Regler til Tth Sea

th Sea reglerne er ikke frygtelig indviklede, og 1 scenariet har vi pravet at gore
det endnu nemmere ved at undlade de meste sngrklede kringlekroge, der er 1
reglerne. Og kender du hidt al fx Storyteller reglerne, bliver det forholdsvis nemt
at laere 7th Sea reglerne.

De eneste terninger du skal bruge er d10, men dem skal du ogsa bruge en del af.

Fr kik pi et Character Sheet

Alle personer har fem Traits, der alle har en vaerdi pa normalt 1-4 (hvor 2 er det normale
for et almindeligt menneske):

Brawn - En kombination af personens styrke, stamina og udholdenhed.

Finesse - Er personens hurtighed, savel som koordination og smidighed

Wits - Heltens charme, intelligens, og hvor hurtigt han kan reagere til uventede situationer.
Resolve - Er heltens beslutsomhed og viljestyrke. Det er ogsd afggrende for hvor mange
Dramatic Wounds helten kan tage.

Panache - Det der gor helten til noget saerhigt - hans stil. Udover at vise hvor godt heltens
gerninger ser ud pa film, er Panache ogsa lig med antallet af Actions helten har 1 en runde.
Udover sine Traits har helten en raekke evner (Knacks), der er delt op 1 grupper (Skills).
En Skill kan fx veere Fencing, hvor det sa hgre to forskellige Knacks til: Attack (Fencing) og
Parry (Fencing). Du har aldrig nogen vaerdi 1 en Skill, men 1 stedet et tal for hvor god du er

til dine Knacks (fx 0 = ingen treening og 3 = bedre end middel).

Nar du skal sla terninger, ser vi pa hvor meget du har 1 din Knack+Trait.

W ‘{M’”MI De fem Traits alle personer har.

Hver @ svare til en terning.
Traits Der er lille tekst til hver Trait, der siger

Brawn @@ Almindelig form lidt om hvor god helten er

Finesse @@®  Fudi pi et skib
Wits (X J Kaptajn af gavn

Resolve @@ @@ Sy g festvant
Panache @@ ®  Ligefrem og wrlig %ﬂt’lhg
Attack @@
Parry (
Sadlor
Balance ©0@
Lo cloempler pa Skalb Climbing ©®

Under hver Skill er der nogle forskellige
s 8 Knotwork @
Knacks, der er heltens evner.

Rigging @

Hver @ svare til en terning.
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Atz sli terrimger

Nar du skal bruge en evne, tager du et antal terninger lig med heltens Knack + den relevan-
te Trait, og slar dem. Du beholder sa lige sa mange terninger, som helten har 1 sin Trait.
Terningslag skrives altid efter formlen (Knack+Trait) K(Trait), hvor K er en forkortelse af
"Keep” (fx 3k2, for en helt der har 1 1 sin Knack og 2 1 sin Trait).

Summen bruger du sa for at se om helten nu har klaret sit angreb.

Svarhedsgraden (= Target Number = T'N) pa almindelige slag athaenger enten af en evne

hos en anden person (fx Parry (Fencing)) eller bestemmes af spillederen. Skal du fastsaette

sveerhedsgrad, kan du bruge oversigten til hgjre. .
en svaerhedsgrad, kan du bruge oversigten til hgjre TN 5 Alle kan Klarer det

TN 10 Nemt

TN 15 Standard svaerhedsgrad

TN 20 Svaert

TN 25 Meget svaert

TN 30 Helteagtigt

TN 40 Vil aldrig blive gentaget.

TN +10  Nar du ikke har den
rigtige Knack.

Et eksempel: Hvis Kaptayn Hallenbaek skal bruge sin
karde, skal du sla et antal terninger lig med Attack
(Fencing) + Finesse. Du beholder et antal terninger lig
med Finesse. Disse terninger lxgges sammen for totalen.
Det skrive JkS.

Hvis du slar en 10’er pa en terning, eksploderer den.
Det betyder at du ma sla videre med samme terning, og

laegge den nye vaerdi oveni summen (slar du en 10’er

1igen, bliver du bare ved).

Endnu et eksempel: Hallenbaek vil gerne klatre op af en meget stejl vaeg 1 regnveyr. Du slir
hans Finesse + Climbing. Svaerhedsgraden (I'N) er 25 da vaeggen er bide stejl og glat. Hel-
ten har 31 Finesse og 21 Climbing - 1alt 5 terninger. De skir 8, 4, 13 (10 + 3), 1 og, 2. Du
veelger selvivlgelig at beholde de 3 hojeste (hans Finesse er 3). Det bliver 8+13 + 4 = 25, si
Kaptajen klarer det lige.

Prgver du at bruge en Knack som du ikke har, skal du laegge +10 til dit TN.

Ramp

Kamp hgrer der sig til 1 Swashbuckler rollespil, men heldigvis kommer heltene sjeeldent
alvorligt til skade. For at holde styr pa hver kamprunde, er de delt op 1 10 faser/segmenter,
hvor der taelles op fra 1 ul 10.

Alle starter med at sla mnitiativ, hvilket betyder at sla et antal terninger lig med Panache
(her slar du ikke videre pa 10’ er). Hver terning viser sa, hvornar helten ma tage en Action.
Panache svarer altsa til hvor mange handlinger hver person har.

Nok et eksempel: Kaptajn Hallebaek er kommet op at slis med nogle vagter. Alle slir
mitiativ: Kaptajnen har 3 1 Panache, og skir 1, 7, og 10 (si han md gore noget 1 segment 1, 7
og 10). Vagterne skir samlet som en gruppe, og fiar 1 og 7 pi deres mnitiativ.

Er der flere, der som 1 eksemplet, slar det samme 1 imtiativ, afger du hvem der er hurtigst,
ved at se pa det samlede initiativ slag (summen af alle terningerne). Hgjeste sum er hurtigst.

Vi forsaetter med eksemplet: I segment 7 vil bide vagterne og Kaptajnen gore no-
get.Hallenback har en total pa 18, mens vagterne kun har 8. Kaptajnen mé derfor handle

lfor vagterne.
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For at angribe, bruger du den Attack Knack, der svare til dit vaben (fx Fencing, Pugalism
eller Pistol). Svaerhedsgraden athanger si af modstanderens TN to be hit.

TN to be Hit - hvor svaer du er at ramme, kan godt variere efter situationen. Normalt ser
vl pa personernes evne til at bevaege sig defensivt, hvilket styres af deres Footwork Knack.

Men w1 bruger kun Footwork, nar der ikke er en anden forsvars Knack, der er mere veleg-
net. Se oversigten over alle de forsvars Knacks der bliver brugt 1 scenariet, og hvornar de
skal bruges.

Alle Forsvarsvaerdier og TNtbH er beregnet 1 scenariet, men hemmeligheden er egentlig
blot, at tage vaerdien 1 personens Knack, gange med 5 og laegge 5 til oven 1 hatten (fx giver 2
1 Footwork et TNtbH pa 15, for (Knack x 5)+5=15).

Forsvars Knack Hvorndr den skal bruges

Footwork Hwis der ikke er andet, der kan bruges.

Parry (vaben) Kan kun bruges, nar du har vibenet 1 handen.

Balance Skal bruges, nar du star pa gyngende grund og ting
1 bevaegelse (fx skibe og kareter 1 fart).

Climbing Nar du er 1 gang med at klatre rundt, og 1 forvejen
bruger din Climb Knack.

Leaping Nar du er 1 fuldt spring.

Rolling Nir du ruller rundt pé gulvet/dakket.

Swinging Nar du svinger rundt 1 reb og lysekroner.

Swimming Hvis du skulle vaere faldet 1 vandet.

Shade

Nér du rammer din modstander, athaenger den skade du giver ham af dit vaben, og hvor
steerk du er. Du slar altid et antal terninger svarende til din Brawn + et tal for vabenet. An-
tallet af terninger du beholder, athanger 1kke af en Trait men af vabenet. Nar en karde ale-
ne giver 2k2 1 skade, skal du laegge (Brawn”k”0) oveni.

Atter et eksempel: Hallenback fra tor rammer en af vagterne med sin karde, der giver 2k2

1 skade. Derudover er hans Brawn 2. Weapon+Brawn K" Weapon bliver til 4k i skade.
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Nar heltene er uheldige og bliver ramt, skal du sla et Wound Check (der er det samme
som Brawn) mod skaden (Damage = TN for Wound Checks), for at se hvor alvorligt hel-
ten er ramt. Hvis du slar over den skade, han har fik, er der kun tale om en skramme eller
flaenge 1 tgjet. Skaden skrives sa som Flesh Wounds, og har 1 forste omgang ingen betyd-
ning. Klare du ikke slaget, tager helten et Dramatic Wound. Det er en alvorlig sag, da den
slags sér forst forsvinder efter scenariet. Smaskrammer (Flesh Wounds) talles sammen
hver gang helten ta’r skande, og det er s summen af alle Flesh Wounds der er TN for
Wound Checks. Flesh Wounds forsvinder med det samme, 1 det gjeblik helten tager et
Dramatic Wound (og si begynder du forfra naeste gang helten bliver skadet), eller indtil der
er en pause fra kampen (populart sagt indtl filmen klipper videre til naeste scene).

Sidste eksempel 1 denne omgang: Kaptayn Hallenbaxk har nu giet gruelig meget igennem,
og er blevet ramt af en vagt, der giver 121 skade. Hallenbaxk slir nu sit Wound Check mod
TN 12, og klarer det. Skaden noteres som 12 Flesh Wounds. Kort td efter 1 sammen
kamp, fir Kaptajnen 6 mere 1 skade. Det lzegger han til de 12 Flesh Wound, og Hallenbak
har nu TN 18 pa sit Wound Check. Hallenbaek klarer desveerre ikke slaget, og mister
derfor alle sine Flesh Wounds og fir 1 stedet et Dramatic Wound. Hallenbak ma nu
omime sig resten al scenariet.

Hvor meget skade helte kan tile, athaenger af deres Resolve. Nar en helt har taget et antal
Dramatic Wounds lig med hans Resolve, bliver han Crippled - hvilket betyder, at hans ter-
ninger 1kke leengere kan eksplodere (sla videre pa 10’er). Nar helten har taget et antal Dra-
matic Wounds lig med det dobbelte af hans Resolve, besvimer han. Helte kan normalt ikke
dg af skade (de er jo helte). Undtagelsen er, hvis der er tale om skade, der logisk set vil lede
til dgde (fx fald fra en hgj balkon eller druknedgden) - eller der er tale om skade pafort hel-
ten direkte af en skurk. I scenariet er de eneste skurke med evne til at draebe helte Admiral

Gilbert Praisse du Rachetisse og Biskop Francisco Rios de Gallegos del Grenada.

Regler for bipersomerre

Som du maske lagde maerke til, handler regler indtil videre kun om hvordan heltene klarer
sig gennem et scenarie. Det er simpelt hen fordi, der geelder andre regler for bipersonerne

- heldigvis for at ggre det nemmere at veere spilleder. Alle bipersoner kan deles ind 1 en af
tre kategorier alt efter hvor vigtige de er: der er skurke (Villians), handlangere (Henchmen)
og statister (Brutes).

Skurkene er de eneste blandt bipersonerne, der fortjener spillederens opmaerksom 1 en
sadan grad, at de har regler, der fungerer ligesom heltenes. De tager selv Dramatic
Wounds, og kan drabe heltene ved at give dem nok skade.

Handlangeren - Skurkens hgjre hiand, og en af de modstandere der har en lidt vigtigere
rolle end statisterne. De har sjeeldent saerlig mange Skills og Knacks, og tager skade som
helte og skurke. Normalt har de 2 1 alle T'raits. De kan kun tale et antal Dramatic Wounds
lig med deres Resolve, for de falder om (det er halvt s meget som heltene og skurkene kan
tale at fa 1 skade).
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For at det ikke skal vaere alt for nemt, er der nu ogsa nogle
andre personer, der nyder godt at samme regler som skur-
kens hindlangere - det er de bipersoner, der er sa vigtige
for handlingen, at de ikke blot er statister. Det er sjaldent,
at helte kommer 1 konflikt med dem. Skulle uheldet vaere
ude, bruger de samme regler som Henchmen.

Statisterne lgber nasten altid rundt 1 grupper, og er for
det meste helt almindelige baller, som arbejder for skurken

og klare det grove arbejde. De kommer naesten altid 1

A1uskeboks 7

Villians: kan drabe heltene, og
bruger samme regler som heltene.
Henchmen: bruger samme regler
som heltene, men kan kun Drama-
tic Wound lig deres Resolve. Har 2
1 alle Traits medmindre der star
noget andet.

Brutes: kommer 1 grupper af seks.
Slir en terning per mand, og behol-

der lig dere TR.

grupper af 6, og 1 reglerne kalder man sadan en gruppe for en Brute Squad. Brutes falder

om, bare de bliver ramt, og kaamper du mod flere af dem pa en gang, du kan vise dit vaerd

som helt: Ved frivilligt at gge dit TN pa angrebet med 5 (for hver ekstra Brute du gerne vil

ramme), kan du angribe flere Brutes af gangen. Fejler du dit slag, rammer du slet ikke. Men

klare du slaget, slar du flere modstander 1 gulvet med et angreb. Alle Brutes udger en stgrre
eller mindre trussel der kan males 1 TR (Threat Rating). Almindelige Brutes har TR 2, og

de hdt mere standhaftige har 3 eller mere 1 TR.

Alle Brutes Squads handler 1 flok, og slar et antal terninger svarende til hvor mange de er 1

gruppen. De beholder et antal terninger svarende til deres TR. Det betyder at en fuldtallig
TR 2 Brute Squad, slar 6k2 for at ramme. Antallet af terninger kan pa enkelte Knack vaere

feerre eller flere, men sa star det sammen med beskrivelsen af en Brute Squad.

Bliver heltene ramt af en Brute Squad far de skade athangigt af vabenet (6 for sveerd, 12

for store vaben og 15 for skydevaben) + 6 ekstra point for hver 5 point Brute Squad’et kla-

rede slaget med. TN for at ramme en Brute er hans (T'R+1) x 5.

Musketerer: En serlige form for Brute
Squads er Musketererne - Eliten 1 den
Montaignesiske haer. De er dygtige, har
TR4, og hver Brute slar for sig selv (i
modsatning til normale Brute Squads,
der slar samlet). De har TN 25 for at
blive ramt. Nar de angriber, har de 8k4
pa at ramme, og giver skade som norma-
le Brute Squads. Du ma nok hellere
minde spillerne om, at de ikke skal slas

mod musketererne.

Brute Squad (TR2)

Angriber med 6k2. / TNtbH: 15
Giver 6 1 skade + 6 per 5 over TN.

Stealth +1, Sprinting -1
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Orama Vlice

Alle Helte har et antal drama terninger svarende til deres laveste Trait. Det er helte ternin-
ger, og kan bruges af spillerne 1 lgbet af scenariet. En drama terning bruges sammen med et
slag, som en ekstra terning der ma beholde (altsa 1k1 bonus pa slaget) - men dog ikke pa
skades slag. Spillerne ma ogsa gerne bruge en drama terningen, efter de har slaet et slag,
hvis de 1kke er tilfredse med, hvad de har fiet. Men det er for sent at bruge en drama ter-
ning, nar spillederen har sagt om slaget er lykkedes eller €.

Enkelte af heltene har en sarhge Arcana kaldet Virtue. Den kan aktiveres ved at bruge
drama terninger. Der star 1 spilpersonernes beskrivelser hvordan det fungerer.

Som spilleder star det dig frit for, at give spillerne ekstra drama terninger 1 lgbet af scenari-

et for godt rollespil.

Kaomp mellew skibe

Skibe slas stort set som personer, og har de sammen Traits — et par smating har aendret
navn (fx Flesh Wounds = Superficiel Hits). Nar et skib skal lave et Hull Check, foregar det
med Resolve (og ikke med Brawn som hos personer), og nar et skib far Critical Hits mister
det ogsa point 1 en Trait. Skibets kaptajn bestemmer hvilken Trait der gar ned, medmindre
at modstanderen har lavet et Called Shot (+15 tl TNtbH). Sa bestemmer modstanderen
hvor skaden sker. Der er et handout der forklare de andre regler der er for kamp mellem
skibe, sammen med reglerne for de skibe der er 1 scenariet.

Der er ogsa lavet et handout for heltenes skib Grytfon, hvor dets Traits ogsa star. Skibet

har ikke nogen Knacks, men til alle slag, er det muhgt at

A Tuskeboks 2

var en Knack pa skibet (det giver bonus pa antallet af Brawn (= Cannons)
Finesse (= Crew)
Resolve (= Hull)

. _ _ ) Wits (= Rudder)
end et tilsvarende skib, og de to Montaignesiske fregatter | panache (= Sails)

lacgge en af heltenes Knack oven 1 en Trait, som om det

terninger, der skal slas, men ikke beholdes).

Grytfon er takket vaere heltenes Knacks meget bedre

der optraeder 1 scenariet, er nok kun farlige sammen,
Attack: Crew + Leadership K Crew
Damage: Cannons + Gunnery K Cannons
Nar et skib begynder at synke (far 0 1 Resolve), har Hull Check: Hull + Carpenter K Hull
TNtbH: Rudder x 5

Active Defense: Rudder + Pilot K Rudder
som spilleder vaelge et TN, der tager hgjde for hvor Movement: Rudder + Pilot K Rudder

hardt skadet skibet er (normalt er det Critical Hits x 5). Mf".m.cuw?: Sails N nggl ng K Sails
Initiative: Sails K Sails

eller hvis de far hyaelp fra Admiralen flagskib.

skibstgmreren en lille chance for at rede skibet. Du ma
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Her er en liste over alle de Skills og Knack der er med 1 scenariet.

Artise

Athelete

Captain

Courtier

Crominat-

Oirey Fighting

Firearms

Flute
Break Fall
Castillian Bullfighting
Footwork
Lifting
Rolling
Sprinting
Throwing
Leadership
Dancing
Etiquette
Fashion
Gossip
Oratory
Seduction
Sincerity
Singing
Bribery
Disguise
Forgery
Gambling
Lock
Shadowing
Stealth
Kick
Throat Strike
Attack

Aeavly Weapons — Attack/Parry

Konife —\

Attack/Parry

Throwing

Merchant. Appraising
Black Smith
Haggling
Sailmaker

Performer— Actor
Dancing

Pugdlisme Attack

Gaclor— Balance
Carpenter
Carthography
Climbing
Gunnery
Knotwork
Pilot
Navigation
Rigging

Swimming

Swinging
Seholar- History
Math
Philosophy
Research
Syrnth

Servant Carriage

Etiquette
Unobstrusive
Streetwise— Intimidation
Scrounging
Socialising
Street Navigation
Whestling — Attack

Escape

Grapple
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" Sea er et swashbuckler rollespil, der foregar 1 en verden der hedder Théa - en
verden der ikke er sa forskellig fra vor egen. Bevares geografien er ikke den sam-
men, flere ting hedder noget andet, og udviklingen er gaet en smule hurtigere - og
sa er trolddom og markevaesner ganske agte 1 Théa. Du kan kort sige om Théa,

at det er som vores verden bare anderledes.

Det meste af det, du kan lzese her, er ikke strengt ngdvendigt for at spille scenariet. Det er
en beskrivelse af fortaellingens ramme — den verden historien foregar 1. Du behgver ikke
kunne det til fingerspidserne, men vi er sikre pa, at en smule viden om Théa, er med til at

gore scenariet levende (og forklare et par ting, der ellers nok vil virke lidt uldne).

T iden

Aret er 1668, hvilket giver et godt indtryk af hvordan Théa ser ud. Kalenderen minder me-

get om vores, selvom folk 1 Théa méler tiden efter hvornar den Tredje Profet levede.
Udviklingen har fulgt stort set samme spor som her pa jorden, men takket veere trolddom

og en kirke der har haft tradition for at stgtte videnskaben, er udviklingen gaet hurtigere.

Verdenen ser 1 det daglige ud som 1 diverse pirat- og musketerfilm.

Geografi

Théa har indtil videre kun et kontinent, men hvad der venter bag horisonten, er jo en an-
den sag. Kontinentets vestlige del bestar af fire nationer, der alle har en tydelige mspirati-
onskilde 1 et land fra vores verden: Montaigne (Frankrig), Castille (Spanien), Eisen (Tyske
Fyrstedgmmer) og Vodacce (Italienske Bystater). Pa et par ger mod nord ligger Avalon (de
Britiske @er) og lidt mod nord-gst et par andre ger kaldet Vendel (en blanding af to Dster-
s¢ kulturer: Vikinger og Hansestater).

Eisen er haerget af 30 ars religionskrig mellem den Vaticinske Kirke og Objektionisterne,
og landet er splittet mellem Fyrster, der alle har dremme om at samle riget. Det er et grat
og dystert land, hvor fattigdom, mgrkevaesner og diktatur dominerer.

Montaigne er ledet af Le Empereur Leon, der dbent har tradt frem som troldmand. Det
har selvfolgelig givet ballade med Kirken. Han misteenkes ganske berettiget for at have
draebt Kardinalen af Montaigne samt lederen af den Vaticinske Kirke (Hierophanten).
Montaigne er 1 krig med Castille.

Castille er den Vaticinske Kirkes hovedsade, og har 1 mange ar nyt godt af den velstand og

videnskab Vaticiner Kirken bragte til landet. Nu er der en drenge-konge pa tronen, landet
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styres 1 stor stil af Kriken (der selv bliver styret af Inkvisisionen). Landet er 1 krig med Mon-
taigne, og hider for tiden det ene nederlag efter det andet (naesten halvdelen af landet er be-
sat, og 1 kolonierne falder den ene by efter den anden 1 heenderne pi Montaigneserne).

Vodacce er splittet mellem bystater, hvor giftmord og politik gar hand 1 hand. Machiavelli
ville vaere stolt af landets Fyrster, der alle som en fglger budet om at malet (magt) helliger
midlet (giftmord, afpresning og hvad der nu byder sig af muligheder).

Avalon gerne er dackket af tage, og der gar rygter om at den nye dronning Elaine har vack-
ket det gamle Ellefolk til live. Rygter om Gralen, riddere og mystisk trolddom far de fleste
til at lade gerne passe sig selv - og det har Avaloneserne det fint med.

Vendel er delt 1 to. Kgbmandssteenderne er ved at tage magten over landet, samtidig med

at de er ved at fa handelsmonopol over det nord-vestlige Théa. Disse moderne kgbmaend

star 1 skarp kontrast til de gammeldags folk, Vestenmannavnjar, der dyrker runer og sejler 1
langbade - Vestenmannavnjar folkets tid er ved at rinde ud, men de har valgt at traekke sig

ud af verdenshistorien kaempende til sidste mand mod de nye tider.
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Trolddom og overnaturilige faromerner

Trolddom er en del af hverdagen 1 Théa,

for siden de xldste tider har flere af adels-
familierne holdt fast 1 magten takket veere
trolddomskraefter 1 deres slaegtsblod. Kir-
ken har pa den anden side erklaeret at
trolddom er kattersk, og ligefrem til skade
for menneskeheden. De fleste troldmaend
har derfor levet et meget diskret liv, og
bgnderne har 1 smug hvisket om adelens
sortekunst.

I Montaigne vakte det derfor opsigt da Le

Empereur valgte at smide diskretionen e ;,f,sr,‘

— s
s
over bord, og gladeligt fortalte om sine I

trolddomsevner. Siden er trolddom kom- 4/’ I)‘ \\\_,
met pa mode blandt adlen 1 Montaigne.

i
o
R

Heksejaegere har ellers faet udryddet de
fleste trolddomsslagter 1 Eisen og Castille, og farst for nylig er trolddommen végnet fra sin
dvale 1 Avalon. I Vodacce har det alle dage veret kendt, at kvinderne havde kontrol med
skaebne-tradene - men ingen har turde gare noget ved det.

Den eneste trolddom der optrader 1 scenariet, er den Montaignesiske Porté trolddom,
der er en form for blodmagi. Porté magere har evnen til at binde et magisk band mellem
sig selv og en ting, ved at bruge deres eget blod. Samtidig har de evnen til at rive virkelighe-
den aben, hvilket bedst kan beskrives som de river et dbent hul 1 luften, hvorfra der lgber
blod ud langs kanterne. Gennem disse huller, eller Porté, kan de treekke ting, de har bun-
det til sig selv med blod. Dygtige Porté magere kan ogsa selv ga ind 1 disse huller, og kom-
me ud 1gen der hvor de har maerket en ting med deres blod.

Porté magi er ikke saerlig magtfuld sammenlignet med Fireballs og Charm Person, men 1
en verden hvor det er den eneste made at rejse hurtigt fra sted til sted, er det meget nyttigt.
Og tenk pa de mange muligheder for at bega sindrige forbrydelser, denne trolddom abner
mulighed for...

Ulempen ved Porté magi er, at det efterlader blodige pletter alle steder. Og det blod ma-
geren ustandshgt far pa handerne, bliver til stadighed svaerre at vaske af. Det siges at det
ved hoffet 1 Montaigne, er pa mode at dyppe haenderne 1 rgdt blak, saledes at Le Empe-
reur ikke er den eneste med rgde fingrer.

For at spille scenariet, behgver du ikke vide meget mere om Porté Trolddom, og da den
eneste der kan bruge det, er hovedskurken Admiral Gilbert Praisse de Rachetisse, kan du

laese lidt mere om hans evner 1 appendikset til scenariet.
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Syrnutih

Menneskene er ikke de eneste der har levet 1 Théa. I en fjern fortid var en avanceret civili-
sation hersker over verdenen, men hvem de var, og hvorfor de ikke leengere er 1 verdenen,
er der ingen der ved. Deres navn star kun tilbage - de var Syrnth. Der kan drages en paral-
lel tl vores egen verdens myter om Alantis og tabte kontinenter som Mu og R’lyeh.

Selvom der 1kke er mange spor tilbage fra den svundne tid, er der Syrnth ruiner spredt
over det meste af Théa. De fleste steder er de kun bevaret som murbrokker, andre steder
mere intakte 1 huler og katakomber under jordens overflade. Med enkelte mellemrum duk-
ker enkelte artefakter op, og vidner om, at Syrnth tidens teknologie var mere avanceret end
nutidens. De fleste Syrnth artefakter har magiske egenskaber, og er ofte uforudsigelige 1
hvad de ggr. For de fleste folk, er Syrnth mystisk, fascinerende og farligt.

Det eneste Syrnth artefakt der optraeder 1 scenariet, finder hovedpersonerne sammen
med resten af Gillians Skat. Det er en kugle, der 1 stgrrelse og vaegt minder om en bowling-
kugle. Den fungere 1 det store hele som en storm-generator, hvilket jo er meget praktisk,

hvis man ellers lige er klar over, at det er det den gor.

Religi

Kirken fglger en tro, der minder meget om kristendom, og den gud der bliver tilbedt hed-
der Theus. Den store gamle kirke, med traditioner tilbage til den Farste Profet hedder den
Vaticinske Kirke. Der har de sidste sma 40 ar vaeret et internt opgor 1 kirken, og der er
kommet en protestbevagelse kaldet Objektionisterne. De har anklaget Vaticinerne for at
vere kommet for langt vaek fra Profeternes Bud, og det har blandt andet resulteret 1 en 30
ar lang rehigionskrig 1 Eisen.

Den Vaticinske Kirke er yderhigere svackket af, at

dens leder, Hierophanten, er dgd, og det ikke har \ "%
vaeret muligt at vaelge en ny, fordi der mangler en kar- \\\ \
dinal (der er forsvundet), og det kraever et fuldt Kardi- \\ > \\\\\

nal Rad at vaelge en ny Hierophant.

I stedet er magten 1 Vaticiner Kirken ved at glide
Kardinalerne af haende, for 1 stedet at havne hos In-
kvisitionen, der kun svarer til Hierophanten (og nar
han er dgd, sa...).

Inkvisitionen er begyndt pa et raedsels regimente,
hvor de farste ofre er videnskabsfolk og alle der kan
mistaenkes for at have trolddom 1 blodet. Det farste er
en ny politik 1 forhold til tidligere, hvor kirken traditi-

onel har stgttet videnskaben. Det andet er en gammel
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tradition, der nu blot bliver handhaevet mere strengt.
Objektionisterne har ikke rigtigt faet fodfestet igen efter 30 ars krig, men er sa smat ved at
begynde at sprede sig. Inkvisitionens harde hinie er med til at styrke Objektionisterne.

I fjerne dele af Théa anerkender folk slet ikke Theus. Hgjt mod nord snakker shamaner-
ne stadig om runernes magt, og mod gst er ingen krafter steerkere end Mathuska - moder
natur.

Der er ikke meget af dette, der er vigtigt for scenariet, men netop den Vaticinske Kirkes
og 1 serdeleshed Inkvisitionens harde metoder, er med til at gore Biskoppen af Grenada, til

den skurk han er.

Tofart

Indtl koloniseringen af Caribien begyndte, var de fleste skib 1 Théa pa et teknisk stade der
kan sammenlignes med middelalderen - skibene holdt sig 1 det store hele langs kysten, og
de stgrste krigsskibe var galejerne. I takt med at det blev attraktivt at krydse havet og sejle til
Caribien, udviklede skibene sig ogsa. Det er blevet de store sejlskibes tid, og de stgrste fla-
defartgjer har tre kanon-dak og fire master.

Navigation er til gengaeld 1kke s moderne endda. Videnskaben har for leengst indfort et
magnetisk kompas, og ellers athanger det af navigatgrens evne til at finde vej med hyaelp fra

himmellegemerne. Kun den Montaignesiske flade har kort, der er afmarket med leengde-

grader, da de kan bruge Porté magere til at bestemme et praecist klokkeslat - hvor alle an-
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