. En metaldor smakker bag
dem.

Rummet er et stort halvtomt pakhus. I et hjerne
er et metalbur til opbevaring af vaerdifulde varer.
Det er rummelig plads til fire mennesker. Der er
en potte til at tisse i, og lidt halm at ligge i. Efter
at spilpersonerne er pa plads, ser den bla leder
tilfreds ud, "her skal I vaere et par dage. Det bliver
ikke behageligt.. men I overlever.” s gir han og
efterlader et par vagter. Buret er solidt og har en
effektiv 1as. Timer gar. Den ene vagt sidder pi en
stol og holder gje med fangerne. Den anden gir
runder.

Miske har der vaeret kamp og Atius far mulighed
for at helbrede forste gang. Méske dukker Onkel
Timos eller Curvus op og forklarer sig. "Vi er
nedt til at gere det”, forklarer Onkel Timos. "For
enten taber vi borgerkrigen. Og det vil vaere slemt.
Eller ogsi vinder vi. Og det vil vere vaerre. For
ikke bare vil vi have besudlet vores sjele, men nar
Faldet kommer - og det vil komme - s vil vores
fald blive si meget store storre.”
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Hvordan kommer de fri! Ingen af spilperso-
nerne ved hvordan man lirker en 13s op. Da det
forste lys falder pa vinduet, falder vagten pé stolen
i sovn. Han har neglen i baltet, men sidder i sik-
ker afstand. Det er Acilius’ mulighed for at bruge
formularen Spogelseshind og f4 fat i neglen. Eller
de kan fingere at en af dem er syg - vagterne er
dog ikke dumme. Men ud skal de jo, for at drive
historien videre. Spilpersonerne kommer ud og
der er fa timer for Sula skal holde sit store mode.

2.14. Forlesning af scenariet

Hele denne tragedie ber forer til at soskendeflok-
ken finder ud af hvem dem som myrdede deres
far er. Hvad deres motiver er, kan de forst finde
ud af ved at konfrontere morderne. Hvordan det
udspiller sig, er op til soskendeflokken.

De kan konfrontere morderne med &ben
pande, uden at der har vaeret hiandgemaeng
forst. Altsd en situation hvor hverken den ene
eller den anden part har det fysiske eller moral-
ske overtag. Ja spilpersonerne kan simpelthen
gd op til deren og banke pa.

- Spilpersonerne kan vare taget til fange, enten
af konspiratorerne eller af de beller som Onkel
Timos har hyret. I givet fald vil konspiratorerne
forklarer dem hvad der skal ske. De ved at mor-
det pa Sula med sikkerhed vil koste dem deres
liv eller frihed, og de vil fortelle deres krigs-
kammerats born deres motiver, si de kan for-
teelle det videre til resten af Crassus familien, og
deres historie kan blive fortalt.

- Spilpersonerne kan have taget konspiratorerne
til fange. Drusus kan absolut slis, og overa-
skende kan Numeria ogsi, da Drusus har lart
hende det i skjulte, uden at de to andre brodes
vidende. De to andre kan slis med svaerd til
husbehov. I virkeligheden det denne lidt den
mest interessante slutning, da konspiratorerne
vil forklare deres motiver som ovenstiende - og
hvis de er sirede og ude af stand til selv at ud-
fore mordet, beder spilpersonerne udfere uda-
den for dem.

Det er ogsd muligt at spilpersonerne gennem-
skuer Timos, og konfronterer ham med deres
viden. Onkel Timos bryder sammen foran de-
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res gjne. Som en bygning der pludselig giver
efter for értiers nedslidning, og bare falder ind
i sig selv. Han forteller hulkende alt. Det kan
fore til en af tre ovenstiende situationer, men
med det tvist, at spilpersonerne kender til mor-
dernes motiver. Hvad gor de ved Onkel Timos!?
Han kunne meget vel finde pa at prove at ud-
fore ugerningen mordet pa Sula selv.

Men der kan vaere alle mulige andre afslutninger.

- Spilpersonerne kunne overvige konspirato-
rernes hus, vente til en af dem forlader huset
alene, og overfalde ham pé gaden. Derefter kan
de teve, enten verbalt eller ganske fysisk, sand-
heden ud af ham og konfrontere de to sidste.
Det er absolut en ret snedig losning.

- Spilpersonerne kan vare taget til fange, og have
hert konspiratorernes motiver. Efter at konspi-
ratorerne har forladt huset for at gi til Sulas
mede, kan de overfalde deres vagter, slippe vak
og lebe gennem byen for at redde Sula.

- Da kan ogsa have fiet sandheden at vide, og
vare bekendt med planen, for derefter at g3 til
Sula med deres viden. Sula samler en flok Cras-
sus folk, gar til konspiratorernes hus og sparker
doren ind. Ind myldrer talrige konspiratorer.
Efter en kort kaotisk kamp, pa sverd, knive og
knytnaever, hives og sparkes konspiratorerne ud
af huset. Traekkes halvnegne gennem gaderne
og ind i et pakhus. Der konfronteres konspira-
torerne med deres plan. Alle anklager mod Sula
afferdiges som logne. Derefter klynges konspi-
ratorerne op under bjzlkerne og der ynkeligt
som var de hunde. Og ja, der er lugt af lort fra
de dede. Beskrivelsen af lynchningen skal vaere
brutal, beskidt og gennemvaedet af folelser.

Hvad er jeg som forfatter ude pa?

- Det jeg hiber mest pa er en hed brendende og
heftig diskussionen mellem spillerne om hvad
de skal gore med deres viden om attentatet
mod Sula. Gerne en diskussion hvor deres per-
sonlige folelser, usikkerhed om fremtiden, samt
politik blandes ubehjalpeligt sammen. Skal de
redde Sula, hvad enten fordi det vil vaere det
rette ifelge loven, haevne farens ded, eller pa
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grund af de goder det vil give Salonius slegten
i fremtiden? Eller skal de standse borgerkrigens
raedsel, og se bort fra pligten til at havne det
skammelige mord pa deres far? Det er, teenker
jeg, det endelige klimaks.

Jeg har, efter bedste evne, provet at sa lidt lus i
skindpelsen:

- Acilius er en god dreng, der prover at vaere lige
sa pligtopfyldende som sin far. Han er forsogt
skrevet si han er upartisk og kan vaere fornuf-
tens stemme.

- Nerva kan have et politisk motiv til at gi til
Sula, da han higer efter at hojne Salonius fami-
liens status. Han har allerede sendt et brev til
Sula. Han er altsa skrevet til at halde til Sulas
parti.

- Drusus kan have nogenlunde samme motiv;
men den unge mand som Sula plagede til dede
var hans far. Altsd er Drusus fanget mellem to
myrdede faedre; Sula som myrdede hans rig-
tige far, og konspiratorerne som myrdede hans
adoptivfar. Drusus vil nok mest af alt halde til
at stoppe Sula, men lad os nu se.

- Numeria er den mest folelsesladede og passio-
neret (jeg undskylder pa forhand til evt. leesere
af det andet kon). Hun er skrevet s hun na-
rer store folelser for Onkel Timos, og kan altsa
h=lde til konspiratorernes parti.

Kamp eller ikke kamp?

Hvis det kommer til kamp, s sperg om de vil have
en kamp pi terninger, eller en fortellermassig
udgave af kampen. Hvis klokken er mange, eller
spillerne er traette, si vaelg for dem og fortael hvad
der sker. Hvis spillerne er lidt lade og en kamp vil
live dem op, s valg en kamp pi terninger.

2.15. Rygter

Der gir nogle rygter i byen, som spilpersonerne
kan samle op ved at snakke med deres venner og

bekendte.

1. Har du hert at Publius Crassus svinede den
erede kandidat Sula til pd Forum i hovedsta-
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den. Sulas tilhengere blev s vrede at det kom
til hindgema®eng. Jeg ser frem til at vi kan fa
udnaevnt en ny pater familia s& der kan komme
T0O pa.

.Nu har jeg fiet nok. Prisen pd bred er steget

igen. Tre sextier for en armlangde. Hvad giver
du mig? Jeg har hort at de gradige Postumus
har gemt hele lagre af korn, bare for at presse
prisen op. Enten bliver vi bragt til tiggerstaven,
eller ogsa kan vi f lov til at sulte. Men de kan
vente sig; Invictus skal nok forstd at satte de
kreemmere pa plads.

. Nu har der igen vaeret slagsmal neden i havnen

igen mellem det Bla og Rede parti. Jeg synes at
Magister Ovidia skulle hange en snes stykker,
sd vi kan fi fred for de gangstere.

4. Og s& kom en hel procession komme giende

ned gennem gaden med en bare pa skuldrene.
De bar p4 et lig.. Eller i det mindste s& han ded
ud. S standsede de udenfor hende heksens
hus. Ja hende Kloge Sexta. Knogle Sexta kalder
jeg hende. Nej, jeg blev ikke heengende for at se
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hvad der skete, men hvilke ansteendige menne-
sker sleber rundt pa lig om natten?

5. Sula kommer til byen. Tkke mit ord igen, men

jeg har det fra min sesters mand. Jeg fik brev fra
hende i gar. Endelig sker der noget spaendende.

6. Jeg siger dig. Stukket ned pa gaden, foran oj-

nene af sine egne born. Og detrene klippede alt
haret af i sorg (ja, det er farens mord de snakker
om), Det er lovlese tider. Jeg tor ikke leengere
bevaege mig ud om aftenen.

7. Jeg er ved at pakke mine ting. Min mand tog

beslutningen i gir. Min svorger har fiet tildelt
fem hektar i Nyskoven. Han var jo soldat, ved
du nok. Frugtbar jord, siger min mand. Perfekt
til korn. Jeg synes I skulle overveje det samme.

. S4 kastede anesangeren terninger og kiggede pa

dem. Jeg siger dig, han blev helt hvid i hovedet.
Og si vendte han sig og gik, uden at m=zle et
ord. Hele menigheden stod der og gloede. Ja
den yngre prast provede at mane til besindelse,
men meark dig mine ord. Det er et darligt var-
sel.
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2.16. Hendelsesdiagram:

Jeg har lavet et diagram der viser de forskellige afgreninger af spillerne efterforskning. Diagrammet er
kun vejledende, da historien kan @ndre sig drastisk alt efter de valg som spillerne tager. Det bor vaere

deres historie.
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6 2.2 5.3
Optaket til klimaks - Overfaldsstedet Crassus overhovede
diskusion - blodspor
6 5.5 2.3 5.2
Klimaks - Taget til fange Handen med 4 fingre Magisteren
mord eller opger? / Kolbetten
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3. Baggrund

Spilledere pid Viking-Con har fiet udleveret en
grundbog som tak for hjelpen, men her er den
korte udgave om verdenen En arefuld mand fore-
gar 1.

3.1 Lidt om verdenen Thallus

Thalenerne

For 472 ar siden fik en mand kaldet Thallus
Flaccus i landet Etrurian et syn fra sine forfadre.
Han s3 sit land g& under i en storm af vrede og ild.
Visionen fik ham til at samle tusinder af tilhan-
gere og en flide af skibe, og med dem sejlede han
over havet til et nyt land og en ny start. Landet, de
kom til, var ikke tomt, men befolket af barbarer,
som thalenerne kaldte for Skowvilde. Et &r efter
deres afrejse blev deres gamle land ramt af kata-
strofen og udslettet.

Efter det forste arhundrede, der kraevede stor
opofrelse og samarbejde mellem familierne, for
at flygtningene i hele taget skulle overleve, faldt
thalenerne tilbage til gamle uvaner - kampen om
magt og re. Gammel stolthed, tilkeempede privi-
legier og nag er fundet frem igen. Der baeres atter
ved til stridens bal, og en blodig dans om mag-
ten tager sin begyndelse. Seks store adelsfamilier
kaemper om Thallus’ fremtid:

Invictus har styret landet de sidste 40 ar, og den
position har de det rigtig godt med. De onsker
frem for alt intern fred og stabilitet. Invictus vil
kun det bedste for Thallus - og dem selv.

Flaccus styrede Thallus gennem de forste frygt-
somme arhundreder - indtil den Gale Konsul ko-
stede dem magten. De kaeemper for at genoprette
deres tabte ®re og indflydelse.

Ticatus har stolte militere traditioner og en trang
til at udvide Thallus’ territorium. De mener, at
thalenerne enten m3 ekspandere deres land - el-
ler g4 til grunde.
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Crassus var en gang en af de store familier, men
de mistede deres jorder til de skovvilde - og de
havde ikke ansteendighed til at gd under i stilhed.
Crassus er kendt for deres staerke familiesammen-
hold og deres tvivlsomme metoder. Dette scenarie
foregar pa et tidspunkt hvor Crassus havde deres
storhedstid, og matchede eller ligefrem overgik
Flaccus og Invictus i @re og indflydelse.

Sallust veerner om Thallus’ historie og traditioner
- og bruger bag kulisserne deres viden til at
pavirke de politiske 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.

De skovvilde

P4 sletterne og i skovene mod syd for Thallus lever
de Skovvilde - en stamme af krigeriske kvagav-
lere, som thalenerne har ligget i strid med, lige s&
leenge folk kan huske. Der har varet talrige kampe
og slag - og thalenerne har som oftest trukket sig
ud af dem som vindere.

De skowvilde kan ikke finde ud af at fore or-
ganiseret krig. Deres kampe foregir mest mellem
smagrupper bestiende af 10-25 skovvilde. Nér
kampen skal st3, finder krigerne et stykke terraen,
som de mener giver dem en taktisk fordel, og ven-
ter pa fijenden. Krigerne er bevaebnet med skjolde
og koller og stavslynger med store sten. De stiller
sig op og begynder at true og fornerme hinanden.
Dette vil uvaegerligt fore til en eller to dueller. Ud-
faldet vil som regel oprere den tabende part, som
derefter gar til angreb. Derefter udvikler kampen
sig mere og mere kaotisk - indtil den ene side
bukker under for presset og flygter.

De skovvilde er, ligesom alle folkeslag pa plane-
ten Maris, knyttet til deres aner, men de har ogsa
deres egne legender, ritualer og traditioner. Det
vides, at de skovvildes aner er knyttet til naturen,
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og det siges, at anerne bor i de meorkeste skove,
i de dybeste soer og under de sterste bjerge. De
skovvildes aner er gamle og moerke og grusomme,
men ogsd vise og sterke, og de har ofte kraft-
fulde magiske krafter. Ligesom thalenernes aner
hjelper de deres efterkommere ved at give dem
magiske sange og ved at velsigne udvalgte bern
med serlige evner. Der gir endda historier om, at
nogle skovvilde kan forvandle sig til dyr.

Hzrene og Patruljen

Alle seks store adelige familier, og mange af de
smi, har deres egne hzre for at beskytte deres
omrider. Herene dannes af frie borgere, og kun
sjeldent bevaebnes ufrie og festebonder og sen-
des i krig. Soldaterne er professionelle, og det ses
ofte, at stillingen gér i arv fra fedre til sonner.
Alle officerer er adelige fra familierne, mes mange
af de menige er almindelige frie borgere og ben-
der som mangler en karriere - f.eks. hvis det er
storebror der skal arve girden eller forretningen.
Det er Crassus’ familiehaer som Marius og hans
venenr var medlem af.

Udover familiehzrene har Thallus to stiende styr-
ker betalt af staten.

Den ene styrke er Gransevarnet, hvis opgave
er at bemande forterne, som ligger langs Thallus’
sydlige greense mod de skovvildes lande. Alle ade-
lige familier, bide de store familier og lavadelen,
er forpligtet til at stille med mandskab til Granse-
vernet. Det gor de kun modvilligt, og de sender
kun deres darligste soldater.

Den anden styrke kaldes for Patruljen. Patrul-
jen opererer til hest og efter manges smag alt for
uathaengigt af de andre styrker. De blev i sin tid
oprettet for at bevogte statsvejene og graenserne.
Ideen var, at Patruljen skulle ride langs graensen
og inde i de skovvildes omrider og observere fjen-
den; hvis de si nogle storre styrker af skovvilde,
der var pi krigsstien, skulle de alarmere det naer-
meste fort.

3.2 Provinsbyen Isca

Isca er en del af Kornbzltet der bestar af Isca, Du-
nelm og Ludica. Isca er den rigeste af de tre byer
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for ikke bare nyder den godt af det gode klima og
de frodige jorde, den nyder ogsa godt af handlen
op og ned ad floden med utallige flodpramme
tungt lastede med kornszkke. De lzsses 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 medferer af liv og ballade. Her de vigtig-
ste lokaliteter i Isca:

Havnen - Iscas livsnerve er flodhavnen, hvor
korn, og varer fra de skovvilde som skind omlas-
ses til storre skibe som kan transportere det ned af
floden og ud langs med kysten. Havnen er et liv-
ligt omrade hvor thalenere fra hele riget modes og
handler, og sidder i kroerne og udveksler sladder
fra naer og fjernt. Kvarteret er domineret af lager-
huse, handtrukne last vogne, skibe og pramme,
lugten af tjzere. Der er ogsi to skibsvaerfter der er
kendt for at lave gode skibe og pramme.

Hullet - Dette er Iscas kvarter for fattigfolk. Et
ildelugtende omride med dbne rendestene, hvor
alskens uhumskheder ligger og hermer indtil et
regnskyl renser ud. Husene er hoje og ligger taet.
Folk bor tet sammen, ofte en hel familie i et lille
verelse. En gang i mellem sker det at en epidemi
raser gennem kvarteret, og s ligger der ofte lig i
gaderne. Der er masser af kriminalitet, hvor ban-
der lever af at afpresse byens forretninger og ligger
i krig med hinanden. Byens styre har ofte talt om
at jeevne kvarteret med jorden og bygge nyt - lidt
ligesom man gjorde i Ludica - men det er blevet
ved snakken. I stedet sender man en gang i mel-
lem byvagten ind i kvarteret for at rydde op. Lidet
hjelper det og jammeren fortsatter.

Sukkertoppen - Her bor de velstillede borgere.
Byen lever godt af handlen, men det kommer
mest adelsfamilierne og de mange velstillede kob-
mand til gode. Sukkertoppen er smukt og dbent
bymiljos, med mange gamle og veludsmykkede
huse. Byvagten er massivt til stede i kvarteret, og
alle der bare dasker rundt bliver bortvist - og viser
de sig igen far de tesk. Overraskende har byens
adelsfolk i mange ar haft en pagt hvor de er enige
om at intern uro og strid skader forretningerne, s
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pi den front er byen fri for adelsfamiliernes evige
rivalisering.

Svanen og Svalen - De to kvarterer for middel-
klassen og handvarkere. Folk bor stadig tet, men
husene er udfert i solide mursten og der er lavet
kloakering for nogle ér siden. Det har svaert hjul-
pet pa stanken og den er tilelig. Begge kvarterer
er livlige omrader med larmende handelsfolk,
transporterer, gadedrenge, husmedre pa indkeb
og brelende dyr der skal til slagtning. Om natten
er alt lukket og slukket, og man skal passe pi sig
selv. Vores hovedpersoner bor i svanens kvarter.

Arenaen og badehuset - Denne var en gang byens
stolthed, men er nu slidt og alt for lille til byens
mange beboere. For at holde folk tilfredse, spon-
sere byens rigmaend kampe i arenaen, hvor der
ogsa uddeles gratis mad. Badestuen

Forum - Byens samlingssted. Normalt er den fyldt
med sma boder, hvor handelsrejsende fra resten
af Thallus kommer og udbyder deres varer. Byens
til enhver tid steerkeste bande ’ejer’ forum og pres-
ser penge ud af handelsfolkene - men til gengaeld
patruljerer bide byvagten og bandemedlemmer
pa forum, sd man kan som regel g3 i fred uden at
risikere hverken liv eller pengepung.

Bymuren - Denne anses for gammel og overflo-
dig, og man er ved at rive den ned sten for sten.
Der har vaeret talt om at bruge stenene til et nyt
stadion, men de bliver nu brugt til et nyt kajom-
ride i stedet.

3.3 Spil-let-regler

Disse regler er den absolutte grundkerne af reg-
lerne til Familie & Are. De ’rigtige’ regler har
mange flere finesser; f.eks. kampmanevrer og nu-
ancerede terningeslag. For at spille dette eventyr
skal du bruge rollespilsterninger og et st spille-
kort.

For at bruge en Ferdighed skal du slé lig med eller
under din Ferdighed med to 10-sidede terninger.
Den ene terning reprasenterer enere, mens den
anden reprasenterer tiere. Dette kaldes for pro-

VAVAY
- 4 o IR

centterninger eller blot for T100. Et terningerul
pa 10 eller mindre er altid klaret, mens du aldrig
klarer et rul pa 90 eller derover. Spillederen kan,
hvis han ensker det, give spilleren minusser (eller
bonusser) pa spillerens slag.

Hvis du og en modstander forsgger at modar-
bejde hinanden, f.eks. ved brydning eller at lobe
om kap, ruller I begge T100 for jeres Faerdighed.
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 1
pa enerne. Den, som har den laveste terning, har
vundet over den anden. Hvis enerne ogsi er ens,
er resultatet uafgjort, og spillerne m3 dyste igen.

Hvis I prever at hjelpe hinanden, f.eks. ved at
ibne en genstridig der eller fd aje pa en fjende,
skal en sl rullet, mens de andre spillere giver ham
en bonus. Alle, der vil hjelpe, ruller T100 for de-
res Ferdighed eller Egenskab, og for hver hjzlper,
der klarer sit slag, far ham, der skal klare slaget, 10
% oven i sin Fardighed eller Egenskab.

Alle Fardigheder, som bygger pa Styrke, Smi-
dighed, Intuition eller Karisma, kan du altid sla
for, ogsd selvom du ikke har den rigtige Ferdig-
hed. men hvis du ikke har Ferdigheden, er chan-

cen for at klare slaget, halveret.

Kamp

Kampe er delt op i runder, hvor alle spilpersoner
- og de modstandere og monstre, som spillederen
styrer — efter tur hver far lov til at bevaege sig og
lave angreb samt forsvare sig mod andres angreb.
For at finde ud af raekkefelgen i runden, skal 1
bruge et sat almindelige spillekort. I starten af
hver runde fir alle spilpersoner og grupper i kam-
pen hver et spillekort. Hvis der er fem rovere, fir
de ikke hver et kort, men der traekkes et falles
for hele gruppen. En roverleder eller andre ‘ho-
vedskurke’ fir deres egne kort. Den, der har det
hajeste kort, starter runden. Hvis to parter fir
samme kort f.eks. dame, bestemmes raekkefolgen
af kuleren: Spar, Hjerter, Ruder og Kler (ligesom
i Bridge).

Alle kan bevage sig 6 meter i deres tur. Du kan
enten flytte dig forst og sla bagefter, eller du kan
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sla forst og sé flytte dig bagefter. Du kan ogsa labe
det dobbelte af, hvad du kan gi, men s& kan du
ikke sli eller skyde med et viben. At bevage sig
hurtigt eller bruge et viben kaldes en Aktiv Ak-
tion. Dem kan du kun lave én gang hver runde og
kun, nar det er din egen tur.

En Passiv Aktion kan vare at parere et viben,
undvige et angreb, smide en genstand, eller rabe
en setning. Passive Aktioner kan du lave under
hele runden, men normalt kun én gang.

Du bruger dit vaben ved at sla lig med eller under
din Ferdighed med T100. Du kan bruge skjolde
til at beskytte dig mod andres slag. Hvis du klarer
dit rul for din Faerdighed i Skjold, treekker du eks-
tra 1-3 fra Skaden, athaengig af typen af skjold. Du
kan kun parere ét angreb i hver tur. Du kan ogsé
undvige en modstanders angreb med Faerdighe-
den Undvige. Klares slaget for Undvige, undgér
du al skade. Hvis du prever at undvige et slag, bli-
ver du sprunget over i din naeste tur, uanset om
forseget lykkedes eller ej.

Hvis din spilperson fir Skade nok til, at han har 0
i Liv, mister han bevidstheden. Hvis han nar ned
pa -5 i Liv, der han heltededen. Den, der er pa -1
eller mindre i Liv, mister yderligere 1 i Liv hver
tur, medmindre han klarer et rul for Egenska-
ben Helbred, han bliver helbredt med Magi eller
reddet ved hjzlp af Laegekunst eller Forstehjaelp.
Alle kan yde forstehjelp, men det kraver et rul
for halv Intuition.

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 natur-
ligt. Spilpersoner far 2 i Liv tilbage efter hver nats
sovn. Din anesanger fir al Mana tilbage, efter han
har sovet i mindst seks timer.

I stedet for at angribe med et viben kan din spil-
person forsege at tage kvalertag pA modstande-
ren; dette klares med to Modstandsrul. Bade an-
griber og forsvarer ruller forst for Faerdigheden
Slagsmal. Hvis angriberen vinder, har han fat i
modstanderen. Hvis forsvareren vinder, kan han
enten selv f3 fat i angriberen, eller han kan vaelge
helt at undvige angrebet. Valger forsvareren at
tage kampen op, har han brugt sin tur.
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Hvis en af bryderne har tag i en modstander, slas
et Modstandsrul for Styrke for bide angriber og
forsvarer. Vinder angriberen, kan han automa-
tisk give T4 + Skadebonus i Skade pr. tur ved at
kvale 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
(afthaengigt af hvad modstanderen har hgjest i).
Klarer han det ikke, kan angriberen valge at give
Skade som navnt ovenfor.

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. spilgang. Uden for kamp kan du bruge
Held til at sla et rul for en Ferdighed om. Under
en kamp kan du bruge Held til at sla et rul for
en Ferdighed om, f.eks. et rul for et viben, eller
du kan treekke T6 fra en modstanders skaderul.
Du kan ikke slj et rul for at give Skade om ved at
bruge Held.

Magi

Du kaster en magisk Formular ved at rulle lig med
eller under din Faerdighed i Magi med T100. Hvis
du fejler dit rul, koster dit forseg pa at kaste en
Formular ikke Mana. Du fir al Mana tilbage, ef-
ter at din anesanger har sovet i mindst seks timer.
Anesangeres magi fungerer ikke, hvis de er i bere-
ring med jern, si de kan ikke bruge rustninger og
vaben af metal.

Modstandsrul: En anesanger skal ofte overvinde
en modstanders modstandskraft med sin Magi.
Dette gores ved, at anesangeren ruller for sin Faer-
dighed i Magi, mens modstanderen ruller for en
passende Faerdighed eller Egenskab; f.eks. Faer
digheden Mod eller egenskaben Intuition. Klarer
anesangeren sit rul, og fejler modstanderen sit, er
udfaldet ligetil. Hvis biade anesangeren og mod-
standeren fejler deres rul, eller hvis begge klarer
det, kigger I pa enerne; den, der ruller lavest, vin-

der. Dette kaldes et Modstandsrul.
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Formularer fra 1. cirkel

Helbredende Hind: Mana: 1 eller 3. Afstand: Be-
roring. Effekt: Med denne Formular kan du ma-
gisk helbrede sar. Hvis du har betalt 1 i Mana, hel-
breder du T4+1 Liv. Hvis 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.

Smaformularers Mana: 1. Afstand: 1 meter. Ef-
fekt: Smaformularer er sma effekter, der ikke er
defineret pa forhind, men som kan hjelpe ane-
sangeren i hans hverdag og imponere sm3i born.
Det kan f.eks. vaere at rense en liter vand for uren-
heder, reparere en flenge i tojet, hele smarifter,
teende et lys eller torre en beklaedningsgenstand.

Magisk Rustning: Mana: 2. Afstand: Beroring.
Varighed: 5 ture. Effekt: Anesangeren danner en
rustning af grene, sten eller lignende der beskyt-
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DORRX K
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\VAVAVAVAVAY.

VAVAV A
VAV
ter ham selv mod Skade. Rustningen giver +2 i

Rustning.

Spogelseshiand: Mana: 1. Afstand: 8 meter. Va-
righed: 5 ture. Effekt: Med en fejende bevaegelse
fremkalder anesangeren en skyggehind som han
kan bevaege og bruge til at gribe og flytte ting
gennem luften. Tingene m3 ikke veje mere end
1 kg. Anesangeren vil ogsd kunne bruge hianden
til at lave et angreb med en kniv, et kortsvaerd, en
kelle eller en tung sten pa afstand. Dette kraever
at han klarer et rul for en angreb Faerdighed, f.eks.
Svaerd, for at ramme med sit angreb.

Formularer fra 4. cirkel

Formularer fra 4. cirkel er steerke formularer som
det tager tid at kaste, og som naermest tager form
af ritualer. Disse udformes og aftales mellem spil-
leren og spillederen.
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AVAVAY.

VAVAVAV.
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4. Persongalleriet

Her folger beskrivelser af spilpersoner, og biperso-
ner. Sidst i afsnittet finder du spildata pa generi-
ske bipersoner.

4.1 Hovedpersonerne

En ikke ringe del af scenariet gar ud pa at de fire
soskende skal indrette sig pa fremtiden efter fa-
rens ded. Spillerne tager rollen som fire soskende;
tre brodre, en soster:

Acilius

Han er storebror. Han har i mange ar varet sig be-
vidst at han var den ®ldste, og skulle overtage fa-
milien, nir faderen faldt fra. Men da han gik ind
i puberteten, viste det sig at han havde evner som
anesanger, dvs. som praest. Han er lidt bitter over
det, men anesangere er sjeldne nok til at det er
utenkeligt at man siger nej. Desvarre har Acilius
endnu ikke vist nogen specielle evner som ane-
sanger (han kan ikke nogen fede spells), han kan
ikke snakke med forfeedre, men tanken er at han
skal opdage sine evner i lobet af scenariet. Chok-
ket over faderens dod s®tter processen i gang. |
flere scener kan han fole noget sarligt. Skulle en
af spilpersonerne nar klimaks blive saret, gerne
vaere deende, vil det vaere en fantastisk mulighed
for ham at helbrede for forste gang. Andre mu-
ligheder for spells er selvfolgelig Gerne efter en
desperat og tirevaedende monolog.

En anesanger starter med fire cirkel 1 formula-
rer. Jeg tenker det kunne vaere passende at Aci-
lius laerer at kaste Smaformularer, Helbredende
Hénd, Magisk Rustning og Spegelseshand (til at
snuppe en sovende vagts viben). Det kunne give
en lidt munter scene hvis han kastede Anelys i en
merk gyde - og ikke kan slukke for det igen.

Acilius er skrevet som en pan og pligtopfyl-
dende ung mand, uden nogen specielle ting der
gor at han halder til enten Sulas eller konspira-
torernes side.
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Nerva

Han er den mellemste bror. Han har altid folt sig
meget mere knyttet til sin mor end sin far. Han er
derfor tenkt lidt mere uathaengig end de andre
af, med mulighed for at fremme sin egen politiske
agenda - det er jo til familiens bedste naturlig-
vis. Han har skrevet et brev til Sula, som Nerva
ser som en kommende pater familias for Crassus
familien - og kan derfor halde til hans side. S&-
dan pa personlige plan, sa hiber Nerva at det skal
vaere ham der nu skal overtage familiens forret-
ninger, da Acilius skal leere anesanger. Nerva skal
finde ud af hvad han vil; om han skal tilkeempe
sig rangen som familieoverhoved. Prover han det,
vil det nok betyde konfrontation med Drusus og
sikkert Numeria. Han baerer nag til Numeria, da
hendes fodsel var skyld i at hans mor dede. Det
ved Numeria, si folelsen er gengaeldt. Drusus kan
meget vel tage Numerias side, da deres forhold er
varmt.

Drusus

Den nastzldste 'bror’ og han er faktisk sldre end
Nerva. Drusus er adopteret, og han er altid blevet
behandlet pa lige fod af faren. Han er son af en
krigskammerat til faren. De to andre brodre har
dog aldrig ladet ham glemme at han er adopteret.
Faren, Marius, har desvaerre begiet den dedssynd
ikke at have skrevet noget testamente, si det stir
ikke klart hvem der stir overst i arvefolgen, nu da
Acilius skal vare anesanger. For at lose dilemmaet
mht. arvefolgen, og for at komme vaek, har Dru-
sus fiet den ide at han skal gi ind i Crassus fami-
liens heer. For Drusus handler historien om, om
han er en Salonius, dvs. om han heorer til familien
eller ikke. Det vil vaere et modigt traek for Drusus’
spiller at forsege at tilkeempe sig retten som fa-
miliens overhoved. Méske ter spilleren ikke. Det
gor heller ikke s& meget, for Drusus har fiet sine
feedre myrdet to gange (den ene, hans ’rigtige’ far
blev mishandlet til dede af Sula, den anden, hans
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adoptivfar, blev myrdet af hans gamle krigskam-
merater), si der er masser af drama og splittelse i
hans person. Drusus er nart knyttet til Numeria,
som er den eneste der har behandlet ham som en
agte bror. Drusus har til gengald laert Numeria, i
al hemmelighed, at slis med svard. N4 jah, og s
er Drusus en meget fysisk udfoldende person, og
klart den bedste til at slis med svaerd.

Numeria

Hun er merkant yngre end sine bradre, og er et
pigebarn med ben i nesen. Hun er rimeligt vel-
uddannet, og udstyret med et godt hoved, for On-
kel Timos overtalte faderen til at sorge for dette.
Moderen dede i barselsengen da hun nedkom
med Numeria. Det kan bide Acilius og specielt
Nerva godt huske, men Numeria har selvfolgelig
ingen minder om moderen og nagter at tage no-
gen skyld pa sig. Hun ved at det er hendes pligt
at blive gift, men foretrakker (og er blevet lovet)
at hun selv kan valge sin pligt. Af de tre bredre,
si stetter hun Drusus ubetinget, da han aldrig
har skudt hende nogen skyldfolelse i skoen, og
ligesom hende selv er lidt af en outsider. Drusus
har lert hende at kempe med svaerd, sddan i al
hemmelighed, og hun er bedre til det end Acilius
og Nerva. Numeria har t nart forhold til Onkel
Timos. Det var ham der pressede faren til at hun
fik mulighed for at udnytte hendes evner. Hans
forreederi (selvom han ikke var vidende om mor-
det pa faren for bagefter) kan give stof til en stor
scene. Ellers er hendes agenda at hun skal fa lov
til selv at vaelge hvem hun skal giftes med. Nerva
kunne have helt andre planer med hende, si der
kan vere lagt op til et opger mellem de to.

4.2 Bipersoner

Marius, faren

Han er Spilpersonernes far og myrdes i starten
af scenariet. Som ung tjente han i Crassus fami-
lies haer, loyalt og med @re. Efter krigen drev han
forretning og var rimeligt succesfuld. Han fik tre
born og adopterede en fjerde, sennen efter hans
krigskammerat Vitus. Han talte aldrig om krigen
og havde mentale sir efter sine oplevelser. Han
havde svaert ved at sove, og havde problemer til at
binde sig folelsesmassigt med andre mennesker.

VAVAY
- 4 o IR

Tabet af hans kone var et hirdt slag, og fik ham til
at lukke sig endnu mere om sig selv. Han elskede
sin bern, men kunne ikke vise det. Han var en
ganske almindelig person, et ansteendigt menne-
ske og efter bedste evne, en ®refuld mand.

Decima, moderen

En kerlig og loyal kvinde, der dede i barselssen-
gen da hun fedte sit tredje barn. Hun keempede
for at holde sammen med hjemmet, med tre liv-
lige og urolige drenge, og en fravarende far.

Onkel Timos

Han er farens narmeste ven og fortrolig. Den ene-
ste som faren kunne tale med om de forferdelige
oplevelser under krigen i Nyskoven. Timos blev
aldrig gift og fik aldrig selv barn. Maske bar han
selv pa et ag af smerter efter krigen, maske ville
skaebnen det bare sidan. Onkel Timos klarede
sig, men fik hverken nogen karriere eller stor
status. Men han var en nar ven af Salonius, og
delte deres gleeder og sorger. Han har taget sig spe-
cielt af Numeria, som han elsker som om hun var
hans blod. Hans forhold til Numeria er oprigtigt
og platonisk. Farens ded er et hardt slag for ham.
Onkel Timos legger skylden for mordet pa Sula.
Hans motiv for at myrde Sula er ikke haevn, men
at stoppe Sula inden han edelaegger flere liv. Hans
egen ded og vanere vil vaere en lille pris at betale,
men Onkel Timos vil gore alt for at skaeerme so-
skendeflokken - han vil endda lade dem fange og
indespaerre, si de er afskéret fra hans skyld. Onkel
Timos er rund, jovial og ikke uden charme.

Curvus Crassus

Curvus er hjernen bag plottet. Curvus er bisek-
suel og unge Vitus var hans kaereste. Curvus er
ligeglad med at redde uskyldige, selv s& mange &r
efter er hans eneste motiv haevn. Curvus er hgj,
slank, med hgje tindinger og grinende har. Hans
ansigt er fuget og markeret. Han er ret statsmand-
sagtig.

Agrippa Crassus

Han er en loyal ven og krigskammerat. Han har
aldrig rigtigt kunne falde til ro, og har alvorlige
problemer med drikkeri. Det har kostet pi fami-
lien (konen har forladt ham) og karrieren - og
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han har fi skrupler med at myrde Sula. Agrippa
har endeligt indset at han ikke kan stoppe sit al-
kohol og foretrakker at g ud med et brag, i stedet
for en klynken. Han er meget ®reker og klynger
sig til sin fortid som soldat. Han er almindelig af
bygning, lidt sjusket med sit udseende, med blod-
spraengte gjne og portvinsnase.

Pontius Crassus

Pontius er en ret almindelig mand. Han er med i
plottet af loyalitet med sine krigskammerater. Han
ved ikke om det er det rette at myrde Sula - hvem
ved, maske vil Sula besinde sig! Pontius er den
der er mest modtagelig for fornuftige argumenter.
Han er almindelig af bygning, med et stort skaeg
(ret udsedvanlig for en thalener), der daekker over
et grimt ar pa halsen.

Unge Vetus Crassus

Han var en ung, idealistisk og godtroende mand,
der ikke var skabt til det barske liv som soldat. Det
kostede ham livet, da han blev straffet for at falde
i savn pa sin post, og blev mishandlet til dode. En
smuk, ung mand der var for god til denne verden.

Appia, Manus og Titus

Salonius slagten tjenerstab. Spilpersonerne har
kendt dem hele deres liv, og der er ingen tvivl om
deres loyalitet. Appia tager sig af kekkenet. Manus
passer haven og hjelper Appia med rengering. Ti-
tus hjelper herskabet og laber ®rinder.

Sula Crassus, politiker

En dreven politiker, med heje ambitioner - og
en mork psykopatisk skyggeside. Hvorfor stoppe
efter at Crassus har erobret Nyskoven og fiet et
enormt omride til sig selv! Hvorfor ikke strabe
efter at styre hele Thallus - naturligvis med ham
ved roret! Nir nu Crassus har vist sig at veere den
steerkeste og mest @refulde familie i hele riget.
Han kan styre sine morke sider i det offentlige,
og er pa overfladen en ganske intelligent, vittig og
charmerende mand. Han tever sikkert luddere og
gadedrenge i sine morke ojeblikke, hvor ingen ser
ham. Crassus er af middelhojde, ca. 45 ar gammel
og almindelig af bygning. Han kleder sig i toj der
ikke er prangende, men af kvalitet.
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Cloelius Ovidius Crassus, overhoved

Pater Familia, dvs. overhoved for Crassus adelsfa-
milien i Isca. Han er en rimelig almindelig mand,
som hverken er kendt for noget specielt godt, el-
ler noget skidt for den sags skyld. Han vil som
udgangspunkt tage godt imod spilpersonerne og
lytte til dem, da deres far har et godt ry som va-
rende en @refuld mand. Han er en mand i cirka
halvtredserne, halvskaldet og lidt for tyk. Han
kleder og optreeder sig som det sommer sig for en
vigtig person — méske lidt vigtigere end han rent

faktisk er.

Ovidia, magistrat

Magistrat og borgmester for Isca. En hegj slank
dame, med grat har, der barer sin tunika med
verdighed. En udpraeget bureaukrat. Hun lytter
naturligvis til hvad ’de unge mennesker’ kommer
og forteller, men der skal noget til at hun lader
sig overbevise om vilde konspirationsteorier.

Tiberius Invictus, overhoved

Han er overhoved for Invictus klanen i Isca. En
udpraeget forretningsmand, der méler alt op i
penge. Han har ikke meget til overs for familier-
nes traditionelle rivalisering, og bryder sig ikke
om 'drengestreger’ og anden uro der kan forstyr-
rer forretninger. Hen kendte deres far Marius, og
synes godt om ham, da han var til sat stole pi.
Tiberius er en lille mand, men slank og velholdt.

Quintus Sallust, anesanger

Han er en falden anesanger, efter at han mis-
brugte sine kraefter og fik nogle forfedre efter sig.
Han drikker sig fra sans og samling natten, hvor
alle spogelserne hjemsoger ham, men prover at
tiene ind til dagen og vejen ved at helbrede folk.
Han har en lille bod p4 byens hovedtorv, hvor si-
rede og syge kan komme og blive helbredt og kabe
amuletter. Amuletterne er ikke meget bevendst,
men Quintus kan helbrede en 3-4 menneskers
sar om dagen. Han tilherer Sallust familien, men
lever under pataget navn i Isca. Quantus lader sig

nemt kobe for penge, da han skal bruge penge til
alkohol.



7AN

Sexta, anesanger

Hun er halvt thallener og halvt skowvild. Af
samme grund har hun ikke fiet formel traening,
men hun er kendt og respekteret i Isca for hendes
krafter. Hun kan helbrede udenfor den gyldne
time, og det gor hende til bedste helbreder i Isca.
Hun er meget rig, og ejer sit eget hus, men hun
vaelger klogt ikke at leve over evne for ikke at pé-
kalde sig misundelse - og en evt. heksejagt. Sexta
snakker ikke om sine patienter og der skal noget
til at fi hende til at Abne munden.

Kolbgtten, drukkenbolt

En drukkenbolt som spilpersonerne mader. Han
har set de flygtende mordere og hert et navn
naevnt. Caelius, Curvus! Noget i den retning.
Han kan ikke genkende morderne om han liv s&
afthang af det, da det var merkt og han var fuld da
han si morderne. Han er en lille harget mand,
der lugter af gammel vin og sved.

Tyren

Lederen af det bla parti, en bande af smakrimi-
nelle, der lever primart af beskyttelsespenge, spil
og prostitution. Tyren er en intelligent leder (en
falden officer fra greensestyrken), og ikke en uri-
melig mand. Blot han far sin klingende mont.

4.3 Spilstats

Konspirator
Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 40, Viden 50,
Intui-tion 60, Karisma 50, Helbred 40.
Liv 10, Mana -, Skridt 6.
Faerdigheder: Diplomati 50, Kniv 25, Kundskab
(Politik) 55, Kundskab (Handel) 40, Mod 50, Op-
dage Ting 40, Ridning 30, Slagsmal 25, Sverd 40.
Kamp: Kniv 25 Skade T4

Kortsveerd 40 Skade T6

Udstyr: fint tej, 35 selv, smykker.
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Byvagt
Egenskaber: Styrke 50, Smidighed 50, Viden 40,
Intui-tion 40, Karisma 30, Helbred 40.
Liv 10, Mana -, Skridt 6, Rustning 1.
Fardigheder: Mod 40, Opdage Ting 50, Slagsmal
60, Stav 50, Svaerd 50, Kundskab (Bykvarter) 60.
Kamp: Kelle 50 Skade T4

Kortsveerd 40 Skade T6
Udstyr: lederrustning, kortsvaerd, kolle, reb, 5
solv.

Handlanger

Hindlangere er betroede folk i adelsfamiliernes
tieneste der leser problemer, af alle mulige slags.
Det er ofte erfarne 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 40, Opdage Ting 55, Skjule
Sig 35, Overtale 35.
Kamp: Kniv 40
Udstyr: kniv.

Skade T4

Reaver
Egenskaber: Styrke 40, Smidighed 50, Viden 40,
Intui-tion 50, Karisma 40, Helbred 40.
Liv 10, Mana -, Skridt 6, Rustning 1.
Faerdigheder: Kniv 50, Kundskab (Omrade, Isca)
50, Kolle 50, Opdage Ting 50, Skjule Sig 40.
Kamp: Kortsvaerd 50 Skade T4

Kolle 50 Skade T4
Udstyr: leederrustning, bue, pilekogger, kniv, ryg
sxk, teppe, mad og drikke, 5 solv.
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Foromtale - En @refuld mand

Titel: En arefuld mand

Regler: Familie og aere

Forfatter Bjarne Sinkjer

Antal spillere 4

Varighed 4 timer

Beskrivelse Et investigation / intrige, fantasy scenarie

Huorfor vil I ikke tale til mig? Acilius s pa reekken af forfaedre pa husaltret foran ham. Sma figurer. De fle-
ste udformet i ler. Omhyggeligt malet og derefter glaseret og braendte. Farfar Lucius, med hans skaldede
isse, og sma totter hvidt har. Farmor Quinta, der altid havde haft en gemt sukkerting til ham. Tante
Appia, med hendes darlige knz. Nogle f figurer var stobt i bronze. Den navnkundige Felix, den forste
Salonius. Mor. Mor som... Acilius sked tanken vak. De sm3 figurer var sm& mastervaerker, med hver
detalje i tojet og ansigtet udfort si de fremstod levende. Forfaedrene s tavse pd ham.

Acilius begyndte tovende, "Hil vaere gudinden Lumus, hun som beskytter forfaedrene, de som har vandret i
verden for os, og med deres mod og udholdenhed, har brolagt vejen for os, jeres sonner og datre.”

"Hil jer”, istemte hans bredre og sester bag ham. Nerva lavmeldt, som om hele ritualet naermest ke-
dede ham. Drusus mere fast i stemmen, selv om forfadrene ret beset ikke var hans forfedre, adopteret
som han var. Men Drusus havde aldrig taget let pa ritualerne, ligesom han ikke tog let pi noget som
helst andet. Tankte han mon p4 sin fader! Og sidst Numeria. Lillesaster. Som darligt kunne under-
trykke en fnisen. Kildede hun mon Drusus igen! Acilius overvejede at vende sig om og sende hende et
strengt blik, men vidste at det var hablest. Numeria var Numeria.

[ farens fraveer, var det hans ansvar som xldste sen at fremsige remsen. Han kunne hvert ord. Hvorfor
kunne han s4 ikke udfere ritualet i dag? "Pas vel pd dem, Lumus, for de kabte vores liv for os. Med sved og tdrer.
Med slid og s.. sang,” Acilius matte undertrykke en hosten. ”Ved deres fodsel og ded.”

"Hil jer”, istemte hans bredre og sester bag ham. Hvad skete der? Var det et darligt varsel? Nerva var
blevet mere fast i stemmen. Som om han var vigen nu. Han ville helt sikkert sarkastisk kommentere
Acilius’ fejl under aftensmaden. At han, Acilius, familiens anesager (selv om han ikke var optaget pa
akademiet endnu) ikke kunne fremsige remsen korrekt. Acilius koncentrerede sit sind pé figurerne,
men kunne ikke maerke noget. Ikke fole andet end sin egen uro. Hvorfor vil [ ikke tale til mig? Vi skylder
jer alt,” fortsatte han, "lad vores gerninger i dag vaere bevis for vores taknemmelighed. Fra vores fadsel til vores dad.”

"Fra vores fadsel til vores dod,” lod det fra hans bredre og sester.

* %%

Voldsomme begivenheder truer sammenholdet i en seskendeflok. Kan de modsté skabnehjulets ubon-
horlige kveernen eller mé de splittes? En @refuld mand er et scenarie til det danske rollespil Familie og
®Te.

/“ \\ \VA
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Acilius Salonius Crassus

En af dine stzrkeste erindringer var denne. Du
var fjorten ir, og sammen med din far, var |
drenge pa sportspladsen. En sjelden gang var i
sammen, som en familie. I drenge havde lobet om
kap. Leget tagfat. Mens din far var lebet rundt og
rundt om sportspladsen. En gang i mellem var du
stoppet op, og havde kastet ham et blik. En ensom
lober, med blikket stift rettet foran sig, mens han
metodisk &d meter efter meter. S& havde Drusus
puffet til dig, og legen var giet videre. Nu var du
treet, og sad ude pA tilskuerpladsen, mens Drusus
var i gang med spydkast.

Din far sad ved din side. Du skuttede op. Din
far kiggede pa Drusus, med et lille smil pa leben.
Sa sagde du pludselig, ”Far. Hvordan kan det vare
du elsker Drusus mere end mig?”

Din far kiggede brat ned pa dig, som om no-
gen havde sldet ham. Sa mildnedes han blik. "Ne;j.
Nej, nej, Acilius. Jeg elsker ikke Drusus mere end
dig. Men.. Drusus. Se p4 ham. Han er en god
dreng. Sportslig, utrattelig. Popular hos pigerne.
Velligt af sine venner. Dig. Du er mere lige som
mig selv... og det onsker jeg ikke at du skal blive.”
Din far lagde pa din skulder. S smilede han sorg-
modig til dig.

Ordene har brandt sig ind i dit sind. Din far.
Respekteret af alle. Du mé erkende at som &rene
er giet, og du er blevet en mand, s& er du mere og
mere kommet til at ligne din far. Du ved ikke helt
om det er godt eller skidt.

Din personlighed

Acilius er skreemt - Forste gang dine kraefter ma-
nifesterede sig var for lidt over et ar siden. En nat
forlod du din seng for at gd pi dasset. Du gik i
gennem den tomme gang, ned af trappen og gen-
nem den tyste stue. Alt var og du kunne kun se
dine omgivelser takket vaere et blafrende stearin-
lys mellem dine hander. Du kunne marke det
kolde gulv under dine bare fodder. Du nede das-
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set og satte dig ned. Det var ikke bare kealigt, det
var koldt. Du kunne se din egen ande. Hérene
pi dine ben rejste sig. Og s& med ind. Kunne du
marke en tilstedevaerelse. Du var ikke alene i bad-
stuen. Nu kunne du here en hvisken. En kvinde,
"lad mig ikke vaere alene, Cicera. Ga ikke fra mig.
Jeg dor. G4a ikke fra mig...” Og si markede du
en isnende hind pa din arm. Du gav et vral og
tabte lyset. Alt blev morkt. Du rejste dig op og leb
hysterisk mod deren. Preovede desperat at hiven
slden fra, men i din panik kunne du ikke finde
den i merket. Du markede de kolde haender pi
din ryg og dine arme, "kom tilbage Cicera. Jeg
kan... ikke klare det alene. Cicera! Cicera!” Du
begyndte at hamre pi deren, mens du rabte. Du
tror ogsd at du vrelede, da du endelig fik slien
ibnet og kastede ud i armene pi de forbloffede
tienestefolk. Dagen efter fik din far og dig en snak
med en anesanger, og du blev testet gennem flere
uger. Dernaest fik I at vide at Salonius slegten
var blevet velsignet med en anesanger. Dig. Det
skremmer dig. Nu ved du hvorfor du i mange ér
ind i mellem har folt ubehag. Synes ind i mellem
at kunne hore stemmer.

Acilius er usikker - Alle lykenskede dig. At for-
fedrene har udpeget dig som anesanger og vel-
signet dig med krafter, er en sjelden ting. Rygtet
spredte sig. Alle medte dig med en ny respekt. Du
blev stedt for Crassus families pater i byen Isca,
Cloelius, som overgste dig med ros og gaver. Men
du foler slet ikke, at det har noget med dig at gore.
Det er ikke noget valg du har taget. Faktisk ensker
du det slet ikke. Anesager. At kunne lukke folks
sir og tale med forfeedrene. At skulle lgge orer til
folks bekendelser og lyse velsignelser over dem. Du
kan ikke rumme det. Godt nok skal du pa skole
og optranes af erfarne folk. Men det har du heller
ikke lyst til. At skulle drage vaek pa den made. Og
som anesanger kan du ikke vare overhoved over
sleegten efter din far. Ikke at han uden tvivl vil leve
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lenge endnu. Men det var din bestemmelse. At
traede i din fars fodspor. Nu vil Nerva overtage den
rolle. Eller méske din adoptivbror Drusus. Faktisk
er han =ldre end Drusus. Og jeres far har altid
behandlet jer ens, selv om Nerva og Drusus nu al-
drig har ladet Drusus glemme at han ikke er jeres
rigtige bror. Ak, det hele er noget rod.

Acilius ensker kontrol - Din reaktion er si at
prove at holde facaden. At ingen skal opdage det
uvejr der raser inden i dig. Gere din pligt. Du
har ikke talt med din far om hvad du feler. Hel-
ler ikke med dine bredre eller din lillesoster. Du
er pinlig klar over at du reagerer ligesom din far
gjorde, med hans tid under krigen. Holder det
hele pa afstand med tavshed, og prover at kon-
centrere dig om hverdagen. Men du kan ikke gore
for det. Det er din stotte. En dag af gangen. Er det
mon sidan din far foler det Nogen gange har du
set ham traet om morgenen, og vidst at han heller
ikke har faet sovet den nat. Set ham klare sig gen-
nem dagen takket vare sine faste rutiner. Er det
mon din skabne. At nar du ligner din far i meget
andet, si vil du ogs3 ligne ham i dette?

Din familie

Marius Salonius Crassus - Du elsker din far heit,
men det er svaert at elske en der er si utilnaerme-
lig. Onkel Timos sagde en gang, at jeres far ikke
blev den samme igen efter krigen - og efter jeres
moders ded. Jeres far har aldrig selv snakket om
krigen. Han serger for jeres opdragelse, uddan-
nelse og at I fir mad og tej - men der er ikke
meget naerhed. Din far har et godt rygte som va-
rende en mrefuld mand, og Salonius slegten er
almindelig respekteret i jeres fodeby Isca.
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Nerva - Nerva er den yngste bror. Han er den
mest boglige af jer tre, og muligvis ogsa den mest
intelligente. Den begavelse bruger han desverre
til at blande sig i alt, og han kan vaere ret styrende.
Forhen kunne du bruge din status som den ald-
ste bror, til at seette ham pa plads, men det sidste
ar har Nerva mistet respekten for dig. Du tror at
Nerva vil jeres alles bedste. Du hdber at Nerva vil
jeres alles bedste - men helt @rligt ved du ikke
hvor du har ham. Elsker Nerva mest Nerva?

Drusus - Han er den mellemste bror, og adop-
teret son af en af fars krigskammerater som ikke
vendte hjem. Han er atletisk, ser godt ud og vel-
lidt af de fleste. Han rydder ogsi op efter sig og
passer sine pligter. Han ville vaere ret irriterende
hvis det ikke var fordi.. han bare er Drusus. Jeres
far har aldrig gjort forskel p4 jer og deri ligger fak-
tisk et problem. Drusus er nemlig lidt =ldre end
Nerva, og kunne faktisk piberabe sig status som
Salonius slaegtens overhoved hvis jeres far falder
fra. Du kan ikke vaere overhoved, da du skal.. nok
skal vaere anesanger. Du synes at det vigtigste er at
[ holder sammen, ikke hvem der er pater.

Numeria - Din lillesoster er greensesogende, us-
leben, og ret uregerlig. Hun har altid vaeret din
fars @jensten og er ikke blevet opdraget til den
pligt som hustru der venter hende. Du har det
lidt svaert med hende. Hun har aldrig givet dig
den respekt som du feler, tilkommer dig som sto-
rebror og kommende familieoverhoved. Det er
nok bedst for alle parter at hun bliver gift med en
mand som kan fi styr pd hende. Du mener at en
alliance med Sallust vil vaere et godt valg, og du
teenker at et giftemal med Aulus Sallust vil vere et
aktiv for Salonius slegten.



')\

')\

NAVN Acilius Salonius Crassus, 21 r
SPILLER
KONCEPT Anesanger RY
EGENSKABER DYDER & LASTER
Empati
STYRKE INTUITION Liv Sund fornuft
SMIDIGHED KARISMA MANA Nglende
Uvane, neglebider
VIDEN HELBRED @ HELD
FARDIGHEDER UDSTYR FORMULARER
Diplomati O 40 | GENSTAND VaGT | Smaformularer
Magi O 50 Tunika Acilius har endnu ikke
Opdage tin o 60 Kniv laert andre formularer.
Sveerd o 30 Kortsvaerd men kan leere dem under
Undvige O 40 Silketgrkloede scenariet.
O Barberkniv og en fin ud-
o skdret kam af ben
o Raflebzeger og terninger
o)
o)
o)
o)
O VAGT BARET
© VAGT GRENSE
RUSTNING DAKN. RUSTN. VGT. | PENGE & VARDIER
Ingen Penge nok til at kgbe en overnatning pd en
kro eller et fint maltid
VABEN AFSTAND  SKADE VGT. SKADE! MANA
Kniv - T4
Kortsvaerd - T6
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Nerva Salonius Crassus

Et af dine mest skattede minder var din moders
dedsleje. Det var natten for hun dede. Hun 1
i sengen, med hovedet loftet op af nogle puder.
Blot en skygge af sig selv. Hendes hud var gri og
svedig. Hun var allerede halvt pa rejse ind i deds-
riget. I var der alle sammen; far, Acilius og Dru-
sus. Babyen var taget ind i rummet ved siden af.
Og s med et var det som om hun levede en smule
op. Blev klar over at I var der. Hun kiggede op pa
jer. Et svagt smil spillede omkring hendes mund.
Din far tog hende i hdnden. Gav det et klem. Hun
kiggede til hojre, og det var dig hun fik @je pa. Et
ojeblik kom der liv i hendes gjne. Hun si pa dig,
og sd hviskede hun, "gor mig stolt.” Sa lukkede
hun gjnene for altid og gled over i det Gra.

Og det har du si gjort siden. Provet at gore
din staerke moder stolt. At vaere lige si staerk som
hun var. Vare lige si klog som hun var. Hun var
styrken bag din far, som du vil vaere styrken i je-
res familie. Du tenker ofte pad hende. Stir ved
husaltret. Tager den lille statue af hende op i dine
haender. Puster sagte pa den. Som om du med din
ande kunne puste liv i leret og fa den til at vigne
igen. Blot et gjeblik. Du savner stadig hende for-
ferdeligt. Du elsker hende stadig. Mere end din
utilneermelige far. Det er en barsk sandhed, men
du er din moders son.

Din personlighed

Nerva har ambitioner - Si Selonius slegten er
kendt og respekteret i hele byen Isca? Men hvor-
for skulle 1 ikke kunne vokse jer ud over byens
graenser! Hvorfor ikke hele Thallus! Du kender
og respekterer dine forfaedre, men ingen af dem
turde teenke stort. Du vil ikke lade dig begrense.
At Acilius viste sig at vare velsignet af anerne, er
en lykke i dobbelt forstand. Vel respekterer du din
broder, men som anesanger ma han traede tilbage
som slaegtens overhoved, s nar jeres fader en dag
dor, s vil du vaere familiens pater. Med Acilius i
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anesangernes rekker, og din adaptiv bro Drusus i
familiehaeren, vil du have en solid magtbase. Der
er enorme muligheder, blot I ter. Pater Familie for
Crassus familien er ded, og en af kandidaterne
til posten, Sula, ved du vil komme til Isca inden
leenge. Du har skrevet til ham og inviteret ham til
at overnatte i jeres hjem (resten af familien ved
det ikke). Du ved at Sula vil afsla (I er ikke neer
fine nok), men det kan ikke skade at Sula lerer
dit navn at kende. Nar han kommer, vil du ikke
lade nogen lejlighed g forbi til at f4 en snak med
ham. Du foler at Sula, som dig, er en mand der
ikke viger bort fra at tage en kalkuleret risiko. Sula
er fremtiden, og du vil vaere en del af den.

Nerva har indsigt - Viden er magt, sagde anen
Baco. Det gzlder ikke mindst sine omgivelser.
Det menneskehav som man ma laere at navigerer
sikkert i. Den som ved hvilke krafter der rorer sig
i et ssmfund, kan bevage ting. Kan fi begivenhe-
der til at ndre retning. Det var noget din farfar
forklarede dig en gang I spillede skak. At hver brik
har en funktion. At for at vinde spillet, ma man
tenke tre treek foran modspilleren. Det er ord du
har teenkt meget over. Ogsiden har du lyttet. Mens
din fader snakkede med hans venner over et glas
vin, og mens vaskekonerne bankede taj nede ved
vaskestedet. Du ved hvor i byen man keber den
bedste vin, hvilke af byvagterne der afpresserne
horerne og ligger hos dem, hvilke kebmaend der
seelger hvilke varer. Du finder ogsa viden i beger.
Du har for laengst lest alle bogerne i jeres eget lille
beskedne bibliotek i gennem; boger om aner, om
krige og simand ogsa beger om kerlighed. De er
alle redskaber i din varktajskasse.

Nerva er styrende - Hvis du ikke allerede vidste
det, sa har din bror Drusus og din s@ster Numeria
fortalt dig det flere gange - du kan ikke lade vare
med at blande dig. Bedrevidende, var vist det ord
din sester brugte sidste gang I havde et skaenderi.
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Du ved det er en stor fejl. At du bliver for ivrig
og presser for meget pa. Det bliver for ibenlyst
og forjaget. Og si reagerer folk med siret stolthed
og vrede. Du skal lzere at have mere tilmodighed.
Folk hader at blive styret. S er det bedre at over-
bevise dem om at det i virkeligheden var dem
der fik ideen i forste omgang. Det er bare ikke s&
nemt. Nir du nu ved hvad der er bedst.

Din familie

Marius Salonius Crassus - Du ville enske at du
kunne sige at du elskede din far, men det er svart
at elske en der er s utilnaermelig. Onkel Timos
sagde en gang, at jeres far ikke blev den samme
igen efter krigen - og efter jeres moders ded. Jeres
far har aldrig selv snakket om krigen. Han serger
for jeres opdragelse, uddannelse og at I fir mad og
toj — men der er ikke meget narhed. Din far har
et godt rygte som vaerende en mrefuld mand, og
Salonius slegten er almindelig respekteret i jeres

fadeby Isca.

Acilius - For et ar siden, blev det opdaget at Aci-
lius, den @ldste af dine bredre, var udvalgt af
forfedrene og begavet med evner som anesanger.
Det er en stor @re for en familie at huse en prast.
Det er en are som Acilius vist har utroligt svaert
ved at tage p3 sig. Acilius er pd samme tid utrolig
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usikker og har svaert ved at slippe kontrollen. Han
gor intet for alt er tenkt i gennem tyve gange. Du
prover at stotte Acilius med at tage sin nye status
pé sig - det er for god en mulighed for familien.

Drusus - Han er jeres adoptiv bror og lidt =ldre
end dig. Han er irriterende atletisk, ser godt ud og
vellidt af de fleste. Hvorfor ser folk op til en sport-
stosse der aldrig 4bner en bog og er uvidende om
de fleste ting! Heldigvis har han fiet den ide at
han vil i Crassus familiens haer. Det er godt, dels
er det ikke dumt at have en bror i familie heeren,
dels er han jo faktisk ldre end dig, og han kunne
piberibe sig status som familiens overhoved, hvis
jeres far skulle falde fra. Men du tror ikke at han
VOVer.

Numeria - Din lillesester er greenselos, uopdra-
gen og uregerlig. Hun har altid veeret din fars
ojensten og er ikke blevet opdraget til den pligt
som hustru der venter hende. Du har det svart
med hende. Du er ikke meget for at erkende det
overfor dig selv, men hendes fodsel kostede din
mor livet - og du har lige siden givet Numeria
skylden. Hun ber giftes med en mand som kan f&
styr pa hende - og des for des bedre. Du mener
at en alliance med Invictus vil vare et godt valg,
og du tenker at et giftemal med Gaius Invictus vil
vaere et aktiv for Salonius familien.
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Drusus Salonius Crassus

En af dine forste erindringer var denne. Efter din
moders dod levede du hos dine bedsteforaldre
(har du faet fortalt), to velmenende mennesker
der elskede dig som de nu bedst kunne, men som
var héblest for gamle til at tage sig af en sprud-
lende og rask dreng. Den fremmede mands be-
sked om din far, Vetus’ ded i krigen, efterlod in-
gen erindring. Du erindrer ingen grid eller sorg;
for du huskede ham ikke.

Efter en rejse, din forste, en rejse der i dag synes
som en drem, kom I til en fremmed by og et frem-
med hus. Deren gik op, og en kvinde og tre bern
kom ud af huset. Den =ldste dreng var maske pa
samme alder som dig, rank og tynd som et siv.
En mindre dreng, stod lidt fra de to andre born.
En lille pige, gemte sig bag den store dreng. Den
fremmede mand tog dig i hinden, og pegede pa
de tre born efter tur. "Drusus”, sagde han, "dette
er Acilius. Dette er Nerva. Og dette er Numeria.
De er dine nye saskende.” S4 trak den fremmede
mand dig lidt frem, med en sterk og venlig hind,
"Born. Dette er Drusus, jeres nye bror”. En time
senere var i ude i haven og lege. Alle sammen. Og
sddan blev det.

Din personlighed

Drusus er splittet - Eller blev det sidan? Du er
ikke leengere si sikker. De forste natter sov du i
samme seng som Nerva, derefter fik du din egen
seng. Du fik dit eget legetwj. Salonierne holdte
hajtideligt din fodselsdag, ligesom de andre born.
Din adoptivfader gjorde aldrig forskel pa jer. Han
roste dig lige s& meget som de andre drenge, og du
fik en pa hovedet, ligesom de andre drenge, nar
du havde lavet drengestreger. Alligevel var der en
unavnelig forskel. En forskel der er blevet tyde-
ligere med érene. Du er hgjere end dine bredre.
Lysere. Er der mon skowvild blod i dine &rer? Du
ved det ikke og det nager dig. Du er som en skal
der er gdet i stykker.
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Du ved nasten intet om din rigtige faders histo-
rie, for din adoptivfar er tavs om krigen. Du ved at
han var soldat i ottende kohorte, femte centurie.
Samme enhed som din adoptivfar tjente i. Hans
navn var Vitus. Du har ingen anden erindring om
ham (andet end den du selv har stykket sammen
i dit sind), alligevel er det som om han er usynligt
til stede. Er det mon derfor du selv har valgt sol-
datervejen? Eller er det en flugt fra den najende
fornemmelse du har, at uanset hvor meget haeder
du vil bringe til familien, si vil du aldrig blive en

rigtig.

Drusus er drevet — Nir dit sind er plaget af tvivl
og splittelse, har du fundet et remedie der kan give
dig ro. Du gar hen pi stadionet og traner. Lab,
diskoskast, og brydning. Med intensitet og beslut-
somhed driver du kroppen til det yderste. Laber
banen rundt. Koncentrerer dig om dit &ndedrag,
pd hvordan foden rammer banen, forseger at
perfektionere dine bevagelser. Indtil kroppen og
sindet bliver et. Indtil du bliver et med smerten,
treenger i gennem smerten. Til du maerker din
styrke. Lyst og energi. Og glemmer for en stund
tvivlen. P4 samme mide forseger du at hindtere
resten af din hverdag. Du er ikke meget til snak.
Ikke at du handler hurtigt og tankelost, men.. Du
drukner ikke problemer i snak. Du taenker mili-
terisk. Eller som du forestiller sig at man gor i
militeret. Alle problemer har et angrebspunkt.
Du opvejer de forskellige muligheder og handler.
Du ger intet halvt, men gir hele vejen. Du ved
at folk snakker om dig. Du herer hvordan folk
taler rosende nar de tror du ikke herer det. Og du
er bevidst om det. Numeria har flere gange sagt
at du har for travlt med at bevise dit verd. For
dine to bredre. For din adoptivfar. For naboerne,
hvoraf de fleste ved hvem du er. Hvad du er. Sa-
lonius familiens adopterede sen. Tanken gor dig
vred. Du holder meget af Numeria, men vad ved
hun? Hun er kun en lille pige.
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Drusus er ensom - Du har det svart med men-
nesker. Det er en markelig folelse. En tomhed
indeni. Den er som et hul der aldrig fyldes. Du
har altid haft svaert ved at binde dig til andre men-
nesker. Det er som om der er en tynd rude af glas
mellem dem og dig. Ingen kan forstd det. Alle pi-
gerne sender dig lange @jne, nar du gar forbi dem
pé forum. De ser din lange, smidige og spaendstige
skikkelse. Teenker sikkert pi Salonius slaegtens
gode ry.

P4 stadion, nir du er blandt de andre unge
mand, driller de dig ofte. Alle tror de at du bare
skal vifte med hinden, s kommer pigerne ren-
dende. At du stadig er jomfru er uden for deres
forestillingsevne. De forstir det ikke. Ensomhe-
den. Skyheden. En af drengene antydede speo-
gende at du méske mest var til andre drenge. Det
kom han til at fortryde senere i ringen, da I dyr-
kede brydning, og ingen har turdet sige noget lig-
nende siden.

Der er hende der Lydia. Numerias veninde.
Men du har endnu ikke turdet snakke med
hende. Ja. Du ligner p4 mange mader din adoptiv-
far. Altid holder han andre mennesker pé afstand.
Hvorfor har han aldrig giftet sig igen? Er det fordi
han ogsd er ensom! Eller skyldes det krigen? Vil
det vaere din skabne at baere pi den samme en-
somhed hele livet!

Din familie

Marius Salonius Crassus - Du ville enske at du
kunne sige at du elskede din adoptivfar, men det
er sveert at elske en der er s utilnarmelig. Onkel
Timos sagde en gang, at jeres far ikke blev den
samme igen efter krigen - og efter hans hustrus
ded. Marius har aldrig selv snakket om krigen.
Han sorger for jeres opdragelse, uddannelse og at
I fir mad og tej - men der er ikke meget naerhed.
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Marius har et godt rygte som vaerende en @refuld
mand, og Salonius slegten er almindelig respekte-
ret i byen Isca.

Acilius - For et r siden, blev det opdaget at Aci-
lius, den ®ldste af dine adoptiv bredre, var ud-
valgt af forfedrene og begavet med evner som ane-
sanger. Det er en stor ®re for en familie at huse en
praest. Det er en @re som Acilius vist har utroligt
svert ved at tage pa sig. Acilius er pd samme tid
utrolig usikker og har svart ved at slippe kontrol-
len. Han gor intet for alt er tenkt i gennem tyve
gange. Du ville onske at Acilius gav Acilius lov til
bare at veere Acilius.

Nerva - Nerva er den yngste bror. Han er den
mest boglige af jer tre, og muligvis ogsd den mest
intelligente. Den begavelse bruger han desvarre til
at blande sig i alt, og han er irriterende styrende.
Han er en af grundene til at du bare vil vaek og i
militeret. Acilius nye status som anesanger abner
op for et interessant spergsmal, om hvem der skal
vere Salonius overhoved, néir jeres far falder fra.
Du er nemlig @ldre end Nerva, og jeres far har
altid behandler jer drenge ens. Tor du udfordre
Nerva! Onsker du at udfordre Nerva?

Numeria - Din lillesoster er noget greenselos, uop-
dragen og uregerlig. Hun har altid vaeret Marius’
ojensten og er ikke blevet opdraget til den pligt
som hustru der venter hende. Lige som dig har
hun veret lidt af en outsider. Méske derfor har |
altid holdt sammen, og hun er den eneste der har
behandlet dig som en @gte bror. I stir hinanden
meget naert. Bdde din far, Acilius og Nerva bryg
ger vist pa at gifte hende vak - men du mener
at hun selv skal fa lov til at vaelge sin kommende
brud - man kan ikke laenke en fri fugl.
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Numeria Salonius Crassus

En af dine tidlige erindringer var denne. Det var
en lun efterarsdag, hvor du havde siddet i solen
med Onkel Timos hele eftermiddagen. Du var
seks ar. Han havde laest, mens du havde leget med
dine dukker. Efter et stykke tid havde du tabt in-
teressen og spurgt Onkel Timos om hvad han la-
ste. Onkel Timos var gjensynlig ogsa restlos, og
havde indfort dig i laesningens svaere kunst. Efter
en time var din far dukket op med et glas vin til
sin ven. "Kom og st dig, Marius,” sagde Onkel
Timos, "og her din datter laese”. Onkel Marius
havde skubbet bogen over til dig. Far satte sig og
s& skeptisk pa dig.

Du kiggede ned i bogen, "og loven skal tilgodese
aren og retfeerdigheden, den skal veere tdlelig, efter lan-
dets seedvane, passende og nyttig og tydelig, sd at alle
kan vide og forstd, hvad loven siger. Loven skal ikke go-
res eller skrives til nogen mands saerlige fordel, men efter
alle deres tarv, som bor i landet.” Din far tabte gan-
ske maelet, "Men... hvordan? Du kan ikke mene
at hun leste det!” Onkel Timos s& sobert pa ham.
"Nej. Men hun har lagt dem i hukommelsen, ord
for ord. Du kiggede pa din fars mibende ansigt,
mens du igen, ord for ord, genfortalt den s®tning
Onkel Timos havde lart dig. Din fars ellers luk-
kede ansigt oplestes i latter, mens tavs klukken
boblede i Onkel Thimos runde krop. Da var det
du forstod, at nok havde du ikke nogen mor, men
du havde til gengzld hele to fedre, og at alt var

trygt.

Din personlighed

Numeria er ukuelig - Der er ikke meget der kan
sla dig ud. Eller rettere sagt, si er der ikke ret me-
get, som du giver lov til at sl& dig ud. Maske er det
opvaeksten med fire maend som eneste selskab,
men du er skéret til i et sejere materiale end de
fleste piger. Men du var ogsa heldig at have On-
kel Timos, din fars kammerat fra krigen, som har
taget sig af dig. Altid har han varet der med en
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munter hilsen, opmuntringer og ind i mellem et
tilmodigt ore nar du skulle have nogen at tale ud
med - specielt de senere &r har han lagt ore til
ikke sa lidt. Altid med respekt for jeres far, som
han synes at satte meget hoijt.

Du kan heller ikke lade vaere med ind i mel-
lem at komme med ganske ukvindelige sarkastisk
kommentarer eller vittigheder, der ville blive anset
for en mindre skandale i det gode selskab. Nogen
vil anse dig for at vaere uopdragen (du kender kun
alt for godt rygterne), men du er ganske bevidst
om bide sejheden, gdpimodet og vittighederne.
Du ved der er en tid til morskab og en tid til sorg
- men mener at dit sind har rustet dig til at mede
livet fortraedeligheder, og alligevel finde modet og
styrken til at lukke lyset ind.

Numeria vil selv valge pligten — Du er datter af
en adelsmand og tanken om at en ung kvinde selv
kan bestemme hvornir og med hvem hun skal gif-
tes med er utenkelig. Men det ikke desto mindre
er det lige nojagtigt hvad du har sat dig for. Far
har mere eller mindre lovet dig at du selv far lov -
s uklar som han er de fleste ting. Din far er bare
ikke god til at tale om folelser og lengsler. Men i
hvert fald fortolker du de vage udmeldinger han
er kommet med at du selv mé bestemme.

S& mangler du bare at fi overbevist dine brodre
til at blande sig udenom. Acilius er hablest bun-
det af konventionerne, og har vist planer om at
gifte dig med Aulus Sallust, son af en rig keb-
mand. Han er en tomhjernet drikkebror, der ka-
ster rundt med sin fars penge, og aldrig har la-
vet dagens gerning. Acilius skal du nok fa sat pa
plads. Svarere bliver det med Nerva, den yngste
af dine storebredre. Han vil uden tvivl bruge dit
giftermal i sit eget politiske spil. Du har gennem-
skuet ham. Han vil Gifte dig med Gaius Invictus.
Invictus er ikke noget darligt valg, men han be-
handler ikke folk med respekt, og s& er han ogsé
mest til drenge. Ikke at du er snerpet, men du vil
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altsd ikke dele din kommende mand med andre
mand. Dine bredre ma acceptere at du er en vok-
sen kvinde (du er sytten), og passe sig selv.

Numeria er sarbar - Alt i alt vil du bare respekte-
res pa lige fod med drengene. Ikke som giftekvag.
Ikke som en dum tes. Men som ligevaerdig. No-
gen gang kan uretferdigheden i den made kvin-
der behandles bringe dig lidt ude af fatning. De
forstir ingenting, dine &ndsvage bredre. De for-
star mindstt af alt, at du bare vil veere en del af feel-
leskabet og gore dit til slegtens bedste. De fatter
ikke hvor svaert det er nar man pludselig begynder
at blede, og ingen kan fortzlle dig hvorfor, fordi
resten af familien kun bestir af &ndsvage mand
(Onkel Timos forklarede dig det). Eller hvorfor
du pludselig finder Drusus’ trimmede krop attrak-
tiv — samtidigt med at du veemmes, for han er jo
din bror. Det er bare si svaert nogen gange, og s
er du ved at eksplodere. S& gar du afsides. Nogen
gange tuder du. Nogen gange finder du dit svaerd
frem, og hugger i luften, til du fir &ndened. For
til sidst at tage dig sammen, torrer gjnene og blive
den ukuelige Numeria igen.

Din familie

Marius Salonius Crassus - Du elsker din far heit,
men det er svaert at elske en der er si utilnaerme-
lig. Onkel Timos sagde en gang, at jeres far ikke
blev den samme igen efter krigen - og efter jeres
moders ded. Jeres far har aldrig selv snakket om
sine folelser. Han sorger for jeres opdragelse, ud-
dannelse og at [ far mad og tej - men der er ikke
meget nerhed. Din far har lovet dig (tilskyndet af
Onkel Timos, uden tvivl), at du selv ma vaelge din
egtemand. Din far har et godt rygte som varende
en xrefuld mand, og Salonius slegten er alminde-
lig respekteret i jeres fodeby Isca.

Acilius - For et ér siden, blev det opdaget at Aci-
lius, den ®ldste af dine adoptiv bredre, var ud-
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valgt af forfedrene og begavet med evner som ane-
sanger. Det er en stor ®re for en familie at huse en
praest. Det er en @re som Acilius vist har utroligt
svert ved at tage pa sig. Acilius er pd samme tid
utrolig usikker og har svart ved at slippe kontrol-
len. Det er tydeligt at han ikke ved hvilket ben
han skal st pa. Han er, ligesom dig, presset ind i
en rolle som han ikke ensker - og han har mindre
chancer for at slippe ud af den end du har, Det er
ikke nemt at vaere Acilius.

Drusus - Han er den mellemste bror, og adop-
teret son af en af fars krigskammerater som ikke
vendte hjem. Han er atletisk, ser godt ud og vel-
lidt af de fleste. Acilius og Nerva har aldrig ladet
ham glemme at han er adopteret - men du er lige-
glad og [ star hinanden meget nart. [ kan fortalle
alt til hinanden. Faktisk prever du lidt at spille
froken giftekniv, og fA ham gift med din veninde
Lydia. Hun er en frisk pige, er klog og sjov, og de
vil veere fantastisk sammen.

Nerva - Nerva er den yngste bror. Han er den
mest boglige af jer tre, og muligvis ogsa den mest
intelligente. Den begavelse bruger han desverre
til at fa alle til at danse for sin pibe. Forhen kunne
Acilius bruge sin status som den @ldste bror, til at
sette ham pa plads, men det sidste 4r har Nerva
mistet respekten for ham. Trods hans manipula-
tioner, si tror du at Nerva vil jeres alles bedste.
Du hdber at Nerva vil jeres alles bedste - men helt
erligt ved du ikke hvor du har ham. Elsker Nerva
mest Nerva’

Appia, Manus og Titus

Jeres families tjenerstab. I bern har kendt dem
hele jeres liv, og der er ingen tvivl om deres loyali-
tet. Appia tager sig af kekkenet. Manus passer ha-
ven og hjelper Appia med rengoring. Titus hj=l-
per herskabet og lober ®rinder. Af de tre holder
du mest af Manus, og hjelper ham ofte i haven.
Det er si hyggeligt.
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Opvertale O 60 | der madrassen)
Skjule sig © 40 | Makeup st
Sveerd O 40 | Medicinsk st
Undvige O 40 | Smykke (som du har arvet
o fradinmor)
o
o
o
© VAGT BARET
© VAGT GRENSE
RUSTNING DAKN. RUSTN. VGT. | PENGE & VEARDIER
Ingen _Penge nok til at kgbe en overnatningpien
kro eller et fint méltid
VABEN AFSTAND  SKADE VGT. SKADE! MANA
Kniv — T4
Kortsveerd - T6
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