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Familjetabellen

For att se om rollpersonens familj ir speciell pa nagot sitt kan
spelaren sld ett slag pd familjetabellen nedan. Alla thalaskiska
rollpersoner (som ir medborgare) fir gora ett slag pa tabellen.
Resultatet ger dig ndgot att spinna vidare pa. Var kreativ och
hitta girna pa ytterligare detaljer. Om spelledaren godkinner det
kan spelaren fi vilja ett resultat frin tabellen 1 stillet for att sld.

oo ~ THALAMUR

1T100

(fortsittning)

1T100 Rollpersonens familj

01-20 Rollpersonens familj 4dr ganska normal.

21-23  Familjen har stora skulder som forildrarna inte
har rad att betala. De linar pengar si linge av
andra familjer inom itten men 1 slutindan
maste allt betalas tillbaka. Dessutom kan
skulderna locka till sig utpressare och personer
med krav pa pengar eller tjinster.

24-26 Familjen ir mycket omtalad di en av
medlemmarna ir mycket kind. Spelledaren
avgor vem 1 familjen som ir beromd och varfor.

27-29 Familjen ar mycket rik. SIi ett gratis slag pa
tabellen for Férmogenhet och ett pd Egendom.
Observera att det ir familjen som 4ger
egendomen, men rollpersonen dger den
framslagna formogenheten.

30-32 Familjen ar skandalomsusad. En eller flera ur
rollpersonens familj 4r mycket omtalade pa ett
negativt sitt. Familjenamnet kriver
formodligen rentvagning.

33-34 Flera ur rollpersonens familj ir eller har varit
dventyrare. Fabulera ihop en kortfattad historia
om rollpersonens dventyrliga sliktingar - kom
ihdg att det ir sliktingarna som har 4ventyrat
och inte rollpersonen. Spelledaren har
naturligtvis vetoritt som vanligt.

35-37 Flertalet medlemmar i familjen som roll-
personen dr uppvaxt i dr hemliga medlemmar
av Allvetandets brodraskap och utfor religiosa
ceremonier till gudarnas dra samt stravar efter
att nd fullindning. Om detta skulle komma ut
skulle det bli skandal, familjens medlemmar
fingslade och avrittade och rollpersonen (iven
om han inte deltog i ceremonierna) skulle vara
under Rakhoris uppsikt och bli misstrodd 1
politiska sammanhang.

38-39 Inom rollpersonens familj finns det de som ir
medlemmar av sekten "De urgamla’. Detta 4r en
vil bevarad hemlighet och om rollpersonen vet
om det s ser de till att han haller tyst om det.

40-42 Rollpersonen har ett syskon (eller en kusin)
som har varit férsvunnen sedan Colonan och
Pereine gjorde uppror gentemot staten. Det
ryktas att personen sitter fingslad 1 Consaber.

43-45 Rollpersonen ir familjens svarta fir.
Rollpersonen ir antagligen inte alls lika hogt
ansedd som den 6vriga familjen. Som familjens
svarta fir gor rollpersonen allt annorlunda och
'tel'. Rollpersonen passar helt enkelt inte in
bland sina sliktingar.

46-48

49-51

52-54

55-57

Rollpersonen ir hatad av en eller flera med
lemmar av familjen, men ganska vil omtyckt av
de 6vriga familjemedlemmarna. Spelledaren eller
spelaren) bestimmer hur allvarlig konflikten i
familjen dr. Sla 1T100 for att avgora vem det dr
som tycker illa om rollpersonen. Om rollpersonen
inte har en slikting av den indikerade typen sa
maste man sld om. Spelledaren (eller spelaren)
bestammer varfor rollpersonen ir hatad.

1-10  Fadern hatar rollpersonen.

11-20 Modern hatar rollpersonen.

21-27 Fadern och modern hatar rollpersonen.

28-37 En syster hatar rollpersonen.

38-47 En bror hatar rollpersonen.

48-54 Alla syskon hatar rollpersonen.

55-61 Farforildrarna hatar rollpersonen.

62-68 Morforildrarna hatar rollpersonen.

69-75 En kusin hatar rollpersonen.

76-85 Partnern hatar rollpersonen. Sli om
detta resultat om rollpersonen ir ogift.

86-95 Svirforildrarna hatar rollpersonen.

Sld om detta resultat om rollpersonen
inte dr gift eller forlovad.

Rollpersonen ir hatad sipass mycket att det rider

en mycket kylig stimning mellan denne och

dennes sliktingar. Rollpersonen ir inte
vilkommen 1 deras gemenskap och kan inte
forvinta sig nigon hjilp frin familjen. Exakt vad
som gjort att familjens hat ir sd starkt ar upp till

Spelaren och Spelledaren.

Rollpersonen ir illa omtyckt av forildrarna, men

inte av syskonen. Kanske ir det nigot som

intriffat tidigare, eller kanske bara for att
rollpersonens tankar och ideal inte 6verens
stimmer med de konservativa forildrarnas. Det ir
dven mojligt att foraldrarna helt enkelt tycker
bittre om de andra barnen da dessa dr mer som
forildrarna 6nskar.

Rollpersonen ir inte f6dd inom sin familj utan

har blivit adopterad. Vilka de riktiga foraldrar dr

kan variera, sl 1T100 och kontrollera:

1-20  Rollpersonens riktiga forildrar blev
mordade 1 en konflikt mellan itterna.

21-60 Rollpersonens riktiga forildrar dog i en
tragisk olycka och rollpersonen togs om
hand utav nira vinner till foraldrarna.

61-80 Rollpersonens riktiga forildrar dr sedan
rollpersonens barndom forsvunna.

81-94 Rollpersonens riktiga forildrar flydde
landet av nigon anledning.

95-100 Rollpersonen visade upp underliga
formagor som barn och forildrarna stal
rollpersonen och sade att barnet var
deras. Sli ett slag pd tabellen for
Overnaturliga egenskaper (R1-37) for
att se vilken typ av formiga som
rollpersonen har. Olimpliga resultat
(sdsom foremdl av olika slag) slds om.
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TABELLER

1T100

(fortsittning)

1T100 (fortsittning)

58-60

61-63

64-66

67-68

69-72

73-75

76-78

Rollpersonen ir idlskad av hela sin famil;j.
Rollpersonens vialmiende, framging och karriir
gir fore allt annat. Rollpersonen ir mycket
bortskimd och kan be sin familj om vad som
helst och de kommer antagligen att forsoka
gora rollpersonen till viljes.

Rollpersonen ir dlskad av sin familj, men hatad av
sina syskon. Rollpersonens vilmiende och
framging gir fore allt annat till syskonens fortviv-
lan. Rollpersonen ir mycket bortskaimd och kan
be sina forildrar om nistan vad som helst.
Rollpersonens familj har en mycket kind
forfader som har ett namn som ar legendariskt
genom hela riket. Det kan ha varit en av de
visaste magikraterna, en kraftfull general, en
legendarisk dodsdansare eller en kind
uppticktsresande. Rollpersonen kan fi littare i
vissa sociala situationer dd han nimner sin
forfaders namn.

Rollpersonens familj har en uppgift som gitt i
deras led under en mycket ling tid. Det kan
vara alltifrin att se Over ittens dgor, virda de
sjuka eller vakta nigon typ av foremal som
limnats 1 deras vird. Det forvintas att
rollpersonen kommer 6verta denna uppgift di
dennes forildrar eller syskon ej lingre kan
utfora den. Exakt vilken typ av uppgift det ir
bestims av spelaren och spelledaren.
Rollpersonens familj ligger 1 en djup och
allvarlig blodsfejd mot en familj inom en av
itterna. SIA 1T100 pa tabellen nedan for att se
vilken itt. Blir det samma itt som rollpersonen
ar av sd ar konflikten inom itten.

1-11 Abhixia

12-22  Arginakus

13-33  Cartika

34-44 Harim

45-56  Kobinku

57-67  Myrdinor

68-78  Sala

79-89  Vaganda

99-100 Zadhaz

Rollpersonens familj sigs ha en forbannelse kastad
over sig som l6per vidare ned i dttleden. Folk i
familjens nirhet som kinner till legenden om
forbannelsen betraktar vanligen familjen med stor
misstanksamhet. Det ar mycket svirt att fa folk
ingifta i familjen da fa vill lita sina soner och
dottrar kastas under forbannelsen grepp. Exakt
vad forbannelsen gor och om det 6verhuvudtaget
finns en sidan 4r upp till spelledaren.
Rollpersonens familj ar drabbad av en arftlig
sjukdom. Detta kan vara allt frin en
nedbrytande fysisk dkomma till sinnessjukdom.
Exakt hur sjukdomen artar sig ir upp till
Spelledaren. Alla slag for att se om
Rollpersonen blivit gift 4r tva nivier svarare
(+Ob2T6). Se tabell R1-19.

79-82  Rollpersonens familj ir en kinda som skickliga
musiker och alla familjemedlemmar kan hantera
ett flertal instrument samt sjunga minga av
rikets singer. Detta har smittat av sig pa
rollpersonen som fir 1T6+4 enheter att placera
pd Sjunga, Dansa, Berittarkonst och Musik.

83-85 Rollpersonens familj ir kriminell. En eller flera
personer i rollpersonens familj har varit
fingslade eller sitter i fingelse. Sla 1T6 for
varje familjemedlem (gj for rollpersonen). Om
resultatet blir '1' sd sitter denna familjemedlem
i faingelse. Den kvarvarande strafftiden ar
Ob2T6 ar (s13 for varje familjemedlem som
sitter i fingelse). P4 grund av ryktet som
familjen har si har rollpersonen en niva svirare
(+Ob1T6) pi de flesta sociala firdigheter om
personerna vet vilken familj Rollpersonen hor
till. Detta galler endast i samrore med
Medborgare. Om rollpersonen kan visa sig
annorlunda in sina slaktingar kommer denna
modifikation att forsvinna.

86-89 Rollpersonens familj dr mycket strikt och hiller
hirt pa etikett och grace. Rollpersonen har
ovat pi alla de seder och manér som ir viktiga i
det thalaskiska samhillet. Rollpersonen fir
1T6+2 enheter att hoja Etikett.

90-92 Rollpersonens familj ir mycket udda pa ett
eller annat sitt. Spelaren bestimmer
tillsammans med spelledaren hur pass udda
familjen dr. Exempel kan vara kannibalism,
sinnessjukdomar eller samlarmani. Familjen
kanske har en far som kan tala med djuren, en
syster som har rymt till skogs och en broder
som inte til solljus.

93-95 Rollpersonens forildrar och kanske nigot dldre
syskon tillhor ett hemligt sillskap dir forbjuden
magi studeras — kanske olika typer av
demonologi och nekromanti utan statligt
tillstind. Rollpersonen har chansen att lira sig
dessa magivigar om han ir magiskt skolad. Om
detta skulle komma ut skulle det vicka stor
uppstindelse och ett flertal familjemedlemmar
skulle bli fingslade eller avrittade.

96-98 Rollpersonens familj stoder R eformatorernas
tankar pa ett 6ppnare och friare samhille. Om
rollpersonen delar denna isikt avgor hur
omtyckt han ir eller ¢j av sin familj. Om
rollpersonen 4r av nigon av de mer
konservativa dtterna sd kan detta leda till att
hela familjen 4r utstott av itten.

99-100 Sla tva ginger pa tabellen, ignorera detta

resultat om det kommer upp igen.

Ersatter Tabell R1-21 Familjetabellen.

Tags



Handelser

Under rollpersonens tidigare liv har ofta speciella hindelser
intriffat som paverkat rollpersonen. Det 4r ofta upp till
spelaren (med spelledarens Overinseende) att bestimma
detaljerna och de exakta omstindigheterna runt hindelsen.
Till exempel nir i rollpersonens liv det skedde, och var. En del
resultat pa hindelser kan dven ge sirskilda foremail, formaner
och formigor. Vissa hindelser ir mer negativa visar pi
morkare delar 1 rollpersonens forflutna. Resultat 1-20 pa
tabellen wvisar att man skall sld pd en av de specifika

~ THALAMUR

attetabellerna. Bliddra fram till sidan 9 och leta darifrin reda
pa rollpersonens itt och sla ett slag pd den tabellen.

Observera att slagen pd ittetabellerna ar fi och vildigt
ittespecifika och om det kommer for minga slag pad den
tabellen kan det bli motsigelsefulla resultat. Men spelledaren
kan ocksid bedéma att minst ett av hindelseslagen bor slis pa
den sirskilda ittetabellen.

Observera att en rollpersons karaktirsdrag (med undantag frin
Rykte) aldrig kan hojas dver 18 eller sinkas under tre (3).

1T100 Haiandelser

1T100 (fortsittning)

1-20  SIA pa specifik ittetabell.

21 Adopterat barn. En god kamrat till rollpersonen
har avlidit och hans sista vilja var att
rollpersonen skulle ta hand om och fostra hans
barn. SI& 1T6/2 fOr att se deras antal (minst ett
barn) och 1T6+7 for att se deras ilder.

22 Arvtagare. Rollpersonen har iarvt ett dyrbart
foremil av en avligsen slikting. Om det ir ett
foremal av stor vikt eller endast ett simpelt
arvgods ar upp till spelledaren. Rollpersonen
fick dock 1 arvet sirskilda forhillningsregler for
hur foremalet skulle forvaras eller tas om hand.
Exakt hur dessa artar sig dr upp till spelledaren.
SI3 1T100 pa tabellen nedan for att se vilken
typ av foremadl rollpersonen idrvde.

1-4 Benflojt

5-8 Ceremoniell rustning
9-12 Danarthisk offerdolk
13-16  Forseglad urna
17-20  Gobeling

21-24  Guldinfattad draktand
25-28  Ikhal (thalaskisk luta)
29-32  Jakthorn

33-36  Juvel

37-40  Kam i silver

41-44  Kristallkula

45-48  Last skrin

49-52  Magiska skrift

53-56  Medaljong

57-60  Mumifierat lik
61-64  Nyckel av ben
65-68  Silverkranium

69-72  Silverring

73-76  Silverspegel

77-80  Sliktvapen

81-84  Snidad tristav

85-88  Svart pil

89-92  Teleskop

93-96  Timglas

97-100  Tortyrredskap

23-24  Bankett. Rollpersonen har en stor vana av att
delta vid storre bjudningar och har lirt sig precis
hur man skall fora sig for att visa sin bista sida.
Tre enheter liggs for att hoja fardigheten
Etikett. Dessutom fir Rollpersonen hoja sitt

rykte med ett (+1) di minga kinner till honom.

25-26  Barn. Rollpersonen har fitt ett odkta barn pa
halsen antingen med en annan medborgare eller
nagon av folket. Folk tisslar och tasslar bakom
ryggen pa rollpersonen men har inga direkta
bevis. Om rollpersonen ar kvinna sa har hon ett
faderl6st barn att ta hand om.

27-28 Berommelse. Rollpersonen ir beromd for
nigot som hint eller nigot som rollpersonen 4r
duktig pa. HOj karaktirsdraget Rykte med
+1T6 och specialisera det mot vad han ir
beromd for. Detta kan vara allt frin att ha vagat
utmana en Primas beslut, uppvisat skicklighet 1
en stridskonst, begitt grymma did gentemot
folket eller publicerat ett verk med magiteori.
29-30 Brott. Rollpersonen har utfort en olaglig
handling. Det kan ha varit si att han stulit frin
nagon, misshandlat eller dédad nigon. Det finns
de som kinner till rollpersonens brott och kan
forsoka anvinda det for att sitta dit honom eller
utpressa honom. Rollpersonen fir anvinda tva
enheter (+2) att hoja firdigheten Skumraskaffirer.
31-33  Brollop. Rollpersonen har funnit en maka eller
make och dr numer gift. Exakt hur kirleken ar
mellan dem tvi kan variera. Sld 3T6 Amor for
maken/makan for att se hur ilskad rollpersonen
ir. Sla 1T100 pa tabellen nedan for att se
under vilka omstindigheter rollpersonen och
dennes maka/make triffades, eller bestim sjilv.
1-10
11-20  Triffades under en formell tillstallning.
21-30 Triftades under studietiden.

31-100 Giftermalet arrangerades av familjerna

Triffades under en gemensam resa.

och de hade inte triffat varandra innan.

34-35 Dansmastare. Rollpersonen har gitt som lirling

hos en dansmistare och lirt sig ett flertal

traditionella danser (se sida 66). Rollpersonen
fir 2T6+2 enheter for att hoja firdigheterna

Dansa, Musik och Forfora.

36 Duell. Rollpersonen har utkimpat en duell och
6verlevt. Om han vann eller inte ir upp till
spelaren och spelledaren likasi vem
motstindaren var. Anvind 1T6+1 enheter for
att 6ka en valfri vapenfirdighet <Vapen> eller
firdigheten Besvirjelse om det var en magisk
duell. Dessutom fir rollpersonen tva enheter
(+2) att placera pa Stridsvana.




TABELLER

1T100 (fortsittning) 1T100 (fortsittning)

37-38  Expedition. Rollpersonen har deltagit i en 47-48  Fornedring. Rollpersonen har rikat ut for en
expedition. Vad for typ av expedition beror pa hindelse 1 sitt tidigare liv som gor att
rollpersonen. Det kan vara en militir, handels rollpersonen kinner ett mycket stort hat
eller utforskningsexpedition. Det ir upp till gentemot nigon speciell person eller grupp. Sla
spelledaren att beskriva hur expeditionen gick, 1T100 for att avgora vad rollpersonen hatar:
kanske forsoker rollpersonen fortfarande slutfora 1-5 Alver
den eller sitta samman en ny expedition med 6-10 Cirefalier
samma mal. Anvind 1T6+4 enheter att hoja 11-15  Det motsatta konet
Geografi, Historia och Kulturkinnedom. 16-20 Dvirgar

39 Farlig forbindelse. Rollpersonen har blivit 21-25 Gierasherna
torilskad 1 en person av folket. SId Amor 26-30  Kopmin
gentemot den personen med 1T6+12. 31-35 Perenner
Rollpersonens kan mdjligtvis ha personen som 36-45 Rakhori
konkubin men den ilskade kan komma bli 46-60  Magikraten
utsatt av fiender till rollpersonen. 61-65 Raunlinningar
40 Filosof. Rollpersonen har studerat filosofi under 66-70  Reformatorerna
en lingre tid och skapat en egen filosofisk 71-75 Sabrier
grundtanke som han dven lyckats forklara for 76-80  Silverskiran
andra och fitt erkinnande. Anvind 1T6+1 81-90  En specifik att
enheter for att hoja firdigheten Filosofi och ¢ka 91-100  En specifik person. Sli ett slag pa
Rykte med tvi (+2). tabellen for kontakter pd sidan 94 i
41 Fornfynd. Rollpersonen har antingen genom en Spelarens bok for att avgora vem
expedition eller ett arv kommit &ver ett fynd denna person dr. Sli dock inte for
fran det Coloniska imperiets, eller Danarths relationens natur.
dagar. Detta foremal kan vara allt frin ett vapen, 49 Forridare. Rollpersonen har forratt sin familj
en hjilm eller rustningsdel, stentavlor med eller sin itt. Det kan ha varit missforstind eller
urgamla inristningar, ett konstforemal, ett att han blev lurad. Men likas3 kan det ha varit
smycke eller liknande. Fornfyndet ir virt en stor en akt av himnd, girighet eller 6vertygelse.
summa pengar for samlare (minst Ob3T6x1000 Forraderiet var ett gravt sidant, resulterade
silver) men att ha det 1 sin dgo ir likasi stor kanske 1 ndgons dod eller att virdefull kunskap
status och om rollpersonen 6ppet visar att han gick forlorad. Om det skulle bli kint att
ha det s3 dkar dennes Rykte med ett (+1). rollpersonen har forritt familjen eller itten sd

42-43  Fingelsevistelse. Rollpersonen har blivit domd kommer hans liv och rykte vara 1 fara.
for ett brott och suttit 1T6 dr 1 fingelse. Eventuellt finns det folk som kinner till
Spelaren bestimmer om rollpersonen var rollpersonen och har en hillhake pa honom.
skyldig eller om han blev falskt anklagad och 50-51  Forsvunnen familjemedlem. Négon 1
domd. Exakt vad brottet gillde och vad han var rollpersonens familj har férsvunnit av nigon
anklagad for dr upp till spelledaren och spelaren. naturlig eller onaturlig anledning. Kanske foll
Anvind 1T6+1 enheter for att hoja firdigheten personen ned 1 en fors och tros vara drunknad,
Skumraskaffirer. H6j dessutom karaktirsdraget kanske kom personen inte hem frin en resa
Rykte med tvd (+2) och specialisera “Brottsling’. eller flydde hemifrin av nigon anledning. SI&

44 Forfattare. Rollpersonen har skrivit ett litterirt 1T100 for att avgdra vem som ir forsvunnen.
verk som spritt sig bland lirda kretsar runtom 1 Om den indikerade familjemedlemmen inte
landet och lases hogt invid eldstiderna. Exakt lever s skall det slaget slis om.
vad verket handlar om ir upp till Spelaren. 1-20 Fadern
Rykte hdjs med tvi (+2). 21-40  Modern

45-46  Forgiftad. Ndgon har forsokt att forgifta 41-50  Bide fadern och modern
rollpersonen eller si fick han i sig giftet av 51-65  En syster
misstag och det var menat till ndgon annan. 66-80  En broder
Hur som helst si blev rollpersonen svirt sjuk 81-88  Alla syskon
och svivade farligt nira ddden men ater- 89-96  Hela familjen férutom rollpersonen
himtade sig slutligen. Rollpersonens TAL sinks 97-100  Sli tvd ginger pa denna tabell.
permanent med tvi (-2) efter hiindelsen. Roll- 52 Hederssvird. Rollpersonen har begatt ett

personen har studerat vixtlara for att kunna
uppticka gift 1 tid samt snabbt ta reda pa motgift
om han skulle bli forgiftad igen. Hoj firdigheten
Vixtlira med 1T6+2 enheter och special-
iseringen 'gift' maste kopas for dessa enheter.

hjaltedid eller nigon form av moralisk akt som
gjort att han blivit belonad av riket och skinkts
ett thalaskiskt hederssvird under rituella former
(iven om han inte ir soldat). Rollpersonen fir

oka sitt Rykte med tva (+2).
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1T100 (fortsattning)

1T100 (fortsittning)

53-54

55-56

57-58

59-60

61-62

Karta. Rollpersonen har kommit 6ver en
gammal karta som sigs leda till runier efter det
coloniska imperiet eller Danarth. Enligt de fakta
som rollpersonen fatt fram si bor dessa vara
outforskade och ej plundrade. Spelledaren
mdste bestimma om skattkartan ir dkta och om
ruinerna gar att finna.

Kartsamling. Rollpersonen drvde en samling
kartor och har sedan dess forsokt rita si manga
egna kartor som mojligt. Utover kartsamlingen
fir rollpersonen 1T6+3 enheter for att hoja
Geografi specialiserat mot Gora kartor (en
enhet krivs for specialiseringen).

Krossat hjirta. Rollpersonens hjirta har blivit
krossat efter en olycklig kirleksrelation.
Rollpersonens Amor minskar med tvi (-2).
Kinnedom om vintande arv. Rollpersonen har
fitt reda pd att han eller hon kan forvinta sig en
storre formdgenhet 1 arv frin en slikting di
denne dor. Sa fort detta intriffar fir roll-
personen Gverta samtliga tillgangar. Sla ett slag
pa tabellen for Egendom (R1-30/R1-31) med
en +50 modifikation pd tirningarna. Dessutom
skall det slis ett slag for Formogenhet. Aven om
formogenheten inte blir sa stor sd kan arvet
ocksd innehdlla saker som ett bibliotek, ett
alkemiskt laboratorium, dyrbara ittklenoder och
liknande. Sliktingen tar di och da hjilp av roll-
personen om han behover fi niagot gjort, och si
linge som rollpersonen gor bra ifrin sig sa star
han kvar 1 testamentet som enda arvtagare.
Kirleksdrama. Rollpersonen har haft en mycket
olycklig kirlekshistoria. Rollpersonen ir
olycklig och har fortfarande djupa kinslor for
den andra parten. Sli 1T100 for att avgora vad
som giller eller vilj nigot lampligt:

1-10  Den andra parten anser sig sviken och
hatar nu rollpersonen 6ver allt annat.
11-20  Den andra parten blev genom en
olyckshindelse dodad av rollpersonen.
21-30
31-40

Den andra parten blev mordad.

Den andra parten forforde och
utnyttjade rollpersonen for sina egna
syften och kasserade honom sedan.
Trots detta kan rollpersonen inte slippa
sin dlskade ur tankarna.

41-50 Den andra parten tal inte rollpersonen,
trots rollpersonens heta kinslor.

51-60 Den andra parten ilskar fortfarande
rollpersonen, men nigon yttre
omstandighet haller dem isir.
61-70
71-80

Den andra parten ir sparlost forsvunnen.
Den andra parten sitter fingslad for ett
brott som begitts. Om parten ir skyldig
eller inte 4r upp till spelledaren och
spelaren — eventuellt sitter parten inne
for rollpersonens skull.

81-90 Den andra parten dog i barnsing,
galenskap eller efter en nedbrytande
sjukdom

91-100 Den andra parten begick sjalvmord.

63-64

65-66

67-68

69

70-71

72

73-74

75-76

77-78

Lingre resa. Rollpersonen har gjort en lingre
resa till havs eller till land och har upplevt flera
frimmande kulturer. Darfor fir rollpersonen
1T6+2 enheter som skall anvindas for att hoja
ett valfritt Sprak och 1T6+1 enheter for att
hoja firdigheten Kulturkinnedom. Spelledaren
kan dessutom vara givmild med vilka typer av
foremal som rollpersonen fir képa frin borjan
om spelaren vill ha exotiska foremal frin den
besokta kulturen.

Mentor. Under rollpersonens uppvixt hade han
en mentor som lirde rollpersonen allt han kunde
och visste. SIa ytterligare ett slag pa tabellen for
familjens huvudniring (vilket symboliserar den
kunskap rollpersonen lirt sig av sin mentor) pa
sidorna 66-67 och ta del av enheterna.

Mote med skaldmistare. Rollpersonen blev
fascinerad av en kind skald som passerade
genom staden eller godset dir rollpersonen
befann sig. Rollpersonen snappade upp nigra
historier och fir 1T6+1 enheter for att hoja
firdigheten Berittarkonst.

Mott visen. Rollpersonens har stott pa ett
visen av nagot slag. Detta kan vara alltifrin en
Sagitaur, ett bergstroll, en drake, ett skugg-
landsvisen, en demon eller nagot liknande.
Motet gjorde ett stort intryck pa rollpersonen
och han forskar nu 1 denna typ av visen,
teorierna om dem och deras ursprung. Roll-
personen far 1T6+4 enheter att placera pa
firdigheter som spelare anser ir limpliga di det
giller forskning 1 och omkring det nimnda
visendet och dess historia.

Nepotism. Rollpersonen kinner ritt personer
inom armén eller tribunalerna. Om han
forsoker avancera inom ett av dessa omraden si
far han vilja att ignorera ett av avancemang-
slagen. Dessutom fir rollpersonen en kontakt
antingen inom armeén eller tribunalerna som har
1T6+12 1 Resurser och har relationen “vin’.
Omsjungen. Det finns en populir ballad dir
rollpersonen dr omsjungen som huvudperson
eller biperson. Exakt varfor balladen har
uppkommit ir upp till spelledaren.
Rollpersonen fir 6ka sitt Rykte med tvd (+2).
Pahilsning. Rollpersonen har fitt besok av en
slikting som 4r radgivare at en rik handelsman.
Han lar rollpersonen att kopsld och grunderna i
handel. Rollpersonen fir 1T6+2 extra enheter
for att hoja Handel och Overtala.

Raddat livet pa nigon. Sli fram en kontakt vars
liv rollpersonen har riddat. Den riddade personen
anser sig sta 1 skuld till rollpersonen, si det ir inte
nodvindigt att sld fram relationens natur. Exakt
hur det gick till nir rollpersonen raddade livet
denne ir upp till spelaren och spelledaren.
Sparkad av hist. Rollpersonen ser pa histar med
mycket stor respekt — det kravs mycket for att
rollpersonen skall sitta sig pa en hist. Rida ar
svarlird — forbittringsslag maste slis med

ODb2T6 istallet for Ob3T6.
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79-80  Stor strid. Rollpersonen har varit med i en 87-88  Trinat djur. Rollpersonen har ett trinat djur 1
riktigt stor strid dir flera personer dog (alltifrin sin dgo vilket ir mycket troget rollpersonen.
ett vildsamt brik i en kvideshall till ett filtslag). Djuret kan vara allt fran en stridstrinad brosk-
Det var nira att rollpersonen strék med, men hund, en dresserad varg eller en svartkorp som
det enda menet ir ett langt drr nigonstans pa kan anvindas som budbirare. Djuret f6ljer
kroppen eller en annan typ av krigsskada som rollpersonen troget var rollpersonen 4n gir.
spelaren viljer. Rollpersonen fir tvi (+2) Anvind 1T6+1 enheter for att héja Djurtrining.
enheter for att 6ka Stridsvana. 89 Unik kunskap. Rollpersonen har fitt reda pa

81-82  Studietid. Rollpersonen har tillbringat nigra nagot som f3 kinner till. Det kan vara en
miénader pa en akademi eller hos en liromistare demons sanna namn, en hemlig vig genom
och studerat en viss gren av vetenskap eller Mitheraskogen eller var Rakhori har sitt hogsite.
kreativ utlevelse. Spelaren fir anvinda 1T6+1 Det finns sikerligen de som vill it denna
enheter pd vardera av de tvd firdigheter som kunskap (eller hindra att rollpersonen sprider
lars ut. Sla 1T100 for att avgora vilket omrade den) och kan tinka sig att jaga rollpersonen for
rollpersonen studerar. att fi tag pd den (eller likvidera rollpersonen).
1-5  Administration: Bokhillning, Ledarskap Likasa finns det de som skulle betala stora
6-10  Alkemi: Alkemi, Teoretisk magi summor pengar samt skinka generdsa gentjinster
11-15 Botanik: Jordbruk, Vaxtlira om informationen skulle komma fram. Exakt
16-20 Dans: Dansa, Musik hur rollpersonen kommit 6ver denna kunskap
21-25 Filosofi: Filosofi, Historia och vad det ir for typ av kunskap bor vivas in 1
26-30 Geografi: Geografi, Kulturkinnedom rollpersonens bakgrundshistoria.
31-35 Geologi: Bergskunskap, Metallurgi 90-91  Vanhedrad. Rollpersonen har under ett méte
36-40 Handel: Handel, Overtala mellan atterna blivit fornedrad och hinad utav
41-45 Himlavalvet: Astronomi, Rikning en person eller grupp personer. Exakt vad som
46-50 Historia: Heraldik, Historia skedde ar upp till spelledaren och spelaren men
51-55 Juridik: Lagkunskap, Forhora rollpersonen har nu en fiende som har Resurser
56-60 Magi: Alstra <aspekt>, Besvirjelse 2T6+6 samt fitt sitt Rykte okat med ett (+1)
61-65 Medicin: Anatomi, Likekonst specialiserat mot hanad.
66-70 Ockultism: Ockultism, Teoretisk magi 92 Vildmarken. Rollpersonen har till skillnad frin
71-75 Skiddespel: Berittarkonst, Skadespel de flesta andra thalaskiska medborgare spenderat
76-80 Sprak: <Sprak>, <Skrift> en lingre tid 1 vildmarken och dir lirt sig leva
81-85 Siang: Musik, Sjunga av naturen. Rollpersonen fir 1T6+4 enheter att
86-90 Taktik: Krigsforing, Krigsmaskiner fordela pa Spira, Vixtlira och Overlevnad. BIL
91-95 Vapenskola: <Vapen>, Undvika sinks med tvi (-2).
96-100 Zoologi: Djurlira, Djurtrining 93-94  Vunnit tavling. Rollpersonen har vunnit en

83 Svuren lydnad. Rollpersonen har svurit sin tivling. Om detta beror pa skicklighet eller tur ir

lydnad till en person, organisation, sekt eller upp till spelaren. Rollpersonen har fitt rykte om
nigon typ av visen. Detta kan vara allt frin att sig att vara mycket skicklig inom tavlingens
han svurit att tjina kantonens primas till att ha omride (Rykte +2). SIi pd 1T100 tabellen nedan
kopt sig liv genom att svira sin lydnad till en for att ta reda pa vilken typ av tavling roll-
demon eller drake. Om rollpersonen bryter mot personen vann. De flesta tivlingar mellan
detta 16fte och det blir kint kan det fa allvarliga thalaskiska medborgare 4r sidana som har att gora
konsekvenser. Karaktirsdraget Lojalitet Skas med kunskap och argumentation. Bakom
med ett (+2) och specialiseras mot det som tivlingens namn stir en firdighet. Den firdigheten
rollpersonen svurit sin lydnad till. fir rollpersonen hoja med 1T6+1 enheter:

84-85  Sangmistare. Rollpersonen har gitt som lirling 1-6 Berittande (Berittarkonst)
hos en singmistare och lirt sig ett flertal 7-12 Danser (Dansa)
traditionella singer och skidespel (se sidorna 13-18 Filosofier (Filosofi)
66-68). Rollpersonen fir 2T6+2 enheter att 19-24 Historia (Historia)
hoja firdigheterna Berittarkonst, Musik och 25-30  Jaga (Jakt)
Sjunga. Rollpersonen miste dessutom 31-36 Kalligrafi (Skrift)
specialisera firdigheten Sjunga mot en av de 37-42 Magi (Teoretisk magi)
traditionella singerna (se sidan 66). 43-48 Medicin (Anatomi)

86 Triffat magikraten. Rollpersonen har triffat 49-54 Retorik (Overtala)
magikraten fOr sin itt ett flertal ganger pa tu 60-66 Rida (Rida)
man hand. Magikraten och rollpersonen har 67-72 Skytte (Bige)
kommit vil 6verens och rollpersonen blev 73-78 Spela instrument (Musik)
imponerad av dennes nistintill dverminskliga 79-84 Stjirnskddning (Astrologi)
kunskap och vishet. Oka dirfor karaktirsdraget 85-90 Sénger (Sjunga)
Lojalitet med tvd poing (+2) samt specialisera 91-96 Vixtkunskap (Vixtlira)
det mot Magikraten. 97-100  Atter & familjer (Heraldik)
T :
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1T100 (fortsittning)

1T100 (fortsittning)

95 Viktare. Rollpersonen ir utsedd till att vakta en
plats eller ett foremal (vanligen ett foremal di det
ar svart att vakta en plats dd man ir ute och
dventyrar). Exakt vad det ir for plats eller foremal
ar upp till spelledaren att bestimma - likasd varfor
rollpersonen 4r satt att vakta det. Viktare kan
ocksd vara ett kall som exempelvis att se sig som
'Abhixias beskyddare' eller dylikt. Rollpersonen
fir anvinda 1T6+2 enheter att hoja Speja.
Aventyr. Rollpersonen har varit ute pa ett vilt
och spinnande uppdrag. Sl ett slag pa tabellen
for formogenhet for att avgora hur stor
rollpersonens byte blev frin detta uppdrag.
Dessutom far rollpersonen hoja karaktirsdraget
Rykte med en poing (+1).

96-97

98 Overlevt katastrof. Rollpersonen har 6verlevt
en katastrof som slickte manga andra liv. Det
kan ha varit ett skeppsbrott, en brand,
naturkatastrof, pest eller svilt. Rollpersonen fir
ett rykte om sig att vara en dverlevare (Rykte
+1) men troligtvis har katastrofen mirkt
rollpersonen for livet. Rollpersonen fir hoja en
limplig firdighet med fyra enheter (+4).
Firdigheten bor ha varit avgérande for
rollpersonens formaga att Sverleva katastrofen.
SI3 tvd ginger pi denna tabell och anvind bada
resultaten. Detta kostar inget extra slag pa
huvudtabellen. Sl om ifall detta resultat
kommer upp igen.

99-100

Ersdtter Tabell R1-38 Hindelser

w

Karaktdrsdrag

Det finns vissa karaktirsdrag som ar mer uttalade hos thalasker in
andra folkslag, i synnerhet den ldga Tro som finns bland dem.
Det finns likasd en stark lojalitet och respekt till staten och de
styrande. Hos Medborgarna ir lojaliteten vanligen specialiserad
mot itten eller riket. Thalaskerna ir dessutom generdst folk dven
om de till en bdrjan 4r misstinksamma gentemot framlingar.

Sjalvklart kan dessa karaktirsdrag variera, ingen minniska ir
den andra lik, men de kan fungera som bra riktlinjer for
gemene man. Vill spelaren sla fram sina karaktirsdrag och folja
de mallar som finns si kan han sli 2T6+1 for de liga
karaktirsdragen och 2T6+6 for de hoga.

Lojalitet: Abhixias liga lojalitet ar frimst riktad mot Ovriga
itter di de kinner sig svikna och nedvirderade. Kobinkus
medlemmar brukar vinda kappan efter vinden och kimpar
staindigt mot de andra itterna och iven inom den egna itten
efter den politiska makten. Vaganda, Cartika och Harim har en
osedvanlig hog lojalitet, bade att medlemmarna ir lojala mot
varandra men iven nastintill fanatiska gentemot Thalamur som
rike. Folket pd Thalamurs 6stsida har en lig lojalitet till sina
herrar da de kinner sig svikna och hunsade.

Heder: Abhixia, Harim och Kobinku ar alla dtter diar hedern
inte sitts hogt. Falskspel, brutaliteter och olagliga metoder
anvinds for att malet skall nas.

Amor: Atten Cartika har en 1ig amor di de anser att kottets
lustar kan vara forledande och farliga att folja. Hos dtten Sala
och Zadhaz hyllas dock kirleken och erotiken i bade kreativt
skapande och eldiga danser. Likasd ir folket pd vistsidan kinda
for att vara mycket kirleksfulla och lustdrivna.

Aggression: Hos itten Harim finns en brinnande vrede som
kokar under ytan. De kinner sig svikna av sin forna magikrat
och har sett sin makt raseras. De vill himnas och dterta sin
provins. Det thalaskiska folket pa vistsidan har inte sett mycket
av krig eller konflikter och haller sig frin vald.

Tro: Genom hela riket ir Tro ett mycket ligt karaktirsdrag.
Gudar ses som ondskefulla ting och dyrkas inte.

Generositet: Inom itterna Sala och Zadhaz ir generositeten
mycket hog och det bjuds pd mat, vin och uppvisningar. Det
thalaskiska folket pa vistsidan ar dven de generdsa och nir de
overvunnit sin misstinksamhet s erbjuder de girna fraimlingar
mat och hjilp vid tider av nod.

Lojalitet Heder Amor Aggression Tro Generositet
Abhixia Lig Lig = = Lig =
Arginakus - - — - Lig -
Cartika Hog = Lig = Lig =
Harim Hog Lag — Hog Lag -
Kobinku Lig Lig = = Lig =
Myrdinor - - — - Lig -
Sala = = Hog = Lig Hog
Vaganda Hog - - - Lag -
Zadhaz = = Hog = Lig Hog
Karaktdrsdrag inom de olika thalaskiska dtterna
Lojalitet Heder Amor Aggression Tro Generositet
Folket (vistra)*  — - Hog Lig Lig Hog
Folket (6stra)**  Lig — - — Lig -
* Detta symboliserar folket pd Thalamurs vistkust
** Detta symboliserar folket pa Thalamurs 6stkust

Karaktdrsdrag hos det thalaskiska folket
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ATTETABELL: ABHIXIA

skadad 1 ett laboratorium di ett alkemiskt
experiment gick fel. Aven om rollpersonen inte
sysslar med alkemi sd kan han ha befunnit sig i
ett av dttens laboratorium. Skadan kan vara utav
en brand, syra som sprutade eller en giftig gas
som spred sig. Rollpersonens kropp har blivit
vanstilld pd ett omrade, sla ett slag pa
trafftabellen for att se vart. Dessutom sd har inte
Rollpersonens kropp dterhimtat sig helt frin det
misslyckade experimentet och har TAL-2.

1T10 Abhixia 1T10 (fortsittning)

1 Den stora vandringen. Rollpersonen foljer med 8 Torn. Rollpersonen har fitt ett mindre
medlemmar frin idtten nir de beger sig ut pa fyrkantigt stentorn i sin 4ga. Torntypen ir vanlig
'Den stora vandringen'. Rollpersonen har en hos itten Abhixia och 4r konstruerad utav en av
egen stor luxuds vagn inredd med sovslaf, skip, deras historiskt mest kinda arkitekter. Exakt var
fillar och en kamin. Dessutom har rollpersonen i riket tornet ir beliget dr upp till spelledaren.
tva (2) extra kontakter runtom riket. 9 Vholsaka—mineralen. Rollpersonen har kommit

2 Gierasherna. Rollpersonen ir en medlem av over en storre miangd av den gulbruna, striva,
Gierasherna och strivar efter fysisk fullindning. mineralen och kan antingen anvinda den till
Experimenten har limnat spir pa rollpersonens experiment, studera den eller silja den for stora
kropp, huden har blivit svagt genomskinlig pa pengar (den ir minst vird Ob3T6x1000 silver
sina stillen, blodidrorna allt tydligare och om den skulle siljas till Gierasherna). Om
rollpersonen omges av en unken lukt om han rollpersonen har mineralen i sin rda form och
inte doljer den med diverse parfymer och oljor. arbetar med den utan skyddshandskar kan han
An s linge gir de fysiska forindringarna att komma att f3 hallucinationer och mutationer.
dolja sa linge som det inte blir allt for noga 10 Vixtlira. Rollpersonen har en stor samling gifter
skirskddningar av rollpersonen. Rollpersonen och droger il sitt forfogande (Ob3T6 doser).
fir TAL+3 och STY+2. Han fir dessutom 1T6+2 enheter att hoja

3 Himnare. Rollpersonen ir jagad av en person firdigheter Vixtlira. Spelaren bor fa vilja relativt
frin folket som havdar att rollpersonen anvint fritt men spelledaren har sjilvklart vetoritt om
denne till medicinska och alkemiska experiment det 4r nigot som inte passar.
- om det ir sa eller att personen endast tagit
miste mellan rollpersonen och nagon annan frin
itten Abhixia ar upp till spelaren. Himnaren ar
kraftigt forvriden men har blivit starkare och
taligare och har en skrimmande formaga att
komma undan. Han vintar pa ritt tillfalle for att
komma it rollpersonen och antingen tortera
honom till déds eller bara d6da honom rakt av.

4 Kongelerade filament. Rollpersonen har Ob2T6
kongelerade filament av valfri typ som kan
anvindas av en magikunnig person eller fungera
som valuta i byteshandel.

5 Magiskt foremal. Rollpersonen iger ett magiskt
toremadl tillverkat genom alkemi. Foremalet ar
gjort fOr att passa rollpersonen. Spelaren samt
spelledaren fir diskutera fram exakt vilken typ
av foremal det ar.

6 Mutad av Alean. Nir Alean mutade sig till platsen
som magikrat si var rollpersonens familj (eller
rollpersonen) en av de som blev skinkt alviska
givor. Exakt vad givan ir kan variera men den
har alviskt ursprung och kan vara allt frin ett
vapen, ett virdefullt smycke till en formelsamling.

7 Skadad i laboratoriet. Rollpersonen har blivit
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THALAMUR

ATTETABELL: ARGINAKUS

pa en av ittens expeditioner in 1 det gickande
skugglandet. Rollpersonen har nu bittre insikt 1
hur skugglandet fungerar 4n de flesta andra och
kan 1 vildmarken ana nir grinserna mellan de
bada virldarna 4r svaga.

e 10 o

1T10  Arginakus 1T10 (fortsittning)

1 Anklagad for stold. Rollpersonen ir anklagad for 8 Sprakforskare. Rollpersonen har studerat ett
att ha stulit vardefulla skrifter frin en lektor frimmande sprik som finns utanfor Thalamurs
inom itten — inga bevis har gitt att finna men granser, exempelvis Sabriska eller Ashariska.
ryktet gir och fi litar nu pa rollpersonen. Om Rollpersonen fir 1T6+3 enheter att hoja
rollpersonen stal skrifterna eller om han blev <Skrift> och <Sprik>.
ditsatt 4r upp till spelaren och spelledaren. 9 Trollsmide. Rollpersonen har i sin 4go ett
Rollpersonens rykte okar med tva (+2) foremal som 4r smitt av de numer utdéda
specialiserat mot 'tjuv'. bergstrollen (utdéda i alla fall i Thalamur).

2 Besokt hogmagisk plats. Rollpersonen besokte en Smidet 4r vackert och 6vernaturligt till sitt
hégmagisk plats men nigot gick fel. De magiska utseende och uppenbart inte minskligt. Exakt
urladdningarna slet i rollpersonens sjil och vilken typ av foremal det ror sig om ir upp till
filamenten slingrade sig runt honom. Roll- spelaren och spelledaren men det kan vara
personen lider nu av en 'stor' verklighetsabnorm alltifrin ett spAddomsobjekt sisom en spegel till
forandring av en aspekt som spelledaren viljer. Se ett vapen eller en rustning. Ett vapen av
sidan 142 i Spelledarens guide f6r information bergstrollsmide gor +Ob1T6 1 skada och har
om de verklighetsabnorma forindringarna. Bryt x1,5. En rustning smidd av bergstroll

3 Extra studietid. Rollpersonen har fitt tid att skyddar +2 pa bade Hugg, Kross och Stick.
studera pi en av ittens skolor eller under en av 10 Arorik ansiktsmask. Rollpersonen har fitt drva
deras skickligaste Lektorer. Placera 1T6+4 en vacker ansiktsmask av brons vilken
enheter pa valfria Kunskapsfardigheter eller traditionellt dttens medlemmar bir pa sig nir de
Mystiska fardigheter. 1or sig 1 offentliga ssmmanhang. Masken ir ett

4 Kalligrafi. Rollpersonen har trinat linge under konststycke 1 sig och har manga utsokta detaljer
de kalligrafiska mistarna for att bemistra och eventuellt dven inligg av idelmetaller. Exakt
skonskriftens nobla konst. Han 4r nu kunnig att hur masken 4r formad ir upp till spelaren men
skapa vackra slingrande anfanger, klassiska sigill den 4r mycket karaktaristisk och dyrbar.
och symboler som kan ddlja manga
undermeningar. Rollpersonerna har fortfarande
langt kvar till mistarnas klass men har en god
grund att std pd. Rollpersonen fir 1T6+4 enheter
att placera pd Hantverksfirdigheten: Kalligrafi.

5 Komplott mot magikraten. Rollpersonen har
blivit medveten om en mindre grupp personer
inom itten som forskar 1 magikrat Jualla Bizar
Alayas forflutna och giftmordet mot hennes
familj f6r mer 4n 50 dr sedan. Dessa menar att
ndgot inte star ritt till och att den familj som var
anklagad for didet var oskyldig. Rollpersonen
har inga bevis mot personerna om han skulle
vilja peka ut dem for magikraten men inom ’
itten vet man att Jualla blir ytterst upprord nir
ndgon borjar rota 1 hennes forflutna.

6 Raunslitterna. Rollpersonen har begivit sig pa

en ling resa till de nordliga raunslitterna och dir
studerat gamla coloniska limningar och iven
haft samrore med det raunlindska ryttarfolket.
Rollpersonen fir 1T6+3 enheter att placera pd
Kulturkinnedom och Geografi. Eventuellt kan
spelledaren lata rollpersonen ha kommit Gver
toremadl frin den raunlindska kulturen.

7 Resa in 1 skugglandet. Rollpersonen har deltagit
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1T10 Cartika 1T10 (fortsittning)

1 Artefakt frin Danarth. Rollpersonen har kommit 7 Rikt giftemil. Rollpersonen ir numera gift och
over en urgammal artefakt frin Danarths tid. hade turen att fi en maka eller make med stora
Exakt vad det ror sig om 4r upp till Spelaren och ekonomiska tillgingar. Rollpersonen har
Spelledaren men det ar ett foremal av historisk Ob2T6x1000 silver extra fran start.
betydelse om dven det kanske inte 4r sd 8 Svurit lydnad. Rollpersonen har mott Sanguis
vardefullt 1 sig. Det kan vara allt frin en thal Qatada och svurit honom sin lydnad.
offerkalk, en silvermedaljon, ett underligt vapen Magikraten har med sin skickliga retorik
eller stentavlor med danarthisk skrift. forklarat for Rollpersonen vad som behovs for

2 Byrakratisk skicklighet. Rollpersonen foljer att gora Thalamur till ett starkt och miktigt
ittens stolta historia och har studerat byrikratin rike och 6vertygelsen finns nu i rollpersonens
och rikets lagar. Rollpersonen far 1T6+4 hjirta. Lojaliteten till magikrat Sanguis thal
enheter att fordela pa Bibliotekkunskap, Qatada slds med 1T6+12.
Bokhillning och Lagkunskap. 9 Symboler. Rollpersonen foljer den gamla

3 Fruktan. Antingen ir det Rollpersonens traditionen och ristar in symboler i sin kropp for
handlingar eller si dr det ett rykte som spridits att uthidrda smirtan och stirka sitt sinne. Roll-
men vanligt folk fruktar honom. Det berittas personen ir antingen valdigt fanatiskt, mentalt
sagor om att du iter barn, skindar gravar, har disciplinerad eller har borjat gilla kinslan, for hela
samrore med demoner och dodar urskillnings— kroppen, samt ansiktet, dr nu tickt med dessa
16st. Oka rykte med +2 med specialisering mot inristningar, eventuellt ifyllda med svart kalisrot.
'Fruktad'. I vissa sociala situationer niar han har att Rollpersonen fir en extra kolumn Smirta och +1
gora med folket far rollpersonen en niva svirare i VIL pi grund av sina makabra mentala 6vningar.
(+Ob1T6) pa alla slag. Nir det ir situationer dir 10 Vildsam konflikt. Rollpersonen har fitt fiender i
han hotar, skraimmer eller beordrar folket ar itten Abhixia och blev utsatt for ett
svirighetsgraden en niva enklare (~Ob1T6). 16nnmordforsdk, det misslyckades, men en av

4 Kannibal. Rollpersonen har studerat gamla rollpersonens vinner eller tjinare avled istillet.
danarthiska skrifter och list om den rituella Exakt vilka det 4r som gjort detta inom Abhixia
kannibalismen som skedde och gav styrka och ar upp till Spelledaren och dven om rollpersonen
kunskap till dem som brukade den. Han blev inte har nigra bevis si har han sina aningar.
mer och mer fascinerad och till slut kunde han
inte std emot utan borjade praktisera sitt morka
varv. Fir rollpersonen en chans att dta
minniskokott utan att bli pikommen si miste
han sl3 ett normalt slag (Ob3T6) mot VIL for att
motsta sina lustar. Har det gitt lingre 4n en
méinads tid sedan han it minniskokott senast ir
slaget mycket svirt (Ob5T6).

5 Kontakt inom Rakhori. Rollpersonen har en
kontakt inom Rakhori som ar skyldig
rollpersonen en tjanst. Kontakten dr en Arbach
och verkar 6ppet i det thalaskiska samhallet. Han
tar dock garna emot tips frin rollpersonen om
denna kinner till lagbrytare av olika slag och
dessutom kan han ordna fram diverse
information si linge som det skots pa ett bra sitt.

6 Militir tradition. Rollpersonens familj bir pi en
stolt militir tradition med ménga kinda
befilhavare som har skyddat riket mot
inkriktare. Aven om kunskap virderas som det
hogsta s dr det dven viktigt att kunna anvinda
militdr styrka fOr att bevara makten.
Rollpersonen har trinats i taktik och strategi
eller sjalv forskat sig till det 1 gamla bocker.
Anvind 1T6+3 enheter for att hoja Krigsforing
och Krigsmaskiner.
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mycket rasistisk miljé och kinner ett brinnande
hat och forakt gentemot alla folk som inte ar
neromenzer, och i synnerhet gentemot
perenner och dvirgar. I sociala ssmmanhang di
rollpersonen tvingas att umgds med individer
av dessa folkslag s3 har han en niva svirare
(+Ob1T6) pa de flesta sociala firdigheter.
Denna hindelse fungerar endast om
rollpersonen ir av det neromenziska folkslaget
— om inte sd fir han sld om.
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e
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1T10 Harim 1T10 (fortsittning)

1 Blodtorst. Under strid sa skoljer en vag av 6 Seianhist. Rollpersonerna har lyckats timja en
blodtorst 6ver rollpersonen och han blir av de dodliga seianhistarna (se Monster i
uppfylld utav stridens intensitet och raseri. Mundana sidan 45) eller pa annat sitt kommit
Detta gor att han har mycket svirt att hejda sin over den. Som riddjur ir histen mycket effektiv
hand frin att d6da en motstindare om han har da den kan ta sig fram i det kuperade
chansen. Vid de tillfillen da rollpersonen vill thalaskiska landskapet pd omriden dir vanliga
hejda sig fran att slicka en motstindares liv si histar inte kommer fram eller miste resa ytterst
madste han lyckas med ett svirt slag (Ob4T6) lingsamt. Dock s ir den ett vildsint rovdjur
mot VIL — om inte si anfaller han for att doda. och dr svir att halla med andra histar di den ser
Denna blodiga vildsinthet 4r nagot av ett dem som bytesdjur. Ho6j dessutom Djurtrining
sliktdrag inom 4tten Harim och betydligt mer med 1T6+2 enheter.
vanlig 4n vad man kan tro. 7 Slavhandlare. Rollpersonen har kontakter med

2 Expedition till Colonan. Rollpersonen har cirefaliska slavhandlare och har tjinat pengar pa
deltagit i en expedition in i Colonan for att att salja krigsfingar, perenner och annat
iterhimta gamla ittklenoder, griva upp skatter avskum. Rollpersonerna borjar spelet med
som inte hans att ta med nir provinsen gjorde Ob6T6x100 silver extra och kan dven ta hjilp
uppror, kartligga bergspass, skovla, brinna, av sina cirefaliska kontakter om det giller
plundra, ta fingar eller liknande. Under denna transporter 6ver havet eller liknande.
expedition blev rollpersonen fangad och torterad 8 Stridsvana. Rollpersonen har varit med om en
av coloniska soldater. Rollpersonen lyckades del konflikter och stridigheter och far dirfor
dock fly men hyser nu ett brinnande hat 1T6+2 enheter att hoja Stridsvana.
gentemot Colonans befolkning. Hoj Aggression 9 Uppror. Rollpersonen har blivit utsind av sin
med tvd (+2). P4 grund av den grava tortyren si familj att stavja uppror med hjilp av en mindre
sinks Rollpersonens TAL med ett (-1). trupp av ittens soldater. Rollpersonen fir 1T6+4

3 Livgarde. Rollpersonen har en samling pa enheter att fordela pa Krigsforing och Ledarskap.
1T6+1 soldater som lyder under dtten Harim 10 Vapenkonst. Rollpersonen har blivit upplird
som sitt personliga livgarde. Rollpersonen utav en av de skickligaste kimparna inom itten
behover naturligtvis inte alltid resa omkring och trinat pi att bruka ett vapen med storsta
med sitt livgarde men kan kalla pd dem om det mojliga eftektivitet. Rollpersonen fir 1T6+3
behovs. Exakt varfor rollpersonen fitt ett enheter att hoja valfti vapenfirdighet, eller
livgarde dr upp till spelaren och spelledaren. stridskonst. Dessutom fir han ett dttevapen av
Kanske 4r det nigon ildre slikting som fruktar kvalitetsstal specialsmitt just for honom.
tor rollpersonens liv eller si har rollpersonen
lyckats forhandla till sig ett. Personerna som
ingdr 1 livgardet och deras relation till
rollpersonen och varandra ir upp till spelledaren
och spelaren att besluta om.

4 Magikratens tal. Magikrat Reubin Xirhamir
Jesbin har under ett dtteméte hallit ett brinnande
tal om dtten Harim och dess forna stolthet. Detta
tal berérde rollpersonen djupt och rollpersonens
Lojalitet gentemot itten 6kas med tva (+2).

5 Rasism. Rollpersonen har vixt upp 1 en
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anledning litit moérda en medborgare. Den
exakta situationen som ledde fram till detta ar
upp till spelledaren och spelaren. Den mordade
medborgarens familj och vinner forsoker finna
vem mordaren ir och rollpersonen kan aldrig
kinna sig saker.
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1T10 Kobinku 1T10 (fortsittning)

1 Colonisk bosittning. Rollpersonen har varit pa 7 Ritualen. Rollpersonen har deltagit i en av
en expedition hogt upp 1 det Ikamriska ritualerna 1 dttegodset 1 khorskogen och dir
bergsmassivet och dir undersokt en gammal studerat den svarta mystiken. Nagot gick dock fel
colonisk bosittning. Rollpersonen fir 1T6+3 under ritualen och rollpersonen blev 6verholjd
enheter att hoja firdigheten Historia. av syner och intryck vilket for evigt har forvridit

2 Fiende inom itten. Rollpersonen har skaffat sig hans sinne. Rollpersonen far en fobi, se sidan 58
en drkefiende inom itten vilken gor allt for att i Spelarens bok for inspiration. Dessutom fir
forsvira och sabotera for rollpersonen. Fienden rollpersonen ibland syner och minnesglimtar nir
attackerar inte rollpersonen direkt men om han han minst anar det vilket gor att han kan ha svart
skulle fa chansen att se till sd att rollpersonen att skilja pa verklighet och fantasi.
forsvinner skulle han inte tveka att ta den. Exakt 8 Spadom. Efter ett flertal spddomsriter har roll-
hur fiendskapen uppstod 4r upp till spelaren och personen fitt en begrinsad insikt i tidens lopp vilket
spelledaren att diskutera fram. SI3 fram fiendens gjort att han kan forutse saker precis innan de
resurser med 1T6+12 och Spelledaren viljer intriffar. Detta symboliseras med att rollpersonen
dven vilket sysselsittning fienden har. fir +3 1 Tur. Dessutom fir rollpersonen 1T6+2

3 Fruktad slakting. Rollpersonen har en mycket enheter att hoja firdigheten Spadom.
fruktad slikting som 4r kind for att vara 9 Styrd av fruktan. Rollpersonen har fitt utfora ett
hinsynslos och livsfarlig. Sliktingen tros ligga flertal uppgifter for dttens magikrat Matron Liselle.
bakom ett flertal lonnmord och alla som stallt sig 1 Detta kan rora sig om allt frin att leverera
slaktingens vig har blivit kuvade, besegrade, meddelanden till att spionera pa andra itter eller
fornedrade eller forsvunnit. Rollpersonen jamstalls medlemmar inom den egna itten. Matron Liselle
ofta med sliktingen och ménga fruktar for att gi tolererar inte misslyckanden och rollpersonen vet
emot honom. Diremot si har de svart att lita pa att om han skulle misslyckas med en av sina
honom da de tror att han nir som helst kan vinda uppgifter si skulle hela hans politiska karriar kunna
kappan efter vinden. I sociala situationer niar vara over eller att hans liv skulle kunna vara i fara.
slaktskapen 4r relevant fir rollpersonen en niva Den standiga pressen har tirt pa rollpersonens vilja
svarare (+Ob17T6) pi alla slag mot sociala vilket gor att VIL sinks med ett (—1). Diremot har
firdigheter. Situationer dar han hotar, skrimmer rollpersonen en stor tjanst att utkriva for alla de
eller beordrar personer kan svarighetsgraden en uppgifter han utfort 4t magikraten.
nivi enklare (-Ob1T6). Om rollpersonen inte 10 Utpressad kontakt. Rollpersonen har en hillhake
lever upp till detta rykte s3 kan modifikationerna pi en person som har en hog nivi i den
komma att forsvinna tillsammans med ryktet. thalaskiska politiken. Detta kan vara en lektor

4 Gifttilig. Rollpersonen kinner till de faror som eller kanske till och med en primas. Rollpersonen
finns i det thalaskiska maktspelet och vet dven att kan anvinda denna héllhake for att kriva denne
forgiftning ir ett vanligt sitt att sld ut sina pa en stor tjanst. Exakt vilken héllhaken 4r fir
motstindare. Rollpersonen har dirfor sedan unga spelledaren och spelaren diskutera fram.
dr inmundigat olika typer av gift i sma doser for
att starka kroppens forsvar mot detta. Roll-
personen fir dirfor en nivi enklare (-Ob1T6) pa
alla slag mot TAL nir det har med gift att gora.

5 Lonnmordare. Rollpersonen har kontakt med en
fruktad och skicklig 16nnmérdare som slacke
flera liv 1 familjens tjanst. Rollpersonen har
hjilpt 16nnmordaren vid ett flertal tillfillen och
denne ir nu skyldig rollpersonen en tjinst.
Anteckna kontakten 'Lonnmordare’ med
1T6+12 Resurser och relationen 'Skyldig tjanst'.

6 Mordare. Rollpersonen har av en eller annan




TABELLER

THALAMUR

ATTETABELL: MYRDINOR

1T10 Myrdinor 1T10 (fortsittning)

1 Dresserad Ferfak. Rollpersonen har likt dttens 6 Rustning. Rollpersonen har blivit skinkt en
magikrat lyckats dressera en Ferfak (se Monster i ceremoniell stridsrustning i metall som 4r
Mundana sidan 18) och har nu den likt ett troget framstilld utav en av ittens frimsta rustnings-
husdjur. Ferfaken ir relativt intelligent for att smeder. Varfor rustningen blivit skinkt till
vara ett djur och kan fungera som 'vakthund' och rollpersonen kan variera, kanske ir det tacken
liknande och eventuellt flyga med meddelanden for ett val utfort uppdrag, en brollopsgiva eller
till en sarskild plats. Rollpersonen fir 1T6+2 ett arv. Rustningens exakta utseende ir upp till
enheter att hoja djurtrining och ett av dessa rollpersonen men den sirskiljer sig med sina
poing maiste specialiseras mot 'Ferfak'. smakfulla utfyllningar och det 4r inte otroligt att

2 Familjeliv. Rollpersonen har triftat och forilskat den gir i ittens firger (svart och sliver). Férutom
sig 1 en person av folket och har ett hemligt liv sitt smakfulla utseende har den samma virden
med denna. Rollpersonen besoker nattetid sin som en vanlig rustning av samma typ.
ilskade och ir borta i flera dagar i strick for att 7 Soldater. Rollpersonen kinner en grupp pa
spendera tid med denna i all enkelhet. Det ir 1T6+4 soldater inom armén som ser upp till
inte otroligt att de har barn ihop. Rollpersonen honom. Dessa tvekar inte att hjilpa rollpersonen
gOr sitt bista for att bevara denna hemlighet om han kallar pd dem och kan fungera bide som
kanske for att det inte skulle accepteras av livgarde och slagstyrka. Hur det kommer sig att
familjen, att personen av folket inte vill bli tagen rollpersonen kom att fi en sidan god kontakt med
som konkubin eller att rollpersonen vill hilla soldaterna 4r upp till spelaren och spelledaren.
personen undan det politiska maktspelet. 8 Stridsvana. Rollpersonen har varit med om en

3 Fordummad. Rollpersonen har gjort ett dumt konflikter och stridigheter och fir dirfor 1T6+1
eller illa genomtinkt uttalande som drojt sig kvar enheter att hoja Stridsvana.

i folks sinnen och rollpersonen har fitt ett rykte 9 Taktiker. Rollpersonen har fitt studera de frimsta
om sig att vara obildad och dum. Har generalerna och deras taktiska metoder samt
rollpersonen fiender eller rivaler si anvinder de studerat den nya armén och dess taktiska fordelar.
detta uttalande till sin fordel och rollpersonen Allt frin regelritta filtslag, logistik, beligringar och
kan ibland hora hur folk skrattar bakom ryggen forsvarsstrid ingdr i dessa kunskaper och roll-

pa honom. Rollpersonen fir hoja sitt rykte med personen fir 1T6+3 enheter att hoja Krigsforing
tvd (+2) och specialisera det mot 'obildad'. samt tvd (+2) enheter att placera pi Krigsmaskiner.

4 Konflikt med Harim. Rollpersonen har hamnat i 10 Vapenkonst. Rollpersonen har blivit upplird
konflikt med medlemmar frin itten Harim och utav en av de skickligaste kimparna inom itten
dessa har smutskastat och falskeligen anklagat och trinat pi att bruka ett vapen med storsta
rollpersonen for diverse brott. Personerna inom mojliga eftektivitet. Rollpersonen fir 1T6+3
Harim vill av nigon anledning r&ja rollpersonen enheter att hoja valfri vapenfirdighet, eller
ur vigen, exakt varfor ar upp till spelaren och stridskonst. Dessutom fir han ett dttevapen av
spelledaren. Kanske 4r det en friga om himnd, kvalitetsstal specialsmitt just for honom.
svartsjuka eller ett gril som blommat upp till stora
proportioner. Rollpersonen kommer ha mycket
svarare pa allt socialt samspel med dtten Harim och
kan rikna med en (+Ob1T6) till tvi (+Ob2T6)
nivder svérare 1 de flesta sociala situationer som
berdr dtten. Om konflikten skulle 18sas pa ett
fredligt satt skulle dessa modifikationer forsvinna.

5 Lojalitet. Rollpersonen har blivit indoktrinerad
med en stark lojalitet gentemot det thalasiska riket
och brinner for dess fortlevnad och styrka. Han
inser att alla som lever 1 Thalamur endast ar en del
1 en drorik historia och att individen maste offras
for rikets fortlevnad. Rollpersonen kan bli ytterst
provocerad om nigon talar illa om riket och maste
sld ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot VIL for att
inte tillrittavisa personen. Rollpersonens lojalitet
slis med 1T6+12 och specialiseras mot 'Thalamur'.

Att do for att bevara de thalaskiska idealen ir inget
som rollpersonen fruktar.
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1T10 Sala 1T10 (fortsittning)

1 Attackerad. Rollpersonen blev misstagen for att 7 Inkomst. Rollpersonen har en stadig inkomst varje
vara en av reformatorerna (om han ir en av manad, detta kan vara genom ett arv eller genom
reformatorerna si var attacken inget misstag) en lyckad affarsverksamhet som rollpersonen
utav en okind individ och denne attackerade driver. Rollpersonen fir Ob2T6x100 silver varje
rollpersonen. Attacken skedde ovintat och manad och har en sparad formogenhet pa
rollpersonen han aldrig uppfatta vem som anfoll Ob4T6x100 silver.
honom, den som attackerade gjorde det dock 8 Sprakforskare. Rollpersonen har studerat ett
med magi och detta tyder pi att det var en sprak frin utlandet, exempelvis jargiska eller
medborgare. Rollpersonen 6verlevde dock men sabriska. Rollpersonen fir 1T6+3 enheter att
blev svart skadad och har dnnu inte dterhimtat placera pd <Skrift> och <Sprak>.
sig. TAL och STY sinks med ett (~1) vardera. 9 Staty. Rollpersonen har stitt modell for en staty
Rollpersonen har eventuellt en ledtrad till vem som numer 4r rest i en av Thalamurs storre
attackeraren kan vara, ett vittne, en minnesbild, stader. Statyn 4r mycket magnifik och pa statyns
ett foremal eller liknande. bas sd finns en hyllningsdikt till rollpersonen. Hur

2 Blodsforskare. Rollpersonen har forskat i blodets det kommer sig att rollpersonen fick en staty ar
hemligheter och den tro som finns inom itten att upp till spelaren och spelledaren men exempelvis
blodet paverkar landet. Ett flertal experiment har kan det vara som tack for ett utfort uppdrag, en
gjorts for att visa pd om en hatisk persons blod fodelsedagspresent eller brollopsgiva eller kanske
besudlar naturen och riket medan en lycklig var rollpersonen stenhuggarens musa.
person gor naturen lycklig och gronskande. Rollpersonen fir hoja sitt rykte med ett (+1).
Under en av dessa forskningsexpeditioner tomde 10 Alskare. Rollpersonen ir en ilskare till en hogre
rollpersonen en finge pa blod (en person som uppsatt person i det thalaskiska samhillet. Vem
ind3 skulle avrittas) men det visade sig sedan att det idr och hur linge forhillandet varat ir upp till
han var oskyldig. Férutom eventuella spelledaren och spelaren men det finns en
samvetskval som rollpersonen fitt si har folket i passion mellan dem. Den hogre uppsatta
rollpersonens hemtrakter fitt hora historien och i personen ir dock gift och skulle affiren komma
deras munnar si beskrivs han som sadistisk, ut s skulle denne och rollpersonen hamna i
hinsynslos och blodtorstig. tringmal. Med tanke pd personens makt si kan

3 Gods. Rollpersonen har en storre byggnad till rollpersonen be om en liten tjinst di och da.
sitt forfogande antingen 1 en stad eller pa
landsbygden. Godset ir mycket stitligt och
rollpersonen har mest troligt drvt det efter nigon
rik slakting eller fitt det som beloning.

4 Handelsman. Rollpersonen har studerat handeln
i riket och de metoder man gor for att finna
lampliga handelsvaror samt kopa och silja dessa.

Rollpersonen fir placera 1T6+4 enheter pa
firdigheterna Handel, Rikning och Overtala.

5 Hemlig identitet. Rollpersonen har en hemlig
identitet vilket gor att han kan rora sig bland
folket obemirkt. Detta gor att rollpersonen kan
snappa upp rykten hos folket som sillan nar
medborgarnas 6ron. I sin garderob har
rollpersonen ett stort antal klidedrikter och
smink vilket hjdlper honom att anta olika roller.

Rollpersonen fir 1T6+3 enheter att placera pa
Forklidnad och Skadespel.

6 Hallhake pa magikraten. Rollpersonen har hort
talas om, eller pd annat sitt snappat upp, att
magikrat Catzoran do Thukor har ett férhallande
med en cirefalisk kurfurstinna. Rollpersonen har
inga bevis men om sidana skulle kunna ordnas si
skulle rollpersonen kunna fi en hillhake pd
magikrat Catzoran do Thukor.
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bibliotek 1 sin 4go och han har spenderat en
lingre tid att studera bockerna. Rollpersonen fir
héja sin BIL med tvd (+2) och placera 1T6+2
enheter pa valfria kunskapsfirdigheter.

1T10 Vaganda 1T10 (fortsittning)

1 Bunden av ed. Rollpersonen har svurit en ed till 6 Morbid. Rollpersonen har list mdnga gamla verk
magikrat Im-Berefel Ra'Drach do Kampa, en ed som foOrfattats av personer inom itten och blivit
som inte fir brytas. Om rollpersonen skulle bryta fascinerand av déden. Fir han en chans att
eden och detta skulle komma ut sa skulle han ses bevittna en avrittning eller studera nyligt doda
som en edsbrytare och fi skulle kunna lita pa personer si kommer han ta den. For att motstd
honom. Im-Berefel ger ibland rollpersonen frestelsen s miste rollpersonen lyckas med ett
mindre uppdrag via sina sprikror och svirt slag (Ob4T6) mot VIL. Det finns till och
rollpersonen har order om att meddela honom med en risk att rollpersonen blir sd besatt han sjilv
allt som hinder 1 sin och sina vinners nirhet. borjar doda folk for att uppleva dodsdgonblicket

2 Forbjuden magi. Rollpersonen har inte kunnat pa riktigt nira hall. Eller att han bedriver akter dir
hilla sig frin att borja forska 1 de forbjudna han sjilv kan nirma sig doéden — sdsom att han
magivigarna. Kanske har han borjat studera kviver sig sjilv eller tommer sig pa blod.
nekromanti utan statens kinnedom (eller 7 Studier av andeplanet. Rollpersonen har forskat
forbjudna delar inom nekromantin) eller borjat om andeplanet och lart sig firdigheten Ande-
ldra sig ritualer fOr att nedkalla demoner. fornimmelse och kan nu kinna av spoken, andar
Rollpersonen har kommit &ver skrifter om denna och demoner som finns i nirheten. Rollpersonen
forbjudna typ av magi och 1 dessa finns det ett fir 1T6+3 enheter att placera pa firdigheten.
flertal ritualer och alkemiska processer som han 8 Talar i tungor. Rollpersonen faller ibland ihop i
kan lira sig. Rollpersonen fir 1T6+3 enheter tor konvulsioner samtidigt som kraftfulla visioner
att hoja Teoretisk magi. Om rollpersonen gor en spelas upp 1 hans sinne. Under denna tid si talar
magiker fir han dessutom 1T6+4 magnituder han 1 tungor och yttrar saker pd dldre danarthiska.
som 4r knutna till demonologi eller nekromanti. Nigon eller nigot tycks tala genom honom. Vad

3 Galenskap. Rollpersonen har upplevt nigot detta visen ir for nigot dr upp till spelledaren.
skrimmande och fasansfullt som for evigt etsat sig 9 Udda experiment. Rollpersonen har deltagit i
fast vid hans sjal. Han beter sig ibland lite ett annorlunda experiment och detta paverkade
underligt och fir ibland anfall d4 minnesbilder rollpersonens kropp och sjil. Spelaren fir sla ett
milas upp for hans sinnen. Under dessa anfall slag pi tabellen for Overnaturliga egenskaper pa
miste han lyckas med ett mycket svart slag mot sidan 45 i regelboken for att se vilken effekt
VIL (Ob5T6) for att fungera normalt. Det ir kraften hade. Slag som blir inte passar slis om
mojligt att han inte sjalv minns vad han fruktar och i slutindan ligger det pa spelledaren att valja
och att upplevelsen var si kraftfull att han vad som ir lampligt.
fortrangt alltihop. Kanske var det ett mote med 10 Viljestyrka. Rollpersonen ir en forskare i det
en demon, forskning om den mérka skogens okinda och 6vernaturliga och dessa ting
ande eller en brutal akt han sjalv utférde da han skrimmer honom foga, snarare finnar han dem
var besatt. Exakt hur denna galenskap uppvisar intressanta och forunderliga. Vid tillfallen di
sig far spelaren och spelledaren diskutera fram — rollpersonen miste sl slag mot sin VIL och det
huvudsaken ir att karaktiren skall vara spelbar. har med det Gvernaturliga att gora si dr dessa

4 Gravplundrare. Rollpersonen har i sin jakt pa slag en niv3 littare (~Ob1T6).
kunskap sjunkit s 1agt att han har plundrat ett
gammalt gravvalv tillhérande en av itterna. Dir
hittade han forvisso gamla stentavlor med
information som han letade efter men en ande
hemsoker nu rollpersonen och pligar honom i
hans drommar. Pi sirskilda platser kan anden
uppenbara sig i reflektioner och spegelbilder och
det har dven hint att andra sett snabba glimtar av
den. Rollpersonen fir 1T6+1 enheter for att
hoja ockultism samt 1T6+3 enheter for att hoja
valfria mystiska firdigheter.

5 Mindre bibliotek. Rollpersonen har ett mindre
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1T10 Zadhaz 1T10 (fortsittning)

1 Dekadansens filosofi. Rollpersonen har studerat 7 Silverskiran. Rollpersonen ir medlem i den
filosofen Derfel Khanir Rhadals verk om den dekadenta sammanslutningen som omnimns som
totala utlevelsen och mer och mer tagit efter den Silverskiran. Han deltager i luxudsa middagar,
filosofin. Rollpersonen hinger sig it allehanda erotiska maskerader och perversa utsviavningar.
lustar, droger, eskapader och 4r inte ridd att prova Exakt hur rollpersonen trivs i sin roll ar upp till
niagot nytt da detta dr viagen till upplysning. Hur spelaren och spelledaren, kanske njuter han fullt
intresserad rollpersonen verkligen 4r av filosofin 4r ut av frigorelsen eller sd forsoker han hilla sig frin
upp till spelaren, kanske ir han endast en den men blir stindigt lockad av det som erbjuds.
livsnjutare som ser filosofin som en ursikt eller si Personer fran den inre och hemliga cirkeln har
hoppas han verkligen pa att na upplysning 1 borjat uppskatta rollpersonens formaga och ger
dekadansens grinstrakter. Rollpersonen fir 1T6+4 honom ibland enklare uppdrag att utfora.
enheter att placera pa Supa och Forfora. For mer 8 Skandal. Rollpersonen har varit med om en
information om filosofin se sidan 61 i Thalamur. skandal som beflickat hans namn. Kanske ir det

2 Dédsdansare. Rollpersonen har blivit trinad av en historia av passion, feghet, utklassning eller
en dansmistare 1 den fruktade dodsdansen. Han nigot liknande men rollpersonen betraktas som
har lirt sig att svinga dubbla klingor i virvlande en misslyckad usling. Vad virre ir att det finns
dansrorelser samtidigt som historiska slag en medlem inom den egna itten som eldar pd
utkdmpas och en berittelse formas av hans dessa rykten gentemot rollpersonen och kanske
kropp. Rollpersonen far 1T6+4 enheter att ar denna person dven den som ligger bakom
placera pi firdigheten Dansa och om spelledaren skandalen. Rollpersonen fir sitt rykte hojt med
tilliter pa stridskonsten "Thalaskisk dodsdans'. tva (+2) och har till dess att skandalen svalnat en

3 Forforare. Rollpersonen har insett erotikens makt niv svirare (+Ob1T6) p3 alla sociala situationer.
och kan anvinda méinga knep for att fa personer 9 Skepp. Rollpersonen har kommit 6ver ett mindre
av det motsatta konet (och ibland samma kon) pa skepp med besittning och dessa kan han anvinda
sin sida och ned 1 sin sing. Rollpersonen fir for att antingen transportera handelsvaror, kanske
1T6+3 enheter att hoja firdigheten Forfora. hyra ut tjinsterna till ett handelshus, eller firdas

4 Forford av L'meas. Rollpersonen (man som med 6ver Mundanas hav. Exakt hur han kom
kvinna) har blivit helt forhixad av magikrat Igar over skeppet dr upp till spelaren och spelledaren.
Augus underskona konkubin L'meas. Forilskelsen 10 Sangmistare. Rollpersonen har blivit undervisad
och dtrin brinner hett i rollpersonens hjirta och av nigon av rikets frimsta singmistare och lirt
var blick som L'mes skinker ir en njutning i sig. sig ett flertal singer och singtyper. Singer som
L'meas ber ibland rollpersonen om hjilp och i berittar om det heroiskt forflutna, sorgsna
utbyte skinker hon honom en smekning, en kyss elegier och eldiga kampsinger. Rollpersonen fir
pa kinden eller ord av tack och detta ser 1T6+4 enheter att placera pi firdigheten sjunga.
rollpersonen som beloning nog. Rollpersonen far
sld sin Amor riktad mot L'meas med 1T6+12
och specialisera som 'Forilskad'.

5 Magikratens forandring. Rollpersonen har flera
ganger varit nira dttens magikrat Igar Augus och
misstanker att nagot inte star ratt till. Ibland sd ar
han klar och lycklig, ibland faller han in i djupa
tankar och angest. Nagon yttre makt tycks pliga
honom, nigot som inte ens hans konkubin L'meas
tycks kunna trosta honom ifran. Rollpersonen har
under sina samtal med Igar funnit att han ir en
sympatisk person. Rollpersonens Lojalitet till
magikraten hojs med tva (+2).

6 Poet. Rollpersonen ir kind som en stor poet och
har publicerat ett flertal poetiska skrifter som
spridit sig runt riket. Rollpersonen bes ofta
recitera sina verk och har ett flertal beundrare.

Rollpersonen fir hoja sitt rykte med tva (+2)
specialiserat mot 'poet’. Dessutom fir rollpersonen
anvinda 1T6+3 enheter for att hoja berittarkonst.




. TABELLE

Status (bord)

Thalamur ir inte ett feodalt rike och har inte samma system
med adelsmin och irftliga titlar som storsta delen av &vriga
Mundana. Dock si kan det vara intressant att ta reda pi hur
inflytelserik och maktig rollpersonens familj 4r. Spelledaren bor
overviga om slag skall f3 slds pd denna tabell 6verhuvudettaget
eftersom detta kan rubba spelbalansen och ge en driftig
rollperson oerhért mycket make.

Mycket kommer att bero pa spelledaren och hur han viljer att
portrittera familjen och dess vilvilja mot Rollpersonen.
Spelledaren bor dessutom se till si att ju mer fordelar
rollpersonen fir av sin familjs status desto mer madste han slita
for att gora familjen ndjd och ett storre mal blir han i det
politiska maktspelet och far fler och fler fiender.

Det bor poingteras att bara for att man kommer ifrin en familj
med minga miktiga och hogt uppsatta medlemmar si kan man
inte automatiskt dra nytta av deras maktsfir utan man maste
hilla en god relation till dem och hjilpa samt stodja dem.
Minga ginger kommer en person som drar nytta av
familjenamnet i sin egen vinning tvingas gi i familjens ledband
och utfora diverse uppdrag it dem.

Har man sin familj bakom sig s fir man stora férdelar pa grund
av familjenamnet och att personer vet att familjen stir bakom
rollpersonen. Med tillrickligt maktig familj kan man hota och
tvinga lingt miktigare personer in sig sjilv till underkastelse.
Har man hog Status som thalaskisk rollperson si har man lattare
att nd hogre titlar sdsom sprakror, stavbirare och lattare att ta sig
in 1 tribunalerna samt armén. Detta kan vara allt frin att vissa
intagningsprov ignoreras helt till att svirighetsgraderna sinks, se
under rubriken nepotism pi sidan 14 for inspiration. Nedan
beskrivs ndgra sitt att anvinda sin status i det thalaskiska samhillet.

Anvinda familjenamnet: Rollpersonen kan anvinda sitt
familjenamn vid tillfillen for att f3 sin vilja fram detta kan ge
modifikationer till sociala firdigheter som Overtala, Forhéra,
Ledarskap, Forfora och annat som Spelledaren kan finna lampligt.
Dessutom kommer bide personer inom Rakhori, andra itter och
armén se till att inte stota sig med rollpersonen och mindre
forseelser kommer automatiskt bortses ifrin om dessa inte kan
anvindas for att filla rollpersonen eller dennes familj.

Tjanster: Rollpersonen kan be sin familj om en tjinst dd och da.
Ju storre ganst desto mer kriver dock familjen 1 motprestation. En
liten tjanst kan vara allt frin att ordna fram hemliga dokument, att
fa lattare antagningsprov till armén eller tribunalerna, bortse frin
mindre forbrytelser, likvidera personer av folket och liknande.
Storre tjanster kan endast de miktigare familjerna tillhandahalla
och dessa kriver en anledning for att utfora dem samt en
motprestation. Storre tjanster kan innebira att fingar slapps helt
och hallet, forbjudna magiska skrifter kommer rollpersonen
tillhanda, likvidera mindre viktiga medborgare, att rollpersonen
automatiskt blir intagen pd en sirskild skola eller kommer in i
tribunalerna. Vildiga tjanster bor man sillan be om och familjen
kommer kriva en vettig forklaring och rollpersonen kommer
troligtvis fa arbeta hela sitt liv for familjen for att betala tillbaka
gansten. Vildiga tjanster kan vara allt fran att lita ittesoldater
anfalla ett visst omrade, 16nnmorda hogt uppsatta personer inom
tribunalerna, lita rollpersonen fi tilltride till Thalamurs mest
hemliga platser och liknande ting.

1T100

Status (b6rd)

1-75

76-95

96-100

Lag status. Rollpersonens familj har ett
inflytande 1 tribunalerna och kan dra i tridarna
for att paverka det thalaskiska samhillet. Nigon
inom familjen &r sikerligen Primas och nigra ir
troligen lektorer. Rollpersonen kan anvinda
familjenamnet for att Oppna dorrar och fi reda
pa information. Han kan be sin familj om en
liten tjdnst dd och da utan att det 4r att kriva
for mycket. Om rollpersonen anvinder
familjenamnet sa kommer folk att dra Gronen
till sig och lyssna pa rollpersonen men utover
det ger det inga modifikationer.

Hog status. Rollpersonens familj har ett stort
inflytande Sver tribunalerna och kanske dven
armén. En handfull medlemmar i familjen ir
Primaser och andra ir lektorer. De kan dra 1
tradar for att paverka det thalaskiska samhillet
till familjen och rollpersonens fordel.
Rollpersonen kan anvinda familjenamnet {or
att Oppna dorrar, fi fram information, rekvirera
utrustning och liknande. Han kan be familjen
om mindre tjanster och iven nigon storre tjanst
da och di. Om rollpersonen anvinder
familjenamnet sd kan han under vissa
situationen f3 en niva littare (-Ob1T6) pd
limpliga Sociala firdigheter.

Furstlig status. Rollpersonens familj har ett
mycket stort inflytande 6ver det thalaskiska
samhillet, tribunalerna och armén. Ett flertal
medlemmar dr primaser och lektorer. Kanske ar
detta iven magikratens ursprungsfamilj.
Rollpersonen kan anvinda familjenamnet for
att 6ppna dorrar, far fram information, ta ittens
soldater 1 sin tjanst och liknande. Han kan be
familjen om ett flertal mindre tjanster, ibland
storre tjanster och om det skulle krisa vildiga
ganster. Om han anvinder familjenamnet sa kan
han under vissa situationen fi tva nivier littare

(—Ob2T6) pa limpliga Sociala firdigheter.

Ersdtter Tabell R1-26 Bord

Dessa tabeller och ikoner ir sammanstillda av Petter
Nallo och ir ett extrakapitel till boken Thalamur.

THALAMUR




