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Indledning

Ulvevinter er et bordrollespil, hvor du og dine venner kan opleve eventyr i fantasiverdenen Tha-
ros. Forestil dig rollespil lidt som en spændende bog, hvor hver spiller overtager rollen som en af
hovedpersonerne. De kan spille stærke krigere, mystiske troldmænd, 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 hovedper-
sonerne tage svære valg og bekæmpe det onde, for at historien kan få 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 fortæller spillerne alt
hvad deres helte ser og oplever, og det er ham der spiller alle de personer og væsener som heltene
møder. Kernen i rollespil er, at spillerne fortæller hvad deres helte siger og gør, og spillederen for-
tæller hvad der så sker og hvordan spilverdenens beboere reagerer.

Det er sjovest, hvis der altid er en chance for, at tingene ikke går som du forventer. Derfor ruller du
terninger, når din helt prøver at udføre ting og når han slås. Du skal bruge specielle rollespilster-
ninger 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 forkortes til T8. Nogle gange skrives f.eks. T8+1 i reglerne; det
betyder du skal rulle en 8-sidet terning og lægge 1 til rullet.

For at spille Ulvevinter, skal du kun bruge et karakterark (som du finder bagerst i bogen), et sæt
rollespilsterninger, som du kan købe i rollespilsbutikkerne, en blyant og et viskelæder. Det kan væ-
re en fordel at bruge figurer af helte og onde monstre, som heltene kan slås med i kampen mellem
det Gode og det Onde. Så kan alle se, hvor deres helte står i forhold til modstanderne og hvem der
kæmper med hvem. Du kan i rollespilsbutikkerne også købe færdige spilleplader, som du kan
bruge til at vise de huler og andre områder som heltene udforsker.

Der er udkommet en række udvidelser til Ulvevinter:

Tharos er en udvidelse til både verdenen og reglerne; det er en slags værktøjskasse med ting du
kan bruge, eller helt springe over, alt efter hvordan du har lyst til at køre dine eventyr. Der er flere
magiske formularer til troldmænd (herunder den onde sortekunst magi), nye sagnvæsener, og et
helt nyt afsnit om magiske genstande. Verdenen Tharos bliver uddybet med beskrivelser af de vig-
tigste personer i verdenen, og af provinsbyen Ulfshalle. Det er en lille by som heltene kan bruge
som base for deres eventyr, men som også gemmer på nogle hemmeligheder. Og så er der også lidt
om Tharos’ historie.

Ad mørke Stier er en samling historier der foregår i Ulvevinters verden, som udover at være god
læsning, også kan give dig ideer til eventyrog indsigt i hvordan det føles at leve i Ulvevinters ver-
den. Historierne er udgivet i et samarbejde med foreningen HUF, Unge Håbefulde Forfattere. Der
kommer endnu en samling historier i 2012, udgivet i samarbejde med foreningen 
Fantastik.

På Ulvevinters hjemmeside, www.ravnehoej.dk, kan du også finde en række gratis ekstramateriale,
lige til at hente ned. Hvis du aldrig har prøvet at spille bordrollespil før, kan du læse om hvordan
du gør i Den korte guide til bordrollespil, og du kan få råd om hvordan du gør rollespillet bedre.
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Nogle spillere kan godt lide mere indviklede og udfordrende kampe. Hvis du er en af dem, kan du
finde uddybende regler for kamp i Mere Kamp. Det er en samling regler, som du kan vælge til og
fra som det nu passer til din gruppe.

Spillere kan læse alle reglerne og om hvordan de laver en karakter i Spillernes Håndbog, og der
er også en kort introduktion til verdenen. Du kan også finde Karakterark, som du kan printe ud, så
du ikke behøver at kopiere fra bogen.

Det kan være svært at lave sin første helt, derfor kan du finde to grupper af færdiglavede helte, i
Igunns Helte og Vagns Helte, så du hurtigt kan komme i gang. Igunns helte kommer fra landet
Frit Anirr, mens Vagns gruppe kommer fra landet Østmark.

Så er der ti Eventyr du kan spille. Mange af dem er lidt sværere at spille end dem i grundbogen, og
de kan nok ikke alle sammen spilles på tre timer. De nemmeste eventyr at spille er Med bud gen-
nem skumringsskoven, Pigen og floden, Dødens tempel og Det hemmelige våben. Lidt sværere er
Redningsaktion Vonisheim, Slaveminen og Rædslen fra dybet. De lidt mere erfarne kan udfordres
med Trolde og En dværg til Thyra. Til Hels rige er et lidt specielt eventyr inspireret af H. C. An-
dersen, og eventyret kan passende bruges til at slutte af med.
Eventyrerne udgives i bogform i Ulvesagaer. Ni af eventyrerne i nyredigerede udgaver, sammen
med et helt nyt eventyr og en beskrivelseaf storbyen Højby, hovedstaden i riget Frit Anirr.

Til nogle af eventyrerne er der Spilplader. Dem kan du skrive ud i farver i A3 format, og bruge
sammen med figurer. Der er også en helt neutral spilplade i en farve og en sort/hvid udgave, som
du kan få lamineret og tegne f.eks. huler på med en whiteboard pen, som du kan tørre af igen.

Nu skal det jo ikke være kamp og heltedåd det hele. På et tidspunkt har heltene fået købt de bedste
våben og formularer der findes – og så kan det være at deres tanker falder på at købe deres eget
hus. I filen Tre Huse kan du finde to huse og et værelse i byen Ulfshalle. Du kan finde kort over
husene og et ark med møbler som du kan klippe ud, og indrette huset lige som du har lyst til.
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1 - Reglerne

Sådan skaber du en Helt

Alle spillerkarakterer, fjender og sagnvæsnerbeskrives af fire Egenskaber, nemlig Styrke, Smidig-
hed, Helbred og Viden, samt en række Færdigheder som f.eks. ridning, skydning eller kamp. Desu-
den har din helt også nogle tal som beskriver hvor meget Liv og Mana han har.

Styrke afgører hvor tunge våben og rustninger din helt kan bruge. Høj styrke giver også bonus til
skade.

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

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

Helbred bruges når din helt skal modstå gifte – og et godt helbred giver også mere i Liv, så han
kan modstå mere skade.

Der er fem trin i at skabe en helt:

1. Vælg hvilket folkeslag din helt kommer fra.
2. Fordel point på Egenskaber.
3. Fordel point på Færdigheder.
4. Køb udstyr.
5. Giv din helt et navn – så er du klar til eventyr!

Folkeslag
Der er fem folkeslag i Ulvevinter som du kan spille; mennesker, dværge, elvere, halvjætter og
halvlange.

Mennesker
Menneskene blev skabt af guderne Odin, og hans to brødre Vile og Ve. En dag gik de langs stran-
den og kedede sig, fordi jorden var tom. Odins to brødre skabte en mande- og en kvindefigur ud af
ler og Odin pustede liv i dem. Siden da har der levet mennesker på jorden. De fleste mennesker le-
ver som bønder, dyrker jorden og passer køerne – men det sker nogle gange at ondskab truer, så de
må smede våben for at forsvare sig selv og deres familier. Nogle mennesker bliver også optændt af
eventyrlyst, og drager ud i verden for at vinde rigdom og berømmelse.
- Mennesker har én ekstra Færdighed på ekspert niveau. Dvs. at mennesker starter med 5 ekspert-
færdigheder og 3 normale færdigheder.

Dværge
Da jorden blev skabt af Ymers krop, fandt Odin at der levede små maddiker i kadaveret. Dem
brugte Odin til at skabe dværgene. Måske havde han lidt hastværk, for dværge er ikke specielt vel-
byggede. De er små, lidt tykke, med lange skæg og buskede øjenbryn. Måske er det på grund af
deres knap så kønne udseende, at dværge har trang til at skabe smukke ting af jern, guld og ædel-
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stene. Mange af de magiske ting som guderne bruger, f.eks. Thors hammer Mjølner og Odins spyd
Gungner, er lavet af dværge.
- Dværge har +1 i Helbred.
- Dværge er ikke specielt adrætte og kan aldrig have mere end 4 i Smidighed.
- Dværge har stor færdighed i bruge økse og får ikke -1 i Rustning ved at bruge en kampøkse.
- Dværge har korte ben, så de bevæger sig kun 5 meter hver tur.
- Dværge kan se varmen fra levende væsner i mørke og de føler sig frem i underjordiske gange,
når der ikke er lys. De bliver aldrig bange for mørke.

Elvere
Elverne blev skabt af vanerne Frej og Freja for at være deres tjenere, men de har siden bredt sig
over hele jorden. Vanerne kan godt lide at have smukke ting omkring sig, så de skar en mandeskik-
kelse ud af egetræ og en kvindeskikkelse ud af birketræ. Så samlede vanerne morgendug, må-
neskin, blomsterstøv og nattergalens sang. Af disse gaver skabte de liv og pustede det ind i træfi-
gurerne. Elvere er høje, slanke og meget smukke. Hvor dværge elsker jorden, holder elverne af
skovene. De elsker foråret, når træerne får grønne blade og anemonerne forvandler skovbunden til
at blomsterhav. Elvere holder også meget af at feste. De laver store bål, som de danser omkring he-
le natten i månelysets skær.
- Elvere har +1 i Smidighed.
- Elvere er meget slanke og kan aldrig have mere end 4 i Helbred.
- Elvere er dygtige til at skyde med bue og kan skyde 14 meter/felter.
- Elvere kan se i måneskin eller med meget lidt lys.

Halvjætter
Halvjætter er kæmper, der lever oppe i bjergene og i højene, hvor mennesker helst ikke vil bo, for-
di der er øde og koldt. Halvjætter er to hoveder højere end mennesker og er meget stærke. De hol-
der store flokke af får, for halvjætter har meget appetit og sætter stor pris på fårekød. De karter uld,
og laver garn og stof hele vinteren, som de i foråret tager ned i dalene og bytter med menneskene
for korn, øl og andre ting, som de har svært ved at lave selv. Mange unge halvjætter tager for en tid
ned i dalene og arbejder for mennesker. Selv om halvjætter er meget stærke og er gode til at ar-
bejde, er mange mennesker dog lidt bange for deres store størrelse, så nogle halvjætter tager på
eventyr i stedet for.
- Halvjætter er store og stærke, og har +2 i Styrke.
- Halvjætter er lidt klodsede og kan aldrig have mere end 4 i Smidighed.
- Halvjætter er heller ikke alt for kløgtige og kan aldrig have mere end 4 i Viden.
- Halvjætter har lange ben, så de bevæger sig 7 meter hver tur.
- Halvjætter er vant til at leve i kolde bjerge og fryser aldrig.
- Alle rustninger skal laves specielt til halvjætter og koster dobbelt så 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 påstår de halvlange, at de er skabt af det bedste af alle de andre racer; dvær-
genes højde, elvernes smidighed, menneskernes viden og halvjætternes appetit! Halvlange er halvt
så høje som mennesker. De elsker god mad, så de bliver let lidt buttede. På trods af det, er de me-
get let på tå, og de har nemt ved at gemme sig for større (og dummere) folkeslag. De fleste
halvlange lever af landbrug ligesom mennesker, men de er ret nysgerrige og drømmer om fjerne
egne, så nogle unge halvlange drager ud for at opdage verden.

- Halvlange har +1 i Smidighed.
- Halvlange er halvt så høje som mennesker og kan aldrig have mere end 4 i Styrke.
- Halvlange har +1 i Færdighederne Skjule Sig og Bue & Slynge.
- Halvlange har korte ben, så de bevæger sig kun 5 meter hver tur.
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- Halvlange er heldige, og de har 3 i Held mod de normale 2.
- Halvlange kan ikke bruge lanser, slagsværd og kampøkse. De kan bruge et langsværd, hvis de har
4 i Styrke, og bruger begge hænder.

Egenskaber

Der er fire Egenskaber i Ulvevinter. Du fordeler point til din helts Egenskaber, ved at du tager én
af rækkerne nedenfor og fordeler tallene ud på Styrke, Smidighed, Viden og Helbred, i den række-
følge du har lyst til. Rækkerne er lavet sådan, at point enten fordeles jævnt eller gør nogle Egen-
skaber bedre, mens andre bliver svagere; for eksempel at din helt bliver stærkere men har lidt min-
dre 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 mål for hvor veltrænet og muskuløs han er. Styrke bestemmer hvor
tunge rustninger og store våben din helt kan bruge, og høj styrke giver også bonus til skade. Hvis
det kniber, kan din helt godt prøve at bruge alle Færdigheder der bygger på Styrke, også selv om
han ikke har point i dem.

Styrke Skadebonus:
6 +1
7 +2
8 +3
9 +4
10+ +5

Hvis for eksempel din helt har hele 8 i styrke og slår med et langsværd, vil han give en 8-sidet ter-
ning i Skade, plus 3 i Skadebonus.

Du behøver ikke at holde øje med, hvor meget din helt kan bære rundt på. I stedet har tunge rust-
ninger og våben en Styrke, som din helt skal have for at bruge rustningen eller våbenet ordentligt.
Din helt kan bære seks gange hans Styrke i kilogram en hel dag, uden at blive træt. Hvis han f.eks.
har 6 i styrke, kan han bære 36 kg en hel dag. Din helt kan løfte op til 20 gange hans styrke, men
så bevæger han sig kun halvt så hurtigt hver tur og han bliver hurtigt træt. Det gør at en helt med 6
i styrke kan løfte hele 120 kg.

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

Viden: Viden fortæller mere om hvor god en uddannelse din helt har, end om hvor klog han er.
Færdigheder som f.eks. sprog, historie, handel, følge efter spor – og ikke mindst kaste magi – byg-
ger alle sammen på Viden. Alle Færdigheder, der bygger på Viden, kan din helt kun bruge, hvis
han har mindst ét point i dem.

Helbred: Det er godt at have et stærkt helbred, når din helt skal modstå gifte – men et godt hel-
bred giver også mere i Liv, så han kan modstå mere skade.
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Liv og Mana

Ud over de fire grundegenskaber, har din helt to andre egenskaber, Liv og Mana. Liv fortæller
hvor stor og robust din helt er, mens Mana bruges som ‘brændstof’ til at kaste magi med.

Hvor meget Liv din helt har, finder du ved at gange dit Helbred med to – og lægge 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 lægge to til. Hvis en ork for eksempel har 4 i helbred, vil den have 10 i
Liv.

Mana finder du ved at gange Viden med to – og lægge fire til. Hvis din helt for eksempel har 5 i vi-
den, vil han have 14 i Mana.

Færdigheder

For at bruge en Færdighed, skal du slå en 10-sidet terning (T10) og lægge til din Færdighed. Hvis
du slår 11 eller derover (kaldet 11-reglen), lykkedes det du prøver at gøre. Et terningeslag på 10 er
altid klaret, mens du aldrig klarer et terningeslag på 1.

Hvis du og en modstander forsøger at modarbejde hinanden; f.eks. ved brydning eller for at se
hvem der kan løbe hurtigst, slår I begge en T10 og lægger til Færdigheden. Den der får højest vin-
der. Får I det samme, har ingen overtaget og I må slå igen i næste tur.

Hvis I prøver at hjælpe hinanden, f.eks. ved at åbne en genstridig dør eller få øje på en fjende, skal
én slå rullet mens de andre giver ham en bonus. Alle der hjælper, slår for deres Færdighed eller
Egenskab; for hver hjælper der klarer sit slag, får ham der skal klare slaget +1 i hans Færdighed.

Alle Færdigheder bygger på en Egenskab, f.eks. bygger Sværd på Smidighed, mens Historie byg-
ger på Viden. Når du laver din helt, starter du med syv eller otte færdigheder (husk at mennesker
får en ekstra). De fleste helte har 4 færdigheder som de er almindeligt gode til at bruge og 3 fær-
digheder som de er eksperter i. Magikere er lidt specielle, fordi de skal bruge meget af deres tid på
at træne deres magiske kræfter, så de har ikke så meget tid til at beskæftige sig med andet. Trold-
mænd har ekspert færdighed i at bruge Magi, men de har kun 2 ekstra ekspert færdigheder og 2 al-
mindelige færdigheder.

En Normal Færdighed har du det samme i, som du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 5 i Smi-
dighed, vil du også have 5 i at bruge Sværd (som bygger på Smidighed).

En Ekspert Færdighed har du 2 point oven i den Egenskab som Færdigheden bygger på: Hvis du
f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 7 i at bruge Sværd.

Hvis du ikke har en Færdighed, kan du alligevel prøve alle færdigheder som bygger på Smidighed
og Styrke, men med -2 til færdigheden: Hvis du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 3 i at bruge
Sværd. Husk at et slag på 10 altid er klaret.

Her er en liste over de Færdigheder du kan give din helt:

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

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

Følge Spor (Viden): Hvis du skal forfølge nogens spor, bruger du denne færdighed.

Handel (Viden): Når du og dine venner skal købe eller sælge noget, kan du bruge Handel til at få
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 troldmænd.

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

Lanse (Styrke): En lanse er et ekstra langt og tungt spyd, som du bruger til angreb fra hesteryg.
Det tager mange år at lære at bruge lanser ordentligt, så det er som regel kun riddere og deres væb-
nere, der bruger dem.

Magi (Viden): De ældgamle magiske kræfter kan bruges til at kaste magiske formularer med. Din
helt har lært denne svære kunst.

Mod (Helbred): Der er onde og skræmmende væsener ude i verden, som vil alle mennesker det
ondt. Hvis du har denne Færdighed, 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 undersøge et sted for hemmelige døre, kan du opdage dem med denne Færdighed.

Overtale (Viden): Denne Færdighed bruges til at snakke for din sag, og overtale folk til at gøre
hvad du ønsker.

Ride (Smidighed): Alle kan ride, men skal du springe over forhindringer, kæmpe til hest eller gø-
re noget andet svært, bruger du Ridning. Hvis du vil slås til hest, slår du for den laveste af Ridning
eller din våbenfærdighed.

Sejle (Styrke): Din helt har sejlet på de Tre Have og ved hvordan man styrer en båd.

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

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

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

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, stå på ski, hoppe over for-
hindringer og svømme.

Sprog (Viden): Du kan snakke dværge-, elver-, rise- eller andre mærkelige sprog. Du kan snakke
et sprog for hvert point du har i denne Færdighed.
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Spyd (Smidighed): Du kan bruge et spyd enten til at kæmpe i nærkamp eller til at kaste med.

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

Stjæle Ting (Smidighed): Det er ikke pænt at stjæle, men du har altså lært det. Du bruger Stjæle
Ting til at åbne låse, fjerne fælder og tømme andre folks lommer.

Sværd (Smidighed): Du er trænet i at bruge sværd, kortsværd og knive i kamp.

Økse (Smidighed): Din helt er trænet i at bruge økser i kamp.

Professioner

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

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

Krigere: De fleste krigere arbejder for en høvding eller en konge, men nogle er også lykkeriddere
der vandrer rundt og går på eventyr, for at finde skatte. Færdigheder: Bue & Slynge, Mod, Opdage
Ting, Skjold, Sport, Sværd.

Sørøvere: Rigtige sørøvere overfalder skibe og stjæler deres last. Der findes også sørøvere der ar-
bejder for kongen – og som kun overfalder hans fjender – mod at kongen får en del af byttet. Den
slags sørøvere kaldes fribyttere eller kapere. Færdigheder: Handel, Sejle, Stjæle Ting, Slagsmål,
Sport, Økse.

Riddere: Riddere er fine folk der kæmper til hest, og bruger tunge rustninger og våben. Rigtige
riddere skal opføre sig høfligt og forsvare de svage, mens onde riddere er grådige, og kun søger
land og guld. Færdigheder: Lanse, Mod, Overtale, Ride, Skjold, Sværd

Stimænd: De fleste Stimænd er røvere der lever ude i skoven, overfalder folk og stjæler deres pen-
ge. Nogle stimænd er dog almindelige folk, der er blevet gjort fredløse af onde baroner.
Færdigheder: Bue & Slynge, Opdage Ting, Sport, Skjule Sig, Stjæle Ting, Økse.

Troldmænd: En troldmand bruger magi for at gøre fantastiske ting, som at helbrede sår i en fart,
gøre sig usynlig eller endda flyve! Det koster mange penge at lære nye formularer, derfor går man-
ge troldmænd på eventyr. Færdigheder: Historie, Magi, Sprog, Stav.

Tyve: Mange tyve stjæler fra andre, men nogle tyve er også mere eller mindre hæderlige, og
bruger i stedet deres evner til at gå på eventyr. Færdigheder: Bue & Slynge, Handel, Opdage Ting,
Skjule Sig, Sport, Sværd.
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Udstyr til eventyrere

Der skal bruges mange ting, når du skal på eventyr. Her er en liste over ting, som er nyttige at have
med. Du finder en oversigt over priserne på den bagerste side i bogen.

Fakkel (5 stk.): Fakler er trækæppe, der i den ene ende er omviklet med reb og olie. En fakkel gi-
ver et flakkende lys, der rækker 3 meter/felter. Fem fakler er nok til et helt eventyr.
Feltflaske: En feltflaske kan indeholde 1½ liter vand, øl eller vin.
Fyrtøj: Et fyrtøj bruges til at tænde lamper, fakler og bål med. Et komplet sæt består af et stykke
stål og en sten til at slå gnister, og tørrede svampe til at få ilden til at fænge.
Gribekrog: Metalkrog med tre tænder. Den bruges til at kaste op i et reb, hvis du skal klatre over
f.eks. en mur eller op ad nogle stejle klipper.
Koben: Et koben bruger du til at bryde ting fra hinanden, for eksempel kister og døre.
Lampe: Dette er en lampe, der bruger lampeolie til at lyse med. En lampe giver et klart lys, der
rækker 5 meter/felter.
Lampeolie: Olie til din lampe. Der er nok til et eventyr i én flaske.
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, så ingen falder ned.
Rygsæk: En sæk til at bære på ryggen med stropper. I rygsækken er der plads til tøj, mad og andre
ting, som du har med på din rejse.
Spade: En sammenklappelig spade, til at grave huller med.
Ski og skistave: To lange brædder af træ der spændes under fødderne og som bærer dig hurtigt
gennem sneen.
Snesko: Et par snesko er to plader af sammenflettede grene, som sikrer at du ikke træder dybt ned
i sneen og gør at du sparer på kræfterne når du vandrer i dyb sne.
Telt: Et telt beskytter med regn og vind. Der kan sove to personer i et telt.
Tykt tæppe: Et dejligt varmt uldtæppe til at rulle sig ind i om natten, når du skal sove.
Tyveværktøj: Dirke, små save og andre ting, der er nyttige når man er tyv.
Vokslys: Vokslys er lavet af bivoks og bruges til at læse ved. Et vokslys lyser 1 meter/felt.

Spisegrej: Krus, tallerken, kniv, gaffel og en ske.
Kromad: Et måltid mad på kroen. Til morgenmad spiser man grød, og tyndt øl eller varm te.
Frokost består af grød, brød, ost, frugt og tyndt øl. Aftensmad består af en stuvning af kartofler,
grønsager og kød, tyndt øl og lidt ost og frugt til dessert.
Fint kromad: Et dejligt måltid mad på kroen. Til morgenmad spiser man grød med honning og
bær, nybagt brød, oste, frugt og tyndt øl eller varm te. Frokost består af grød, brød, ost, honning,
koldt kød, frugt og tyndt øl. Aftensmad kan bestå af stegt kylling med grønsager og kartofler, god
øl, brød, ost og frugt til dessert.
Rejsemad (1 dag): Brød, ost og tørret kød der er behandlet, så det kan holde længe – det smager
dog ikke af så meget.
Øl: Øl drikkes morgen og aften, da vandet ikke altid kan drikkes. Øl findes i to udgaver; det tynde
øl som drikkes hver dag og som man ikke kan blive fuld af, og det almindelige øl som drikkes ved
særlige lejligheder.
Dværgeøl: Dværge elsker øl og har deres eget stærke bryg, som ikke mange af andre folkeslag kan
tåle ret meget af.
Elvervin: Elvere kan bedre lide vin end øl. De laver vin af alle slags bær.

Iduns dråber: En magisk drik, kvalmende sød i smagen, der helbreder alle gifte.
Månedug drik: Denne meget bitre magiske drik, brygget af svampe, giver T6+1 tilbage i Liv.
Solstråle drik: Denne magiske drik smager ikke meget bedre og giver T6+1 tilbage i Mana.
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Hest: Heste i Ulvevinter er små, nærmest ponyer, i forhold til vore dages heste. Men de er seje og
kan ride langt på en dag. Det er mest rige folk, der har råd til heste. Hesten kommer med saddel og
seletøj.
Muldyr: Muldyr er en krydsning mellem et æsel og en hest. Man kan godt ride på dem, men de er
bedre til at bære ting med, for eksempel telte og skatte. Mange folk bruger muldyr til at transporte-
re varer og i landbruget.
Hestefoder (1 dag): Foder nok til en hest eller et muldyr i en dag.

Tøj: Et sæt tøj til mænd består af et par bukser, en tunika, en kappe, et bælte og en hue. Kvinder
går i kjoler, når de ikke lige er på eventyr; så klæder de sig som mænd.
Fint tøj: Et fint sæt tøj i flotte farver, med broderier og andet pynt.
Rigmandsklæder: Et smukt sæt tøj, lavet af de fineste stoffer i flotte farver, med broderier i guldt-
råde og andet fint pynt.

Kampe

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

Hvem starter først?
Før kampen starter, slår alle initiativ. Dette gør I ved at slå en 10-sidet terning for hver spiller og
alle fjender. Hvis der er syv riser, slår du ikke for hver rise, men for hele gruppen. I starter turen
med dem der slår højest og slutter turen med dem der slår lavest. Hvis der er to der slår det samme,
kommer de samtidigt i turen. Resten af kampen kommer alle efter tur, i samme rækkefølge som da
I slog initiativ. Det er nemmest at holde styr på rækkefølgen, ved at lave et lille kort til hver spil-
person og gruppe fjender, og så lægge dem i den rigtige rækkefølge, f.eks.:

Bevægelse
Alle mennesker kan gå 6 meter, eller felter, i en tur. Du kan enten flytte dig først og slå bagefter,
eller du kan slå først og så flytte dig bagefter. Du kan også løbe det dobbelte af hvad du går, men
så kan du ikke slå med et våben eller skyde med en bue.

Eksempler på hvor langt du kan flytte dig:

Dværge og halvlange 5
Mennesker og elvere 6
Halvjætter og trolde 7
Ulve og heste 10

Hvordan slås man?

Du slår med dit våben, ved at slå en 10-sidet terning (T10) og lægge til din Færdighed. Hvis du
slår 11 eller derover, giver du skade på din modstander. Slå den terning som våbenet giver i skade,
læg din Skadebonus til og træk modstanderens Rustning fra.
Du kan bruge skjolde til at beskytte dig med, men kun én gang pr. hver tur. Hvis du klarer dit rul
med din Færdighed i Skjold, får du 2 mere i Rustning mod skaden.
Hvis du slår 10 på dit rul, har du slået et perfekt slag, og rustning og skjolde beskytter ikke mod
skaden.
Du kan ikke parere pile, kastede spyd eller lignende med skjolde, men ham som skyder på dig,
skal trække 1 fra hans Bue eller Spyd Færdighed når han skyder.
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Hvis din helt får skade nok til at han har 0 i Liv, mister han bevidstheden. Hvis han når ned på -5 i
Liv, dør han heltedøden. 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 fordi han forbløder. Blødningen stopper hvis han
bliver helbredt med magi, bliver reddet ved hjælp af førstehjælp, eller han når -5 i Liv og dør helte-
døden. Alle kan yde førstehjælp, ved at bruge en hel tur på at binde bandager på såret.

Døde helte bliver hentet af Odins udsendinge, Valkyrierne, og bliver ført til Valhal, hvor de tjener
Odin indtil Ragnarok. Tænk smukt om din døde helt og lav en ny person, parat til nye eventyr.

Held i kamp
Guderne våger over menneskene og tildeler dem held, hvis de er tilpas modige. De fleste helte har
2 i Held per spil, mens Halvlange starter med 3 i Held. Store skurke eller farlige monstre har også
Held. Almindelige riser vil ikke have Held, men en farlig risehøvding vil. En ulv vil ikke have
Held, men en drage vil! Og sikkert mere end 1!
Held bliver uddelt til spillerne i starten af hvert eventyr, så du kan holde øje med hvor meget held
din helt har tilbage; Held kan f.eks. være i form af tændstikker, jetoner, terninger eller noget andet.
Du kan slå et terningeslag om, ved at give spillederen et Held. Du kan også undgå al skaden fra ét
slag, ved at give spillederen et Held.

Helbrede Liv og Mana

Alle starter et nyt eventyr med fuld Liv og Mana. Liv der er mistet midt et eventyr, helbredes bedst
med magi, ellers skal såret helbrede naturligt. Helte får 2 i Liv tilbage efter hver nats søvn. Din
troldmand får alt Mana tilbage, efter han har sovet i mindst seks timer.

Magi

Du kaster en magisk formular, ved at slå en 10-sidet terning (T10) og lægge til din Færdighed.
Hvis du slår 11 eller derover, har du kastet din formular. Magiske formularer dræner din Mana. Pri-
sen i Mana står 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 slår 10 på terningslaget, betaler
du ikke Mana for at kaste formularen.

Troldmænds magi fungerer ikke hvis de er i berøring med jern, så de kan ikke bruge rustninger og
våben af metal. Da magien kræver brug af begge arme, kan de heller ikke bruge skjolde. Trold-
mænd kan bruge buer og slynger, stave, spyd og læderrustninger. Alle magikere starter med 4 al-
mindelige Begynder formularer. Du kan købe Mester Formularer, når du har 8 Begynder Formula-
rer.

Begynder formularer

Forhekse våben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Varighed 5 ture. Effekt; Du forhekser et våben
og det begynder at brænde med en blå flamme. Våbenet giver 2 ekstra i skade.

Helbrede sår: Mana; 1 eller 2. Afstand; Røre. Effekt; Med denne formular kan du magisk helbre-
de sår. Hvis du har betalt 1 i mana, helbreder du T4+1 Liv. Hvis du har betalt 2 i mana, helbreder
du 2T4+2 Liv.

Hjælpende hånd: Mana 1. Afstand: Røre. Effekt: Du beder guderne give jer en hjælpende hånd.
Personen, der er blevet fortryllet, får +2 på sit næste slag for en Færdighed.
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Ildkugle: Mana; 1 eller 2. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kaster en ildkugle, der giver skade til
en fjende. Ildkugler rammer altid. Skjolde beskytter ikke mod ildkugler. 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.

Lys: Mana; 1. Varighed; 30 minutter. Effekt; Du tænder et magisk lys som svæver efter dig. Lyset
skinner i 5 meters/felters omkreds. Formularen Lys kan ophæve formularen Mørke på 8 meter/fel-
ters afstand.

Mørke: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber en stor sky af ugen-
nemtrængelig mørke, som du kan lægge hvor du ønsker. Mørket dækker 4 x 4 meter/felter. Du kan
kaste formularen på en genstand, som du kan bære med dig.

Ophæve magi: Mana; 2. Effekt; Når en fjendtlig troldmand er ved at kaste en formular, eller hvis
nogen er blevet forhekset, kan du prøve at stoppe magien, Spillederen slår en T10 og lægger sin
troldmands Viden til. Du slår T10 og lægger din troldmands viden til. Hvis du slår lig med eller
over hans slag, stopper du hans magi.

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

Se det skjulte: Mana; 1. Afstand; Røre. Effekt; Du kan se det skjulte, f.eks. væsener der sniger sig
eller skjulte døre. Hvis de gemmer sig med en Usynlig formular, slår spillederen en T10 og lægger
til sin troldmands Viden. Du slår T10 og lægger til din troldmands viden til. Hvis du slår lig med
eller over hans slag, afslører din formular dem der gemmer sig.

Skræmme levende: Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kaster en formular, der får dig til
at se frygtindgydende ud og kan skræmme fjender væk. Slå en 10-sidet terning. Alle fjender inden-
for et område på 4 x 4 meter/felter, med mindre styrke end dit terningerul, løber væk indtil de har
klaret et rul for færdigheden Mod, i slutningen af deres tur.

Skræmme udøde: Mana; 3. Effekt; Du kaster en formular, der tænder godhedens lys omkring dig.
Alle udøde indenfor 4 meter/felter omkring troldmanden kan blive skræmt væk og lyset kan endda
ødelægge dem. Slå en 10-sidet terning og læg din Viden til. Alle udøde med mindre Liv end dit
slag, løber væk i T4 ture. Hvis du slog 10 på dit Magi rul, bliver de til støv.

Ødelægge våben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du prøver at bøje sværd eller knække
buer. Slå en 10-sidet terning. Det våben du prøver at ødelægge slår sin skadeterning (uden Skade-
bonus). Hvis du slår lig med eller over våbenet, er det ødelagt. Du kan ikke skade magiske våben,
eller naturlige våben som tænder, klør og horn.

Spindelvæv: Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber et stort spind ud
af den blå luft og kaster det ud over dine fjender. Et område på 4 x 4 meter/felter bliver dækket.
Alle der er fanget af spindet skal slå mod Styrke i slutningen af deres tur for at slippe fri. Personer
der er fanget af spindet, har -4 til at kæmpe.

Tæmme dyr: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kan tæmme vrede vilddyr, så de bliver
rolige og ikke angriber dig eller dine venner. Du kan ikke bestemme hvad dyrene skal gøre, men
hvis nogen angriber dig, mens f.eks. bjørne eller ulve er i nærheden, kan det være at de forsvarer
dig. Monstre og sagnvæsener bliver ikke påvirket af denne formular.
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Mester formularer

De viseste troldmænd kan mægtige formularer, som fylder almindelige mennesker med undren og
frygt. For at kunne købe nogle af disse formularer, skal du kende mindst 8 begynder formularer.

Charmere person: Mana; 5. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; T8 dage. Effekt; Ved at kaste denne
formular, tror selv din værste fjende at du er hans ven, så længe du ikke angriber ham. Han vil ikke
angribe dig og vil gøre hvad du siger, men han vil ikke gøre noget der gør at han dør eller tager
skade. Hvis modstanderen betaler et Held, har formularen ingen effekt.

Flyve: Mana; 5. Afstand; røre. Varighed; 5 minutter. Effekt; Hvis du kaster denne formular, kan du
flyve i op til 100 meters højde, med samme fart som en hest kan løbe, dvs. 10 meter/felter pr. tur.

Søvn: Mana: 4. Afstand; 8 meter/felter. Du prøver at få dine fjender til at falde i søvn. Et område
der dækker 4 x 4 meter/felter, bliver indhyllet i en sky og alle væsener i skyen bliver ramt af magi-
en. Slå en 10-sidet terning og læg din Viden til. Alle væsener med mindre Liv end dit slag, falder i
søvn i 5 ture. Udøde bliver ikke påvirket af denne formular.

Usynlig: Mana; 1. Afstand; Røre. 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 rører el-
ler angriber noget levende, bliver du straks synlig igen.
Vække de døde: Mana; 10. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 1 uge. Onde troldmænd kan vække
de døde til live og få dem til at kæmpe for sig. Ved at kaste denne formular, vækker troldmanden
T4+1 skeletter eller gengangere til live. Formularen skal kastes på en kirkegård eller en gammel
kampplads, hvor mange døde krigere ligger begravet.

Forgifte: Mana; 4. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Denne onde formular fylder
din fjende med gift, og han får straks store smerter og tager skade. Hver tur gør Forgifte en T4 i
skade. Rustning beskytter ikke. Den der bliver forgiftet, skal slå for færdigheden Mod for at fore-
tage sig noget. For at få formularen til at virke, slår troldmanden en 10-sidet terning og lægger sin
Viden til. Hans modstander slår en 10-sidet terning og lægger sit Helbred til. Hvis troldmanden
slår lig med eller over, virker formularen. Formularen virker ikke på udøde.

Døre og fælder

Det er ikke alle der vil finde sig i, at gravrøvere og eventyrere lusker rundt i huler og fæstninger,
for at stjæle guld eller stikker en kæp i hjulet på deres onde planer. For at være i fred, sætter de dø-
re op for at holde indtrængere ude, eller fælder op der skal slå dem ihjel. Disse regler kan du
bruge, til at gøre døre og fælder, lettere eller sværere at bryde op og uskadeliggøre.

Fælder og skjulte låse, skal først findes med et rul for færdigheden Opdage Ting.
For at overvinde en dør eller en fælde, skal du bruge færdigheden Stjæle Ting. Døre og fælder har
en sværhedsgrad på 0, -2 eller -4. Dette er det tal tyven skal trække fra sit slag, når han prøver at
uskadeliggøre fælden eller åbne låsen.

Sværhedsgrad
En primitiv lås eller fælde 0
En almindelig lås eller fælde -2
En meget avanceret lås eller fælde -4
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Fælder
Fælder kan være mekaniske eller magiske forbandelser. Forbandelser bekæmpes med formularen
Ophæve Magi (side 15). Mekaniske fælder findes i mange udformninger:

Huller: Huller, der er dækket over med grene eller en faldlem. I bunden af hullet stikker der ofte
spidse pæle op. Skade: T8.

Sten: En lem i loftet åbner sig, og store sten falder ned i hovedet på indtrængere. Skade: T6.

Spyd: Når en uheldig træder på en flise, skyder et spyd ud i rummet fra et lille hul og rammer
ham, hvis spillederen slår 5 eller derover på en 10-sidet terning. Skade: T8.

Ild: Brændende olie løber ud fra et hul i loftet. Det dækker et område på 2 x 2 meter. Ilden gør T4
i skade hver tur, indtil den er slukket. Rustning beskytter ikke.

Giftig nål: Når en uheldig tyv piller ved låsen, skyder en lille nål ud og stikker ham i hånden. Gif-
ten fungerer ligesom formularen Forgifte.

Sådan bliver helte bedre

Efter hvert eventyr gives hver helt 1-3 erfaringspoint (2 er normalen), som krydses af på heltenes
karakterskemaer. Hvert erfaringspoint giverdig et point som du kan fordele på Færdigheder. Fær-
digheder der er på 6 eller derover, kan kun stige med et point efter hvert eventyr.
Troldmænd skal bruge både erfaringspoint og penge til at lære nye formularer. Det koster 2 erfa-
ringspoint og 100 sølv for en Begynder Formular. Mester Formularer koster 4 erfaringspoint og
200 sølv.

Hver gang din helt har tjent 8 erfaringspoint, stiger han i niveau. Der er fire niveauer; Begynder,
Trænet, Veteran og Helt. Din helt starter som Begynder. Når din helt stiger i niveau, får han 2 ek-
stra i Liv og evt. Mana (hvis din helt er troldmand), og 1 point til at hæve en Egenskab (styrke,
smidighed, viden eller helbred). Bemærk at det kan påvirke heltens Liv eller Mana, at hans Hel-
bred eller Viden bliver større.
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2 - Verdenen Tharos

Sådan blev verden skabt

I urtidsdagene, før der endnu var nogen jord eller himmel, fandtes et enormt svælg midt i verden,
som hed Ginnungagap. Mod nord var det iskolde Niflheim og mod syd det brændende varme
Muspelheim.
Der skete så det, at varmen fra Muspelheim smeltede noget af isen i Niflheim og ud af isen dukke-
de to enorme skikkelser frem. Det var urjætten Ymer og urkoen Audhumbla. Ymers højre fod avle-
de med hans venstre fod og fra dem kom så rig en yngel, at verden snart var fyldt med grumme
jætter.
Urkoen Audhumla slikkede på en saltsten og i løbet af tre dage voksede en mand frem – han kald-
tes Bure. Han fik sønnen Borr, som med jættekvinden Bestla fik mange børn, ikke mindst asergu-
derne Odin, Vile og Ve. De tre brødre dræbte Ymer. Af hans krop skabte de jorden og Ymers
hovedskal blev til himlen. Hans blod blev til verdenshavene, hans kød til jorden og af hans hår
skabte de skovene. Herefter satte de dværgene Nordre, Østre, Vestre og Søndre til at holde hvert
deres hjørne af himlen. Således blev verden skabt og den orden skal bestå indtil Ragnarok, hvor
verden vil gå under og en ny verden blive skabt.

Aser og jætter

Odin er den ældste og viseste af alle guder. Han holder øje med hvad der sker overalt i verden ved
hjælp af to ravne og to ulve. Han har også en ottebenet hest, Sleipner, der løber lige så stærkt som
vinden. Odin er meget klog, men måtte betale for sin visdom med sit ene øje. Han er også mester i
runemagi og forklædninger.
Vile og Ve er Odins to brødre. Sammen med Odin dræbte brødrene urjætten Ymer og skabte verde-
nen af hans krop. De har også skabt menneskene af ler.
Frigg er Odins kone. Hun er datter af en jætte, men lever nu hos aserne. Hun er meget klog og rå-
der ofte Odin, når han skal tage vanskelige beslutninger. Frigg er mor til Balder.
Thor er Odins søn og den stærkeste af aserne. Thor jager ofte jætter, med sin magiske hammer
Mjølner. Han kører over himlen i sin vogn, trukket af to geder.
Balder er en mild og god gud, der blev slået ihjel af sin bror, den blinde Høder. Loke lokkede ham
til at skyde Balder med en bue, og siden da har der været ondt blod mellem Loke og aserne.
Brage er sangernes og historiefortællernes gud. Han er søn af Odin og gift med Idun.
Idun er ungdommens gudinde og er gift med Brage. Hun vogter de fortryllede æbler, der holder al-
le aserne unge til evig tid.
Vidar og Vale er Odins sønner. De skal overleve Ragnarok og hævne Odins død.
Tyr er gud for lov og orden, og retfærdig krig. Tyr mistede sin ene hånd, da han lagde den i Fenri-
sulvens gab, en gang aserne skulle binde ulven.
Mimer er jætte og den klogeste af alle. Han fik hugget hovedet af af vanerne, men hovedet blev
fortryllet, så det stadig kan snakke.

Vaner

Vanerne er guder ligesom aserne. Selv om de nu er venner, var der en gang ondt blod mellem aser
og vaner. Aserne havde sendt Mimer til vanerne som tegn på venskab, men de blev så trætte af at
han altid var bedrevidende, at de huggede hovedet af ham og sendte det tilbage til aserne. Så star-
tede en krig, som varede i mange år.
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Njord er den ældste af vanerne. Han er havgud, og bestemmer over vejr og vind. Han har to børn,
Freja og Frej.
Freja er gudinde for kærlighed. Hun har en vogn som bliver trukket af to katte, men rider underti-
den også på en gris, der hedder Hildesvin.
Frej er gud for høst og velstand. Han er den første der falder ved Ragnarok, i kamp med ildjætten
Surt.

Loke og hans yngel

Loke var engang en jætte, men han blandede blod med Odin og boede længe hos aserne. Loke er
meget snedig og veltalende, men også meget stolt. Da han synes, at aserne ikke belønnede ham
nok for al den hjælp han gav dem, lokkede han som hævn den blinde Høder til at slå Balder ihjel.
Aserne fangede Loke og lænkede ham til en klippe, men kender jeg ham ret, er han sikkert sluppet
fri siden da. Loke er far til Midgårdsormen, Fenrisulven og Hel.
Hel er en jættekvinde, der styrer dødsriget.
Fenrisulven er en kæmpeulv. Ved Ragnarok slipper den fri, og sluger derefter først solen og der-
næst Odin. Odins søn Vidar hævner ham og dræber Fenrisulven.
Midgårdsormen er en kæmpeslange, der ligger på havets bund. Ormen slynger sig om hele jorden
og bider sig selv i halen. Thor vil dræbe ormen ved Ragnarok, hvorefter han selv dør af slangens
gift.

De to dronninger

Så længe nogen kan huske, har to dronninger kæmpet om magten over Tharos. Den ene dronning
hersker over sommeren, med dens lange og varme dage og en overflod af mad. Efter hun har brugt
sine kræfter en hel sommer, må hun se sin magt svinde til fordel for kulde og afsavn. Den anden
dronning, som hersker over vinteren, prøver nemlig skinsygt at ødelægge alt hvad hendes søster
har skabt, men også hendes kræfter slipper op, og vinterens mørke må vige til fordel for solen og
foråret.
Selv om Vinterens Dronning skaber mange problemer, kan hun ikke undværes. Det er om vinteren,
at naturen hviler og menneskene får ro for det hårde markarbejde. Hvis Sommerens Dronning bli-
ver for stærk, tørrer alting også ud; kornet og græsset visner, og høsten bliver ødelagt.
Ingen ved i grunden, hvem eller hvad dronningerne er; om de er en slags guder, feer eller måske
hekse. Det eneste der vides med sikkerhed er, at de har meget magt og at der altid er to dronninger.
Derfor kaldes de undertiden for de To Søstre.

Tharos’ historie

Om gamle dage fortælles det, at mennesker, elvere og dværge levede i fred side om side, men at
der kom ondt blod mellem folkeslagene. Skønt de har hver deres version af historien, om hvordan
den første store krig startede (der frikender dem selv for ansvar), handler alle historierne om forræ-
deri; så det er ikke noget dårligt gæt, at Loke var involveret. Krigen blev lang og blodig. Menne-
skene vandt den til slut, men ikke uden sværdslag og mange døde. Træt af krig, lavede den første
kejser derfor en pagt med elverne og dværgene, der sikrede dem deres lande til evig tid. Derefter
var der nogenlunde fred de næste 200 år.

Kejser Sigvar var den 13. i rækken. Han var enerådig og herskesyg – og hans søn var ikke meget
bedre. Da sønnen hørte en trubadur synge om en stor snehvid kronhjort, som ingen kunne fange,
satte han sig for at nedlægge den. Sammen med en mindre hær af hans mænd fandt han hjortens
spor, og jagede den gennem tre dage og tre nætter – 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.
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Vinterens Dronning sendte nu en anden af hendes sendebude, i skikkelse af en lille pige, til kejse-
rens hof. Pigen krævede mandebod for den døde hjort, men hoffet lo blot af hende. Så forbandede
pigen sønnen for hans forbrydelse og spåede kejseren, at han skulle dø og at kejserriget skulle dø
med ham. Kejseren blev vred, og beordrede sine soldater til at finde og dræbe dronningen.
Snart rasede en krig i landet. Skovenes vilde dyr dræbte både kvæg og bønder. En ulvevinter, der
varede tre år, lagde sig over landet og folk sultede slemt. Til sidst blev det folket for meget. De
vendte sig mod kejseren og slog ham ihjel, for at formilde dronningen. Sønnen undslap folkets vre-
de, men han blev aldrig set igen. Efter kejserens død faldt imperiet fra hinanden.

To af kejserens nærmeste generaler, Koll og Feng, krævede begge at blive udråbt til kejser og snart
startede der en krig mellem dem. Tronfølgerkrigen blev den senere kaldt.
Feng havde fremgang i starten af krigen og Koll blev drevet nordpå. I desperation lavede han en
pagt med Vinterens Dronning. Hun gav Koll tre gaver: Sværdet Frænblod, som ingen kunne stå
imod. Held i Slaget ved Ulvehøjene, hvor Feng blev slået og kun lige slap væk med livet i behold.
Og sejr over byen Girshal. Efter denne sidste sejr, var landet dækket af is og sne, og riser og ulve
havde frit spil. Det så ud som om, at ingen kunne stoppe Kolls hærgen.
Feng så hvordan krigen ødelagde landet og han følte anger over, hvad han havde været med til at starte.
Nogle siger, at han vandrede hvileløst rundt i Feskoven – og at han her mødte Sommerens Dronning.
Historien fortæller, at hun gav ham stærk magi og råd om hvordan han skulle stoppe Koll. Feng samlede
en lille gruppe eventyrere og sendte dem ud i al hemmelighed, for at stjæle Kolls styrke. Selv red han til
Kongsberg, for at samle en sidste hær, der kunne aflede Kolls opmærksomhed. Det lykkedes eventyrer-
ne, troldkvinden Birka, tyven Rollo, dværgen Haldur og krigeren Ragnar at stjæle sværdet Frænblod og
bringe det til Feng, som derpå dræbte Koll foran Kongsbergs porte – men af eventyrerne var det kun
Rollo der overlevede prøvelsen. Skønt Feng havde sejret, ønskede han ikke længere at være kejser. Han
drog i stedet bort og ingen så ham siden.

Fenmark

Det sydligste rige er også Tharos’ mest udviklede, med et mildt klima, frodige jorder og flittige
håndværkere. Fenmark styres af tre baroner, der sidder i hver deres storby og styrer hver deres del
af Fenmarks militær. Baronerne ser sig som kejserdømmets eneste rette arvinger, og ville frygtelig
gerne have magten over hele Tharos – men de vil nu nok ikke kunne enes om hvem der skulle væ-
re kejser. De har ført krig mod Anirr to gange og tabt begge gange. Første gang, fordi de var for
dårligt forberedte; anden gang fordi elverne og dværgene gik ind i krigen på Anirrs side. Jernbaro-
nerne har ikke helt opgivet at få magten over Anirr og det er nok kun et spørgsmål om tid, før de
prøver igen.
Hver af de tre store byer i Fenmark, har deres rolle. I Vestby bygger de skibe og her holder også
Fenmarks flåde til. Erikshavn er den største handelsby, for byen er det eneste sted hvor købmænd
fra de sydlige lande må lægge til. Kongsberg er sæde for landets industri og har hele gader hvor
håndværkere og handelsfolk kun sælger én slags varer. Det er også i Kongsberg at landets største
militærlejr ligger og hvor hæren trænes, så de hele tiden er klar til krig.
I Kongsberg sidder Baron Odvar og brandskatter håndværkerne. Skønt han i sine unge år kæmpede
i krigen, er han på 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 døde af et hjerteslag. Onde tun-
ger påstår, at det var hendes hidsige temperament der drev ham tidligt i graven. Hun er en bister
dame, der ikke tolererer uduelighed og slinger i valsen. Baron Sigwulf af Vestby, er nok den kloge-
ste og snedigste af de tre. Da han var ung, blev han fanget af sørøvere og sad fanget på en næsten
øde ø i et halvt år og kedede sig, før løsesummen blev betalt. Det har han aldrig tilgivet sørøverne
og han har jaget dem lige siden. Det er også især ham, der er aktiv med at lave hemmelige aktioner
mod Frit Anirr.
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De tre baroner styrer alle dele af samfundet i Fenmark med hård hånd, og der er love og regler for
alt. Man skal betale skatter når man køber og sælger ting, føder børn, skal giftes og skal begraves.
Bønderne må ikke bestemme ret meget selv, men arbejder for jarler, der igen arbejder for baroner-
ne. Der er orden på alting. Det gode er, at der næsten aldrig er hungersnød eller nogen der sulter.
Det dårlige er, at man må næsten ingenting selv, uden at spørge en eller anden om tilladelse. Det er
ikke for sjov, at Fenmarks herskere har fået øgenavnet Jernbaronerne.
Fenmark bryder sig ikke om eventyrere. Ledige eventyrere går bare rundt og laver ballade, bryder
ind i gravkamre, smugler og det der er værre. For at være eventyrer i Fenmark, skal man derfor ha-
ve en speciel tilladelse og betale skatter (naturligvis) af hvad man finder. Det er forbudt at gå med
våben eller rustning i Fenmarks byer. Gør man det alligevel, får man første gang en bøde og anden
gang bliver man sendt på tvangsarbejde, indtil man kommer på bedre tanker. Den bedste måde at
være eventyrer på, er at kende en rig købmand eller jarl, der kan forsvare en mod emsige embeds-
mænd og soldater.

Erikshavn
Dette er Fenmarks største havneby. Her kommer skibe fra landene mod syd og handler deres varer.
De ønsker det gode pelsværk som Tharos har at byde på, men også dværgehåndværk, rav, hval-
rostænder, slibesten og gryder af klæbesten. Med sig har de parfumer, olier, krydderier, silke og
vin. Erikshavn stammer helt tilbage fra kejsertiden og er bygget solidt i sten, med mange gamle pa-
ladser og templer. Byen har en god kloak og gaderne holdes altid pænt rene. Ud over havnen, er
Erikshavn kendt for byens mange stutterier og mange riddere får deres heste herfra. Byen er også
hjemsted for Fenmarks rytteri, som tæller mere end 200 soldater til hest.
Hvad du kan finde: Store stenhuse, templer og paladser. En stor havn.
Hvem du kan møde: Købmænd og søfolk fra de varme lande, ryttersoldater, hestehandlere.

Vestby
Op til krigen mod Anirr, havde Fenmarks hær og flåde rigeligt at se til, og sørøverne brugte de år
til at vokse sig stærke. Siden da er de blevet frækkere og frækkere. For at få bugt med sørøverne,
byggede Jernbaronerne en stærk flåde i Vestby, som holder sørøverne væk fra de sydlige vande.
Flåden er bemandet med marinesoldater, der er specielt trænet til at kæmpe på skibe. Byens kloa-
ker er forfaldne, måske fordi jorden er for blød og fugtig, og byen lugter slemt af affald, specielt
om sommeren. Alle de rige har derfor sommerhuse uden for byen de kan tage ud til, når stanken
bliver for slem.
Hvad du kan finde: Paladser, regeringsbygninger, lagre, skibsværfter.
Hvem du kan møde: Købmænd, håndværkere, søfolk, marinesoldater.

Kongsberg
Dette er det gamle hovedsæde for kejseren og for kongerne før ham. Det siges at byen blev givet
til kongerne af selveste Frej, som tak for en tjeneste den første konge havde gjort guderne. Mange
gamle paladser og templer er blevet revet ned, for at stenene kunne genbruges i nyere byggerier,
men der er stadig mange tegn på gammel storhed. Kongsberg er en driftig by, med mange værk-
steder hvor der smedes våben og værktøj, flokke af embedsmænd der ses overalt på pladserne og
store militærlejre uden for byen, hvor Fenmarks hær lever og træner. De eneste soldater der må væ-
re inde i selve byen, er den Sorte Garde, Fenmarks fineste regiment. Inde i byens midte ligger en
stor park, hvor der er store statuer af alle de gamle guder, inklusiv Loke, der dog gemmes væk i et
af parkens hjørner. Statuerne er et tegn på pagten mellem guderne og menneskene.
Hvad du kan finde: Store paladser, regeringsbygninger, lagre med korn og våben, masser af værk-
steder.
Hvem du kan møde: Håndværkere, embedsmænd, præster, soldater fra den Sorte Garde.

Røverskoven
Denne store skov leverer det meste af det tømmer, som bruges på skibsværfterne i Vestby og i jer-
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novnene i Kongsbjerg. Skoven er også gemmested for bander af røvere. Mange af banderne er rå
røvere, der frarøver både rige og fattige alle deres ejendele – men der er også grupper af folk der er
flygtet fra de strenge Jernbaroner og deres hårde skatter. Den største af disse grupper ledes af Roar,
en ung adelsmand hvis far blev slået ihjel af Baron Sigwulfs søn. Da Roar ville hævne faderens
død, blev han dømt fredløs. Lige siden har han optaget alle ærlige personer i sin bande og ført en
indædt kamp mod Baron Sigwulf. Røverkongen, som han kaldes, overfalder soldater og griske
skatteopkrævere.
Hvad du kan finde: Lejre for skovhuggere. Lejre for stimænd. Et gammelt forladt kloster.
Hvem du kan møde: Stimænd, skovhuggere (heraf mange halvjætter), ulve, bjørne.

Dyssehøjene
Stolte krigere og rige købmænd – og ikke så få fattige – er blevet begravet i Dyssehøjene siden ti-
dernes morgen, og højene gemmer på utallige gravesteder og katakomber. Det er et forblæst og
ugæstfrit sted, og ikke noget rart sted at opholde sig, når mørket er faldet på og tågerne driver ind
fra havet. Der er ingen der lever i højene. Jorden egner sig ikke til dyrkning og får skyr området
som pesten. Mange begraves her stadig, men begravelserne sker midt på dagen når solen står hø-
jest – hvorefter begravelsesoptoget hastig forsvinder igen.
Hvad du kan finde: Gravhøje, hellige statuer af guderne, forladte templer.
Hvem du kan møde: Skeletter, gengangere, dysseånder, forræderiske Loke præster.

De gamle guders tempel
Menneskerne i Tharos er i dag en blanding af et oprindeligt folk, selterne, og nordboerne, et folk
der kom sejlende over havet fra nordvest som flygtninge fra en krig. Selterne var et relativt frede-
ligt folk, der ikke var vant til krig. Nordboerne, der var krigsvante, kunne derfor bruge deres kun-
nen i krig til at undertvinge selterne og tage magten. By efter by faldt for nordboernes hærgen, og
hvor de trængte frem, brændte de selternes gudestatuer. I desperation bragte selterne mange gude-
statuer i sikkerhed i deres hovedtempel, og via en pagt med Sommerens Dronning, beskyttede de
templet med gammel og stærk magi. Der skulle guderne sove indtil den dag nordboerne var væk.
Guderne vågner: Den dag hvor selterne kunne vende tilbage kom aldrig og gudestatuerne sover
endnu i deres tempel, glemt af menneskerne. På den anden side så er nordboerne ikke længere
fremmede; de er nu selv børn af Tharos. Sommerens Dronning har ikke glemt statuerne, og tror at
tiden er moden til at bringe dem og deres kræfter tilbage til menneskene. Ironisk nok forhindrer
hendes egen magi, at helte af sig kan finde frem til templet og befri gudestatuerne fra søvnens
favntag. Måske skal de rette helte bare have en lille smule hjælp til at omgå magien, og lokkes
med rygter om store bunker af guld? Og helst uden at Jernbaronerne får nys om, hvad der foregår
lige under deres næser, for så vil de nok bare konfiskere statuerne.
Hvad du kan finde: Et stort tempel, med en kæmpe kuppel; alt er smukt udskåret i træ og malet i
farver.
Hvem du kan møde: Templets vogtere. En af templets præster, der nu er spøgelse. Levende bronze-
statuer, bevæbnet med sværd og skjolde. Masser af fælder.

Navnløs
Ude ved sydkysten, inde i en skov, ligger en glemt by uden et navn. Byen er beboet af flittige bøn-
der der passer deres marker, koner der sørger for mad på bordet og tøj på kroppen, og børn der
vogter gæs og geder. Eller sådan ser det ud på overfladen. For ser man godt efter, er noget helt
galt. Bønderne står og kradser i det samme stykke jord med lugejernet hele dagen. Ingen rører den
mad der bliver sat på bordet. Ingen ler. Ingen børn leger. Kun hvis man ser byboerne lige i øjnene,
så er der tegn på liv. Sorg og fortvivlelse. Rædsel. Navnløs var en gang en trivende landsby. Alle
vidste at der levede en fe i skovens dyb, Skovdybets Frue, men feen og menneskene havde en stil-
tiende aftale om at lade hinanden i fred. Det gik godt indtil en dag, da en fuld bonde kom for skade
at tænde et bål i nærheden af Fruens del af skoven. Det var sommer, græsset og løvet var knastørt,
og ilden flammede op. Da ilden endelig døde hen, lå store dele af skoven i ruiner. Næste dag stod
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Skovdybets Frue på byens torv. Hun krævede den skyldige straffet, men ingen vidste hvem han
var. Så forbandede Fruen landsbyen til glemsel og tog alles navne fra dem. Og siden da har beboer-
ne levet en grå tilværelse; de kan ikke dø, men finder ingen glæde ved livet. Hver dag er lige som
den forrige. Intet nyt sker. Sådan har byen levet i 80 år. Forbandelsen er relativt nemt at hæve; nog-
le helte skal blot give byen og dens beboere et nyt navn – og så lige overvinde feens håndlangere,
der vil gøre alt for at forhindre dem i at hæve forbandelsen.
Hvem du kan møde: Bønder, der blot er skygger af dem selv. Fruens tjenere; varger, huldre og sor-
talfer. Ude i skoven bor Skovdybets Frue i et kæmpestor forbrændt egetræ.

Alfheim

I Alfheim har der levet elverfolk siden tidernes morgen. Det er et mystisk sted, hvor tiden ikke helt
går i samme takt som andre steder. Nogen gange går tiden hurtigere, mens den andre gange går me-
get langsomt. Elverne har flere byer i skovens dyb, men de er svære at finde, da elvernes huse nær-
mest smelter sammen med træerne. Nogle huse gemmer sig mellem de høje træers rødder, mens
andre huse er bygget på platforme mellem træernes kroner. Alfheim har ingen mure til at beskytte
sig, når krigen raser. I stedet indhyller elverne grænsen ind i en tæt tåge, som ingen dødelige kan
finde rundt i. De kommer ud af tågen, på et helt andet sted end hvor de gik ind – og andre forsvin-
der helt, for aldrig at blive set igen. Kun få mennesker har set elvernes rige. Elverne modtager kun
sjældent gæster, for Alfheim kan fortrylle dem, så de mister lysten til nogensinde at forlade skoven
igen.
Hvad du kan finde: Forunderlige elverbyer, ensomme helliglunde for Frej og Freja, forladte byer
fra en endnu ældre civilisation.
Hvem du kan møde: Elvere, bjørne, ulve, feer som f.eks. alfer, huldre, nøkker. Tænkende og talen-
de dyr.

Karak-Duk

De fleste dværge foretrækker at bo, som dværge med respekt for sig selv altid har gjort det, nemlig
dybt under jorden. Der graver de i fjeldet og finder jern, guld og ædelstene, som de smeder til
smukke våben, rustninger og værktøj, som de handler med. Dværgenes haller er smukt udhugget
gennem mange årtusinder og der er stort set ikke en plet der ikke er dekoreret med flotte relieffer,
mange af dem belagt med tyndt guld.
For fire århundrede år siden skete der det, at en gruppe dværge forlod jordens dyb og byggede en 
by nede i dalen. De handlede med menneskene og blev meget rige. Det gik godt indtil krigen mod
Jernbaronerne, der angreb og indtog byen. Dværgene under jorden smækkede blot rigets enorme
jernporte i og så kunne Jernbaronerne ikke gøre mere. Byen gik det værre. Da Jernbaronerne for-
lod den, brændte de den af som hævn for at dværgene havde hjulpet menneskene i Frit Anirr.
Siden da har dværgene bygget byen op igen. For mennesker er alt det blot historie, men der lever
stadig dværge, der kan huske krigen fra deres ungdom. De har aldrig tilgivet at Jernbaronerne
brændte deres by ned, og nægter at sælge deres varer til Fenmark.
Brændende skibe: Det kan godt være at dværgene ikke åbent vil indrømme, at smuglerne i Ha-
raldsbro snyder dem og smugler deres varer til Fenmark, men derfor behøver man vel ikke finde
sig i hvad som helst! En gruppe rige dværge er på udkig efter en gruppe eventyrere, der vil tage til
Haraldsbro og brænde smuglernes skibe af.
Hvad du kan finde: Den genopbyggede by ved havet, dværgenes ældgamle byer under jorden, for-
ladte miner, forladte forter og vagttårne i bjergene.
Hvem du kan møde: Dværge handelsfolk og håndværkere, halvjætter højt oppe i bjergene, en-
somme trolde, bjørne, sneleoparder, stenånder, kæmpeørne.
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Frit Anirr

Dette kongerige regeres godt og klogt af Kong Hastein 1. Han har siddet på kongemagten i over
fyrre år, 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 nogen tegn på at han
har tænkt sig at trække sig tilbage. Han har en enkelt søn, Thormod, som er en køn og stærk mand
på omkring 30 år. Han har ikke så meget at lave endnu, så når han ikke lige deltager i statsrådet el-
ler løber ærinder for sin far, går han på jagt, snuser rundt i biblioteket eller går på kro for at møde
eventyrere. Han har selv prøvet at gå på eventyr, men efter han fik et alvorligt sår, forbød hans far,
at han udsatte sig selv for flere farer, “for sådanne nogle fjollerier”. Det er trods alt meningen at
han skal arve riget – og helst i hel tilstand. Thormod er på udkig efter en prinsesse og mange af
landets unge piger sukker dybt når han rider forbi.
Frit Anirr nyder godt af at være nabo til elver- og dværgerigerne, som de handler med. Der foregår
også en del handel gennem kongeriget, mellem rigerne i syd og nord. Anirr har ikke nogen stor
hær, men kan regne med at mange af deres borgere møder op, hvis der er krig (dette kaldes leding).
Anirr bruger også tit eventyrere, hvis der opstår problemer.

Haraldsbro
For 40 år siden prøvede Jernbaronerne i Fenmark at invadere landene i nord og de prøvede også at
invadere dværgenes rige, Karak-Duk. Jernbaronerne blev slået på slagmarken og efter den ople-
velse sværgede dværgene, at de aldrig ville handle med Fenmark igen. I stedet sendte de deres va-
rer mod nord. Haraldsbro var en lille søvnig by, der levede af den smule trafik der gik over broen
der har givet byen sit navn – men lige pludselig kom mange handelsfolk forbi med varer. Haralds-
bro er nu en blomstrende handelsby med mange nye huse, støjende handelsfolk der udbyder deres
varer og mange skibe i havnen. Byen har ingen gamle fine templer eller bygninger, men i stedet
kan du købe stort set alle ting i byen. Der er også smuglere der i al stilhed sender dværgeproduce-
rede varer med skib til Fenmark – dværgene ved godt at de bliver narret, men de er for stædige og
stolte til at indrømme åbent at de bliver snydt – så i stedet lader de som ingenting.
Hvem du kan møde: Haraldsbro er et godt sted at handle, og møde dværge – og smuglere.

Jernminen
Før kejserrigets fald var jernminen veldrevet, og store flokke af slaver sled i jordens dyb med at
grave kul, jern og ædelstene ud af klippen. I årene lige efter kejserriget faldt, flygtede slaverne og
minen forfaldt. Da der endelig kom en konge igen, fandt man ud af, at ikke bare var mange gange
enten oversvømmet eller styrtet sammen, men en gruppe skrællinger var flygtet ned i minen og
havde gjort den til deres hjem. I årernes løb er mindre dele af minen blevet åbnet, men minen giver
kun en brøkdel af hvad den kunne give i gamle dage.
Sidste år tilbød en forretningsmand, Ljot, at genåbne minen, hvis han fik ti års eneret til at udnytte
den. Han har brugt det sidste år på sine forberedelser, og er vist klar til at vriste kontrollen over mi-
nen ud af skrællingernes klør. Måske mangler han bare en gruppe raske eventyrere, til at få ram på
en særlig genstridig skrælling høvding. Ljot står i al hemmelighed i tjeneste hos Baron Sigwulf,
som håber at undergrave kongen i Frit Anirr.
Hvad du kan finde: Tomme minegange med en smule guld og ædelstene, gemt godt væk.
Hvem du kan møde: Nogle få minearbejdere, skrællinger. En gruppe Loke tilbedere har også fun-
det vej til minen.

Det Sorte Tårn
Det sorte tårn var samlingsted for kejserrigets bedste troldmænd. Mange troldmænd levede i byer-
ne, men de blev oplært som unge og trænede når de blev ældre, ude i tårnet, hvor de kunne lave
deres kunster i fred.
Da den sidste kejser startede sin krig mod Vinterens Dronning, hjalp troldmændene kejseren, for
de håbede at få fingre i hendes hemmeligheder. I stedet faldt de sammen med ham. Det Sorte Tårn
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var stedet hvor den sidste kamp foregik. Troldmændene forheksede de soldater der bankede på tår-
nets dør og krævede troldmændenes overgivelse. “Godt”, tordnede Vinterdronningen mod trold-
mændene, “hvis I ikke vil dø heltens død, kan I dø kujonens”. Dernæst belejrede Dronningen tår-
net med en kæmpeflok af titusinder af ravne og krager. Skønt troldmændene forheksede og dræbte
mange af dem, kom der hele tiden flere fugle til. Mod denne overmagt måtte selv troldmændene
give fortabt og da de ikke turde forlade tårnet, døde de alle sammen af sult.
Hvad du kan finde: Troldmændene brændte mange af deres hemmeligheder, men de efterlod også
mange magiske bøger og kister af guld – og masser af fælder.
Hvem du kan møde: Skeletter, spøgelser, dysseånder. En enkelt troldmand overlevede ved at skabe
sig om til en vampyr og lægge sig til at sove i 50 år. Han er meget sulten efter blod.

Højby
Højby er en gammel by, der stammer helt tilbage fra det gamle kejserriges første dage. Der er man-
ge gamle forfaldne paladser, store templer og en kæmpe arena der vidner om gamle dages storhed.
Højby har kloakering fra kejsertiden, som holder husene og gaderne rimeligt rene. Der går også
rygter om, at der under byen er gamle katakomber, hvor man i gamle dage begravede de døde. Høj-
by er sæde for Frit Anirrs konge. Han har i flere år været i gang med at renovere den gamle guver-
nørs palads, men det kniber med at få penge nok til at gøre det færdigt. Byen lever af sine mange
håndværkere, en stor flåde af fiskerbåde, og af handel, dels med Fenmark og dels med landene
langt borte i syd. Byen besøges også af mange folk fra Skarverne, som køber de ting i byen, som
de ikke selv kan fremstille. Nogle af disse folk er uden tvivl sørøvere, men så længe de opfører sig
ordentligt, ser man gennem fingrene med at de handler i byen.
Hvad du kan finde: Faldefærdige paladser og templer, værksteder. Under byen findes katakomber,
med gamle grave. Tyvenes laug holder også til her.
Hvem du kan møde: Søfolk, dygtige håndværkere, embedsmænd, soldater, tyve og sørøvere.

Vindhøjene
Vindhøjene er forblæste høje hvor vinden aldrig ligger stille. Muligvis er vindene magiske, for
nogle mennesker påstår, at hvis man lytter godt efter, kan man høre stemmer snakke og råbe i vin-
den.
Hvad du kan finde: En troldmand foretog eksperimenter med vinden herude i højene, hvor han tro-
ede han ikke kunne gøre skade. Desværre slap han en masse vindånder løs – og de har faret hid og
did i højene lige siden. Selv flygtede troldmanden i rædsel og efterlod sit hus. Det står stadig, og
indeholder hans magiske bøger og hans guld. Vindånderne blæser snushaner omkuld og beskytter
på den måde huset – men vil egentlig bare gerne sendes hjem til hvor de hører til.
Hvem du kan møde: Halvjætter, får, ulve, bisonokser, vindånder.

Kejserdybet
Kejserdybet er et område med forblæste græsklædte bakker og klipper, hvor alle kejserne fra det
gamle rige ligger begravet. Kejsernes sidste hvilesteder blev bygget i al hemmelighed af en betroet
familie, der ikke lavede andet, og gravene blev forberedt lang tid i forvejen før kejserens død. Når
kejseren døde, tog hans undersåtter afsked med ham og hans nærmeste livgarde bar liget ud på dets
sidste rejse, hele vejen langs kysten fra Kongsberg til Højby, og derfra til gravstedet i højene. Vag-
terne vendte aldrig tilbage og det menes at livvagterne passede på gravstedet indtil de selv døde –
og mange historierne fortæller endda, at de stadig passer på deres kejser, selv efter døden. Kejser-
dybet har været stridspunkt mellem Anirr og Fenmark gennem alle årene, for Jernbaronerne har
krævet kontrol over højene og kejsernes grave, som kejsernes rette arvinger. Bortset fra gravene, er
der ikke meget at komme efter og ingen lever der. Kejserdybet er et ensomt og koldt sted, og få
vover sig ud i bakkerne.
Hvad du kan finde: Hver af de 13 kejsere ligger begravet i sin egen grav, den ene flottere end den
anden, sammen med hans livvagt og pragtfulde gravgaver. Livvagterne går igen og vil angribe alle
levende uden nåde.
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Hvem du kan møde: Skeletter, spøgelser, dysseånder, helhunde.

Østmark

Østmark ligger lige i midten af det gamle kejserrige, og da det var her at de to generalers hære ofte
mødtes i kamp, gik det hårdt ud over landsdelen. Efter krigen drev bander af tidligere soldater og
riser rundt i landet, og gjorde livet usikkert. Det holdt først op, da en tidligere kaptajn i hæren tog
sagen i egen hånd og med base i Asgerfjord begyndte at jage røverne. Mennesker fik valget mel-
lem at slutte sig til ham, eller blive hængt som røvere – mens riser blev jaget uden nåde. Det tog ti
år før området var sikkert igen. På det tidspunkt stod det klart, at ingen ny kejser ville regere over
hele Tharos igen. Kaptajnen samlede alle stormænd i Asgerfjord og sagde at de måtte gøre det be-
friede område til et selvstændigt kongerige, til fælles beskyttelse. Stormændene udråbte kaptajnen,
Styrkar, til konge og siden da har hans efterkommere regeret Østmark.
Den nuværende konge, Hroald 2, er syg og ingen ved hvor længe han lever. Han har to sønner der
kan efterfølge ham, Anor og Bodvar. De to er tvillinger, men det gør nu ikke at de holder meget af
hinanden. De har altid konkurreret og prøver hver især at vise faderen hvem der er den bedste.
Overfor faderen spiller de venner, men lige så snart han vender ryggen til, er de efter hinanden.
Kongen har også en datter, Gunhild, som vist både er klog og nydelig at se på. Hun er endnu ikke
giftet bort, selv om hun er hele 21 år gammel. Ingen ved hvorfor.
Den gode nyhed for eventyrere er, at Østmark er et godt sted at gå på opdagelse. Riget er fattigt og
de er glade for alle bevæbnede folk, der kan hjælpe med at holde riser og røvere ude fra riget – og
de er lige så glade for hver en sølvmønt som eventyrere kan finde. Man skal have en tilladelse for
at gå med våben og rustninger i byerne, men de er nemme at få.

Egevold
Denne by lå i gamle dage midt i kejserriget og levede komfortabelt af de købmænd der kom forbi,
enten i hestevogne eller via floden. I dag ligger byen i Østmarks vestlige del, og ubehageligt tæt på
både Vonisheim og Ozon-Ghuel. Luremosen har også lukket handlen på floden, så alt i alt er hand-
len skrumpet ind til næsten ingenting og byen er blevet fattig. Østmark har mange soldater i byen
til at passe på grænsen. De lægger godt nok nogle penge i byen, men laver også tit ballade når de
har fri. Borgmesteren er overbevist om, at hvis bare byen kunne få genåbnet floden gennem mo-
sen, ville alting blive meget bedre – men det kræver nok nogle eventyrere ud over det sædvanlige,
at få hævet Vinterdronningens forbandelse.

Luremosen
Luremosen blev skabt på magisk vis af Vinterens Dronning under Tronfølgerkrigen. Der hvor mo-
sen er i dag, lå den stolte by Girshal, med dens stærke mure omkring byen. Byens indbyggere hav-
de modstået måneders belejring og flere angreb fra Kolls tropper, og generalen var utålmodig efter
en sejr. Han konfronterede Vinterens Dronning og forlangte at hun gjorde et eller andet, koste hvad
det ville. Dronningen svarede spidst, at måske ville han synes at prisen var for høj, men han svare-
de vredt, at det var han fløjtende ligeglad med, for han var træt af at være til grin. En flodbølge
kom brusende ned at floden, dækkede hele området omkring byen og oversvømmede den. Takket
være heltinden Thurid, nåede de fleste af byens beboere at flygte mod feskoven, men den sidste
store by var faldet og vejen mod syd lå åben. Historien fortæller, at Koll betalte for Dronningens
hjælp med hørelsen på det ene øre. Dette tredje offer kom dog til at koste ham dyrt, for da tyven
Rollo sneg ind i hans telt for at stjæle sværdet Frænblod, sov generalen på sit gode øre og hørte ik-
ke tyven.
Siden krigen er hele området blevet til sump og ingen mennesker kan bo der længere. Den har fået
sit navn, fordi det er som om mosen flytter sig rundt i området, og man kan aldrig vide hvor der er
sikker landjord. Nogle eventyrere har forsøgt at trænge gennem mosen og ind til byen, men mosen
er i årenes løb blevet hjemsted for trolde, skrællinger, edderkopper og andet kryb. Kun en enkelt
gruppe er vendt tilbage, med nogle af de rigdomme som byens beboere efterlod.
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Hvad du kan finde: Midt i Luremosen ligger den oversvømmede ruin af en gammel by, omgivet af
stærke mure. Husene var velbygget stenhuse, så mange af dem står endnu. Man kan også finde en
lokal barons slot, og rygter fortæller at slottet stadig er beboet.
Hvem du kan møde: Trolde, edderkopper, skolopendrere, skrællinger, mosekoner og lygtemænd.

Birkholm
Birkholm var indtil Tronfølgerkrigen en mindre by. Da byen Girshal blev opslugt af Luremosen,
flygtede byens indbyggere væk og mange af dem endte op i Birkholm. De fleste flygtninge slog
sig ned i byen for altid og byen voksede. Birkholm er ikke nogen smuk by, for de fleste huse er
blot 
lavet af træ. Mange købmænd tager turen omkring Birkholm på deres vej mod Asgerfjord, så det
er en livlig by, med mange handlende der sælger varer fra Anirr, Fenmark og landene langt mod
syd. Der er mange mystiske planter at finde i den nærliggende Feskov, så byen er blevet et sam-
lingssted for kloge koner og -mænd, der brygger magiske drikke. De har ikke altid tid til selv at
hente urter til at brygge med, så eventyrere kan ofte finde arbejde med at indsamle sære ingredien-
ser som Tohalepaddehatte, Skumringståge eller Enkeånde.
Hvad du kan finde: En mindre fredelig by, med lave huse. De fleste huse er lavet af træ.
Hvem du kan møde: Handelsfolk, kloge mænd og koner.

Fyrtårnet
Bugten ud for Birkholm er meget svær at besejle, specelt i dårligt vejr, og talrige skibe er sejlet på
skærerne og sunket. Derfor byggede kejserne dette 30 meter høje tårn ved bugtens udmunding.
Skibe kunne se flammen i tårnet mange kilometer væk og finde sikkert i havn. Tårnet blev forladt
efter kejserrigets fald og vejen til tårnet groede til. Selv om tårnet burde være mørklagt, så har sø-
folk for nyligt set et svagt lys ved tårnet – nogen er flyttet ind.
Skovens søn: I tårnet lever en troldkvinde og hendes voksne søn. Sønnen forsvandt i Feskoven i
fem år og vendte tilbage, lige så pludseligt som han forsvandt – men uden at han så ud til at være
blevet en dag ældre. Moderen var naturligvis glad, men sønnen opførte sig mærkeligt, ville nogen
gange ikke spise, og var ofte vred og slog om sig. Til sidst blev det så slemt, at byen ville spærre
ham inde. Hun bortførte sin søn til fyrtårnet og spærrede ham inde i tårnets top. Lige siden har hun
forgæves arbejdet på en kur mod hans vanvid. Hun er nu sikker på, at kun ved at bortføre en fe og
tvinge den til at ophæve fortryllelsen over hendes søn, kan hun få ham tilbage. Hun tør ikke selv
forlade sin søn, så nogle nysgerrige eventyrere kan passende få opgaven.

Ildgrotten
Denne gamle mine var uhyre rig på jern og ædle metaller, men den varme klippe gjorde det svært
at udvinde metallet. Kejseren gav derfor dværgene fra Karak-Duk lov til at udnytte minen. Det
gjorde de med rimelig succes og de fortsatte længe efter kejserrigets fald. For 20 år siden forlod de
pludselig minen og murede indgangene til. Til kongen af Østmark gav de den undskyldning, at mi-
nen var løbet tør for jern. Selv om kongen godtog undskyldningen, var der ingen der troede dem,
for dværgene kastede frygtsomme blikke bag sig, da de forlod bjerget.
Efter mange års udnyttelse måtte dværgene grave dybere og dybere for at finde guld – og til sidst
gravede de for dybt. I bjergets indre fandt de store gloende varme huler, hvor der løb floder af la-
va. Ildånder beboede hulerne og debrød sig ikke om indtrængere. De jagtede dværgene gennem
minegangene og dræbte mange af dem – og stoppede først deres hærgen ved minens indgang.
Mange år er gået og de fleste ildånder har trukket sig tilbage til bjergets dyb. Tilbage ligger meget
jern, sølv og guld som dværgene ikke fik med sig.
Hvem du kan møde: Ildånder, dværgespøgelser der vil beskytte deres guld eller vil have deres
knogler begravet i Karak-Duk.
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Feskoven
Denne skov ligger på en halvø, mellem bjergene og kysten. De fleste rejsende, der har besøgt sko-
ven, er enige om at skønt at skoven er lys og venlig, så skjuler den på sære væsener. Mange kan
berette om, at de hører musik og latter mellem træerne, men når de ser nærmere efter, er skoven
tom. Andre har snakket med mærkelige skabninger; gamle koner der ikke er højere end en fod,
mænd med bukkeben og det der er værre. Der ligger tre landsbyer inde i skoven. Beboerne i disse
landsbyer er venlige nok, men de er sky overfor fremmede og kan ind i mellem godt se lidt mysti-
ske ud – mange mistænker at de har feblod i sig. De fleste mennesker i Østmark er lidt bange for
feskoven og lader være med at rejse dertil.
Den forsvundne skatteopkræver: En af Kong Hroalds embedsmænd tog for nyligt til skoven, for
én gang for alle at tvinge landsbyerne til at betale skatter til kongen. Det var det sidste man så til
ham og hans soldater. Kongen er ærgerlig over forsvindingen og kunne meget vel finde på at hyre
eventyrere til at finde ham igen – for hvis de også forsvinder, er det trods alt ikke hans problem.
Skatteopkræveren er blevet forvandlet til en so og hans soldater til pattegrise. Hans kærre med
skatterne ligner nu en bondekærre, fyldt med roer.
Hvad du kan finde: Sommerdronningen har et pragtfuldt palads, under en kæmpehøj midt inde i
skoven, hvor hun undertiden holder hof.
Hvem du kan møde: Beboerne med feblod i årene, feer, dyr der kan snakke.

Rosendalen
Der er mange smukke steder i Tharos, men få steder så smukt som Rosendalen. Den ligger lidt højt
oppe af en bjergskråning, med udsigt til snedækkede bjergtinder, æbletræer, utallige rosenbuske og
et vandfald der falder flere hundrede meter ned over bjergsiden, for at ende i en sø. Beboerne i da-
len har fundet ud af at samle rosenblade sammen og lave velduftende vand af dem. Vandet bytter
de til købmænd for ting, de ikke selv kan fremstille. Udover rosenbuskene, lever dalen mest af sto-
re fåreflokke. Godt gemt i dalen ligger der en hellig lund, med statuer af Freja og Idun. Et præste-
skab af dalens gamle kvinder, passer godt på lunden og statuerne.
Hvad du kan finde: Velholdte gårde, store fåreflokke. En helligdom for vanerne. Rygter fortæller at
et orakel holder til i dalen, men det er ikke nemt at komme til at snakke med det.
Hvem du kan møde: Bønder, handelsfolk, og et præsteskab af kvinder.

Mørkskoven
Dette er en af de ældste uberørte skove i Tharos. Skoven består af store mørkebrune træer, med
enorme kroner der helt dækker for lyset, så alting er dunkelt. Kun her og der skaber et væltet træ
en lysning, der lukker solen ind. Væltede træstammer, og en tæt underskov af buske og bregner,
gør det meget svært at komme frem for dem der ikke er skovkendte. Her og der står mandshøje
svampe, hvis lige man ikke kan finde andre steder på Tharos. Alle slags væsener lever i skoven,
men det er som om skoven tiltrækker dem der har onde hensigter.
En gruppe eventyrere drog for nogle år siden ind i skoven, men kun én overlevende vendte tilbage.
Han fortalte om en by, der lå glemt og forladt dybt inde i skoven. En by bestående af ældgamle
træhuse. Eventyreren kunne berette om et stort tempel med guldbelagt tag. Alle husene stod for-
faldne, men ellers intakte. Folk troede han var gal, indtil en gammel skovløber bekræftede hans hi-
storie. Han havde nemlig også set byen i sine unge dage.
De sidste mange år har flokke af riser invaderet skoven og gjort den til deres. De trives godt i halv-
mørket, og lever af svampe og andre ting de kan finde i skoven. Folk i Østmark er bange for at ri-
serne helt skal overtage skoven, og fra den kunne lave røvertogter ind i landet.
Hvad du kan finde: En gammel by fra en tabt civilisation, lejre som riserne har bygget.
Hvem du kan møde: Riser og skrællinger, bidske ulve og bjørne, huldre, sortalfer og andre ond-
skabsfulde feer.
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Asgerfjord
Selv om Asgerfjord er Østmarks hovedstad, er den langt fra så rig som Højby eller nogle af storby-
erne i Fenmark. Der er mange store stenhuse fra kejsertiden, men de er kolde og forfaldne. Kongen
bor i byens fineste og bedste hus, hvor han grubler over kongerigets mange problemer. En af de
ting han har gjort, er at starte jagt på sæler på De Syv Søstre og Sælø. Det har givet mange skind,
som Østmark sælger til købmænd fra syden. Det har hjulpet lidt på byens økonomi – men det kun-
ne godt blive meget bedre.
Hvem du kan møde: Købmænd, håndværkere, embedsmænd, riddere og soldater.

De Dødes By
Denne bys skæbne er såre trist. Under Tronfølgerkrigen frøs bugten til is, og riserne kunne vandre
over isen fra Ozon-Ghuel og angribe Tyrnæs, som byen dengang hed. Byens garnison blev totalt
overrasket. Soldaternes leder, Arlon, valgte at flygte fra byen uden kamp for at redde livet. Beboer-
ne prøvede forgæves at værne sig, men de fleste faldt for risernes hærgen. Nogle få overlevende
flygtede ud i skoven, men de fleste af dem omkom i kulden. Da Arlon og hans soldater vendte til-
bage til landsbyen, var alle huse brændt ned og kun otte sølle landsbybeboere var tilbage. Uden at
nogen havde hørt den komme, stod en stor hvid kronhjort pludselig foran soldaterne. Den talte
strengt til soldaterne og forbandede dem for deres troløshed. Som straf for deres flugt, skulle de be-
vogte landsbyen til evig tid, indtil de havde gjort bod for beboernes død. I de mange år der er gået
efter krigen, har flere prøvet at nærme sig landsbyen, men de er alle blevet angrebet af soldaternes
spøgelser, der er vrede over den straf de har fået. Byen har derfor ligget ubeboet hen siden da.
Hvem du kan møde: Vrede spøgelser.

Vonisheim

Da Tronfølgerkrigen sluttede, var mange af general Kolls soldater på flugt fra Fengs hær. Soldater-
ne flygtede til rigets vestlige halvø og tog der magten over landsbyerne. Med årene skabte de deres
eget rige, Vonisheim. Menneskene i dette land er et stridbart folk, der lige gerne slås mod hinan-
den, som mod andre lande og mod riserne. I Vonisheim gælder nemlig den lov, at man kun har ret
til at beholde hvad man kan forsvare med våben. De har heller ikke helt glemt deres generals ne-
derlag under Tronfølgerkrigen og de er fjendtligt stemt mod fremmede.
Lige nu hersker to store høvdinge over Vonisheim. I Ardalen hersker rytterkongen Ilvar Jernrum-
pe, som med sin rytterhær i mange år har kæmpet mod riserne i nord, og nu har mange hårde solda-
ter i sin hær. I Ravnehøj bor kongen Hrard Egilson, der siges at være lige så god til at kaste magi,
som han er til at bruge våben. For én gang skyld ligger de to konger ikke i strid, 
for en fremmed vismand har nemlig spået dem, at de vil få chancen for at hævne deres gamle gene-
rals nederlag.
Vonisheim er nok ikke det bedste sted at gå på eventyr. Den gode nyhed for eventyrere er, at alle
forventer at du går med både våben og rustning. Den dårlige nyhed er, at rigets beboere har plyn-
dret de fleste huler og grave for alt værdifuldt for længe siden. Menneskene i Vonisheim er dog
meget overtroiske og er bange for det overnaturlige, derfor er der nogle få magiske steder hvor de
ikke tør komme.

Ardal
Denne by ligger i en dal ud til havet, klemt ind i mellem Oldskoven og bjergene i nord. Der er lidt
landbrug, men byen lever mest af sørøveri og handel. Husene har enkelte gamle stenhuse, mens al-
le nyere huse er bygget af træ. Byen har store templer bygget til ære for krigsguderne Thor og Tyr.
Ardalen har Vonisheims bedste hesteavl, og huser en stor rytterhær under kongen Ilvar Jernrumpes
ledelse.
Hvem du kan møde: Købmænd, søfolk og sørøvere, ryttersoldater, hestehandlere.
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Askefjeld
Askefjeld var i kejsertiden den anden af Tharos’ store miner, men ligesom Ildgrotten er den for-
ladt. Det var her at Frænblod blev smedet, og Vinterdronningens magi var så stærk og ond, at mi-
nen blev forbandet. Stendværge blev vækket af deres søvn og de jagede alt levende bort. Minear-
bejderne flygtede i rædsel og minen har stået tom siden da. I minerne arbejder nu kun stendværge,
som smeder våben og onde planer.
Hvem du kan møde: Stendværge, stenånder og andre onde væsener. Skeletter af ulykkelige minear-
bejdere, der træller for dværgene.

Oldskoven
Oldskoven siges at være Tharos’ ældste skov. Skoven er dyb og gemmer på mange hemmelig he-
der, og det berettes at der aldrig har levet mennesker eller elvere i skoven. I stedet fortælles om
ældgamle væsener, som har levet her i fred for menneskenes plagen, siden tidenes morgen. Oldsko-
ven har ikke samme dårlige rygte som Mørkskoven, men man skal behandle den med respekt. Folk
der hugger træerne ned uden at ære skovens gamle ånder, risikerer nemt at få en forbandelse på
halsen. Træerne er en blanding af granskov og løvtræer, ikke mindst mange kæmpestore egetræer.
Det fortælles at en skibsmast eller et spydskaft, lavet af et af disse træer, aldrig knækker.
Hvad du kan finde: Gamle templer til en glemt gud, statuer af vanerne.
Hvem du kan møde: Et glemt folk der lever skjult i skoven. Tre hekse, der er ældre end de To Sø-
stre. Vildsvin, bjørne, skovnisser, alfer, huldre, trolde.

Ravnehøj
Ravnehøj er Vonisheims største by, med livlig handel og mange håndværkere. Byen blev grundlagt
i gamle dage og kaldtes da for Voldby, på grund af de jordvolde der omgiver byen. Byen fik sit nye
navn efter Tronfølgerkrigen, da Vonisheim blev selvstændigt kongerige. Byen er opkaldt efter en
stor høj, som ligger lige uden for voldene. På højen er der en stor stensætning i form af et skib, der
rummer statuer af alle aseguderne. Træerne omkring templet er fyldt med ravne, der f odres af
templets præster. En konge, Hrard Egilson, har sæde i byen. Hans mange soldater lever i en træ-
fæstning, der ligger et stykke nord for byen.
Hvem du kan møde: Købmænd, søfolk og sørøvere, gode tømrere og skibsbyggere, troldmænd og
præster.

Glohede
I det lovløse Vonisheim kan man møde mange farlige eksistenser, men få med et så skidt rygte som
Erik Ildmager. Rygterne vil vide, at han er en flygtning fra Fenmark langt mod syd. Der er han an-
klaget for ulovlig brug af magi og ildpåsættelse – og der er en stor dusør på hans hoved. At det
endnu ikke er lykkedes nogen at indkassere dusøren, siger meget om hvor farlig Erik er. Selv riser-
ne fra Ozon-Ghuel har prøvet at få Erik ned med nakken. De kom over fjorden sejlende i skibe,
men dem satte Erik ild til og bådene ligger som forkullede vrag lige uden for kysten. En grum ad-
varsel til alle indtrængere. Glohede var i de ældste tider blot en høj hvor man tændte bål som ad-
varsel til søfolk. Kejserne byggede et rigtigt fyrtårn, som dog blev forladt efter kejsernes fald. For
ti år siden flyttede Erik ind og siden har ingen kunnet nærme sig tårnet.
Ildens herre: Det forfaldne fyrtårn er næsten tomt, og bruges kun til Eriks eksperimenter; nogle
gange står store flammer op af tårnet. Store områder omkring tårnet er brændt af og kun de forkul-
lede rester af træer og buske står tilbage. Troldmanden selv gemmer sig i nogle huler under tårnet,
og det er i jordens dyb de virkelige interessante ting foregår. Her nede, dybt under jorden, ligger en
ildjætte sovende, og det er ham som Erik får sine kræfter fra, og ham som troldmanden tjener og
arbejder på at vække.
Hvem du kan møde: Den gale troldmand Erik Ildmager, og de ildånder der tjener ham.
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Ozon-Ghuel
Det fortælles, at det var Loke der skabte riserne og skrællingerne, for at plage menneskene. Det
var hans hævn for at aserne straffede ham, efter at han havde slået Balder ihjel. Med tiden har ri-
serne vokset sig mange og stærke, og de har skabt deres eget rige som de kalder Ozon-Ghuel, efter
deres første store leder. I mange år blev riserne holdt væk fra menneskernes riger af Hakons mur,
men muren blev løbet over ende under Tronfølgerkrigen, da menneskene sloges indbyrdes. Riserne
er ikke Vinterdronningens undersåtter, men de er heller ikke plaget af kulde og sult som mennesker
– så når Vinterdronningen er stærk og menneskene er svage, går riserne i krig mod menneskene,
som de hader.

Aroun
Denne by blev i tidernes morgen bygget af mennesker, men nu lever der kun riser og skrællinger –
og mennesker, selv de onde, er ikke velkomne. I tidernes morgen var menneskene her plaget af
vinteren, der gjorde livet hårdt. En fremmed lovede at hjælpe dem mod kulden; de skulle blot byg-
ge et tårn hvor han kunne lave sin magi og fange nogle slaver til ham, så ville alting blive meget
bedre. Byens beboere gjorde hvad han forlangte; når bare de selv fik det bedre, var de ligeglade
hvordan det gik andre. De blev megetoverrasket, da tårnets porte åbnede sig, og en lille hær af ri-
ser og skrællinger strømmede ud af tårnet og angreb. De mennesker de fangede, blev slæbt til tår-
net og selv skabt om til riser. Eftersom byen havde været grusom mod andre, kom ingen dem til
hjælp og den faldt i løbet af kort tid. Det fortælles, at Loke selv stod på byens mur og lo, da byen
brændte. Det var nemlig ham, der havde forrådt byen.
Hvad du kan finde: Byen er forfalden, beskidt, kaotisk og larmende. Møg og skidt flyder i gaderne,
og intet smukt møder øjet.
Hvem du kan møde: Riser, skrællinger, og en sjælden gang en trold eller to som er risernes slaver.
Den ene af risernes stærke ledere, troldmanden Unto Svartblod, holder til i Aroun.

Hakons Mur
Hakon 2. var den syvende kejser og bestemt ikke den dårligste. Hans far var en svag kejser, der lod
baronerne gøre hvad de ville. Mange af baronerne brugte chancen til at brandskatte bønderne for al
deres sølv. Oppe i nord benyttede riser og jætter baronernes slaphed at indtage Ozon-Ghuel og jage
alle mennesker syd på. Kejserriget var på randen til oprør, da kejseren pludselig døde og hans søn,
Hakon, fik magten. Hakon samlede en hær som han nu kunne, og prøvede at jage riserne nordpå.
Hans fremgang blev desværre stoppet af en hård vinter, der varede flere år og riserne satte sig på
landet. Hakon opgav derfor at slå riserne i kamp, og lod i stedet en mur bygge, der én gang for alle
skulle stoppe riserne i at angribe de nordlige områder. Muren holdt riserne ude i over 200 år, indtil
Tronfølgerkrigen gav dem mulighed for at indtage muren.
Dværgenes kæde: Murene og porten blev i sin tid bygget under opsyn af dværge, og de er meget
solide. Selv om riserne har prøvet, har de ikke kunnet rive dem ned. Dværgene i Karak-Duk har
brugt 44 år på at smede en lang kæde, som de vil kunne låse porten med. Det vil gøre det besvær-
ligt for riserne at komme forbi muren. Desværre har ingen dværg endnu været modig nok til at liste
sig op til muren og låse porten med kæden.
Hvem du kan møde: Riser, røvere der samarbejder med riserne, varger, trolde.

Ulvehøjene
Disse høje havde selv i kejsertiden et dårligt ry. Store flokke af ulve og varger lever i højene og an-
griber alt hvad der kan spises. Selv riserne er bange for ulvene og tør ikke komme højene nær.
Nogle eventyrere, der har undersøgt området, fortæller de har set en stor rundkreds af hushøje sten,
med et stort alter i midten. På stenene var der tegnet mærkelige runer. Da de prøvede at komme
nærmere, blev de angrebet af varger og måtte vende om. De sidste par år har ulvene været et stort
problem. Mange rejsende og bondegårde er blevet angrebet. Overlevende fortæller, at angrebene er
blevet ledet af en stor sort og enøret ulv.
Ulvesværdet: Rundkredsen af sten er et tempel til Loke og hans søn Fenrisulven. Ulveflokkene le-
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des af varulve, som også passer templet. Den sorte ulv er en varulv, en adelsøn fra Egevold, der
blev bidt af en varulv og derved selv forbandet. Det er han nu ikke specielt ked af. Ulrik, som han
hedder, var som menneske lidt for glad for jagt og nu kan han jage hele dagen! En anden af varul-
vene, en ung kvinde, sørger over alle de ulykker hun har gjort og har stjålet et magisk sværd, som
varulvene fik af Loke. Nu er hun på flugt fra Ulrik og de andre varulve, mens hun leder efter nogle
helte at give sværdet til.
Hvad du kan finde: Ulvene har ikke meget brug for sølv, så derfor ligger der her og der skatte som
stakkels rejsende har efterladt.
Hvem du kan møde: Ulve, varger og varulve.

Khul-Azak
Det fortælles, at det var i dette tårn at Loke skabte mennesker om til riser, for at ærgre Odin. Siden
da har onde rise- og skrælling troldmænd bedrevet sort magi her, og tårnet kaldes af både riser og
mennesker for Det Grusomme Tårn – og ingen der er blevet slæbt ind af porten er nogensinde ble-
vet set i live igen. Tårnet er blevet udbygget gennem årene og er nu kæmpestort. Rygter fortæller
at én af troldmændene er blevet meget stærkere end de andre og har taget magten i tårnet. Nogle
påstår endda, at han skulle være et menneske.
Hvad du kan finde: Mørke gange, torturkamre, fangekældre, bure med varger og andre onde ting.

Urull
Urull er risernes vigtigste by og deres største høvding, Skulla Flækøre, holder til her. Byen har
mange store ovne, hvor riserne smeder våben og rustninger. I årernes løb har riserne hugget skove-
ne omkring byen ned, for at brænde træet i ovnene og hele området omkring byen er øde og bart.
Urull er en trøstesløs by, med riser, skrællinger og onde mennesker som er i deres tjeneste. De
skændes og slås ofte indbyrdes.

Nordlandet

Få mennesker kan prale af at have set Nordlandet med egne øjne. I dette land lever der nemlig jæt-
ter, trolde, halvjætter og andre kæmper. De varierer i højden fra at være dobbelt så høje som men-
nesker, til at være højere end masten på det største skib. Jætter bryder sig ikke meget om menne-
sker, som de ser som noget småskravl. De færreste jætter er dog så uhøflige, at de ligefrem æder de
mennesker, der gæster deres land. Heldigvis holder jætter meget af kulde, så det er sjældent de rej-
ser syd på.
Hvad du kan finde: Enorme huse og gårde. Vinterens Dronning har et palads helt mod nord, ud ved
kysten. På en af højene står en enorm trone af sten, med indhuggede magiske runer. Den venter på
jætternes konge skal komme tilbage ved Ragnarok, og kalde jætterne til kamp mod aserne.
Hvem du kan møde: Jætter, og deres kæmpe køer og grise. Bisonokser. Kæmpe ulve og bjørne.
Helt mod nord kan du møde isbjørne, valrosser og sæler.

Utgaard
Utgaard er, efter menneskelig standard, den mærkeligste by i Tharos. Alting er bygget meget større
end til mennesker. Husene er tårnhøje og alting er alt for stort. De fleste mennesker føler sig som
babyer igen, når de en sjælden gang besøger byen. Kun de modigste købmænd rejser til Utgaard,
for at handle skind med jætterne.
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Steder du selv kan bruge

Ikke alle steder i landet Tharos vil blive beskrevet i denne bog eller i andre supplementer til rolle-
spillet Ulvevinter. Her er en liste over steder, som du kan frit kan bruge til dine egne eventyr, uden
at risikere at de lige pludselig bliver beskrevet i et Ulvevinter eventyr.

Minen nordøst for Kongsberg.
Dyssen sydvest for Kongsberg.
Tårnet nordøst for Rosendal.
Mosen vest for Haraldsbro.
Tårnet øst for De Dødes By.
Ruinen øst for Ravnehøj.
Minen nord for Ravnehøj.
Tårnet nord for Utgaard.
Minen nordvest for Utgaard.

3 - Venner og fjender

Menneskene i denne liste findes både i en almindelig og i en veteran udgave, som er lidt bedre træ-
net til kamp og er tungere bevæbnet.

Borgere og bønder
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 6
Færdigheder: Håndværk 5, Opdage Ting 4, Slagsmål 4, Spyd 4
Kamp: Spyd 4 Skade T6

Knytnæve 4 Skade T4-1
Udstyr: Tøj, 5 sølv

Byvagt
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Slagsmål 5, Sværd 4
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Kortsværd 4 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning, reb, 5 sølv

Byvagt, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 2
Færdigheder: Bue 4, Mod 5, Opdage Ting 5, Slagsmål 5, Sværd 4
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Langsværd 5 Skade T8
Bue 4 Skade T6

Udstyr: Tøj, langsværd, bue, ringbrynje, reb, 10 sølv
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Jæger
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6
Færdigheder: Opdage Ting 5, Følge Spor 4, Bue 5, Skjule Sig 5, Sværd 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4

Bue 5 Skade T6
Udstyr: Tøj, bue, kniv, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 5 sølv

Jæger, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Opdage Ting 5, Følge Spor 6, Bue 6, Skjule Sig 6, Sværd 5
Kamp: Kortsværd 5 Skade T6

Bue 6 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 15 sølv

Kriger
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 4, Økse 5
Kamp: Knytnæve 4 Skade T4-1

Økse 5 Skade T8
Udstyr: Tøj, bue, økse, kniv, læderrustning, skjold, 5 sølv

Kriger, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Færdigheder: Mod 5, Opdage Ting 3, Skjold 5, Slagsmål 5, Økse 6
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Økse 6 Skade T8
Udstyr: Tøj, økse, kniv, ringbrynje, kniv, skjold, 10 sølv

Ridder
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Færdigheder: Lanse 6, Mod 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Ride 6, Skjold 5, Sport 4, Sværd 6
Kamp: Langsværd 6 Skade T8+1

Lanse 6 Skade T10+1
Udstyr: Ringbrynje, langsværd, lanse, kniv, skjold, hest, 25 sølv
Evne: Hvis ridderen er til hest, kan han lave et lanseangreb, hvor han i første tur giver T10+T4+1 i
skade.

Ridder, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 3 (5)
Færdigheder: Lance 6, Mod 6, Opdage Ting 4, Overtale 5, Ride 7, Skjold 6, Sport 4, Sværd 7
Kamp: Langsværd 7 Skade T8+1

Lanse 6 Skade T10+1
Udstyr: Pladerustning, langsværd, lanse, kniv, skjold, hest, 25 sølv
Evne: Hvis ridderen er til hest, kan han lave et lanseangreb, hvor han i første tur giver T10+T4+1 i
skade.
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Røver/Stimand
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1(2)
Færdigheder: Opdage Ting 4, Følge Spor 4, Bue 4, Skjule Sig 4, Spyd 4, Sværd 4
Kamp: Kortsværd 4 Skade T6

Spyd 4 Skade T6
Bue 4 Skade T6

Udstyr: Tøj, spyd, kortsværd, læderrustning, rygsæk, tæppe, mad & drikke

Røver/Stimand, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Rustning 1(2)
Færdigheder: Opdage Ting 5, Følge Spor 5, Bue 5, Skjule Sig 5, Spyd 5, Økse 5
Kamp: Økse 5 Skade T8

Spyd 5 Skade T6
Bue 5 Skade T6

Udstyr: Tøj, spyd, kortsværd, læderrustning, rygsæk, tæppe, mad & drikke

Sørøver
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6
Færdigheder: Mod 4, Sport 5, Sejle 5, Sværd 5, Slagsmål 5, Økse 5
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Kortsværd 5 Skade T6
Økse 5 Skade T8

Udstyr: Tøj, økse, kortsværd, 5 sølv

Sørøver, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6
Færdigheder: Mod 5, Sport 5, Sejle 6, Sværd 6, Slagsmål 5, Økse 5
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Kortsværd 6 Skade T6
Økse 5 Skade T8

Udstyr: Tøj, økse, kortsværd, 5 sølv

Tyv
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning –
Færdigheder: Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slynge 4, Stjæle Ting 5, Sværd 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4

Slynge 4 Skade T4
Udstyr: Tøj, kniv, slynge, rygsæk, tyveværktøj, 10 sølv

Tyv, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slynge 5, Stjæle Ting 6, Sværd 5
Kamp: Kortsværd 5 Skade T6

Slynge 5 Skade T4
Udstyr: Tøj, kortsværd, slynge, læderrustning, rygsæk, tyveværktøj, 20 sølv
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Troldmand
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Mana 12, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Historie 5, Magi 6, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 4, Stav 4
Magi formularer: Helbrede Sår, Ildkugle, Forhekse Våben, Rustning
Kamp: Stav 4 Skade T4
Udstyr: Tøj, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 15 sølv.

Troldmand, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4
Liv 10, Mana 14, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Historie 5, Magi 7, Opdage Ting 5, Overtale 5, Sprog 5, Stav 5
Magi formularer: Helbrede Sår, Ildkugle, Forhekse Våben, Lys, Ophæve Magi, Rustning
Kamp: Stav 5 Skade T4
Udstyr: Tøj, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 25 sølv.

Andre folkeslag

De fleste medlemmer af andre civiliserede folkeslag som dværge, halvjætter, elvere og halvlange
er, ligesom mennesker, fredelige bønder og håndværkere der helst passer deres arbejde i fred. De
bor nogenlunde sikkert i byer og er ikke trænet til krig. Der er sjældent nogen speciel grund til at
lave profiler for almindelige borgere, så dem der er vist her, er derfor nogle der er trænet i kamp.
Medlemmer af de mere vilde folkeslag, som riser, skrællinger og trolde, lever ude i vildmarken og
bakkerne, hvor livet er hårdere og de altid skal være parate til at forsvare sig. Deres profiler er der-
for eksempler på ‘almindelige folk’.

Dværg
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 5, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Håndværk 5, Mod 4, Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 4, Økse 5
Kamp: Knytnæve 4 Skade T4-1

Økse 5 Skade T8
Udstyr: Tøj, økse, kniv, læderrustning, skjold, tæppe, mad & øl, 10 sølv

Dværg, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 5, Rustning 2
Færdigheder: Håndværk 5, Mod 5, Opdage Ting 4, Slagsmål 5, Økse 6
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4

Kampøkse 6 Skade T10+1
Udstyr: Tøj, kampøkse, kniv, ringbrynje, tæppe, mad & øl, 20 sølv

Elver
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Følge Spor 4, Bue 6, Skjule Sig 5, Sværd 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4

Bue 6 Skade T6
Udstyr: Tøj, kniv, læderrustning, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 10 sølv
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Elver, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Følge Spor 6, Bue 7, Skjule Sig 7, Sværd 5
Kamp: Kortsværd 5 Skade T6

Bue 7 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning, rygsæk, tæppe, mad & drikke, 20 sølv

Halvjætte
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 2, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 7, Rustning 1
Færdigheder: Mod 5, Opdage Ting 3, Skjule Sig 2, Slagsmål 4, Spyd 4
Kamp: Knytnæve 4 Skade T4

Spyd 4 Skade T6+1
Udstyr: Tøj, spyd, kniv, læderrustning, tæppe, koldt fårekød & øl, 5 sølv

Halvjætte, veteran
Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 7, Rustning 2
Færdigheder: Mod 6, Opdage Ting 3, Skjule Sig 2, Slagsmål 5, Spyd 6
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4+1

Spyd 6 Skade T6+2
Udstyr: Tøj, spyd, kniv, læderrustning, tæppe, koldt fårekød & øl, 10 sølv

Halvlange
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 5
Færdigheder: Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slynge 5, Sværd 5
Kamp: Slynge 5 Skade T4

Kniv 5 Skade T6
Udstyr: Tøj, kniv, slynge, masser af mad, 5 sølv

Halvlange, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 5, Rustning 1
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slynge 6, Stjæle Ting 4, Sværd 5
Kamp: Slynge 6 Skade T4

Kortsværd 5 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, slynge, læderrustning, reb (til at lave fælder), masser af mad, 15 sølv

Riser
Riser blev skabt af Loke på magisk vis, for at plage menneskene og ærgre guden Odin. Riser er
lidt højere og stærkere end mennesker, men også dummere. De er gule eller brune i huden. Ansig-
tet er grimt, med små griseøjne og store spidse tænder. Riser er meget aggressive og angriber andre
folkeslag uden grund.
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Rise kriger
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 2, Skjold 4, Slagsmål 4, Økse 5
Kamp: Knytnæve 4 Skade T4-1

Økse 5 Skade T8
Udstyr: Tøj, økse, læderrustning, skjold, 5 sølv

Rise bueskytte
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Bue 4, Mod 4, Opdage Ting 2, Slagsmål 4, Sværd 4
Kamp: Bue 4 Skade T6

Kortsværd 4 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, bue, læderrustning, tæppe, mad & drikke, 5 sølv

Rise, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Færdigheder: Mod 3, Opdage Ting 2, Skjold 5, Slagsmål 5, Økse 5
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4

Økse 5 Skade T8+1
Udstyr: Tøj, økse, ringbrynje, skjold, tæppe, mad & drikke, 6 sølv

Rise troldmand
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 12, Skridt 6, Rustning 1
Færdigheder: Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 2, Stav 5
Magi formularer: Helbrede Sår, Ildkugle, Forhekse Våben, Skræmme Levende
Kamp: Stav 5 Skade T4
Udstyr: Tøj, rygsæk, magiker stav, tæppe, mad & drikke
Skrællinger
Skrællinger er lige så grimme og ubehagelige som Riser, men meget mindre og ikke så stærke.
Deres arme er lange og rører næsten jorden. Skrællinger er feje og snu, og de vil altid prøve at an-
gribe fra baghold. Hvis deres angreb ikke giver dem overtaget med det samme, vil de ofte flygte
skrigende væk.

Skrælling kriger
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 5, Rustning 1
Færdigheder: Mod 3, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 5, Spyd 4, Sværd 3
Kamp: Kniv 3 Skade T4

Spyd 4 Skade T6
Udstyr: Tøj, spyd, kniv, 5 sølv

Skrælling bueskytte
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 5, Rustning 0
Færdigheder: Bue 5, Mod 2, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 5, Sværd 3
Kamp: Bue 5 Skade T6

Kniv 3 Skade T4
Udstyr: Tøj, bue, kniv, 5 sølv
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Skrælling, veteran
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 5, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Skjold 5, Skjule Sig 5, Sport 6, Sværd 5
Kamp: Kniv 5 Skade T4

Kortsværd 5 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning, skjold, 5 sølv

Skrælling troldmand
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 4
Liv 10, Mana 12, Skridt 5, Rustning 1
Færdigheder: Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 2, Stav 4
Magi formularer: Helbrede Sår, Ildkugle, Forhekse Våben, Skræmme Levende
Kamp: Stav 4 Skade T4
Udstyr: Tøj, rygsæk, magiker stav, tæppe, mad & drikke

Dyr

Hund
Hunde har tjent menneskene trofast siden tidernes morgen. Mennesker bruger dem til jagt, som
hyrdehunde og til at passe på deres huse. Hunde afskyr ulve og gør højt, når de får færten af dem.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 2
Liv 6, Mana –, Skridt 9
Færdigheder: Følge Spor 5, Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 4, Slagsmål 4
Kamp: Bid 4 Skade T4

Ulv
I vores verden, er der meget få eksempler på at ulve har angrebet mennesker. I Ulvevinter er ulve
store og farlige, og spiser lige gerne mennesker og dyr, særligt om vinteren når føden er sparsom.
Ulve er lidt større end hunde og har sort pels. De lever og angriber altid i flok.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 9
Færdigheder: Følge Spor 4, Mod 4, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slagsmål 5
Kamp: Bid 5 Skade T4
Evne: Ulve angriber ofte i flok. Hver ulv, der er ekstra i et angreb på en enkelt helt, får +1 i an-
greb. Hvis f.eks. tre ulve angriber, får hver ulv +2 i angreb.

Varg
Varger er større og farligere udgaver af ulve, næsten lige så store som små ponyer. Varger er også
mere snu og aggressive, og de er ikke bange for at snige sig tæt på menneskers huse, for at snuppe
en gris eller en ko.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 9, Rustning 1
Færdigheder: Følge Spor 5, Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 4, Slagsmål 6
Kamp: Bid 6 Skade T6+1
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Hest
Heste i Ulvevinter er små, nærmest ponyer, i forhold til vore dages heste, men de er seje og kan ri-
de langt på en dag. Man bruger ikke heste i landbruget til at trække ploven, men i stedet tyre. He-
ste slås kun i selvforsvar.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 10
Færdigheder: Mod 2, Opdage Ting 3, Slagsmål 4
Kamp: Trampe 4 Skade T4+1

Bid 4 Skade T4

Bjørn
Bjørne lever alene og spiser bær, fisk som de fanger i floderne, og døde dyr som de finder. De kan
sagtens finde på at angribe andre dyr og mennesker, specielt når de ikke kan finde anden føde. Om
vinteren går bjørne i hi og sover helt til foråret.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 7, Rustning 1
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Skjule Sig 3, Sport 4, Slagsmål 5
Kamp: Bid 5 Skade T6+2

Klør 5 Skade T6
Evne: Bjørne prøver ofte at vælte deres modstandere. Slå T10 og læg bjørnens styrke til. Slå T10
og læg ofrets styrke til. Hvis bjørnen slår lig med eller over, vælter ofret.

Isbjørn
Isbjørne lever hvor der er koldt og spiser kun andre dyr. De er større og farligere end almindelige
bjørne, for de er ikke bange for mennesker. Isbjørnes pels hvid som sneen. De jager som regel ale-
ne og sniger sig ind på deres bytte.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 7, Rustning 1
Færdigheder: Mod 6, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmål 6
Kamp: Bid 6 Skade T6+3

Klør 6 Skade T6+1
Evne: Isbjørne der bliver såret, bliver vrede og farlige. Når de går under 7 i Liv, får de +1 i Slags-
mål og +1 i Skade.

Bisonokse
Bisoner er store og stærke okser, der lever på sletterne. De kan veje næsten et ton og jages for
deres kød. De er nu ikke nemme at fange, for de kan løbe helt op til 50 km i timen. Bisonokser har
et iltert temperament og kan finde på at angribe hvis de føler sig truet.

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 10, Rustning 1
Færdigheder: Mod 4, Opdage Ting 4, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmål 4
Kamp: Trampe 4 Skade T6+4

Horn 4 Skade T4+2
Evne: Bisoner kan vælte deres modstandere, men kun i første tur, når de angriber. Slå T10 og læg
bisonens styrke til. Slå T10 og læg ofrets Styrke eller Smidighed til. Hvis bisonen slår lig med el-
ler over, vælter ofret. Bisonen får stadig lov til at lave sit Trampe angreb.
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Kryb

Kæmpeedderkopper er op til en meter i bredden og vejer let 10 kilo. Der går rygter om, at der fin-
des endnu større edderkopper, men disse giganter er heldigvis sjældne.

Kæmpeedderkop
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 5, Rustning 1
Færdigheder: Mod 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 5, Sport 6, Slagsmål 5
Kamp: Bid 5 Skade T4-1
Evne: Edderkopper gemmer sig ofte under loftet eller i træer, hvor de ligger på lur efter deres næ-
ste måltid. Edderkoppers bid er giftige. Hvis ofret ikke klarer et rul for Helbred, lammes ofret ind-
til et rul er klaret i slutningen af hans tur.

Rotteflok
Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 5
Færdigheder: Slagsmål 5
Kamp: Bid 4 Skade T4+1
Evne: Flokken fylder et felt på 2 x 2 meter/felter. Spidse våben som sværd, spyd og pile er ikke
særligt effektive mod småkravl og gør kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gør T4 i skade.

Flok af edderkopper
Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 5
Færdigheder: Slagsmål 5
Kamp: Bid 4 Skade T4-1
Evne: Flokken fylder et felt på 2 x 2 meter/felter. Spidse våben som sværd, spyd og pile er ikke
særligt effektive mod småkravl og gør kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gør T4 i skade. Edderkoppers bid er giftige. Hvis ofret ikke klarer et rul for Hel-
bred, lammes ofret indtil et rul er klaret i slutningen af hans tur.

Flagermusflok
Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 10
Færdigheder: Slagsmål 5
Kamp: Bid 4 Skade T4+1
Evne: Flokken fylder et felt på 4 x 4 meter/felter. Spidse våben som sværd, spyd og pile er ikke
særligt effektive mod småkravl og gør kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gør T4 i skade.

Kæmpe skolopender
Skolopendre er hurtige og aggressive jægere, der lever i huler nede under jorden og kun kommer
op på landjorden om natten for at jage.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 7, Rustning 2
Færdigheder: Mod 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 6, Slagsmål 5
Kamp: Bid 5 Skade T6
Evne: Skolopendres bid er giftige. Hvis ofret ikke klarer et rul for Helbred, får han 1 i skade hver
tur, indtil et rul er klaret i slutningen af hans tur.
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Sagnvæsener

Nisser
Nisser er feer der lever i menneskers huse og knytter sig til en familie. Det er en heldig familie der
har en nisse boende, for den bringer held og arbejder som tre karle. Den vil kun have en smule
grød og øl til gengæld. Man må aldrig give en nisse gaver. Nisser vil nemlig ikke regnes som ‘al-
mindelige’ tjenestefolk og have ‘løn’. Hvis de bliver fornærmede, flytter de til et nyt hus og man
ser dem aldrig igen.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 3
Liv 8, Mana 7, Skridt 4
Færdigheder: Mod 4, Historie 4, Magi 5, Opdage Ting 5, Overtale 4, Skjule Sig 7, Sprog 3, Spyd 4
Magi formularer: Helbrede Sår, Forhekse Våben, Skræmme Levende, Tæmme Dyr
Kamp: Høtyv 4 Skade T4+skadebonus
Evne: Nisser kan gøre sig helt usynlige når de har lyst. Nissen kan få kolossal styrke et kort øje-
blik, når nogen truer dets hjem. Én gang per kamp kan nissen slå T6 og lægge til sin styrke. For-
tryllelsen varer i 5 ture.

Alfer & Sortalfer
Alfer er vist nok skabt af Vanerne, men de er feer og ikke elvere. De er mere sky end elvere, og
gemmer sig for mennesker. Alfer ligner små mennesker, bor i små miniature huse og har små køer
der ikke er større end hunde. Almindelige alfer bor ude i skoven, mens sortalfer bor under høje el-
ler nede i jorden.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana 6, Skridt 4
Færdigheder: Bue 5, Mod 4, Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 5
Magi formularer: Helbrede Sår, Mørke, Forhekse Våben, Skræmme Levende
Kamp: Bue 5 Skade T4
Evne: Alfer kan gøre sig helt usynlige når de har lyst. De kan kaste magi mens de er usynlige, men
ikke skyde med bue, uden at afsløre sig selv.

Huldre
Huldre er feer der bor ude i skovene. De ligner smukke mennesker når man ser dem forfra, men
deres rygge er hule og rynket som bark. Huldre prøver at lokke mennesker i ulykke. De fortryller
ensomme rejsende og bortfører dem til en ukendt skæbne.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 10, Skridt 6
Færdigheder: Bue 6, Følge Spor 6, Magi 6, Opdage Ting 5, Overtale 6, Skjule Sig 7, Sværd 5
Magi formularer: Charmere Person
Kamp: Kortsværd 5 Skade T6

Bue 6 Skade T6
Udstyr: Bue, kortsværd, 10 sølv
Evne: Huldre kommer gift på deres pile, der får deres ofre til at falde i søvn. Hvis din Helt bliver
såret af en pil, skal han klare et slag mod Helbred, eller falde i søvn i T10 runder.

Nøkken
Nøkken er en lille slimet mand, der lever i floder og bække. Historier fortæller, at han er konge
over et rige på søens bund. Man kan se ham sidde på en sten i vandet og spille sørgmodig musik.
Skønt han er lille og grim, har han en lille kongekrone af guld på hovedet, så måske er han virkelig
en konge af en slags. Nøkken prøver at lokke folk ud i vandet med mærkelig musik fra sin violin,
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hvorefter han bortfører dem til sit rige under vandet. Det siges, at man kan redde sig fra den magi-
ske musik ved at stoppe noget i ørerne eller ved at skræmme nøkken væk, da han i bund og grund
er en kujon.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 3
Liv 8, Mana 10, Svømme 6
Færdigheder: Mod 2, Historie 6, Magi 7, Opdage Ting 4, Overtale 6, Skjule Sig 5, Spille vemodigt
på violin 6, Sprog 3, Spyd 4
Magi formularer: Helbrede Sår, Ildkugle, Forhekse Våben, Skræmme Levende
Kamp: Spyd 4 Skade T6
Evne: Nøkken prøver at lokke folk ud i vandet, med musik fra sin violin. Nøkken slår T10 og læg-
ger resultatet oven i Overtale, mens ofrene slår Mod eller Viden og lægger T10 oven i. Hvis Nøk-
ken slår lig med eller over sit offers slag, fortryller han sit offer.

Trolde
Trolde ligner tykke halvjætter, men er mere barbariske og behårede. Der findes tre slags trolde; al-
mindelige trolde, Jutuler eller istrolde, som lever højt oppe i bjergene, og Margyger som lever i
sumpe (se Tharos, side 8).
Uanset hvor de lever, har trolde sjældent andet end mad i hovedet, og vil spise hvad som helst for
at dække deres umættelige sult. Trolde er svære at slå ihjel, for deres sår lukker sig og selv døde
trolde kan leve op igen. Derfor er det bedst at brænde liget, når trolden er død. Trolde der bliver
ramt af sollys, bliver til gengæld forvandlet til sten.

Trold
Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 7, Rustning 2
Færdigheder: Mod 4, Kølle 5, Opdage Ting 4, Skjule Sig 2, Slagsmål 4
Kamp: Stor kølle 5 Skade T6+2
Evne: Trolde prøver ofte at vælte deres modstandere. Slå T10 og læg troldens styrke til. Slå T10
og læg ofrets styrke til. Hvis trolden slår lig med eller over, vælter ofret. Trolde regenererer 1 Liv
per runde.

Trold, veteran
Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 7, Rustning 2
Færdigheder: Mod 5, Kølle 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 2, Slagsmål 6
Kamp: Stor kølle 6 Skade T6+2
Evne: Trolde prøver ofte at vælte deres modstandere. Slå T10 og læg troldens styrke til. Slå T10
og læg ofrets styrke til. Hvis trolden slår lig med eller over, vælter ofret. Trolde regenererer 1 Liv
per runde. Trolde der bliver ramt af sollys, bliver til sten.

Bækhesten
Bækhesten ligner en almindelig hest, men har feblod i årerne og ikke af den gode slags. De lever i
nærheden af søer og vandløb. Der prøver de at lokke mennesker op på deres ryg. Hvis en ulykkelig
sætter sig op på hestens ryg, sætter bækhesten straks i galop imod det nærmeste vand. Der springer
den ud på dybt vand, så dens rytter drukner.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 10
Færdigheder: Mod 2, Opdage Ting 3, Skjule Sig 4, Sport 5, Slagsmål 4
Kamp: Trampe 4 Skade T6

Bid 4 Skade T4
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Evne: Hvis nogen er så uforsigtig at sætte sig op på en bækhest, vil den straks sætte i galop mod
det nærmeste vand, hvor den vil drukne sin rytter. Den der rider en vandhest, vil automatisk klare
alle rul for færdigheden Ridning, mens det går over stok og sten. Den der vil prøve at hoppe af,
skal klare et slag for egenskaben 
Smidighed eller færdigheden Sport. Hvis han klarer det, får han kun T4+1 i skade. Klarer han det
ikke, får han 2T4+1 i skade.

Orme
Orme er store og frygtelige drager. De ligner lidt kæmpe slanger eller øgler, dækket af hårde skæl,
men findes i mange former. Nogle lever i vandet, dybt nede i huler, eller på land. Nogle orme har
ben, andre har vinger, og andre igen begge dele. Nogle af dem spyr ild, mens andre spyr ætsende
galde. Nogle af dem er dumme som køer, mens andre er klogere og mere snu end mennesker. Fæl-
les for dem alle er, at de er yngel af Midgårdsormen og ikke vil menneskene det godt.

Lindorm
Egenskaber: Styrke 10, Smidighed 4, Viden 3-6, Helbred 6 (9)
Liv 20, Mana –, Skridt 6/10, Rustning 3
Færdigheder: Mod 7, Historie 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 2, Slagsmål 6
Kamp: Bid 6 Skade T8+5

Haleslag 4 Skade T6+4
Evne: Orme er frygtelige og slår alle med rædsel. Alle der møder dem i kamp, skal klare et slag for
færdigheden Mod, før de tør angribe. Når slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt. Orme kan
spy ild eller ætsende galde ud af gabet. Angrebet dækker et område der er 2 meter bredt og 8 meter
langt, og gør T8+2 i skade. Orme kan svinge deres haler i en bue og angribe alle der står lige om-
kring dem. I samme tur, kan ormen enten spy ild, bide eller lave et sving med halen.

Kongelindorm
Egenskaber: Styrke 10, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 6 (12)
Liv 26, Mana 14, Skridt 6/10, Rustning 3
Færdigheder: Mod 7, Historie 5, Magi 7, Opdage Ting 5, Skjule Sig 2, Slagsmål 6
Formular: Hjælpende Hånd, Mørke, Ophæve magi, Se Det Skjulte, Skræmme Levende
Kamp: Bid 6 Skade T8+5

Haleslag 4 Skade T6+4
Evne: Orme er frygtelige og slår alle levende med rædsel. Alle der møder dem i kamp, skal klare
et slag for færdigheden Mod, før de tør angribe. Når slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt.
Orme kan spy ild eller ætsende galde ud af gabet. Angrebet dækker et område der er 2 meter bredt
og 8 meter langt, og gør T8+2 i skade. Orme kan svinge deres haler i en bue og angribe alle der
står lige omkring dem. I samme tur, kan ormen enten spy ild, bide eller lave et sving med halen.
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Søslange
Søslanger lever ude på dybt hav, eller i de største og dybeste søer. De lever mest af sæler og fisk,
men er også kendte for at snige sig ind på både og så hurtigt snuppe en sømand. Søslanger kan og-
så gå amok og forsøge at slå skibe til pindebrænde. Nogle søfolk har en ko med ombord når de sej-
ler. Hvis de så ser en søslange, kaster de koen i vandet, så søslangen (forhåbentligt) spiser den i
stedet for at angribe båden.

Egenskaber: Styrke 10, Smidighed 4, Viden 2, Helbred 6 (12)
Liv 26, Mana –, Svømme 8, Rustning 2
Færdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmål 6
Kamp: Bid 6 Skade T8+3

Haleslag 4 Skade T6+5
Evne: Søslanger kan svinge sin hale i en bue og angribe alle der står op omkring den. Søslanger
kan enten bide eller lave haleangreb i samme tur.

Varulve
Varulve er skindskiftere, der kan skifte form fra mennesker til ulve. Det er en forbandelse der giver
dem forunderlige kræfter, men også en trang til at jage når det er fuldmåne og dræbe alle de møder
på deres vej.

Varulv
Egenskaber: Styrke 4(6), Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Skridt 6 (9 i ulveform), Rustning 1 (3 i ulveform)
Færdigheder: Følge Spor 6, Mod 6, Opdage Ting 5, Skjule Sig 6, Slagsmål 6, Økse 5
Kamp: Økse 5 Skade T8

Bid 6 Skade T8+1
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning
Evne: Sølvvåben ignorerer varulvens rustning (pels), når den er i ulveform.
Varulv, veteran
Egenskaber: Styrke 4(6), Smidighed 6, Viden 3, Helbred 6
Liv 14, Mana –, Skridt 6 (9 i ulveform), Rustning 1 (3 i ulveform)
Færdigheder: Følge Spor 7, Mod 7, Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slagsmål 7, Økse 5
Kamp: Økse 5 Skade T8

Bid 7 Skade T8+1
Udstyr: Tøj, kortsværd, læderrustning
Evne: Sølvvåben ignorerer varulvens rustning (pels), når den er i ulveform.

Kæmpeål
Kæmpeål har kroppen af en ål og hovedet fra en gedde. De kan blive helt op til fire meter lange.
De lurer i sivene i søer og floder, og angriber lynhurtigt fra baghold. Kæmpeål er lige så grådige
som gedder, og prøver at æde selv meget store byttedyr – selv mennesker hvis de er sultne nok.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Svømme 8, Rustning 1
Færdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slagsmål 6
Kamp: Bid 6 Skade 6

Kvælertag 4 Skade T6+2
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Udøde og gengangere

Dysseånder
Dysseånder er mægtige krigere, der er genopstået efter døden, som regel for at beskytte deres hvi-
lested mod gravrøvere, eller fordi de har svigtet en ed eller der er noget andet vigtigt de ikke fik af-
sluttet før de døde. Dysseånder er forfærdelige og grusomme mod levende, men heldigvis forlader
de sjældent deres gravsteder.

Dysseånd
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 5, Helbred 7
Liv 16, Mana –, Rustning 3 (5)
Færdigheder: Opdage Ting 5, Historie 5, Skjold 6, Sprog 4, Slagsmål 5, Sværd 6
Kamp: Kniv 6 Skade T4+1

Langsværd 6 Skade T8+1
Udstyr: Tøj, fint langsværd, fin pladerustning, kniv, stort skjold, 50 sølv
Evne: Dysseånder er frygtelige og slår levende med rædsel. Alle der møder dem i kamp, skal klare
et slag mod Mod, før de tør angribe. Når slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt. Du kan ikke
lave et Perfekt Slag (10 på terningen) mod dysseånder med sværd, knive og pile, og deres rustning
beskytter altid. Økser og stave fungerer normalt mod dem. Berøring fra dysseånder er iskold og
tager kraften ud af lemmer. Den der bliver berørt, skal klare et slag mod Helbred, før de kan bruge
f.eks. armen igen. Dysseånder flygter aldrig fra kampe.

Dysseånd kaptajn
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 5, Helbred 7
Liv 16, Mana 14, Rustning 3
Færdigheder: Magi 7, Historie 5, Opdage Ting 5, Skjold 6, Sprog 4, Slagsmål 5, Sværd 7
Kamp: Kniv 7 Skade T4+1

Slagsværd 7 Skade T10+1
Udstyr: Tøj, fint ofte magisk slagsværd, kniv, fin pladerustning, 200 sølv
Formular: Skræmme levende, Ophæve magi, Vække De Døde.
Evne: Dysseånder er frygtelige og slår levende med rædsel. Alle der møder dem i kamp, skal klare
et slag mod Mod, før de tør angribe. Når slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt. Du kan ikke
lave et Perfekt Slag (10 på terningen) mod dysseånder med sværd, knive og pile, og deres rustning
beskytter altid. Økser og stave fungerer normalt mod dem. Berøring fra dysseånder er iskold og
tager kraften ud af lemmer. Den der bliver berørt, skal klare et slag mod Helbred, før de kan bruge
f.eks. armen igen. Dysseånder flygter aldrig fra kampe.

Gengangere
Gengangere er mennesker der er døde, men ved hjælp af ond magi er blevet genoplivet, så de rej-
ser sig fra graven for at kæmpe mod de levende. Gengangeres kød og hud er rådden, og de er fryg-
telige at se på.

Genganger
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 4, Sværd 4
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Kortsværd 4 Skade T6
Udstyr: Tøj, kortsværd, rådden læderrustning, rustent skjold, 5 sølv
Evne: Første gang helte møder gengangere, skal heltene slå Mod hver tur for at ikke at flygte. Når
slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt. Gengangere flygter aldrig fra kampe.
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Genganger, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Rustning 2 (4)
Færdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 5, Økse 6
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Økse 6 Skade T8
Udstyr: Tøj, økse, rustent ringbrynje, rustent skjold, 10 sølv
Evne: Første gang helte møder gengangere, skal heltene slå Mod hver tur for at ikke at flygte. Når
slaget er klaret, kan helten kæmpe normalt. Gengangere flygter aldrig fra kampe.

Helhund
Disse ligner store muskuløse hunde, med kulsort pels og røde gloende øjne. Mennesker frygter hel-
hunde, for det siges at hvis nogen ser en helhund, skal et menneske snart dø.
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 3
Liv 8, Mana –, Skridt 9
Færdigheder: Mod 6, Opdage Ting 6, Skjule Sig 5, Slagsmål 5
Kamp: Bid 5 Skade T4+1
Evne: Helhunden har en frygteligt tuden, der slår alle med rædsel. Alle der hører det, skal slå for
færdigheden Mod. Dem der ikke klarer deres slag, flygter væk indtil de har klaret et rul for Mod, i
slutningen af deres tur.

Ligæder
Ligædere er ikke udøde, men mennesker der er forbandet, så de lever af kød fra døde mennesker.
Ligæderne følger ofte i hælene på hære der drager i krig og efter slaget mæsker de sig i de døde
krigeres kød. Ligædere har frygtelige klør og sylespidse tænder, som de bruger i kamp, men de er
ikke specielt modige og kæmper helst i flok.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6
Færdigheder: Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 6, Slagsmål 5
Kamp: Klør 5 Skade T4

Bid 5 Skade T6

Skeletter
Skeletter er mennesker der er døde for mange år siden, men er genoplivet med magi, så de rejser
sig igen og kæmper mod de levende.

Skelet
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana –, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Færdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 4, Sværd 5
Kamp: Knytnæve 4 Skade T4-1

Kortsværd 4 Skade T6

Udstyr: Tøj, kortsværd, rådden læderrustning, rusten skjold, 5 sølv
Evne: Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 på terningen) mod skeletter med sværd, knive og pile
og deres rustning beskytter altid. Økser og stave fungerer normalt. Skeletter flygter aldrig fra kam-
pe.
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Skelet, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana –, Rustning 2 (4)
Færdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmål 5, Sværd 6
Kamp: Knytnæve 5 Skade T4-1

Langsværd 6 Skade T8
Udstyr: Tøj, langsværd, rusten ringbrynje, rusten skjold, 10 sølv
Evne: Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 på terningen) mod skeletter med sværd, knive og pile
og deres rustning beskytter altid. Økser og stave fungerer normalt. Skeletter flygter aldrig fra kam-
pe.

Spøgelse
Spøgelser er hvileløse ånder, der har et eller andet uafsluttet fra deres liv, som de forsøger at få af-
sluttet. De kan ikke slås ihjel, men kan kun fjernes ved at de får fred.

Egenskaber: Styrke –, Smidighed –, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 12, Rustning 2
Færdigheder: Opdage Ting 4, Historie 4, Kaste ting 5, Magi 5, Sprog 3, Overtale 5
Magi formularer: Skræmme Levende
Kamp: Tung genstand 5 Skade T4 eller T6
Udstyr: Spøgelser har ofte skatte gemt i nærheden.
Evne: Spøgelser kan gå gennem vægge. Spøgelser slås ved at kaste med tunge ting eller ved at
vælte f.eks. reoler ned over folk. Spøgelser kan ikke skades af almindelige våben, gifte eller af
magi. Formularen Skræmme Udøde fungerer normalt. Overvundne spøgelser genopstår næste nat.
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4. Eventyr

1. Hvem huggede bedstefars kranie?

Dette eventyr foregår i Frit Anirr, i heltenes hjemby.

Det er nu et år siden jeres bedstefar døde. En morgen kommer I hen til graven for at lægge friske
blomster, da I ser at nogen har gravet ned til kisten – og har hugget bedstefars kranie! Hvem er ty-
ven? Oppe i bjergene nær ved, ved I at der bor nogle monstre.

Flere bønder har set nogle ulve i bjergene. Ulve kan godt lide at gnave knogler og spise marven. Er
det mon dem har har hugget kraniet?
Alle ved at riser har ondt i sinde, har dårlige manerer, og vist nok laver drikkekrus af kranier og
drikker øl af dem. Er det mon dem der vil lave krus af bedstefars kranie?
Troldmanden har I også hørt om. Han er gammel og mystisk, og bor i en hule oppe i bjergene. Det
sker, at der kommer farvet røg ud af hulen, der lugter fælt! Måske er det ham der har hugget krani-
et.

Ulvene bor i en lille hule, der er opstået inde i klippen. Nogle karle fra byen har én gang prøvet at
få gjort kål på dem, men der er lavt til loftet i hulen, så efter adskillelige bid fortrak de. De satte
fælder op, men ulvene har enten været for snedige eller heldige, så de har ikke faldet i en fælde
endnu. Det kan være, at vores helte er mindre heldige. Rul en T6, på 4-6 er heltene så uheldige at
falde i en ulvefælde. Fælden er 2 meter dyb, med spidse pigge i bunden. En tilfældig helt kan slå
Opdage Ting for at opdage fælden, ellers falder han i. Han kan slå Smidighed for lige at nå at gribe
fat i et eller andet, før han falder i gennem. Hvis han falder, får han T8 i skade af de spidse pæle.

1. Indgangen til ulvenes hule er mørk og lav. Der lugter fælt af råddenskab fra hulen og der ligger
knogler på jorden. Dværge og halvlange kan frit slås i huleindgangen, mens alle andre der slås
med sværd og kampsværd, får -2 til deres slag. Ulvene sover om dagen, men vil muligvis opdage
heltene. Lad ulvene slå Opdage Ting mod heltenes Skjule Sig. Hvis ulvene opdager dem, vil de
knurre truende og angribe alle der prøver at krybe ind. Der kan kun stå to personer side om side i
hulens indgang.

2. Hule. Inde i hulen er der rimeligt tørt. Der ligger flere knogler spredt rundt omkring. Der er og-
så tre ulve. Ulvene vil slås til døden, for at forsvare deres hjem. Grunden afslører sig ved en svag
klynken i en bunke tørret græs; der ligger en ulveunge. Hvis nogle af heltene har lyst til et lidt bi-
stert kæledyr, er her en fin mulighed (3 Ulve, side 39).

Riserne bor i en lille slugt. De er de sørgelige rester af en flok, der overlevede Tronfølgerkrigen for
mange år siden. De har holdt lav profil, bortset fra de får de har snuppet i ny og næ. Fremtiden ser
ikke for lys ud, så derfor, for at få mere held, har de kastet sig over mørk magi – det er derfor de
muligvis har gjort noget så desperat som at snuppe kraniet. Riserne bor i et primitivt hus inde i
slugten. De er for få til at holde ordentligt vagt, men har bundet en stakkels hund nær indgangen,
som gør hvis andre end riser nærmer sig slugten.
Hvis heltene får held til at snige sig forbi hunden, eller slår den ihjel uden at den når at gø, ser de
gruppen af riser står samlet i en klump om et eller andet, mens de mumler og skændes. Hvis de får
øje på heltene, gør de front mod dem. De råber og banker på deres skjolde, og prøver at skræmme
heltene væk. Det kan være bedstefars kranie de har været samlet om, eller det kan være en pen-
gekiste, riserne har fået som bytte efter overfald på en købmand. Ud over skatten, som er 400 sølv
værd, er der ikke meget af værdi i risernes hus (3 riser, side 37).
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Troldmanden er en flygtning fra Fenmark, hvor han blev opdaget da han forsøgte at bryde ind i en
grav i Dyssehøjene. Det lykkedes ham at flygte og nu er han altså endt i Frit Anirr. Han planlægger
sit næste store kup, nemlig at bryde ind i en af kejsernes grave i Kejserdybet. For at få held til dis-
se planer, skal han have magt over de udøde og det er derfor han muligvis er rendt med Bedstefars
kranie.
Ved indgangen til troldmandens hule, ligger flere dyrekranier stukket ind mellem nogle sten. De
har et svagt grønligt lys i øjenhulerne. De er ganske uskadelige, men troldmanden bruger dem til at
skræmme de lokale væk.

1. Huleindgang. Denne hule bruges som stald til troldmandens hest, et gammelt pjusket eksem-
plar, der ikke bliver passet for godt. Det står lidt mismodigt og gnasker i noget gammelt hø.

2. Store hule. Dette er troldmandens laboratorium, hvor han arbejder om natten. Det er ind rettet
med gamle møbler, som troldmanden fandt i en forladt gård. På gulvet er der tegnet et stort penta-
gram med maling, med mærkelige runer omkring. På et bord ligger sære remedier til sort magi; gif-
tige paddehatte, flagermusvinger, knogler, menneskefedt i krukker og andre uhyggelige ting. Der
ligger også troldmandens dødemanerbog, med beskrivelse af hvordan man vækker de døde. Der
ligger muligvis også bedstefars kranie. Over i et hjørne er resterne af et bål, med en gryde over;
der ligger resterne af noget sammenkogt gryderet i bunden, men det ser ikke alt for lækkert ud. Et
enkelt skelet holder vagt i laboratoriet (Skelet, side 46).

3. Lille hule. Denne hule bruger troldmanden som sovekammer. Han laver, naturligvis, sin sorte
magi om natten, så han sover her om dagen. Her er en seng af halm, nogle tæpper  og andre per-
sonlige ting. På en stol ligger troldmandens bog. Nedgravet i et hjørne (rul for færdigheden Op-
dage Ting) ligger en kiste med sølv, som troldmanden skal bruge til at hyre lejesoldater, når han en
dag skal lave sit kup. Her er 700 i sølv og guld.
Troldmandens andet skelet følger ham altid rundt og fungerer som tjener og livvagt. Troldmanden
vil først prøve at lyve om kraniet og påstå at han blot har fundet det, men de levende skeletter er
nok lidt svære at bortforklare. Derefter vil han prøve at købe sig fri med 500 sølv. Lykkedes det ik-
ke, vil han kæmpe til det sidste. (1 Veteran Troldmand, side 36. 1 Skelet side 46).

Da jeg i eventyret ikke har besluttet hvem af de tre grupper der har hugget kraniet, bliver du ved
med at køre kampe og rollespil, indtil du er ved at løbe tør for tid. Det er den sidste gruppe, som
heltene er i gang med, der har bedstefars kranie.

2. Guldmasken
Dette eventyr foregår i heltenes hjemby, i Frit Anirr.

Selv Helte har mødre, i dette tilfælde Emma. Hun er en stor og rund bondekone, der er god til at
bage boller og ved alt om hvad der foregår i byen. Vælg en af heltene og fortæl at han bor hjemme
hos mor – og modstå fristelsen til at lade hende bortføre. Det er meget sjovere at lade moderen nå-
desløs forfølge din spiller. Emma er nemlig meget beskyttende mod hendes søn (eller datter) og vil
ikke lade ham trave afsted på eventyr uden rene sokker, og en lille kage til at hygge sig med ved
bålet.

Vandet i bækken er væk og høsten trues af tørke. Vores helte får til opgave af byens ældste – og
Emma – at finde ud af hvad der er galt. Spilpersonerne følger den udtørrede bæk op i bjergene og
kommer til en lille slugt. Der har været et bjergskred, som har spærret bækken og skabt en lille sø.
Bækken løber nu den forkerte vej. Heltene er dog for få, til at klare det store arbejde med at rydde
stenskreddet alene. Mere interessant er det, at bjergskreddet har åbnet indgangen til en hule. Helte-
ne kan inderst i hulen skimte en stendør, hvorpå der er ristet runer. Runerne ser sære og gamle ud,
men de kan lige genkende ordene “Morder”, “Evig” og “Straf”.
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For mange år siden blev en gal høvding, og hans medskyldige, spærret levende inde i hulen for
deres grusomme forbrydelser. Indgangen blev skjult, men bjergskreddet har åbnet den igen. Inde i
hulen, har de mange år forvandlet høvdingen til en bitter udød. En forbandelse har holdt ham in-
despærret, men den kommer vores helte intetanende til at ophæve. Vejen til friheden er fri.

1. Indgang. Døren fører ind til en gang, der er hugget groft ud i klippen. Der har engang været
nogle vægmalerier, men de er næsten forsvundet med tiden. For enden af gangen er endnu en dør.

Lige foran døren er der en stenfælde i loftet (se side 17). Døren er låst med en bronzelås.

2. Forkammer. På den anden side af døren, er et stort kammer. Der er vægmalerier overalt; de vi-
ser forskellige forbrydelser; tyverier af kvæg, mord, brand, krig osv. I kammeret står fire stole af
sten. På hver stol sidder en kriger, klædt fra top til tå i ringbrynje. De har ikke ansigter, men gri-
nende kranier. De sidder med et sværd over benene. Krigerne rejser sig og vender sig om mod hel-
tene. En af dem truer af dem med sværdet. Hvis heltene ikke forsvinder med det samme, angriber
de. (Skelet, side 46). Når en kriger dør, falder han om, og hans rustning og sværd begynder at ruste
med stor hast. Det slår heltene, at stolene vender indad. Hvis næste dør åbnes, kommer der et grøn-
ligt lysglimt og bjerget ryster en smule. Det er forbandelsen over hulen, der er blevet hævet.

3. Gang. Døren fører lige ind i bjerget. På højre side er der hugget en trappe der går nedad til et
oversvømmet kammer. I lyset fra en lampe eller en fakkel, kan man se noget glimte under vandet.
Sikkert guld. På venstre side, er der hugget to grove gange ind i klippen. Der ligger skærver foran
gangene.

4. Hule. I sin desperation prøvede høvdingen at grave sin vej ud. Eller rettere, han fremkaldte nog-
le stenånder der kunne gøre arbejdet for ham. Desværre for høvdingen var forbandelsen for stærk,
og han kom aldrig fri. Hulerne 4 og 5 er resultatet. Lofterne i hulerne er ikke ordentligt understøt-
tet og de er farlige at bevæge sig i – det vil alle dværge opdage. Gulvet er fyldt med skærver og al-
mindelige ‘mennesker’ kan kun bevæge sig med halv hastighed (stenånder er ligeglade). I denne
del af hulen fandt ånderne guld, som ligger halvt synligt under nogle skærver (slå for færdigheden
Opdage Ting). Der er også en enkelt stenånd. Stenånder ligner lidt grove statuer af dværge, med
gloende øjne (brug Dværg, side 36, med rustning 3, og intet skjold).
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5. Hule. Denne hule ligner den forrige. Her er to stenånder mere. De har hørt larmen i hulen 4, og
er i gang med at banke en søjle ned, som understøtter loftet. En af dem banker videre, mens den
anden vender sig mod heltene. Stenånden skal give søjlen 10 i skade, før loftet bryder sammen.
Bryder loftet sammen, får alle andre end stenånderne T8 i skade.

6. Vandfyldt kammer. Dette kammer blev bygget til at rumme alle høvdingens ejendele, men er
tomt, da høvdingen blev spærret inde uden alt sit guld. Der er dog fine guldbelægninger på vægge-
ne, som man kan skimte gennem vandet. Stenskreddet åbnede en revne fra kammeret ud til en un-
derjordisk flod og to kæmpeål skyllede ind i kammeret. Fortryllelsen forhindrede dem i at svømme
ud igen og de er meget sultne. (Kæmpeål, side 44).

7. Ydre kammer. Dette kammer har ligesom de andre vægmalerier hele vejen rundt, men her er
der kradset små streger overalt på væggene, sikkert for at holde rede på hvor mange dage eller
uger der er gået – der er streger i tusindvis. I dette kammer lå fire af høvdingens medskyldige be-
gravet. To af dem holder vagt her, de to andre er i det indre kammer (Veteran Skelet, side 46).

8. Indre gravkammer. Døren åbner ind til det indre kammer. Her venter høvdingen sammen med
sine to håndgangne mænd. Heltene kan lige skimte en høj bred skikkelse i pladerustning, med en
sær guldmaske for ansigtet. Ved hans side står to skeletter. Høvdingen har mærket at fortryllelsen
er blevet ophævet, men han har også hørt heltene rumstere rundt. Han vil prøve at lyve og fortælle
at han uskyldigt blev spærret inde og at han vil betale heltene for hans frihed med hans guld. Hans
galskab lader sig dog ikke så nemt skjule, og ved det mindste tegn på at heltene mistror ham, vil
han begynde at true dem. (Dysseånd, side 44. Men heltene skal ikke slå for færdigheden Mod for
at kæmpe mod ham. Skelet, side 46). Også høvdingens pladerustning og våben bliver til rust, men
han har stadig nogle få gravgaver, som er 600 sølv værd.

Guldmasken forestiller Loke og er forbandet. Det er den der har holdt høvdingen i live, givet ham
kræfter til at fremmane stenånder og genoplive sine medskyldige. Alle der bærer masken får magi-
ske kræfter og bliver grusomme – men den har kun magt over folk der allerede er fordærvede – så
den har ingen magt over heltene. Sælger heltene masken, den er 400 sølv værd, finder masken en
ny ejer og kan skabe nye ulykker for dem senere.
Høvdingen er forhåbentligt besejret og heltene vender hjem. De næste par dage bruger landsbyen
til at skabe fri passage for floden og høsten er reddet. Når eventyret er ovre, giver Emma besked på
at heltene skal gå ned til bedstefars grav med en buket blomster og en lille snaps – for det holdt
han nu så meget af.

3. Den Hvide Dame

Dette eventyr starter i heltenes landsby i Frit Anirr, og fører heltene til Dyssehøjene i Fenmark.

En dag løber en såret og fortvivlet kriger ind på torvet i heltenes landsby. En karavane uden for by-
en er blevet overfaldet! Vores helte må efterlade deres øl, og hastigt finde rustninger og våben. Ef-
ter en rask travetur, finder de karavanen forskanset oppe på en gravhøj. Karavanen bestod af en
købmand, hans datter og tre vagter. To af vagterne og to heste er døde, og købmanden og den sid-
ste vagt er hårdt sårede. De fortæller at de blev overfaldet af ulve, men kigger heltene efter lig, er
der ingen spor af dyrene. Heltene fragter karavanen ind til byen, hvor de sårede flytter ind på kro-
en.
Nogle timer senere bliver de kaldt ind til den gamle mand. Han fortæller, at han i sine unge dage
var eventyrer og stjal et smykke fra en grav. Det sidste år har hans helbred ikke været det bedste,
og ydermere har han mange nætter haft besøg af et spøgelse af en hvid dame, der har stået for sen-
gegærdet og peget anklagende på ham. Hans sår er forfærdelige og han tror ikke at han vil forlade
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sengen igen. Han vil gerne dø i fred. Derfor vil han hyre heltene til at vende tilbage til graven og
lægge smykket på plads. Graven ligger i Dyssehøjene i Fenmark og døren til graven er mærket
med en indhugget høg. Han har lavet et kort, som heltene får sammen med smykket. De får også et
introduktionsbrev, der forklarer at heltene arbejder for ham. Guldsmykket er meget smukt (og
dyrt), med diamanter i en sart lyserød farve og grønne blade i emalje. Det er tydeligvis lavet af el-
vere.

Spillerne samler deres sager og rejser syd på. Du kan lade dem blive generet af nidkære fenmarks-
ke grænsevagter, der vil udspørge dem om våben, tilladelser og afgifter. De kommer over grænsen
og holder lejr. Midt om natten står en tåget hvid skikkelse pludselig midt i lejren. Så forsvinder det
igen. Få minutter senere hører de en kold stemme ud i mørket, “Hvis I har jeres liv kært, holder I
hænderne fra jeres våben.” Elvere, og andre med nattesyn, kan skimte en høj og bleg skikkelse, der
står 15 meter væk. Han er klædt i en sort rustning. “Giv mig smykket. Det nytter ikke med bortfor-
klaringer; jeg ved at I har det. Det tilhører ikke jer! Giv mig det og jeg vil betale jer mere end den
gamle mand. 200 sølv hver skal blive jeres. Beslut jer nu, eller jeres liv skal være forspildt!” Luf-
ten i lejren bliver iskold.
Formodentligt lader heltene sig ikke skræmme af sådan noget bøllesnak. Uden varsel angribes
gruppen af sorte ulve. Der er to for hver spiller (Ulve, side 39). Forhåbentligt klarer heltene ulve-
ne, ellers snyd med terningerne. Når lyset bryder frem og det er tid at drage videre, er der ingen
spor af ulvene!
Heltene drager videre og når Dyssehøjene (se side 22). Det er et skummelt og ugæstfrit sted, men
ved hjælp af kortet finder de frem til gravhøjen. Der er rigtignok en stendør, mærket med en høg.
Døren står halvt åbent.

1. Ydre kammer. Kammeret er ret stort og smykket med flotte vægmalerier. Malerierne er ret
medtagne, men man kan skimte en skov med masser af dyr. Gulvet i kammeret er fyldt med jord
og mos. Der er også raster af noget møblement, men de er gået itu i årenes løb. Der ligger knogler
og rustne våben overalt, fra faldne krigere. Det var nogle skeletter, som købmanden sloges med da
han var her, plus et par af hans kammerater, der faldt i kampen. Inde i kammeret vogter nu fire sor-
te ulve, der gemmer sig i mørket indtil de første to-tre personer er kommet ind, og derefter angri-
ber uden en lyd (Ulve, side 39). En stendør fører fra kammeret og ind i højen. Den er lukket og det
kræver to mands styrke at få den op.



Ulvevinter  | 54

2. Gang. Her er der knap så meget snavs og jord, men her lugter ældet og indelukket. Gangen er li-
gesom kammeret smukt udsmykket, men malerierne her er i bedre stand. En tåget skikkelse står
foran heltene, og spærrer vejen. Skikkelsen spørger bydende, på elversprog, om hvorfor de bryder
gravfreden! Så må vi jo håbe at nogen kan tale elvisk, ellers bliver de nødt til at slås med den.
(Spøgelse, side 46). Hvis heltene forklarer om deres ærinde, forsvinder spøgelset.

3. Indre kammer. Dette er et stort gravkammer, med relieffer på væggene og i loftet. Her var en
gang rige gravgaver, men meget af det er ødelagt af tidens tand eller stjålet af gravrøvere. I midten
står en stor åben sarkofag, hvis sider er udhugget som om det var en blomsterseng.
I sengen ligger en død elvisk kvinde, i en flot kjole. Kjolen er falmet og kvinden lidt indsunket i
huden, men hun er utroligt velbevaret, som om hun ikke har ligget der i ret lang tid. Da heltene er i
nærheden af hendes sarkofag, hæver en tåget hvid skikkelse sig i luften. Skikkelsen forlanger, på
elversprog, at få at vide hvorfor de er kommet. Efter heltene har forklaret deres ærende, siger skik-
kelsen, “det er værdigt og ret, at I vil sone det skændige gravrøveri jeg er blevet
udsat for, men forbrydelsen må betales med blod!” Skikkelsen peger på døren bag dem.

Ind af døren kommer elveren, bleg i huden. Han er klædt i sort rustning, og har et skarpt kortsværd
i hver hånd. Bag ham går to andre elvere, der er klædt i samme type rustning, men de er bevæbnet
med spyd. Der bliver hundekoldt i kammeret. Elveren har friske sår i ansigtet, efter nogle klør.
Han kigger hadefuldt på heltene. “Dette er jeres sidste chance. I Vinters navn. Giv mig smykket el-
ler I vil dø her!” De to andre elvere gør sig klar til kamp. Ved den mindste provokation angriber
de. Elverne kæmper til døden (1 Veteran Elver med 2 angreb per tur. 2 Elvere med spyd; +1 i Rust-
ning. Side 36).

Forhåbentligt triumferer vores helte, og elverne ligger døde på gulvet. Smykket ligger de ved kvin-
dens lig. Skikkelsen breder armene ud til siden, “Forbrydelsen er sonet med blod. Forlad nu dette
sted og kom aldrig tilbage!” Heltene bør klogeligt forlade graven. Hvis de begynder at røve elver-
nes lig, breder en ubehagelig stemning sig i kammeret. Når de forlader kammeret, smækker stendø-
rene i af egen kraft bag dem.
Heltene rejser uden problemer (bortset fra grænsevagter, der vil beskatte dem) tilbage til Frit Anirr
og deres by. På kroen møder de den gamle mands datter. Hun fortæller, at faderen døde for nogle
dage siden med fred i sindet. Hun er taknemmelig for deres hjælp og giver dem en klækkelig be-
lønning på 200 sølv hver.

4. Røverne

Dette eventyr foregår i Frit Anirr.

Fire gange har røverne slået til og plyndret rejsende. Den sidste gang gik det galt, og en ung mand
og hans moder blev dræbt. De dræbte var slægtninge til en storbonde i heltenes by. Han tilkalder
vores helte og tilbyder dem en opgave. Byen har sendt bud til kongen og han har sendt ti soldater
til hest – men ærligt talt har bonden ikke megen fidus til dem. Nej. Han vil have heltene at finde
røverne, og enten fange dem eller sætte dem ud af spillet. Da røverne muligvis har en spion i byen,
skal alt foregå hemmeligt. Alt hvad de finder af røvervarer kan de beholde. Bonden vil gerne læg-
ge 100.. nej.. 200 sølv oven i (den nærige bonde kan dog tales helt op til 500 sølv).

Den nemmeste metode til at fange røverne, er at lægge en fælde for dem. Det kunne f.eks. ske ved
at klæde sig ud som handelsfolk; finde en hestevogn og fylde den med ting der ser værdifulde ud.
Iklæde sig almindeligt tøj og gemme våben mellem varerne på vognen. Dernæst kan de rejse langs
hovedvejen mod nord.
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Det første der sker er, naturligvis, at heltene møder fem af kongens – ikke alt for kloge – beredne
soldater. De stopper heltene og begynder at udspørge dem. En af soldaterne undersøger vognen
mens de snakker og finder våbnene. Soldater beskylder dernæst heltene for at være røvere! Nu skal
vores helte blot overbevise soldaterne om at de ikke er røverne. Hvis det lykkedes, bliver soldater-
ne en anelse gnavne, for de er ret trætte af at ride rundt “til ingen verdens nytte.”

Heltene rider videre på deres opgave. Samme aften, mens de læsser deres ting af for at holde lejr,
kommer en pil flyvende og borer sig ind i hestevognen! Det er røverne, der forlanger at de overgi-
ver sig! Heltene kan enten lade sig berøve og så følge efter røverne bagefter eller de kan tage kam-
pen op – mon ikke de gør det sidste? Der er fem røvere. Når de tre af dem er faldet, vil de sidste
forsøge at stikke af (Røvere, side 35).
Overlevende røvere påstår frygtsomt, at de er blevet tvunget til at være røvere af ‘ham’. ‘Han’ er
en ond troldmand, der har truet med at forbande dem, hvis de ikke gør hvad han siger. De er tyde-
ligvis bange og vil kun tvunget vise vej til deres mesters hule.
Hulen befinder sig på samme bjerg som Det Sorte Tårn, blot næsten helt ud ved hovedvejen. Hulen
er skjulte fra vejen af en gruppe af træer. Når de er ethundrede meter fra hulen, vil en af røverne ri-
ve sig fri, og forsøge at flygte hen til hulen, mens han råber, “De kommer, mester! Hjælp!”

1. Indgang. Lige foran hulen står der fire-fem pæle, hvorpå der er sømmet døde krager, duer og
andre fugle fast.

2. Hestestald. Spilpersonerne kan lugte en fæl lugt af hestemøg fra indgangen til hulen. Lige in-
denfor indgangen er der en større hule, som røverne bruger som hestestald. Der kan stå fire heste
inde i hulen, men lige nu står der kun et sløvt muldyr og en flot ridehest. Hesten har et grimt sår,
der ikke er helet.

3. Lager. Denne hule er noget mere tør end hulen ved indgangen, og røverne bruger rummet til op-
bevaring af rov og fødevarer. De stjålne varer er ruller af stof, koppervarer, dyrt lertøj, krydderier
og tønder med øl. Der er nok til at fylde en halv hestevogn og heltene vil kunne sælge det for 400
sølv når de kommer hjem.
Røverne har lavet en fælde i rummet. De har tvunget en trækasse op mod loftet, kilet den fast med
en lang tynd bjælke, og fyldt den med 250 kg knytnævestore sten. Et reb fører fra pælen, langs lof-
tet mod gangen i nord. Hvis røverne er advaret om indtrængerne, vil en røver skjule sig i gangen
og udløse fælden når heltene står i rummet. Hvis fælden udløses, skal alle slå mod egenskaben
Smidighed eller færdigheden Sport for at komme væk, ellers får de T6 i skade.

4. Det store rum. Dette rum har højt til loftet. På gulvet er tegnet et temmelig stort kvindeansigt,
omgivet af grantræer, kronhjorte, ulve, snefnug, og fugle. Der ligger fjer overalt. Pæle hvor der er
runer skåret i, er boret ned i ansigtet. Ansigtet viser tydelig Vinterens Dronning.
I rummet ligger de overlevende røvere og troldmanden på lur og venter på at overfalde heltene.
Troldmanden er en fæl karl, der klæder sig i en stor sort kappe, hvorpå der overalt er syet fuglevin-
ger og fjer. Han er ældgammel og ganske bindegal, “De kommer. De kommer fra Hende! Hun vil
fryse jer ihjel! Fuglene kommer! De hakker jeres øjne ud. Fuglene kommer! Arrrgh!” (4 Røvere si-
de 35. Veteran Troldmand, side 36).

5. Røvernes soverum. Dette rum ligger højere end de andre rum, og her er nogenlunde tørt. Der er
primitive sovepladser til ti røvere. Her ligger røvernes ejendele, men der er ikke meget af værdi.
6. Fangerum. En ung mand i rige klæder ligger kniplet og bundet på gulvet i rummet. Hans arm og
pande har sår indbundet i ikke alt for rene bandager. Efter heltene befrier ham, vil han usammen-
hængende fortælle, at han er en adelsmand fra Højby, der er taget til fange af røverne. Adelsman-
den, Urick Skammel, kan blive en god kontakt til senere eventyr.
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7. Troldmandens soverum. Troldmanden holder til her. I hulen er en seng af halm, nogle tæpper
og andre personlige ting. Der er ikke meget af værdi. I sengehalmen ligger en rulle pergamenter
gemt; det er en dagbog.
I bogen fortæller en ung troldmand, ’hvordan han er stolt over at blive sendt til Det Sorte Tårn, for
at studere magi. Dernæst fortæller han, hvordan tårnet blev belejret, mens han var ude og samle ur-
ter. Han prøvede forgæves at snige sig ind i tårnet, men han blev opdaget og blev jagtet i ugevis af
fugle. Han gemte sig til sidst i huler – og gemte sig for ’Hende’, i mange år. Han har siden da prø-
vet at hævne troldmændenes nederlag, men han er efterhånden gammel. Måske, hvis han køber en
bestemt magisk kniv i Højby, som han kan bore i ansigtet på Vinterens Dronning! Men den er dyr.
Meget dyr!’ I starten af dagbogen er i øvrigt noteret kodeordet, der åbner porten til Det Sorte Tårn.
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