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Om reglerne

Ulvevinter er et bordrollespil, hvor du og dine
venner kan opleve eventyr i fantasiverdenen

Tharos.

Forestil dig rollespil lidt som en spaendende

bog, hvor hver spiller overtager rollen som en af
hovedpersonerne. De kan spille staerke krigere,
mystiske troldmznd, charmerende gavtyve eller
noget helt fjerde. I de fleste spil handler det om

at én skal vinde, mens rollespil handler om at hel-

tene skal samarbejde, for at overleve verdenens
mange farer. Undervejs i historien skal hoved-
personerne tage sveere valg og bekaeempe det

onde, for at historien kan fa en lykkelig slutning.

En af spillerne skal tage rollen som spilleder.
Spillederen er forfatteren til historien, og det er
ham der ved hvordan verdenen ser ud og hvad
den indeholder af eventyr. Han fortzeller spil-le-
rne alt hvad deres helte ser og oplever, og det er
ham der spiller alle de personer og vaesener som
heltene mgder. Kernen i rollespil er, at spil-lerne
fortzeller hvad deres helte siger og ggr, og spill-
ederen forteeller hvad der s3 sker og hvordan
spilverdenens beboere reagerer.

Det er sjovest, hvis der altid er en chance for,

at tingene ikke g&r som du forventer. Derfor
ruller du terninger, ndr du prgver at udfgre

ting og ndr du slis. Du skal bruge specielle rol-
lespilsterninger for at spille Ulvevinter. Der er

6 forskellige slags, fra en 4-sidet, 6, 8, 10, 12 og
op til en 20-sidet terning. En 8-sidet terning for-
kortes til T8. Nogle gange skrives f.eks. T8 +1

i reglerne; det betyder du skal rulle en 8-sidet
terning og laegge 1 til rullet.

For at spille Ulvevinter skal du kun bruge et
karakterark (som du finder bagerst i bogen), et
saet rollespilsterninger, som du kan kgbe i rol-

lespilsbutikkerne, en blyant og et viskelaeder.
Det kan veere godt at bruge figurer af helte og
onde monstre, som heltene kan sl&s med i kam-
pen mellem det Gode og det Onde. S§ kan alle
se, hvor deres helte stér i forhold til modstand-
erne og hvem der keemper med hvem. Du kan
i rollespilsbutikkerne ogsé kgbe faerdige spille-
plader, som du kan bruge til at vise de huler og
andre omrader som heltene udforsker.

P& Ulvevinters hjemmeside, www.rollespilsfor-
laget.dk, kan du finde ekstramateriale som kort,
karakterark, eventyr og der er ogs8 links til rol-
lespilsbutikker hvor du kan kgbe terninger, kort
og figurer.

Sadan skaber du en Helt

Alle spillerkarakterer og monstre beskrives af
fire Egenskaber, nemlig styrke, smidighed,
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helbred og viden, samt en raekke Faerdigheder
som f.eks. ridning, skydning eller kamp. Des-
uden har din helt ogsd nogle tal som beskriver
hvor meget Liv og Mana han har.

Styrke afggrer hvor tunge rustninger og vaben
din helt kan bruge. Hgj styrke giver ogsd bonus
til skade.

Smidighed bruger din helt, nr han keemper med
vében, rider og dyrker sport, men ogsa til mindre
heltemodige ting som at skjule sig og stjzle.

Viden er vigtig for bogorme, som interesserer sig
for sprog, historie, handel, fplge efter spor — og
ikke mindst kaste magi!

Helbred bruges nir din helt skal modst3 gifte
— og et godt helbred giver ogsd mere i Liv, s8
han kan modsta mere skade.

Der er fem trin i at skabe en helt:

1. Valg hvilket folkeslag din helt kommer fra.

2. Fordel point p& Egenskaber.

3. Fordel point pa Faerdigheder.

4. Kgb udstyr.

5. Giv din helt et navn — s er du klar til even-
tyr!

Folkeslag

Der er fem folkeslag i Ulvevinter som du kan
spille; mennesker, dvaerge, elvere, halvjetter og
halvlange.

Mennesker

Menneskene blev skabt af guderne Odin og
hans to brgdre Vile og Ve. En dag gik de langs
stranden og kedede sig, fordi jorden var tom.
Odins to brgdre skabte en mande- og en kvin-
defigur ud af ler og Odin pustede liv i dem.
Siden da har der levet mennesker pa jorden.
De fleste mennesker lever som bgnder, dyrker
jorden og passer kgerne — men det sker nogle
gange at ondskab truer, s& de m& smede viben
for at forsvare sig selv og deres familier. Nogle
mennesker bliver ogsd optaendt af eventyrlyst

og drager ud i verden for at vinde rigdom og
bergmmelse.

* Mennesker har én ekstra Faerdighed pa
ekspert niveau. Dvs. at mennesker starter
med 5 ekspertferdigheder og 3 normale faer-

digheder.

Dvarge

Da jorden blev skabt af Ymers krop, fandt Odin
at der levede sma maddiker i kadaveret. Dem
brugte Odin til at skabe dveergene. Maske havde
han lidt hastveerk, for dvearge er ikke specielt
velbyggede. De er sm4, lidt tykke, med lange
skaeg og buskede gjenbryn. Méske er det pd grund
af deres knap s8 kgnne udseende, at dvaerge

har trang til at skabe smukke ting af jern, guld
og ®delstene. Mange af de magiske ting som
guderne bruger, f.eks. Thors hammer Mjglner og
Odins spyd Gungner, er lavet af dvarge.

* Dvarge har +1 i Helbred.

* Dvaerge er ikke specielt adraette og kan aldrig
have mere end 5 i Smidighed.

* Dvaerge har stor feerdighed i bruge gkse og far
ikke -1 i Rustning ved at bruge en tohands-
gkse.

* Dvearge har korte ben, s de bevaeger sig kun
5 meter hver tur.

* Dvarge kan se varmen fra levende ting i
mgrke og de fgler sig frem i gange, nér der
ikke er lys. De bliver aldrig bange for mgrke.

* Dvaerge har kun 1 i Held.

Elvere

Elverne blev skabt af vanerne Frej og Freja for at
vaere deres tjenere, men de har siden bredt sig
over hele jorden. Vanerne kan godt lide at have
smukke ting omkring sig, s de skar en mande-
skikkelse ud af egetrae og en kvindeskikkelse ud
af birketrae. S& samlede vanerne morgendug,
méneskin, blomsterstgv og nattergalens sang.
Af disse gaver skabte de liv og pustede det ind

i treefigurerne. Elvere er hgje, slanke og meget
smukke. Hvor dveerge elsker jorden, holder el-
verne af skovene. De elsker fordret, nir traeeerne
far grgnne blade og anemonerne forvandler
skovbunden til at blomsterhav. Elvere holder
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ogsd meget af at feste. De laver store bal, som de
danser omkring hele natten i manelysets skeer.

* Elvere har +1 i Smidighed.

* Elvere er meget slanke og og kan aldrig have
mere end 5 i Helbred.

* Elvere er dygtige til at skyde med bue og kan
skyde 14 meter.

* Elvere kan se i m&neskin eller med meget lidt lys.

Halvjetter

Halvjaetter er keemper, der lever oppe i bjergene
og i hgjene, hvor mennesker helst ikke vil bo,
fordi der er gde og koldt. Halvjatter er to hove-
der hgjere end mennesker og er meget steerke.
De holder store flokke af fér, for halvjaetter har
meget appetit og saetter stor pris pa farekgd. De
karter uld hele vinteren, og laver garn og stof,
som de i fordret tager ned i dalene og bytter med
menneskene for korn, gl og andre ting, som de
har svart ved at lave selv. Mange unge halvjaet-
ter tager for en tid ned i dalene og arbejder for
mennesker. Selv om halvjeetter er meget staerke
og er gode til at arbejde, er mange mennesker
dog lidt bange for deres store stgrrelse, s nogle
halvjaetter tager p& eventyr i stedet.

* Halvjaetter er store og staerke og har +2 i
Styrke.

* Halvjaetter er lidt klodsede og kan aldrig have
mere end 5 i Smidighed.

* Halvjaetter er heller ikke alt for klggtige og
kan aldrig have mere end 5 i Viden.

* Halvjeetter har lange ben, s& de bevaeger sig 7
meter hver tur.

* Halvjatter er vant til at leve i kolde bjerge og
fryser aldrig.

* Alle rustninger skal laves specielt til halvjaet-
ter og koster dobbelt s& meget.

Halvlange

Nogle siger drilsk om halvlange, at de blev skabt
af alt det som blev til overs da guderne skabte
de andre folkeslag — selv p&star de halvlange, at
de er skabt af det bedste af alle de andre racer;
dvaergenes hgjde, elvernes smidighed, men-
neskes viden og halvjetternes appetit! Halv-
lange er halvt sd hgje som mennesker. De elsker

god mad, s& de bliver let lidt buttede. P4 trods af
det, er de meget let pd t&, og de har nemt ved at
gemme sig for stgrre (og dummere) folkeslag. De
fleste halvlange lever af landbrug ligesom men-
nesker, men de er ret nysgerrige og drgmmer om
fierne egne, s& nogle unge halvlange drager ud
for at opdage verden.

* Halvlange har +1 i Smidighed.

* Halvlange er halvt s& hgje som mennesker og
kan aldrig have mere end 4 i Styrke.

* Halvlange har +1 i at Skjule Sig.

* Halvlange har korte ben, s de bevaeger sig
kun 5 meter hver tur.

* Alle rustninger skal laves specielt til Halv-
lange og koster dobbelt s& meget.

* Halvlange er heldige og har 3 i Held, mod de
normale 2.

* Halvlange kan ikke bruge lanser, slagsveerd og
kampgkse. De kan bruge et langsveerd, hvis
de bruger begge haender.

Egenskaber

Der er fire Egenskaber i Ulvevinter. Du fordeler
point til din helts Egenskaber, ved at du tager
én af reekkerne nedenfor og fordeler tallene

ud pd Styrke, Smidighed, Viden og Helbred,

i den raekkefglge du har lyst til. Reekkerne er
lavet s&dan, at point enten fordeles jaevnt eller
ggr nogle Egenskaber bedre, mens andre bliver
svagere; for eksempel at din helt bliver staerkere,
men har lidt mindre viden.

Disse point kan du tildele din helts Egenskaber:

4 4 4 4
5 4 4 3
6 5 3 2

Styrke: Din helts styrke er et mél for hvor vel-
treenet og muskulgs han er. Styrke bestemmer
hvor tunge rustninger og store viben din helt
kan bruge, og hgj styrke giver ogs& bonus til
skade. Hvis det kniber, kan din helt godt prgve
at bruge alle Feerdigheder der bygger pa Styrke,
ogsd selv om han ikke har point i dem.

tt-bARTHR 4R +-hARY iR [KP H-TRhi-h THRMR-UTDE Y thB4-+ T THH

5

[MBRAFHRIMIR V' A1{RME BTkt MBITIR T A14[ T THbe!

[MBRAFH-RIMIR- T A1{RME BTkt MBITTIR T A14[ Y THbe!



th-bARTHR 4R +-hARY IR [KP ~H-TRhi-H THRMR-UTDE Y thB4-+ T THH

Regler

[MBRAFH-RIMIR- T A1{RME BTkt MBITTIR T A14[ Y THbe!

Styrke Skadebonus:

6 +1
7 +2
8 +3
9 +4
10+ +5

Hyvis for eksempel din helt har hele 8 i styrke og
sl&r med et langsveerd, vil han give en 8-sidet
terning i Skade, plus 3 i Skadebonus.

Du behgver ikke at holde gje med, hvor meget
din helt kan baere rundt pa. I stedet har tunge
rustninger og viben en Styrke, som din helt skal
have for at bruge rustningen eller vibenet or-
dentligt.

Din helt kan bzere seks gange sin Styrke i kilo-
gram en hel dag uden at blive treet. Hvis han
f.eks. har 6 i styrke, kan han baere 36 kg en hel
dag. Din helt kan lgfte op til 20 gange sin styrke,
men sd bevager han sig kun halvt s8 hurtigt
hver tur og han bliver hurtigt traet. Det ggr at
en helt med 6 i styrke kan Igfte hele 120 kilo.

Smidighed: Din helts smidighed bruger han til
alle fysiske ting, som f.eks. til at keempe, ride, st&
pé ski og dyrke sport, men ogsa til mindre hel-
temodige ting som at skjule sig og stjzele. Alle
Feerdigheder der bygger pd Smidighed, kan din
helt prgve at bruge, ogsé selv om han ikke har
point i dem.

Viden: Viden fortzller mere om hvor god en
uddannelse din helt har, end om hvor klog

han er. Faerdigheder som f.eks. sprog, historie,
handel, fglge efter spor — og ikke mindst kaste
magi — bygger alle sammen p8 Viden. Alle Feer-
digheder, der bygger p4 Viden, kan din helt kun
bruge, hvis han har mindst ét point i dem.

Helbred: Det er godt at have et staerkt helbred,
ndr din helt skal modst gifte — men et godt
helbred giver ogs& mere i Liv, s han kan modsta
mere skade.

Liv og Mana

Ud over de fire grundegenskaber har din helt

to andre egenskaber, Liv og Mana. Liv forteeller
hvor stor og robust din helt er, mens Mana bru-
ges som ‘breendstof’ til at kaste magi med.

Hvor meget Liv din helt har, finder du ved at
gange dit Helbred med to — og laegge fire til.
Hvis din helt for eksempel har 4 i helbred, vil
han have 12 i Liv.

Liv for Bipersoner (alle de personer og monstre
som spillederen spiller) finder du ved at gange
deres Helbred med to — og laegge to til. Hvis en
ork for eksempel har 4 i helbred, vil den have 101 Liv.

Mana finder du ved at gange Viden med to — og
laegge fire til. Hvis din helt for eksempel har 5 i
viden, vil han have 14 i Mana. Kun troldmaend
bruger Mana.

Feerdigheder

For at bruge en Faerdighed, skal du sl4 lig med

eller under din Feerdighed med en 10-sidet ter-
ning. Et terningeslag pa 1 er altid klaret, mens

du aldrig klarer et terningeslag p& 10.

Hvis du og en modstander forspger at modarbej-
de hinanden; f.eks. ved brydning eller for at se
hvem der kan Igbe hurtigst, slér I begge en T6
og lzegger til Feerdigheden. Den der slér hgjest
vinder. Slar I det samme, har ingen overtaget og
I m4 sl igen i naeste tur.

Hvis I prgver at hjelpe hinanden, f.eks. ved at
abne en genstridig dgr eller f gje p& en fjende,
skal én sl& rullet mens de andre giver ham en
bonus. Alle der hjalper, sl&r mod deres Feer-
dighed eller Egenskab; for hver hjzlper der
klarer sit slag, far ham der skal klare slaget +1 i
hans Faerdighed.

Alle Fzerdigheder bygger pd en Egenskab, f.eks.
bygger Sveerd pa Smidighed, mens Historie byg-
ger pd Viden. Nér du laver din helt, starter du
med syv eller otte faerdigheder (mennesker far
en ekstra). De fleste helte har 3 feerdigheder
som de er almindeligt gode til at bruge og 4 feer-
digheder som de er eksperter i. Troldmaend er
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lidt specielle, fordi de skal bruge meget af deres
tid p4 at treene deres magiske kraefter, s de har
ikke s& meget tid til at beskaeftige sig med andet.
Troldmeend har ekspert feerdighed i at bruge
Magi, men de har kun 2 ekstra ekspert feerdig-
heder og 2 almindelige faerdigheder.

En Normal Fardighed har du det samme i, som
du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 5 i
Smidighed, vil du ogsa have 5 i at bruge Svaerd
(som bygger p& Smidighed).

En Ekspert Feerdighed, har du 2 point oven i
den Egenskab som Faerdigheden bygger pa: Hvis
du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 7 i at
bruge Sveerd.

Hvis du ikke har en Faerdighed, kan du alligevel
prgve alle faerdigheder som bygger pd Smidighed
og Styrke, men med -2 til feerdigheden: Hvis du
f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 3 i at bruge
Svaerd. Husk at et slag pa 1 altid er klaret.

Her er en liste over de Ferdigheder du kan give

din helt:

Bue og slynger (Smidighed): Du er treenet i at
bruge buer eller slynger, til jagt og i kamp.

Finde Vej (Viden): Med denne Fardighed kan
du finde vej uden et kort, og du ved hvor i ter-
reenet det kan vaere farligt at feerdes, f.eks. pa
lgse klipper.

Fglge Spor (Viden): Hvis du skal forfglge no-
gens spor, bruger du denne Faerdighed.

Handel (Viden): Nér du og dine venner skal
kgbe eller saelge noget, kan du bruge Handel til
at f& en bedre pris.

Historie (Viden): Du bruger Historie til at vide
noget om den gamle verden og dets helte, gamle
riger og konger, gode og onde troldmand.

Handverk (Styrke): Du er traenet enten som
smed, tgmrer, juveler, skraedder eller til at ar-
bejde i laeder. Du bruger denne faerdighed, til

at vide hvad ting er veerd eller til at reparere
udstyr.

Lanse (Styrke): En lanse er et ekstra langt og
tungt spyd, som du bruger til angreb fra heste-
ryg. Det tager mange &r at laere at bruge lanser
ordentligt, s& det er som regel kun riddere og
deres vaebnere, der bruger dem.

Magi (Viden): De @ldgamle magiske kraefter
kan bruges til at kaste magiske formularer med.
Din helt har leert denne svaere kunst. Magi faer-
digheden er speciel derved, at den teeller som 3
Faerdigheder nér du laver din helt; til gengaeld
starter du med 4 magiske formularer.

Mod (Styrke): Der er onde og skremmende
vaesener ude i verden, som vil alle mennesker
det ondt. Hvis du har denne Feerdighed, kan du
bruge den til ikke at blive bange for dem.

Opdage Ting (Viden): Hvis nogen har gemt sig
for at lokke dig og dine venner i baghold, eller
hvis du vil undersgge et sted for hemmelige
dgre, kan du opdage dem med denne Feer-

dighed.

Opvertale (Viden): Denne Faerdighed bruges til
at snakke for din sag og overtale folk til at ggre
hvad du gnsker.

Ride (Smidighed): Alle kan ride, men skal du
springe over forhindringer, keempe til hest eller
ggre noget andet sveert, bruger du Ridning. Hvis
du vil sl&s til hest, sl&r du mod den laveste af
Ridning eller din vibenfaerdighed.

Sejle (Styrke): Din helt har sejlet pa de tre have
og ved hvordan man styrer en bad.

Skjold (Smidighed): Det er farligt at blive ramt
af vaben, men heldigvis kan du beskytte dig
med et skjold. Denne Faerdighed bruger du til at
parere din fjendes slag.

Skjule Sig (Smidighed): Nogen gange er det
bedre bare at gemme sig, end at sls. Du bruger
ogsd denne Faerdighed til at snige dig.
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Slagsmal (Smidighed): Slagsmél er kamp uden
vében. Du kan enten sl& pd din modstander
eller bryde med ham.

Spille (Viden eller Smidighed): Man kan
blive meget fattig af at spille om penge, men
det er din store lidenskab. Din helt kan spille
terninger, skak og andre spil.

Sport (Styrke): Din helt er glad for at dyrke
sport og er god til at klatre, std p8 ski, hoppe
over forhindringer og svgmme.

Sprog (Viden): Du kan snakke f.eks. dvaerge-,
rise- eller andre maerkelige sprog. Du kan

snakke et sprog for hvert point du har i denne
Faerdighed.

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

Stav (Smidighed): En solid traestav er maske
ikke det bedste vaben, men det er nemt at
finde en ny stav hvis den gamle knaekker og
folk glemmer nogen gange at det er et vaben,
specielt hvis din helt er lidt gammel.

Stjeele Ting (Smidighed): Det er ikke paent at
stjeele, men du har altsg leert det. Du bruger
Stjeele Ting til at 4bne I&se, fjerne felder og
tgmme andre folks lommer.

Sveerd (Smidighed): Du er traenet i at bruge
kortsveerd, langsvaerd, slagsvaerd og daggerter i
kamp.

Okse (Smidighed): Din helt er traenet i at bruge
gkser og kampgkser i kamp.

Der er ingen faste klasser i Ulvevinter, som det
kendes fra andre rollespil, men her er nogle ek-
sempler pd hvad forskellige professioner har af

Faerdigheder:

Jeegere: Jeegere lever af at fange dyr, spise de-
res kgd og szlge deres skind inde i byen. Buen
er hans foretrukne viben. Faerdigheder: Bue,
Finde Vej, Fglge Spor, Opdage Ting, Sport, Stav.

Krigere: De fleste krigere arbejder for en hgv-
ding eller en konge, men nogle er ogsa lykkerid-
dere der vandrer rundt og gér pa eventyr, for at
finde skatte. Feerdigheder: Bue, Mod, Skjold,
Skjule Sig, Sport, Sveerd.

Kgbmaend: Kgbmand er handelsfolk, der rejser
land og rige rundt, og selger varer som stof og
tgj, kpkkenting af kobber, krydderier og andre
lidt dyre ting. Andre handelsfolk har en butik
eller et veerksted inde i byerne, hvor de laver
ting og selger dem. Faerdigheder: Finde Vej,
Handel, H&ndveerk, Overtale, Sprog.

Pirater: Rigtige pirater overfalder skibe og
stjeeler deres last. Der findes ogs pirater der
arbejder for kongen — og som kun overfalder
hans fijender — mod at kongen far en del af
byttet. Den slags pirater kaldes fribyttere eller
kapere. Feerdigheder: Handel, Sejle, Sjzle Ting,
Slagsmél, Sport, Pkse.

Riddere: Riddere er fine folk der keemper til
hest, og bruger tunge rustninger og vaben.
Rigtige riddere skal opfgre sig hpfligt og forsvare
de svage, mens onde riddere er gridige, og kun
spger land og guld. Feerdigheder: Lanse, Mod,
Ride, Skjold, Spille, Svaerd

Stimaend: De fleste Stimzend er rgvere der lever
ude i skoven, overfalder folk og stjaeler deres
penge. Nogle stimeend er dog almindelige folk,
der er blevet gjort fredlgse af onde baroner. Far-
digheder: Bue, Svard, Fglge Spor, Opdage Ting,
Sport, Stav.

Troldmaend: En troldmand bruger magi for
at ggre fantastiske ting, som at helbrede sir i
en fart, ggre sig usynlig eller endda flyve! Det
koster mange penge at lzre nye formularer,
derfor gr mange troldmaend pd eventyr. Far-
digheder: Historie, Magi, Sprog, Stav.

Tyve: Mange tyve stjeler fra andre, men nogle
tyve er ogsd mere eller mindre haederlige, og
bruger i stedet deres evner til at gd pd eventyr.
Faerdigheder: Bue og Slynger, Handel, Opdage
Ting, Skjule Sig, Sport, Sveerd.
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Rustninger og vaben

Ingen eventyrer kan klare sig uden udstyr, ikke bare vaben og rustninger, men udstyr til at udforske
huler eller klare sig ude i vildmarken. Nar du skaber din karakter, har din helt eller heltinde 500 sglv
at bruge p& rustninger, vaben og udstyr.

Vaben Skade Pris Styrke Noter
Kniv T4 40 1 hand.
Kortsvard T6 100 1 hand.
Langsveerd T8 200 5 1 hand.
Slagsvaerd T10 450 6 2 haender.
Dkse T8 80 5 1 hand.
Kampgkse T10+1 350 6 2 haender. -1 Rustning.
Stav T4 5 2 haender. +1 Rustning.
Spyd T6 80 2 haender. +1 Rustning.
Lanse T10 160 6 1 hand. Bruges kun til hest.
+T4 i skade i fgrste angreb.
Knytnaeve T4-1 1 hand.
Skydevaben Skade Rakkevidde  Pris Noter
Bue T6 10 120 2 haender.
Spyd T6 8 80 1 hand.
Slynge T4 8 10 2 haender.
Sten T4-1 Styrke - 1 hand.
Kastekniv T4 Styrke 69 1 hand.
Rustninger Beskyttelse  Pris Styrke Noter
Laeder rustning 1 130
Ringbrynje 2 300 4
Pladerustning 3 700 5
Skjold 2 60 4
G —rou>
Dagger
(Iroxers)= =>
Kortsvaerd
Langsvard

Slagsveerd
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Andet udstyr

Der skal bruges mange ting, nér du skal pd even-
tyr. Her er en liste over ting, som er nyttige at
have med.

Fakkel (5 stk.): Fakler er traekaeppe, der i den
ene ende er omviklet med reb og olie. En fakkel
giver et flakkende lys, der raekker 3 meter/felter.
Fem fakler er nok til et helt eventyr.

Feltflaske: En feltflaske kan indeholde 1V liter
vand, ¢l eller vin.

Fyrtgj: Et fyrtgj bestar af et stykke stdl og en
sten til at sl& gnister, og tgrrede svampe til at f&
ilden til at faenge. Et fyrtgj bruges til at teende
lamper, fakler og bal med.

Koben: Et koben bruger du til at bryde ting fra
hinanden, for eksempel kister og dgre.

Lampe: Dette er en lampe, der bruger lampeolie
til at lyse med. En lampe giver et klart lys, der
raekker 5 meter/felter.

Lampeolie: Olie til din lampe. Der er nok til et
eventyr i én flaske.

Magiker bog: En stor bog fuld af magiske for-
mularer, som troldmaend bruger til at kaste
magi.

Reb: Et 10 meter langt reb. Du bruger reb til at
klatre op ad mure, eller binde jer sammen, hvis I
skal klatre op af en klippe, s& ingen falder ned.
Rygsaek: En sak til at baere pd ryggen med
stropper. I rygsaekken er der plads til tgj, mad og
andre ting, som du har med pa din rejse.

Spade: En sammenklappelig spade til at grave
huller med.

Ski og skistave: To lange braedder af trae der
spaendes under fgdderne og som baerer dig hur-
tigt gennem sneen.

Snesko: Et par snesko er to plader af sammen-
flettede grene, som sikrer at du ikke traeder dybt
ned i sneen og ggr at du sparer pa kraefterne nér
du vandrer i dyb sne.

Telt: Et telt beskytter med regn og vind. Der
kan sove to personer i et telt.

Tykt taeppe: Et dejligt varmt uldtaeppe til at
rulle sig ind i om natten, nér du skal sove.
Tyvevaerktgj: Dirke, sma save og andre ting, der
er nyttige nar man er tyv.

Vokslys: Vokslys er lavet af bivoks og bruges til
at laese ved. Et vokslys lyser 1 meter/felt.
Spisegrej: Lerkrus, tallerken, kniv, gaffel og en ske.

Kromad: Et maltid mad pa kroen. Til morgen-
mad spiser man grgd, og tyndt ¢l eller varm te.
Frokost bestdr af grod, brgd, ost, frugt og tyndt
¢l. Aftensmad bestar af en stuvning af kartofler,
grgnsager og kgd, tyndt ¢l og lidt ost og frugt til
dessert.

Fint kromad: Et dejligt m&ltid mad p& kroen.
Til morgenmad spiser man grgd med honning
og baer, nybagt brgd, oste, frugt og tyndt ¢l eller
varm te. Frokost bestér af grgd, brgd, ost, hon-
ning, koldt ked, frugt og tyndt gl. Aftensmad
kan best8 af stegt kylling med grgnsager og kar-
tofler, god ¢l, brgd, ost og frugt til dessert.
Rejsemad (1 dag): Brgd, ost og tgrret kod der
er behandlet, s det kan holde leenge — det
smager dog ikke af s meget.

Ol: D1 drikkes morgen og aften, da vandet ikke
altid kan drikkes. @1 findes i to udgaver; det
tynde ¢l som drikkes hver dag og som man ikke
kan blive fuld af, og det almindelige ¢l som drik-
kes ved serlige lejligheder.

Dvargegl: Dvarge elsker gl og har deres eget
steerke bryg, som ikke mange af andre folkeslag
kan tile ret meget af.

Elvervin: Elvere kan bedre lide vin end gl. De
laver vin af alle slags beer.

Iduns draber: En magisk drik, kvalmende sgd i
smagen, der helbreder alle gifte.

Manedug drik: Denne magiske drik smager ikke
meget bedre og giver T6+1 tilbage i Mana.
Solstrale drik: Denne meget bitre magiske drik,
brygget af svampe, giver T6+1 tilbage i Liv.

Hest: Heste i Ulvevinter er sm3, narmest
ponyer, i forhold til vore dages heste. Men de er
seje og kan ride langt p& en dag. Det er mest rige
folk, der har r&d til heste. Hesten kommer med
saddel og seletg;j.

Muldyr: Muldyr er en krydsning mellem et asel
og en hest. Man kan godt ride pd dem, men de
er bedre til at beere ting med, for eksempel telte
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og skatte. Mange folk bruger muldyr til at trans-
portere varer og i landbruget.

Hestefoder (1 dag): Foder nok til en hest eller
et muldyr i en dag.

Toj: Et st tgj til meend bestér af et par bukser,
en tunika, en kappe, et balte og en hue. Kvin-
der gér i kjoler, nar de ikke lige er pd eventyr; s&
kleeder de sig som maend.

Fint tgj: Et fint szt tgj i flotte farver, med
broderier og andet pynt.

Rigmandsklader: Et smukt szt tgj, lavet af

de fineste stoffer i flotte farver, med broderier i
guldtrdde og andet fint pynt.

Kampe

Kampe er delt op i ture, hvor alle spillernes
helte, og spillederens modstandere og monstre,
hver far lov til at ggre én ting per tur.

Hvem starter forst?

Fgr kampen starter, slar alle initiativ. Dette ggr
ved at sl8 en 10-sidet terning for hver spiller og
alle monstre. Hvis der er 7 riser, slar du ikke for
hver rise, men for hele gruppen. I starter turen
med dem der sl&r hgjest og slutter turen med
dem der slar lavest. Hvis der er to der slér det
samme, kommer de samtidigt i turen. Resten
af kampen kommer alle efter tur, i samme raek-
kefglge som da I slog initiativ. Det er nemmest
at holde styr pd raekkefglgen, ved at lave et lille
kort til hver spilperson og monstre, og s& laegge
dem i den rigtige raekkefglge, f.eks.:

[ Badde )
L Riser j ( Thormod )
[ Ragnar )

[ Ulve )
( Hilda )

Bevagelse

Alle mennesker kan g& 6 meter, eller felter, i en

tur. Du kan enten flytte dig forst og sl& bagefter,
eller du kan sla forst og s flytte dig bagefter. Du
kan ogsa lpbe det dobbelte af hvad du gir, men

sa kan du ikke sl& med et v&ben eller skyde med
en bue.

Eksempler p& hvor langt du kan flytte dig:

Mennesker og elvere 6
Dverge og halvlange 5
Halvj=etter og trolde 7
Ulve og heste 10

Hvordan slds man?

Du slar med dit vben, ved at sl3 lig med eller
under din Faerdighed med en 10-sidet terning.
Hvis du rammer, giver du skade p& din mod-
stander. SI3 den terning som v&benet giver i
skade, leeg din Skadebonus til og traeek modstan-
derens Rustning fra.

Du kan bruge skjolde til at beskytte dig med.
Hvis du klarer dit rul mod din Faerdighed i
Skjold, traekker du ekstra 2 fra skaden.

Hvis du slér 1 pd dit angrebsrul, har du sl&et
et perfekt slag, og rustning og skjolde beskytter
ikke mod skaden.

Du kan ikke parere pile og kastede spyd og
knive, men ham som skyder pa dig, skal traekke
1 fra hans Bue eller Spyd Feerdighed nér han skyder.

Huvis din helt far skade nok til at han har 0 i Liv,
mister han bevidstheden. Hvis han nir ned pa
-5 i Liv, dgr han heltedgden. En person eller et
monster, der har mistet Liv nok til at han har

-1 eller mindre i Liv, mister yderligere 1 i liv
hver tur, indtil at han bliver helbredt med magi,
bliver reddet ved hjelp af fgrstehjaelp, eller han
ndr -5 i liv og dgr heltedgden. Alle kan yde
forstehjeelp ved at bruge en hel tur pd at binde
bandager p4 séret.

Dgde helte bliver hentet af Odins udsendinge,
Valkyrierne, og bliver fgrt til Valhal, hvor de
tiener Odin indtil Ragnarok. Teenk smukt om
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din dgde helt og lav en ny karakter, parat til nye
eventyr.

Held i kamp

Guderne viger over menneskene og tildeler dem
held, hvis de er tilpas modige. De fleste spillere
har normalt 2 i Held per spil, mens dvarge kun
har en enkelt. Store skurke eller farlige monstre
har ogsd 1 i Held hver. Almindelige riser vil ikke
have held, men en farlig risehgvding vil. En ulv
vil ikke have Held, men en drage vil! Og sikkert
mere end 1!

Held bliver uddelt i starten af hvert spil som
‘Bgnner’, der f.eks. kan veere glasperler. Hvis du
ikke har glasperler, kan du bruge andre ting til at
vise hvor mange bgnner der er tilbage: teendstik-
ker, jetoner, terninger eller noget andet.

Du kan sl et terningeslag om, ved at give
spillederen en bgnne. Du kan ogsd undg al
skaden fra ét slag, ved at give spillederen en bgnne.

Helbrede Liv og Mana

Alle starter et nyt eventyr med fuld Liv og
Mana. Liv der er mistet midt et eventyr, helbre-
des bedst med magi, ellers skal sdret helbredes
naturligt. Helte f&r 2 i Liv tilbage efter hver nats
sgvn. Din troldmand f&r alt Mana tilbage efter
han har sovet i mindst seks timer.

Magi

Du kaster en magisk formular, ved at sl8 lig med
eller under din Magi Feerdighed. Magiske formu-
larer drener din Mana. Prisen i Mana stér ved
hver formular. Det er med ikke at bruge al din
Mana for hurtigt, men huske at gemme noget til
slutningen af eventyret. Hvis du fejler dit rul,
eller slar 1 pd terningslaget, betaler du ikke
Mana for at kaste formularen.

Troldmeends magi fungerer ikke hvis de er i
bergring med jern, s& de kan ikke bruge rust-
ninger og vaben af metal. Da magien kraever
brug af begge arme, kan de heller ikke bruge
skjolde. Troldmeend kan bruge buer og slynger,
stave, spyd og leederrustninger.

Alle magikere starter med 4 almindelige ‘Novice’
formularer. Du kan kgbe Mester Formularer, nér
du har 8 Novice Formularer.

Novice formularer

Forhekse viben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/

felter. Varighed 5 ture. Effekt; Du forhekser et
vében og det begynder at breende med en bl

flamme. V&benet giver 2 ekstra i skade.

Helbrede sdr: Mana; 1 eller 2. Afstand; Rgre.
Effekt; Med denne formular kan du magisk
helbrede sar. Hvis du har betalt 1 i mana,
helbreder du T4+1 Liv. Hvis du har betalt 2 i
mana, helbreder du 2T4+2 Liv.

Hjxlpende hind: Mana 1. Afstand: Rgre. Ef-
fekt: Du beder guderne give jer en hjelpende
hand. Personen, der er blevet fortryllet, far +2
pa sit naeste slag mod en Feaerdighed, der bygger
p4 enten Styrke eller Smidighed.

Lys: Mana; 1. Afstand; Rgre. Varighed; 30
minutter. Effekt; Du taender et magisk lys som
svaever efter dig. Lyset skinner i 5 meters/felters
omkreds.

Magisk pil: Mana; 1 eller 2. Afstand; 8 meter/
felter. Effekt; Du kaster en magisk pil, der giver
skade til en fjende. Magiske pile rammer altid.
Skjolde beskytter ikke mod magiske pile. Hvis
du har betalt 1 i mana, giver du T4+1 i skade.
Hvis du har betalt 2 i mana, giver du 2T4+2 i
skade.

Mgrke: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter.
Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber en stor sky
af ugennemtraengelig mgrke, som du kan laegge
hvor du gnsker. Mgrket deekker 4 x 4 meter/
felter. Du kan kaste formularen pd en genstand,
som du kan bzere med dig.

Ophzve magi: Mana; 2. Effekt; Nér en fjendt-
lig troldmand er ved at kaste en formular, eller
hvis nogen er blevet forhekset, kan du prgve at
stoppe magien, Spillederen slar en T10 og leeg-
ger sin troldmands Viden til. Du slr T10 og
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laegger din troldmands viden til. Hvis du slar lig
med eller over hans slag, stopper du hans magi.

Rustning: Mana; 1. Afstand; 5 meter/felter.
Varighed; 5 ture. Effekt; Giver 2 i magisk rustning.

Se det skjulte: Mana; 1. Afstand; 12 meter/
felter. Effekt; Du kan se det skjulte, f.eks.
vaesener der sniger sig eller skjulte dgre. Hvis
de gemmer sig med en Usynlig formular, slir
spillederen en T10 og laegger til sin troldmands
Viden. Du slar T10 og legger til din troldmands
viden til. Hvis du slér lig med eller over hans
slag, afslgrer din formular dem der gemmer sig.

Skraeemme levende: Mana; 2. Afstand; 5 meter/
felter. Effekt; Du kaster en formular, der far dig
til at se frygtindgydende ud og kan skreemme
fijender vaek. Sla en 10-sidet terning. Alle fjen-
der indenfor 5 meter/felter, med mindre styrke
end dit terningerul, lpber vaek indtil de har
klaret et rul imod Mod, i slutningen af deres tur.

Skreemme udgde: Mana; 2. Afstand; 8 meter/
felter. Effekt; Du kaster en formular, der teender
godhedens lys omkring dig. Alle levende dgde
der rammes af lyset, kan blive skraemt vaek og
lyset kan endda gdelegge dem. SI& en 10-sidet
terning og laeg din Viden til. Alle udgde med
mindre Liv end dit slag, Igber vaek i T4 ture.
Hvis du slog 1 pé dit Magi rul, bliver de til stgv.

Ddelegge viben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/
felter. Effekt; Du prgver at bgje sveerd eller
knaekke buer. Sl8 en 10-sidet terning. Det
vében du prgver at gdelaegge slar sin skadeter-
ning (uden Skadebonus). Hvis du slar lig med
eller over vabenet, er det gdelagt. Du kan ikke
smadre magiske vaben, eller naturlige vaben
som taender, klgr og horn.

Spindelvaev: Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter.
Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber et stort
spind ud af den bla luft og kaster det ud over
dine fijender. Et omréde, der er 4 x 4 meter/
felter bliver daekket, og alle fjender skal sl& mod
styrke, for at slippe fri. Personer der er fanget af
spindet, har -4 til at sl3s.

Taemme dyr: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter.
Effekt; Du kan teemme vrede vilddyr, si de
bliver rolige og ikke angriber dig eller dine
venner. Du kan ikke bestemme hvad dyrene skal
ggre, men hvis nogen angriber dig, mens f.eks.
bjgrne eller ulve er i neerheden, kan det vaere

de forsvarer dig. Monstre og sagnvasener bliver
ikke pavirket af denne formular.

Mester formularer

De viseste troldmaend kan magtige formularer,
som fylder almindelige mennesker med undren
og frygt. For at kunne kgbe nogle af disse for-
mularer, skal du kende mindst 8 almindelige
formularer.

Charmere person: Mana; 5. Afstand; 8 meter/
felter. Varighed; T8 dage. Effekt; Ved at kaste
denne formular, tror selv din veerste fijende at
du er hans ven, s3 leenge du ikke angriber ham.
Han vil ikke angribe dig og vil ggre hvad du
siger, men han vil ikke ggre noget der ggr at han
dgr eller tager skade.

Flyve: Mana; 5. Afstand; rgre. Varighed; 5
minutter. Effekt; Hvis du kaster denne formu-
lar, kan du flyve i op til 100 meters hgjde, med
samme fart som en hest kan lgbe, dvs. 10 meter/
felter pr. tur.

S¢vn: Mana: 4. Afstand; 8 meter/felter. Du
prgver at f& dine fjender til at falde i spvn. Et
omrade der dekker 4 x 4 meter/felter, bliver
indhyllet i en sky og alle vaesener i skyen bliver
ramt af magien. SI& en 10-sidet terning og leg
din Viden til. Alle vaesener med mindre Liv end
dit slag, falder i sgvn i 5 ture. Udgde bliver ikke
pavirket af denne formular.

Usynlig: Mana; 1. Afstand; Rgre. Varighed;
10 ture. Hvis du kaster denne formular, bliver
du helt usynlig. Du skal dog huske, at hverken
din lugt eller de lyde du laver, forsvinder. Hvis
du rgrer eller angriber noget levende, bliver du
straks synlig igen.
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Vakke de dgde: Mana; 10. Afstand; 8 meter/
felter. Varighed; 1 uge. Onde troldmaend kan
vaekke de dgde til live og f& dem til at keempe
for sig. Ved at kaste denne formular, vaekker
troldmanden T4+1 skeletter eller gengangere
til live. Formularen skal kastes p& en kirkegard
eller en gammel kampplads, hvor mange dgde
krigere ligger begravet.

Forgifte: Mana; 4. Afstand; 8 meter/felter.
Varighed; 5 ture. Effekt; Denne onde formular
fylder din fjende med gift, og han far straks store
smerter og tager skade. Hver tur ggr Forgifte en
T4 i skade. Den der bliver forgiftet, skal sl& mod
Mod for at ggre noget. For at f& formularen til
at virke, slar troldmanden en 10-sidet terning
og laegger sin Viden til. Hans modstander slar
en 8-sidet terning og laegger sit Helbred til. Hvis
troldmanden slér lig med eller over, virker for-
mularen. Formularen virker ikke pd udgde.

Sadan bliver helte bedre

Efter hvert eventyr gives hver helt 1-3 erfarings-
point (2 er normalen), som krydses af p& helte-
nes karakterskemaer. Hvert erfaringspoint giver
dig et point som du kan fordele pa Faerdigheder.
Du kan sagtens kgbe 10 i en Faerdighed, men
eftersom et slag pa 10 altid fejler, er der sjeldent
grund til det.

Hver gang din helt har tjent otte erfaringspoint,
stiger han i niveau. Der er tre niveauer; Novice,
Veteran og Helt. Nar din helt stiger i niveau, far
han 2 ekstra i Liv og evt. Mana, 1 ekstra i Held
og 1 point til at fordele p hans Egenskaber
(styrke, smidighed, viden eller helbred). Det kan
sagtens pavirke hans Liv eller Mana, at hans
Helbred eller Viden bliver stgrre.

Troldmzend skal bruge béde erfaringspoint og
penge til at lzere nye formularer. De koster 2 er-
faringspoint og 100 sglv for en Novice Formular.
Mester formularer koster 4 erfaringspoint og 200 sglv.
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Om landet Tharos

Sidan blev verden skabt

[ urtidsdagene, for der endnu var nogen jord
eller himmel, fandtes et enormt svaelg midt i
verden, som hed Ginnungagap. Mod nord var
det kolde Niflheim og mod syd det braeendende
varme Muspelheim.

Der skete sd det, at varmen fra Muspelheim
smeltede noget af isen i Neflheim og ud af isen
dukkede to enorme skikkelser frem. Det var
urjeetten Ymer og urkoen Audhumbla. Ymers
hgjre fod avlede med hans venstre fod og fra
dem kom s8 rig en yngel at verden snart var
fyldt med grumme jaetter.

Urkoen Audhumla slikkede p8 en saltsten
og i lpbet af tre dage voksede en mand frem
— han kaldtes Bure. Han fik sgnnen Borr, som
med jeettekvinden Bestla fik mange bgrn, ikke
mindst aserguderne Odin, Vile og Ve. De tre
brgdre draebte Ymer. Af hans krop skabte de jor-
den og Ymers hovedskal blev til himlen. Hans
blod blev til verdenshavene, hans kgd til jorden
og af hans hér skabte de skovene. Herefter satte
de dvargene Nordre, Dstre, Vestre og Sgndre til
at holde hvert deres hjgrne af himlen. Saledes
blev verden skabt og den orden skal best4 indtil
Ragnarok, hvor verden vil g& under og en ny
verden blive skabt.

Aser og jetter

Odin er den aldste og viseste af alle guder. Han
holder gje med hvad der sker overalt i verden
ved hjalp af to ravne og to ulve. Han har ogsé
en ottebenet hest, Sleipner, der lgber lige s&
steerkt som vinden. Odin er meget klog, men
métte betale for sin visdom med sit ene gje. Han
er ogsd mester i runemagi og forkleedninger.

Vile og Ve er Odins to brgdre. Sammen med

Odin drabte brgdrene urjeetten Ymer og skabte
verdenen af hans krop. De har ogsd skabt men-
neskerne af ler.

Frigg er Odins kone. Hun er datter af en jaette,
men lever nu hos Aserne. Hun er meget klog
og rder ofte Odin, nir han skal tage vanskelige
beslutninger. Frigg er mor til Balder.

Thor er Odins sgn og den steerkeste af aserne.
Han kgrer over himlen i sin vogn, trukket af to
geder. Thor jager ofte jaetter, med sin magiske
hammer Mjglner.

Balder er en mild og god gud, der blev sliet
ihjel af sin bror, den blinde Hgder. Hader blev
lokket til at skyde Balder med en bue af Loke og
siden da har der vaeret ondt blod mellem Loke
og aserne.

Brage er sangernes og historiefortellernes gud.
Han er sgn af Odin og gift med Idun.

Idun er ungdommens gudinde og gift med
Brage. Hun vogter de fortryllede abler, der
holder alle aserne unge til evig tid.

Vidar og Vale er Odins sgnner. De skal overleve
Ragnarok og haevne Odins dgd.

Tyr er gud for lov og orden, og retfaerdig krig.
Tyr mistede sin ene hand, da han lagde den i
Fenrisulvens gab, en gang aserne skulle binde
ulven.

Mimer er jette og den klogeste af alle. Han fik
hugget hovedet af af vanerne, men hovedet blev
fortryllet, s& det stadig kan snakke.

Vaner

Vanerne er guder ligesom aserne. Selv om de

nu er venner, var der en gang ondt blod mel-
lem aser og vaner. Aserne havde sendt Mimer
til vanerne som tegn p4 venskab, men de blev

sd treette af han altid var bedrevidende, at de
huggede hovedet af ham og sendte det tilbage til
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aserne. S3 startede en krig, som varede i mange
o
ar.

Njord er den @ldste af vanerne. Han er havgud,
og bestemmer over vejr og vind. Han har to
bgrn, Freja og Frej.

Freja er gud over kaerlighed. Hun har en vogn
som bliver trukket af to katte, men rider under-
tiden ogsd pa en gris der hedder Hildesvin.

Frej er gud for hgst og velstand. Han er den
forste der falder ved Ragnarok, i kamp med ild-
jeetten Surt.

Loke og hans yngel

Loke var engang en jette, men han blandede
blod med Odin og boede lzenge hos aserne. Loke
er meget snedig og veltalende, men ogsa meget
stolt. Da han synes, at Aserne ikke belpnnede
ham nok for al den hjaelp han gav Aserne,
lokkede han Hgder til at sl& Balder ihjel. Aserne
fangede ham og leenkede ham til en klippe, men
kender jeg Loke ret, er han sikkert sluppet fri
siden da. Loke er far til Midgdrdsormen, Fenri-
sulven og Hel.

Hel er en jaettekvinde, der styrer dgdsriget.
Fenrisulven er en keempeulv. Ved Ragnarok
slipper den fri, og sluger derefter fgrst solen og
dernzest Odin. Odins sgn Vidar haevner ham og
draeber Fenrisulven.

Midgirdsormen er en keempeslange, der lig-
ger pa havets bund. Ormen slynger sig om hele
jorden og bider sig selv i halen. Thor vil draebe
ormen ved Ragnarok, hvorefter han selv dgr af
slangens gift.

De to dronninger

S4 lzenge nogen kan huske, har to dronninger
kaempet om magten over Tharos. Den ene dron-
ning hersker over sommeren, med dens varme
lange dage og en overflod af mad. Efter hun har
brugt sine kraefter en hel sommer, m3 hun se
sin magt svinde til fordel for kulde og afsavn.
Den anden dronning, prgver nemlig skinsygt at
pdelaegge alt hvad hendes sgster har skabt, men
ogsd hendes kraefter slipper op, og vinterens
mgrke ma vige til fordel for solen og foréret.
Selv om Vinterens Dronning skaber mange

problemer, kan hun ikke undvares. Det er om
vinteren, at naturen hviler og menneskerne fr
ro for det hdrde markarbejde. Hvis Sommerens
Dronning bliver for staerk, tgrrer alting ogsa
ud; kornet og graesset visner, og hgsten bliver
gdelagt.

Ingen ved i grunden hvad eller hvem dronning-
erne er; om de er en slags guder, feer eller maske
hekse. Det eneste der vides med sikkerhed, er
de har meget magt og at der altid er to dron-
ninger. Derfor kaldes de undertiden for de To
Sostre.

Tharos’ historie

Om gamle dage fortaelles det, at elvere, dvarge
og mennesker levede i fred side om side, men at
der kom ondt blod mellem folkeslagene. Skgnt
de har hver deres version af historien, om hvor-
dan den fgrste store krig startede (der frikender
dem selv for ansvar), handler de alle sammen
om forraederi; sd det er ikke noget darligt geet, at
Loke var involveret. Krigen blev lang og blodig.
Menneskerne vandt den til slut, men ikke uden
svaerdslag og store tab. Treet af krig, lavede den
forste kejser derfor en pagt med elverne og
dvaergene, der sikrede dem deres lande til evig
tid. Derefter var der nogenlunde fred de naeste
200 ér.

Kejser Sigvar var den 13. i reekken. Han var
enerddig og herskesyg — og hans sgn var ikke
meget bedre. Da sgnnen hgrte en trubadur
synge om en stor snehvid kronhjort, som ingen
kunne fange, satte han sig for at nedleegge den.
Han fandt dens spor og jagede hjorten gen-
nem tre dage og tre neetter, og til sidst kunne
han bore sit spyd ind i det udmattede dyrs side.
Vinterens Dronning blev rasende over drabet,
for hjorten var nemlig hendes sendebud. En
lille pige mgdte op i kejserens hof og kraevede
mandebod, men hoffet lo blot af hende. S3 for-
bandede pigen sgnnen for hans forbrydelse og
spaede kejseren, at han skulle dg og at kejser-
riget skulle dg med ham. Kejseren blev vred,
og beordrede sine soldater til at finde og draebe
dronningen.

Snart rasede en krig i landet. Skovenes vilde dyr
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draebte bdde kvag og bgnder. En ulvevinter, der
varede tre r, lagde sig over landet og folk sult-
ede slemt. Til sidst blev det folket for meget. De
vendte sig mod kejseren og slog ham ihjel, for
at formidle dronningen. Sgnnen undslap folkets
vrede, men han blev aldrig set igen. Efter kejse-
rens dgd faldt imperiet fra hinanden.

To af kejserens nzermeste generaler, Koll og
Feng, kraevede begge at blive udrabrt til kejser
og snart startede der en krig mellem dem. Feng
havde krigslykken i starten af Tronfglgerkrigen
og Koll blev drevet nordpd. I desperation lavede
han en pagt med Vinterens Dronning. Hun gav
Koll tre gaver; svaerdet Fraenblod, som ingen
kunne std imod. Held i Slaget ved Ulvehgjene,
hvor Feng blev sliet og kun lige slap vaek med
livet i behold. Og sejr over byen Girshal. Efter
denne sidste sejr, var landet daekket af is og sne,
og riser og ulve havde frit spil. Det s& ud som
om, at ingen kunne stoppe Kolls haergen.

Feng s& hvordan krigen gdelagde landet og
han fglte anger over hvad han havde startet.
Nogle siger, at han vandrede hvilelgst rundt i
Feskoven — og at han her mgdte Sommerens
Dronning. Historien fortaeller, at hun gav ham
steerk magi og rdd til hvordan han skulle stoppe
Koll. Feng samlede en lille gruppe eventyere og
sendte dem ud i al hemmelighed, for at stjeele
Kolls styrke. Selv red han til Kongsberg, for at
samle en sidste heer, der kunne aflede Kolls op-
maerksomhed. Det lykkedes eventyrerne, trold-
kvinden Birka, tyven Rollo, dvargen Haldur og
krigeren Ragnar at stjaele svaerdet Freenblod og
bringe det til Feng, som derp& draebte Koll foran
Kongsbergs porte — men af eventyrerne var det
kun Rollo der overlevede prgvelsen. Skgnt Feng
havde sejret, gnskede han ikke laengere at vaere
kejser. Han drog i stedet bort og ingen s ham
siden. Det fortelles, at et liv i glemsel var Som-
merdronningens pris for at have hjulpet ham.

Fensmark

Det sydligste rige er ogs& Tharos’ mest ud-
viklede, med et mildt klima, frodige jorder og
flittige hdndveerkere. Fenmark styres af tre bar-
oner, der sidder i hver deres storby og styrer hver

deres del af Fenmarks militeer. Baronerne ser

sig som kejserdgmmets eneste rette arvinger, og
ville frygtelig gerne have magten over hele gen
— men de vil nu nok ikke kunne enes om hvem
der skulle veere kejser. De har fgrt krig mod
Anirr to gange og tabt begge gange. Fgrste gang,
fordi de var for darligt forberedte; anden gang
fordi elverne og dveergene gik ind i krigen pa
Anirrs side.

I Kongsberg sidder Baron Odvar og brand-
skatter hdndvaerkerne. Skgnt han i sine unge
ar keempede i krigen, er han p8 sine gamle dage
blevet en temmelig fed mand, der er tilfreds
med at leve livet. I Erikshavn regerer Baronesse
Thyra. Hun tog over da hendes mand dgde af et
hjerteslag. Onde tunger pastér, at det var hen-
des hidsige temperament der drev ham tidligt i
graven. Hun er en bister dame, der ikke tole-
rerer uduelighed og slinger i valsen. Baron Sig-
wulf af Vestby er nok den klogeste og snedigste
af de tre. Da han var ung blev han fanget af pi-
rater og sad fanget pd en nzesten gde ¢ i et halvt
ar og kedede sig, fgr lgsesummen blev betalt.
Det har han aldrig tilgivet piraterne og han har
jaget dem lige siden.

De tre baroner styrer alle dele af samfundet
i Fenmark med hard hand, og der er love og
regler for alt. Man skal betale skatter nr man
kgber og szlger ting, fader bgrn, skal giftes og
skal begraves. Bgnderne ma ikke bestemme
ret meget selv, men arbejder for jarler, der igen
arbejder for baronerne. Der er orden pd alting.
Det gode er, at der naesten aldrig er hungersngd
eller nogen der sulter. Det darlige er, at man
mé naesten ingenting selv, uden at spgrge en
eller anden om tilladelse. Det er ikke for sjov, at
Fenmarks herskere har faet ggenavnet Jernbar-
onerne.

Fenmark bryder sig ikke om eventyrere.
Ledige eventyrere gir bare rundt og laver bal-
lade, bryder ind i gravkamre, smugler og det der
er vaerre. For at vaere eventyrer i Fenmark, skal
man derfor have en speciel tilladelse og betale
skatter (naturligvis) af hvad man finder. Det er
forbudt at g8 med vben eller rustning i Fen-
marks byer. Ggr man det alligevel, fir man fgrste
gang en bpde og anden gang bliver man sendt
p4 hérdt arbejde, indtil man kommer p4 bedre
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tanker. Den bedste made at vaere eventyrer p3,
er at kende en rig kgbmand eller greve, der kan
forsvare en mod emsige embedsmaend og soldater.

Altheim

I Altheim har der levet elverfolk siden tidernes
morgen. Det er et mystisk sted, hvor tiden ikke
helt gér i samme takt som andre steder. Nogen
gange gir tiden hurtigere, mens den andre
gange gér meget langsomt. Elverne har flere
byer i skovens dyb, men de er svaere at finde,

da elvernes huse narmest smelter sammen med
treeerne. Nogle huse gemmer sig mellem de hgje
treeers rgdder, mens andre huse er bygget pd
platforme mellem traeernes kroner. Alfheim har
ingen mure til at beskytte sig, nér krigen raser.

I stedet indhyller elverne graensen ind i en teet
tge, som ingen dgdelige kan finde rundt i. De
kommer ud af tgen, pa et helt andet sted end
hvor de gik ind — og andre forsvinder helt, for
aldrig at blive set igen. Kun f4 mennesker har
set elvernes rige. Elverne modtager kun sjeeldent
gaester, for Alfheim kan fortrylle dem, s de mis-
ter lysten til nogensinde at forlade skoven igen

Karak-Duk

De fleste dveerge foretraekker at bo, som dverge
med respekt for sig selv altid har gjort, nemlig
dybt under jorden. Der graver de i fjeldet og
finder jern, guld og adelstene, som de smeder
til smukke vaben, rustninger og vaerktgj, som
de handler med. Dvaergenes haller er smukt ud-
hugget gennem mange &rtusinder og der er stort
set ikke en plet der ikke er dekoreret med flotte
relieffer, mange af dem belagt med tyndt guld.
For fire &rhundrede siden skete der det, at en
gruppe dvarge forlod jordens dyb og byggede en
by nede i dalen. De handlede med menneskerne
og blev meget rige. Det gik godt indtil krigen
mod Jernbaronerne, der angreb og indtog byen.
Dveargene under jorden smaekkede blot deres
enorme porte i og sd kunne Jernbaronerne ikke
ggre mere. Byen gik det veerre. Da Jernbaroner-
ne forlod den, braendte de den af som havn for
at dveergene havde hjulpet menneskerne i Frit
Anirr.

Siden da har dvaergene bygget byen op igen. For
mennesker er alt det blot historie, men der lever
stadig dveerge, der kan huske krigen fra deres
ungdom. De har aldrig tilgivet at Jernbaronerne
breendte deres by ned og neegter at salge deres
varer til Fenmark.

Frit Anirr

Dette kongerige regeres godt og klogt af Kong
Hastein 1. Han har siddet pd kongemagten i
over fyrre &r, lige siden han som ganske ung
deltog i krigen mod Fenmark, hvor den gamle
konge faldt. Hastein er nu en gammel mand,
men han er ved godt helbred og der er ikke no-
gen tegn pa at han har taenkt sig at traekke sig
tilbage. Han har en enkelt sgn, Thormod, som
er en kgn og steerk mand p& omkring 30 &r. Han
har ikke s& meget at lave endnu, s nar han ikke
lige deltager i statsrddet eller Ipber @render for
sin far, gdr han p8 jagt, snuser rundt i biblioteket
eller gér p& kro for at mgde eventyrere. Han har
selv prgvet at gd pa eventyr, men efter han fik et
alvorligt sir, forbgd hans far, at han udsatte sig
selv for flere farer, “for sddanne nogle fjollerier”.
Det er trods alt meningen at han skal arve riget
— og helst i hel tilstand. Thormod er p& udkig
efter en prinsesse og mange af landets unge pi-
ger sukker dybt nér han rider forbi.

Frit Anirr nyder godt af at vare nabo til el-
ver- og dvaergerigerne, som de handler med. Der
foregdr ogsa en del handel gennem kongeriget,
mellem rigerne i syd og nord. Anirr har ikke
nogen stor haer, men kan regne med at mange af
deres borgere mgder op, hvis der er krig. Anirr
bruger ogsa tit eventyrere, hvis der opstar prob-
lemer.

Dstmark

Ostmark ligger lige i midten af det gamle kejser-
rige, og da det var her at de to generalers hare
ofte mgdtes i kamp, gik det h&rdt ud over lands-
delen. Efter krigen drev bander af tidligere sol-
dater og riser rundt i landet, og gjorde livet usik-
kert. Det holdte fgrst op, da en tidligere kaptajn
i heeren tog sagen i egen hand og med base i
Asgerfjord begyndte at jage rgverne. Mennesker
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fik valget mellem at slutte sig til ham, eller blive
haengt som rgvere — mens riser blev jaget uden
ndde. Det tog ti ar for omradet var sikkert igen.
P4 det tidspunkt stod det klart, at ingen ny
kejser ville regere over hele landet igen. Kap-
tajnen samlede alle stormaend i Asgerfjord og
sagde at de métte ggre det befriede omrade til
et selvsteendigt kongerige, til faelles beskyttelse.
Stormzendene udribte kaptajnen, Styrkar, til
konge og siden da har hans efterkommere re-
geret Pstmark.

Den nuvarende konge, Hroald 2, er syg og
ingen ved hvor leenge han holder. Han har to
sgnner der kan efterfplge ham, Anor og Bodvar.
De to er tvillinger, men det ggr nu ikke at de
holder meget af hinanden. De har altid konkur-
reret og prgver hver iszr at vise faderen hvem
der er den bedste. Kongen har ogs en datter,
Gunhild, som vist bade er klog og nydelig at se
p&. Hun er endnu ikke giftet bort, selv om hun
er hele 21 &r gammel. Ingen ved hvorfor.

Den gode nyhed for eventyrere er, at @stmark
er et godt sted at g& pa opdagelse. Riget er fat-
tigt og de er glade for alle bevaebnede folk, der
kan hjelpe med at holde riser og rgvere ude fra
riget — og er lige s glade for hver en sglvmgnt
som eventyrere kan finde. Man skal have en
tilladelse for at gd med vaben og rustninger i
byerne, men de er nemme at f3.

Vonisheim

Da Tronfglgerkrigen sluttede, var mange af gen-
eral Kolls soldater og hgvdinge pa flugt fra Fengs
heer. Soldaterne flygtede til rigets vestlige halvg
og tog der magten over landsbyerne. Med &rene
skabte de deres eget rige, Vonisheim. Mennesker-
ne i dette land er et stridbart folk, der lige gerne
sl&s mod hinanden, som mod andre lande og
mod riserne. I Vonisheim galder nemlig den
lov, at man kun ret til at beholde hvad man

kan forsvare med vben. De har heller ikke helt
glemt deres nederlag under Tronfglgerkrigen og
er fiendtligt stemt mod fremmede.

Lige nu hersker to store hgvdinge over Vo-
nisheim. I Ardalen hersker rytterkongen Ilvar
Jernrumpe, som med sin rytterhaer i mange
ar har keempet mod riserne i nord, og nu har

mange hérde soldater i sin haer. I Ravnehgj bor
kongen Hrard Egilson, der siges at vare lige s
god til at kaste magi, som han er til at bruge
vaben.

Vonisheim er nok ikke det bedste sted at g
p4 eventyr. Den gode nyhed for eventyere er, at
alle forventer at du gdr med b&de v&ben og rust-
ning. Den dérlige er, at rigets beboere har plyn-
dret de fleste huler og grave for alt vaerdifuldt
for laenge siden. Menneskerne i Vonisheim er
dog meget overtroiske og er bange for det over-
naturlige, derfor er der nogle f4 magiske steder
hvor de ikke tgr komme.

Ozon-Ghuel

Det fortzelles, at det var Loke der skabte riserne
og skreaellingerne, for at plage menneskerne.
Det var hans haevn for at aserne straffede ham,
efter at han havde sliet Balder ihjel. Med tiden
har riserne vokset sig mange og sterke, og de
har skabt deres eget rige som de kalder Ozon-
Ghuel, efter deres fgrste store leder. I mange &r
blev riserne holdt vaek fra menneskernes riger af
Hakons mur, men muren blev lgbet over ende
under Tronfglgerkrigen, da menneskerne sloges
indbyrdes. Riserne er ikke Vinterdronningens
undersétter, men de er heller ikke plaget af
kulde og sult som mennesker — s nar Vinter-
dronningen er staerk og menneskerne er svage,
gdr riserne i krig mod menneskerne, som de

hader.

Nordlandet

F& mennesker kan prale af at have set Nord-
landet med egne gjne. I dette land lever der
nemlig jeetter, trolde, halvjaetter og andre keem-
per. De varierer i hgjden fra at veere dobbelt

sa hgje som mennesker, til at veere hgjere end
masten pa det stgrste skib. Jaetter bryder sig ikke
meget om mennesker, som de ser som noget
smaskravl. De feerreste jaetter er dog s uhgflige,
at de ligefrem aeder de mennesker, der gaester
deres land. Heldigvis holder jeetter meget af
kulde, s& det er sjeeldent de rejser syd pa.
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Vaben og udstyr
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Pris- og vabenliste (alle priser er i splvmgnter)

Narkampsvaben

Kniv
Kampgkse
Kortsveerd
Langsveerd
Lanse
Slagsvaerd
Spyd

Stav

Dkse

Afstandsviben
Bue

Kastekniv
Slynge

Spyd

Sten

Vaben
Kniv
Kortsvaerd
Langsverd
Slagsveerd
Dkse
Kampgkse
Stav

Spyd

Lanse

Knytnaeve

Skydevaben
Bue

Spyd

Slynge

Sten
Kastekniv

Rustninger
Laeder rustning
Ringbrynje
Pladerustning

Skjold

Rustninger Hestefoder
40 Laeder rustning 130 Koben
350 Ringbrynje 300 Kromad
100 Pladerustning 700 Lampe
200 Skjold 60 Lampeolie
160 Magiker bog
450 Magiske drikke Muldyr
80 Iduns dréber 60 Reb
5 Ménedug drik 70 Rejsemad
80 Solstréle drik 50 Rygsaxk
Ski
Andet udstyr Snesko
120 Dveergegl 5 Spade
60 Elvervin 8 Spisegrej
10 Fakkel (5 stk.) 2 Telt
80 Feltflaske 5 Tykt taeppe
- Fint kromad 3 Tyvevaerktgj
Fint tgj 100 Toj
Fyrtgj 3 Vokslys
Hest 300 %)l

Skade Styrke Noter
T4 1 hand.

T6 1 hand.
T8 5 1 hand.
T10 6 2 haender.
T8 5 1 hénd.

T10+1 6 2 hender. -1 Rustning.
T4 2 haender. +1 Rustning.
T6 2 haender. +1 Rustning.
T10 6 1 h&nd. Bruges kun til hest.

+T4 i skade i fgrste angreb.
T4-1 1 hind.

Skade Rakkevidde Noter
T6 10 2 haender
T6 8 1 hnd
T4 8 2 haender

T4-1 Styrke 1 hand
T4 Styrke 1 h&nd
Beskyttelse Styrke Noter
1
2 4
3 5
2 4

12

15

300
200
30

30
120
30
25
10
120
40
200
10
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