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Indledning

Ulvevinter er et bordrollespil, hvor du og dine venner kan opleve eventyr i1 fantasiverdenen Tha-
ros. Forestil dig rollespil lidt som en spendende bog, hvor hver spiller overtager rollen som en af
hovedpersonerne. De kan spille sterke krigere, mystiske troldmaend, 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 1 historien skal hovedper-
sonerne tage svere valg og bekeempe det onde, for at historien kan fa en lykkelig slutning.

En af spillerne skal tage rollen som spilleder. Spillederen er forfatteren til historien, og det er ham
der ved hvordan verdenen ser ud og hvad den indeholder af eventyr. Han forteller spillerne alt
hvad deres helte ser og oplever, og det er ham der spiller alle de personer og vasener som heltene
meder. Kernen i rollespil er, at spillerne fortaeller hvad deres helte siger og ger, og spillederen for-
teeller hvad der sa sker og hvordan spilverdenens beboere reagerer.

Det er sjovest, hvis der altid er en chance for, at tingene ikke gér som du forventer. Derfor ruller du
terninger, nar din helt prover at udfere ting og nér han slas. 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 laeegge 1 til rullet.

For at spille Ulvevinter, skal du kun bruge et karakterark (som du finder bagerst i bogen), et st
rollespilsterninger, som du kan kebe i rollespilsbutikkerne, en blyant og et viskeleder. Det kan vee-
re en fordel at bruge figurer af helte og onde monstre, som heltene kan slds med i kampen mellem
det Gode og det Onde. S& kan alle se, hvor deres helte stér i forhold til modstanderne og hvem der
kemper med hvem. Du kan 1 rollespilsbutikkerne ogsd kebe fardige spilleplader, som du kan
bruge til at vise de huler og andre omrader som heltene udforsker.

Der er udkommet en rekke udvidelser til Ulvevinter:

Tharos er en udvidelse til bade verdenen og reglerne; det er en slags vaerktejskasse med ting du
kan bruge, eller helt springe over, alt efter hvordan du har lyst til at kere dine eventyr. Der er flere
magiske formularer til troldmand (herunder den onde sortekunst magi), nye sagnvasener, 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 ogsa gemmer pd nogle hemmeligheder. Og s er der ogsa lidt
om Tharos’ historie.

Ad merke Stier er en samling historier der foregar i1 Ulvevinters verden, som udover at vere god
laesning, ogsd kan give dig ideer til eventyrog indsigt i hvordan det foles at leve 1 Ulvevinters ver-
den. Historierne er udgivet i et samarbejde med foreningen HUF, Unge Habefulde Forfattere. Der
kommer endnu en samling historier 1 2012, udgivet i samarbejde med foreningen

Fantastik.

P& Ulvevinters hjemmeside, www.ravnehoej.dk, kan du ogsa finde en raekke gratis ekstramateriale,

lige til at hente ned. Hvis du aldrig har provet at spille bordrollespil fer, kan du leese om hvordan
du gor i Den korte guide til bordrollespil, og du kan fi rdd om hvordan du ger 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 vealge til og
fra som det nu passer til din gruppe.

Spillere kan lase alle reglerne og om hvordan de laver en karakter i Spillernes Hindbog, og der
er ogsa en kort introduktion til verdenen. Du kan ogsa finde Karakterark, som du kan printe ud, sa
du ikke behover at kopiere fra bogen.

Det kan vere svert at lave sin forste helt, derfor kan du finde to grupper af feerdiglavede helte, 1
Igunns Helte og Vagns Helte, sa du hurtigt kan komme 1 gang. Igunns helte kommer fra landet
Frit Anirr, mens Vagns gruppe kommer fra landet @Ostmark.

Sa er der ti Eventyr du kan spille. Mange af dem er lidt sverere at spille end dem i grundbogen, og
de kan nok ikke alle sammen spilles pa tre timer. De nemmeste eventyr at spille er Med bud gen-
nem skumringsskoven, Pigen og floden, Dedens tempel og Det hemmelige vaben. Lidt sverere er
Redningsaktion Vonisheim, Slaveminen og Radslen fra dybet. De lidt mere erfarne kan udfordres
med Trolde og En dverg 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 Hejby, hovedstaden 1 riget Frit Anirr.

Til nogle af eventyrerne er der Spilplader. Dem kan du skrive ud i1 farver i A3 format, og bruge
sammen med figurer. Der er ogsa en helt neutral spilplade i en farve og en sort/hvid udgave, som
du kan {4 lamineret og tegne f.eks. huler pa med en whiteboard pen, som du kan terre af igen.

Nu skal det jo ikke vaere kamp og heltedad det hele. Pé et tidspunkt har heltene fiet kabt de bedste
vaben og formularer der findes — og sé kan det vaere at deres tanker falder pa at kebe deres eget
hus. I filen Tre Huse kan du finde to huse og et varelse i byen Ulfshalle. Du kan finde kort over
husene og et ark med mebler som du kan klippe ud, og indrette huset lige som du har lyst til.
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1 - Reglerne
Sadan skaber du en Helt

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

Styrke afgorer hvor tunge vaben og rustninger din helt kan bruge. Heoj styrke giver ogsa bonus til
skade.

Smidighed bruger din helt, nar han kemper med vaben, rider og dyrker sport, men ogsé til mindre
heltemodige ting som at skjule sig og stjele.

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

Helbred bruges nir din helt skal modstd gifte — og et godt helbred giver ogsa mere i Liv, sd han
kan modsté mere skade.

Der er fem trin 1 at skabe en helt:

1. Velg hvilket folkeslag din helt kommer fra.
2. Fordel point pa Egenskaber.

3. Fordel point pa Faerdigheder.

4. Kob udstyr.

5. Giv din helt et navn — sé er du klar til eventyr!

Folkeslag

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

Mennesker

Menneskene blev skabt af guderne Odin, og hans to bradre Vile og Ve. En dag gik de langs stran-
den og kedede sig, fordi jorden var tom. Odins to bradre skabte en mande- og en kvindefigur ud af
ler og Odin pustede liv i dem. Siden da har der levet mennesker pa jorden. De fleste mennesker le-
ver som bender, dyrker jorden og passer keerne — men det sker nogle gange at ondskab truer, s de
ma smede véaben for at forsvare sig selv og deres familier. Nogle mennesker bliver ogsa optaendt af
eventyrlyst, og drager ud i verden for at vinde rigdom og berommelse.

- Mennesker har én ekstra Faerdighed pa ekspert niveau. Dvs. at mennesker starter med 5 ekspert-
feerdigheder og 3 normale ferdigheder.

Dveaerge

Da jorden blev skabt af Ymers krop, fandt Odin at der levede smad maddiker i kadaveret. Dem
brugte Odin til at skabe dvergene. Maske havde han lidt hastverk, for dvarge er ikke specielt vel-
byggede. De er sma, lidt tykke, med lange skaeg og buskede gjenbryn. Méske er det pa grund af
deres knap sa kenne udseende, at dvarge har trang til at skabe smukke ting af jern, guld og adel-
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stene. Mange af de magiske ting som guderne bruger, f.eks. Thors hammer Mjglner og Odins spyd
Gungner, er lavet af dverge.

- Dverge har +1 i Helbred.

- Dvaerge er ikke specielt adratte og kan aldrig have mere end 4 1 Smidighed.

- Dvaerge har stor feerdighed i bruge okse og far ikke -1 i Rustning ved at bruge en kampeokse.

- Dvaerge har korte ben, si de bevager sig kun 5 meter hver tur.

- Dvaerge kan se varmen fra levende vasner i merke og de foler sig frem i underjordiske gange,
ndr der ikke er lys. De bliver aldrig bange for merke.

Elvere

Elverne blev skabt af vanerne Frej og Freja for at veere deres tjenere, men de har siden bredt sig
over hele jorden. Vanerne kan godt lide at have smukke ting omkring sig, s de skar en mandeskik-
kelse ud af egetree og en kvindeskikkelse ud af birketree. S& samlede vanerne morgendug, ma-
neskin, blomsterstov og nattergalens sang. Af disse gaver skabte de liv og pustede det ind 1 traefi-
gurerne. Elvere er hgje, slanke og meget smukke. Hvor dvearge elsker jorden, holder elverne af
skovene. De elsker foraret, nar treeerne far gronne blade og anemonerne forvandler skovbunden til
at blomsterhav. Elvere holder ogsa meget af at feste. De laver store bél, som de danser omkring he-
le natten i ménelysets skeer.

- 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 maneskin eller med meget lidt lys.

Halvjzetter

Halvjatter er keemper, der lever oppe i bjergene og i hgjene, hvor mennesker helst ikke vil bo, for-
di der er ode og koldt. Halvjetter er to hoveder hgjere end mennesker og er meget staerke. De hol-
der store flokke af far, for halvjatter har meget appetit og satter stor pris pa fareked. De karter uld,
og laver garn og stof hele vinteren, som de i fordret tager ned i dalene og bytter med menneskene
for korn, ol og andre ting, som de har svaert ved at lave selv. Mange unge halvjatter tager for en tid
ned 1 dalene og arbejder for mennesker. Selv om halvjetter er meget sterke og er gode til at ar-
bejde, er mange mennesker dog lidt bange for deres store sterrelse, s& nogle halvjetter tager pé
eventyr i stedet for.

- Halvjeetter er store og sterke, og har +2 i Styrke.

- Halvjetter er lidt klodsede og kan aldrig have mere end 4 1 Smidighed.

- Halvjaetter er heller ikke alt for klogtige og kan aldrig have mere end 4 1 Viden.

- Halvjatter har lange ben, sa de bevager sig 7 meter hver tur.

- Halvjeetter er vant til at leve i1 kolde bjerge og fryser aldrig.

- Alle rustninger skal laves specielt til halvjatter og koster dobbelt s meget.

Halvlange

Nogle siger drilsk om halvlange, at de blev skabt af alt det som blev til overs da guderne skabte de
andre folkeslag — selv pastar de halvlange, at de er skabt af det bedste af alle de andre racer; dvear-
genes hejde, elvernes smidighed, menneskernes viden og halvjatternes appetit! Halvlange er halvt
sd hegje som mennesker. De elsker god mad, sd de bliver let lidt buttede. Pa trods af det, er de me-
get let pa ta, og de har nemt ved at gemme sig for storre (og dummere) folkeslag. De fleste
halvlange lever af landbrug ligesom mennesker, men de er ret nysgerrige og drommer om fjerne
egne, sa nogle unge halvlange drager ud for at opdage verden.

- Halvlange har +1 i Smidighed.

- Halvlange er halvt s heje som mennesker og kan aldrig have mere end 4 1 Styrke.
- Halvlange har +1 i Ferdighederne Skjule Sig og Bue & Slynge.

- Halvlange har korte ben, s& de bevager 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, slagsverd og kampekse. De kan bruge et langsvaerd, hvis de har
4 1 Styrke, og bruger begge hander.

Egenskaber

Der er fire Egenskaber 1 Ulvevinter. Du fordeler point til din helts Egenskaber, ved at du tager én
af rekkerne nedenfor og fordeler tallene ud pé Styrke, Smidighed, Viden og Helbred, i den raekke-
folge du har lyst til. Rekkerne er lavet sddan, at point enten fordeles jevnt eller gor nogle Egen-
skaber bedre, mens andre bliver svagere; for eksempel at din helt bliver steerkere 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 mél for hvor veltrenet og muskules han er. Styrke bestemmer hvor
tunge rustninger og store vaben din helt kan bruge, og hej styrke giver ogsa bonus til skade. Hvis

det kniber, kan din helt godt preve at bruge alle Faerdigheder der bygger pa Styrke, ogsa selv om
han ikke har point i dem.

Styrke Skadebonus:

6 +1
7 +2
8 +3
9 +4
10+ 45

Hvis for eksempel din helt har hele 8 1 styrke og slar med et langsvard, vil han give en 8-sidet ter-
ning i Skade, plus 3 i Skadebonus.

Du behgver ikke at holde gje med, hvor meget din helt kan bare rundt pa. I stedet har tunge rust-
ninger og vaben en Styrke, som din helt skal have for at bruge rustningen eller vabenet ordentligt.
Din helt kan baere seks gange hans Styrke i kilogram en hel dag, uden at blive trat. Hvis han f.eks.
har 6 1 styrke, kan han bare 36 kg en hel dag. Din helt kan lofte op til 20 gange hans styrke, men
sd bevaeger han sig kun halvt sd hurtigt hver tur og han bliver hurtigt treet. Det gor at en helt med 6
1 styrke kan lofte hele 120 kg.

Smidighed: Din helts smidighed bruger han til alle fysiske ting, som f.eks. til at kempe, ride, sta
pa ski og dyrke sport, men ogsé til mindre heltemodige ting som at skjule sig og stjele. Din helt
kan prove at bruge alle Faerdigheder der bygger pa Smidighed, ogsa selv om han ikke har point 1
dem.

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

Helbred: Det er godt at have et staerkt helbred, ndr din helt skal modstd gifte — men et godt hel-
bred giver ogsd mere i Liv, s4 han kan modsti mere skade.
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Liv og Mana

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

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

Liv for Bipersoner (alle de personer og monstre som spillederen spiller) finder du ved at gange
deres Helbred med to — og laegge to til. Hvis en ork for eksempel har 4 i helbred, vil den have 10 1
Liv.

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

Fardigheder

For at bruge en Faerdighed, skal du sli en 10-sidet terning (T10) og legge til din Ferdighed. Hvis
du slér 11 eller derover (kaldet 11-reglen), lykkedes det du prever at gore. Et terningeslag pa 10 er
altid klaret, mens du aldrig klarer et terningeslag pa 1.

Hvis du og en modstander forseger at modarbejde hinanden; f.eks. ved brydning eller for at se
hvem der kan lebe hurtigst, slar I begge en T10 og leegger til Faerdigheden. Den der fér hejest vin-
der. Fér I det samme, har ingen overtaget og I ma slé igen i neste tur.

Hvis I prever at hjelpe hinanden, f.eks. ved at 4bne en genstridig der eller fi gje pa en fjende, skal
én sla rullet mens de andre giver ham en bonus. Alle der hjelper, slar for deres Ferdighed eller
Egenskab; for hver hjelper der klarer sit slag, far ham der skal klare slaget +1 i hans Ferdighed.

Alle Feerdigheder bygger pa en Egenskab, f.eks. bygger Sveerd pd Smidighed, mens Historie byg-
ger pd Viden. Nér du laver din helt, starter du med syv eller otte faerdigheder (husk at mennesker
far en ekstra). De fleste helte har 4 faerdigheder som de er almindeligt gode til at bruge og 3 fer-
digheder som de er eksperter i. Magikere er lidt specielle, fordi de skal bruge meget af deres tid pa
at treene deres magiske krafter, sa de har ikke sa meget tid til at beskeftige sig med andet. Trold-
maend har ekspert feerdighed 1 at bruge Magi, men de har kun 2 ekstra ekspert feerdigheder og 2 al-
mindelige feerdigheder.

En Normal Ferdighed har du det samme i, som du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 5 i Smi-
dighed, vil du ogsd have 5 1 at bruge Svard (som bygger pd Smidighed).

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

Hvis du ikke har en Feerdighed, kan du alligevel prove alle feerdigheder som bygger pa Smidighed
og Styrke, men med -2 til ferdigheden: Hvis du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 3 1 at bruge
Sveerd. Husk at et slag pa 10 altid er klaret.

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

Buer og slynger (Smidighed): Du er treenet i at bruge buer eller slynger, til jagt og 1 kamp.

Finde Vej (Viden): Med denne ferdighed kan du finde vej uden et kort, og du ved hvor i
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terreenet det kan vaere farligt at feerdes, f.eks. pa lase klipper.
Felge Spor (Viden): Hvis du skal forfelge nogens spor, bruger du denne fzerdighed.

Handel (Viden): Nar du og dine venner skal kabe eller selge noget, kan du bruge Handel til at fa
en bedre pris.

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

Handveerk (Styrke): Du er traenet enten som smed, temrer, juveler, skraedder eller i at arbejde i
leeder. Du bruger denne faerdighed, til at vide hvad ting er verd 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 ar at leere at bruge lanser ordentligt, sa det er som regel kun riddere og deres vaeb-

nere, der bruger dem.

Magi (Viden): De ®ldgamle magiske krafter kan bruges til at kaste magiske formularer med. Din
helt har lert denne svare kunst.

Mod (Helbred): Der er onde og skreemmende vasener ude i verden, som vil alle mennesker det
ondt. Hvis du har denne Fardighed, 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 1 baghold, eller
hvis du vil undersage et sted for hemmelige dere, kan du opdage dem med denne Faerdighed.

Overtale (Viden): Denne Fardighed bruges til at snakke for din sag, og overtale folk til at gere
hvad du ensker.

Ride (Smidighed): Alle kan ride, men skal du springe over forhindringer, keempe til hest eller go-
re noget andet svert, bruger du Ridning. Hvis du vil slas til hest, slér du for den laveste af Ridning
eller din vabenfardighed.

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

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

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

Slagsmal (Smidighed): Slagsmal er kamp uden vében. Du kan enten sld pd din modstander eller
bryde med ham.

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

Sport (Styrke): Din helt er glad for at dyrke sport og er god til at klatre, std pa ski, hoppe over for-
hindringer og svemme.

Sprog (Viden): Du kan snakke dvarge-, elver-, rise- eller andre maerkelige sprog. Du kan snakke
et sprog for hvert point du har 1 denne Faerdighed.
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Spyd (Smidighed): Du kan bruge et spyd enten til at keempe i neerkamp eller til at kaste med.

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

Stjeele Ting (Smidighed): Det er ikke pant at stjele, men du har altsa lart det. Du bruger Stjele
Ting til at &bne lase, fjerne feelder og tomme andre folks lommer.

Sveerd (Smidighed): Du er trenet i at bruge sverd, kortsverd og knive i kamp.
Okse (Smidighed): Din helt er traenet i at bruge okser i kamp.

Professioner

Der er ingen faste klasser 1 Ulvevinter, som det kendes fra andre rollespil, men her er nogle
eksempler pa hvad forskellige professioner har af Fardigheder:

Jeegere: Jegere lever af at fange dyr, spise deres ked og salge deres skind inde i byen. Buen er
hans foretrukne vaben. Ferdigheder: Bue & Slynge, Finde Vej, Folge Spor, Opdage Ting, Skjule
Sig, Spyd.

Krigere: De fleste krigere arbejder for en hgvding eller en konge, men nogle er ogsa lykkeriddere
der vandrer rundt og gér pé eventyr, for at finde skatte. Feerdigheder: Bue & Slynge, Mod, Opdage
Ting, Skjold, Sport, Sverd.

Serevere: Rigtige soravere overfalder skibe og stjeler deres last. Der findes ogsa serovere der ar-
bejder for kongen — og som kun overfalder hans fjender — mod at kongen fér en del af byttet. Den
slags serevere kaldes fribyttere eller kapere. Faerdigheder: Handel, Sejle, Stjele Ting, Slagsmal,
Sport, Okse.

Riddere: Riddere er fine folk der kaemper til hest, og bruger tunge rustninger og vaben. Rigtige
riddere skal opfere sig hefligt og forsvare de svage, mens onde riddere er gradige, og kun sgger
land og guld. Ferdigheder: Lanse, Mod, Overtale, Ride, Skjold, Svaerd

Stimzend: De fleste Stimend er rovere der lever ude 1 skoven, overfalder folk og stjaler deres pen-
ge. Nogle stimand er dog almindelige folk, der er blevet gjort fredlese af onde baroner.
Ferdigheder: Bue & Slynge, Opdage Ting, Sport, Skjule Sig, Stjele Ting, Okse.

Troldmzend: En troldmand bruger magi for at gere fantastiske ting, som at helbrede sér i en fart,
gore sig usynlig eller endda flyve! Det koster mange penge at lere nye formularer, derfor gdr man-
ge troldmand pa eventyr. Ferdigheder: Historie, Magi, Sprog, Stav.

Tyve: Mange tyve stjeler fra andre, men nogle tyve er ogsa mere eller mindre hederlige, og

bruger i stedet deres evner til at ga pa eventyr. Ferdigheder: Bue & Slynge, Handel, Opdage Ting,
Skjule Sig, Sport, Sverd.
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Udstyr til eventyrere

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

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

Feltflaske: En feltflaske kan indeholde 1'% liter vand, ol eller vin.

Fyrtej: Et fyrtej bruges til at tende lamper, fakler og bal med. Et komplet set bestar af et stykke
stal og en sten til at sl& gnister, og terrede svampe til at fa ilden til at faenge.

Gribekrog: Metalkrog med tre teender. 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 dere.

Lampe: Dette er en lampe, der bruger lampeolie til at lyse med. En lampe giver et klart lys, der
rekker 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, sd ingen falder ned.

Rygsaek: En sk til at baere pa ryggen med stropper. I rygsakken er der plads til tej, mad og andre
ting, som du har med pé din rejse.

Spade: En sammenklappelig spade, til at grave huller med.

Ski og skistave: To lange bredder af tree der spendes under fodderne og som berer dig hurtigt
gennem sneen.

Snesko: Et par snesko er to plader af sammenflettede grene, som sikrer at du ikke treeder dybt ned
1 sneen og gor at du sparer pa kraefterne ndr du vandrer i dyb sne.

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

Tykt teeppe: Et dejligt varmt uldteppe til at rulle sig ind i om natten, nér du skal sove.
Tyvevaerktej: Dirke, smé save og andre ting, der er nyttige nar man er tyv.

Vokslys: Vokslys er lavet af bivoks og bruges til at la&se ved. Et vokslys lyser 1 meter/felt.

Spisegrej: Krus, tallerken, kniv, gaffel og en ske.

Kromad: Et maltid mad pd kroen. Til morgenmad spiser man gred, og tyndt el eller varm te.
Frokost bestar af grod, bred, ost, frugt og tyndt ol. Aftensmad bestir af en stuvning af kartofler,
gronsager og ked, tyndt ol og lidt ost og frugt til dessert.

Fint kromad: Et dejligt maltid mad pé kroen. Til morgenmad spiser man gred med honning og
baer, nybagt bred, oste, frugt og tyndt ol eller varm te. Frokost bestar af gred, brad, ost, honning,
koldt ked, frugt og tyndt ol. Aftensmad kan besta af stegt kylling med gronsager og kartofler, god
ol, brad, ost og frugt til dessert.

Rejsemad (1 dag): Brod, ost og terret kad der er behandlet, sd det kan holde leenge — det smager
dog ikke af s meget.

Ol: 01 drikkes morgen og aften, da vandet ikke altid kan drikkes. @1 findes i to udgaver; det tynde
ol som drikkes hver dag og som man ikke kan blive fuld af, og det almindelige ol som drikkes ved
serlige lejligheder.

Dvzergeol: Dvarge elsker ol og har deres eget staerke bryg, som ikke mange af andre folkeslag kan
téle ret meget af.

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

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

Minedug drik: Denne meget bitre magiske drik, brygget af svampe, giver T6+1 tilbage 1 Liv.
Solstrile drik: Denne magiske drik smager ikke meget bedre og giver T6+1 tilbage i Mana.
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Hest: Heste i Ulvevinter er smé, naermest ponyer, i forhold til vore dages heste. Men de er seje og
kan ride langt pa en dag. Det er mest rige folk, der har rad til heste. Hesten kommer med saddel og
seletg;j.

Muldyr: Muldyr er en krydsning mellem et @sel og en hest. Man kan godt ride pad dem, men de er
bedre til at baere 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.

Tej: Et st toj til maend bestér af et par bukser, en tunika, en kappe, et balte og en hue. Kvinder
gér 1 kjoler, nér de ikke lige er pa eventyr; sa kleder de sig som mand.

Fint tej: Et fint st toj i1 flotte farver, med broderier og andet pynt.

Rigmandsklaeder: Et smukt st tgj, lavet af de fineste stoffer 1 flotte farver, med broderier i guldt-
rade og andet fint pynt.

Kampe

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

Hvem starter forst?

For kampen starter, slar alle initiativ. Dette gor I ved at sld en 10-sidet terning for hver spiller og
alle fiender. Hvis der er syv riser, slar du ikke for hver rise, men for hele gruppen. I starter turen
med dem der slér hgjest og slutter turen med dem der slar lavest. Hvis der er to der sldr det samme,
kommer de samtidigt i turen. Resten af kampen kommer alle efter tur, i samme raekkefolge som da
I slog initiativ. Det er nemmest at holde styr pa reekkefolgen, ved at lave et lille kort til hver spil-
person og gruppe fjender, og sé leegge dem 1 den rigtige rekkefolge, f.eks.:

Bevagelse

Alle mennesker kan gd 6 meter, eller felter, 1 en tur. Du kan enten flytte dig forst og sl& bagefter,
eller du kan sla forst og sa flytte dig bagefter. Du kan ogsé lebe det dobbelte af hvad du gér, men
sé kan du ikke sl& med et vaben eller skyde med en bue.

Eksempler pa hvor langt du kan flytte dig:

Dvarge og halvlange 5
Mennesker og elvere 6
Halvjetter og trolde 7
Ulve og heste 10

Hvordan slis man?

Du slar med dit vaben, ved at sl en 10-sidet terning (T10) og legge til din Ferdighed. Hvis du
slar 11 eller derover, giver du skade pd din modstander. SI& den terning som vébenet giver i skade,
leeg din Skadebonus til og trek 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 Ferdighed 1 Skjold, far du 2 mere i Rustning mod skaden.

Hvis du slar 10 pé dit rul, har du slaet 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 pa dig,
skal traekke 1 fra hans Bue eller Spyd Faerdighed nér han skyder.
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Hyvis din helt fir skade nok til at han har 0 i Liv, mister han bevidstheden. Hvis han nar ned pé -5 1
Liv, der han heltededen. En person eller et monster, der har mistet Liv nok til at han har -1 eller
mindre i Liv, mister yderligere 1 1 Liv hver tur fordi han forbleder. Bladningen stopper hvis han
bliver helbredt med magi, bliver reddet ved hjelp af forstehjelp, eller han nér -5 1 Liv og der helte-
deden. Alle kan yde forstehjelp, ved at bruge en hel tur pa at binde bandager pé séret.

Dgade helte bliver hentet af Odins udsendinge, Valkyrierne, og bliver fort til Valhal, hvor de tjener
Odin indtil Ragnarok. Tenk smukt om din dede helt og lav en ny person, parat til nye eventyr.

Held i kamp

Guderne vager 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 ogsa
Held. Almindelige riser vil ikke have Held, men en farlig risehovding vil. En ulv vil ikke have
Held, men en drage vil! Og sikkert mere end 1!

Held bliver uddelt til spillerne 1 starten af hvert eventyr, s& du kan holde gje med hvor meget held
din helt har tilbage; Held kan f.eks. vere i form af teendstikker, jetoner, terninger eller noget andet.
Du kan slé et terningeslag om, ved at give spillederen et Held. Du kan ogsa undgé 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 saret helbrede naturligt. Helte far 2 1 Liv tilbage efter hver nats sevn. Din
troldmand far alt Mana tilbage, efter han har sovet i mindst seks timer.

Magi

Du kaster en magisk formular, ved at sl& en 10-sidet terning (T10) og lagge til din Ferdighed.
Hvis du slar 11 eller derover, har du kastet din formular. Magiske formularer dreener din Mana. Pri-
sen 1 Mana stir ved hver formular. Det er med ikke at bruge al din Mana for hurtigt, men huske at
gemme noget til slutningen af eventyret. Hvis du fejler dit rul, eller slar 10 pa terningslaget, betaler
du ikke Mana for at kaste formularen.

Troldmends magi fungerer ikke hvis de er i beroring med jern, s& de kan ikke bruge rustninger og
vaben af metal. Da magien kraver brug af begge arme, kan de heller ikke bruge skjolde. Trold-
maend kan bruge buer og slynger, stave, spyd og lederrustninger. Alle magikere starter med 4 al-
mindelige Begynder formularer. Du kan kebe Mester Formularer, nar du har 8§ Begynder Formula-
rer.

Begynder formularer

Forhekse vaben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Varighed 5 ture. Effekt; Du forhekser et vaben
og det begynder at breende med en bld flamme. Véibenet giver 2 ekstra i skade.

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

Hjeelpende hind: Mana 1. Afstand: Rere. Effekt: Du beder guderne give jer en hjelpende hand.
Personen, der er blevet fortryllet, far +2 pa sit naste slag for en Feerdighed.
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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 1
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 tender et magisk lys som svaver efter dig. Lyset
skinner 1 5 meters/felters omkreds. Formularen Lys kan ophave formularen Morke pa 8 meter/fel-
ters afstand.

Moerke: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber en stor sky af ugen-
nemtraengelig morke, som du kan leegge hvor du ensker. Morket dekker 4 x 4 meter/felter. Du kan
kaste formularen pé en genstand, som du kan bare med dig.

Ophzve magi: Mana; 2. Effekt; Nar en fjendtlig troldmand er ved at kaste en formular, eller hvis
nogen er blevet forhekset, kan du preve at stoppe magien, Spillederen slér en T10 og legger sin
troldmands Viden til. Du slar T10 og legger din troldmands viden til. Hvis du slar 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; Rere. Effekt; Du kan se det skjulte, f.eks. vasener der sniger sig
eller skjulte dere. Hvis de gemmer sig med en Usynlig formular, slér spillederen en T10 og leegger
til sin troldmands Viden. Du slar T10 og laegger til din troldmands viden til. Hvis du slar lig med
eller over hans slag, afslerer din formular dem der gemmer sig.

Skraemme levende: Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kaster en formular, der far dig til
at se frygtindgydende ud og kan skremme fjender vak. SI4 en 10-sidet terning. Alle fjender inden-
for et omrade pa 4 x 4 meter/felter, med mindre styrke end dit terningerul, lgber vaek indtil de har
klaret et rul for ferdigheden Mod, i slutningen af deres tur.

Skraemme udede: Mana; 3. Effekt; Du kaster en formular, der tender godhedens lys omkring dig.
Alle udede indenfor 4 meter/felter omkring troldmanden kan blive skreemt vaek og lyset kan endda
odelegge dem. Sla en 10-sidet terning og leg din Viden til. Alle udede med mindre Liv end dit
slag, laber vaek i T4 ture. Hvis du slog 10 pa dit Magi rul, bliver de til stov.

Odelzegge vaben: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du prever at bgje svard eller knaekke
buer. S1a en 10-sidet terning. Det vaben du prever at edelaegge slar sin skadeterning (uden Skade-
bonus). Hvis du slér lig med eller over vabenet, er det edelagt. Du kan ikke skade magiske vaben,
eller naturlige vében som tender, klor og horn.

Spindelvaev: Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Du skaber et stort spind ud
af den bla luft og kaster det ud over dine fjender. Et omrade pa 4 x 4 meter/felter bliver daekket.
Alle der er fanget af spindet skal sl& mod Styrke i slutningen af deres tur for at slippe fri. Personer
der er fanget af spindet, har -4 til at kempe.

Teemme dyr: Mana; 1. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kan temme vrede vilddyr, sa de bliver
rolige og ikke angriber dig eller dine venner. Du kan ikke bestemme hvad dyrene skal gere, men
hvis nogen angriber dig, mens f.eks. bjerne eller ulve er i nerheden, kan det vaere at de forsvarer
dig. Monstre og sagnvasener bliver ikke pavirket af denne formular.
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Mester formularer

De viseste troldmend kan magtige formularer, som fylder almindelige mennesker med undren og
frygt. For at kunne keobe 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 verste fjende at du er hans ven, s lenge du ikke angriber ham. Han vil ikke
angribe dig og vil gere hvad du siger, men han vil ikke gore noget der gor at han der eller tager
skade. Hvis modstanderen betaler et Held, har formularen ingen effekt.

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

Sevn: Mana: 4. Afstand; 8 meter/felter. Du prover at fa dine fjender til at falde 1 sevn. Et omrade
der deekker 4 x 4 meter/felter, bliver indhyllet i en sky og alle vasener i skyen bliver ramt af magi-
en. SI4 en 10-sidet terning og laeg din Viden til. Alle vaesener med mindre Liv end dit slag, falder i
sovn i 5 ture. Udede bliver ikke pévirket af denne formular.

Usynlig: Mana; 1. Afstand; Rore. 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 rerer el-
ler angriber noget levende, bliver du straks synlig igen.

Veakke de dede: Mana; 10. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 1 uge. Onde troldmand kan vakke
de dede til live og fa dem til at kempe for sig. Ved at kaste denne formular, vekker troldmanden
T4+1 skeletter eller gengangere til live. Formularen skal kastes pa en kirkegérd eller en gammel
kampplads, hvor mange dede krigere ligger begravet.

Forgifte: Mana; 4. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt; Denne onde formular fylder
din fjende med gift, og han far straks store smerter og tager skade. Hver tur ger Forgifte en T4 i
skade. Rustning beskytter ikke. Den der bliver forgiftet, skal sla for ferdigheden Mod for at fore-
tage sig noget. For at fa formularen til at virke, slér troldmanden en 10-sidet terning og laegger sin
Viden til. Hans modstander slar en 10-sidet terning og legger sit Helbred til. Hvis troldmanden
slar lig med eller over, virker formularen. Formularen virker ikke pa udede.

Deore og faelder

Det er ikke alle der vil finde sig i, at gravrevere og eventyrere lusker rundt 1 huler og festninger,
for at stjeele guld eller stikker en kap 1 hjulet pa deres onde planer. For at vaere i fred, seetter de de-
re op for at holde indtrengere ude, eller felder op der skal sld dem ihjel. Disse regler kan du
bruge, til at gare dere og faelder, lettere eller svaerere at bryde op og uskadeliggore.

Felder og skjulte lase, skal forst findes med et rul for feerdigheden Opdage Ting.

For at overvinde en der eller en felde, skal du bruge ferdigheden Stjele Ting. Dore og felder har
en svaerhedsgrad pa 0, -2 eller -4. Dette er det tal tyven skal traekke fra sit slag, nar han prever at
uskadeliggore felden eller abne lasen.

Sverhedsgrad

En primitiv 1as eller felde 0

En almindelig las eller felde -2

En meget avanceret las eller felde -4
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Falder
Felder kan vaere mekaniske eller magiske forbandelser. Forbandelser bekempes med formularen
Ophaeve Magi (side 15). Mekaniske felder findes i mange udformninger:

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

Sten: En lem i loftet dbner sig, og store sten falder ned i hovedet pa indtraengere. Skade: T6.

Spyd: Nér en uheldig treeder pa en flise, skyder et spyd ud i rummet fra et lille hul og rammer
ham, hvis spillederen slar 5 eller derover pa en 10-sidet terning. Skade: T8.

Ild: Braendende olie lober ud fra et hul i loftet. Det deekker et omréde pa 2 x 2 meter. Ilden gor T4
1 skade hver tur, indtil den er slukket. Rustning beskytter ikke.

Giftig nil: Nar en uheldig tyv piller ved lasen, skyder en lille nél ud og stikker ham i handen. Gif-
ten fungerer ligesom formularen Forgifte.

Siddan bliver helte bedre

Efter hvert eventyr gives hver helt 1-3 erfaringspoint (2 er normalen), som krydses af péd heltenes
karakterskemaer. Hvert erfaringspoint giverdig et point som du kan fordele pa Faerdigheder. Feer-
digheder der er pa 6 eller derover, kan kun stige med et point efter hvert eventyr.

Troldmaend skal bruge bade erfaringspoint og penge til at leere nye formularer. Det koster 2 erfa-
ringspoint og 100 selv for en Begynder Formular. Mester Formularer koster 4 erfaringspoint og
200 solv.

Hver gang din helt har tjent 8 erfaringspoint, stiger han i niveau. Der er fire niveauer; Begynder,
Treenet, Veteran og Helt. Din helt starter som Begynder. Nér din helt stiger i niveau, far han 2 ek-
stra 1 Liv og evt. Mana (hvis din helt er troldmand), og 1 point til at haeve en Egenskab (styrke,
smidighed, viden eller helbred). Bemark at det kan pavirke heltens Liv eller Mana, at hans Hel-
bred eller Viden bliver storre.
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2 - Verdenen Tharos
Sadan blev verden skabt

I urtidsdagene, for der endnu var nogen jord eller himmel, fandtes et enormt svalg midt i verden,
som hed Ginnungagap. Mod nord var det iskolde Niflheim og mod syd det brendende varme
Muspelheim.

Der skete sa det, at varmen fra Muspelheim smeltede noget af isen i Niflheim og ud af isen dukke-
de to enorme skikkelser frem. Det var urjetten Ymer og urkoen Audhumbla. Ymers hgjre fod avle-
de med hans venstre fod og fra dem kom si rig en yngel, at verden snart var fyldt med grumme
jeetter.

Urkoen Audhumla slikkede pa en saltsten og i lgbet af tre dage voksede en mand frem — han kald-
tes Bure. Han fik sennen Borr, som med jettekvinden Bestla fik mange bern, ikke mindst asergu-
derne Odin, Vile og Ve. De tre brodre draebte Ymer. Af hans krop skabte de jorden og Ymers
hovedskal blev til himlen. Hans blod blev til verdenshavene, hans ked til jorden og af hans har
skabte de skovene. Herefter satte de dvergene Nordre, Ostre, Vestre og Sendre til at holde hvert
deres hjerne af himlen. Sdledes blev verden skabt og den orden skal besta indtil Ragnarok, hvor
verden vil g& under og en ny verden blive skabt.

Aser og jetter

Odin er den ®ldste og viseste af alle guder. Han holder gje med hvad der sker overalt i verden ved
hjelp af to ravne og to ulve. Han har ogsa en ottebenet hest, Sleipner, der lgber lige sd sterkt som
vinden. Odin er meget klog, men maétte betale for sin visdom med sit ene gje. Han er ogsd mester 1
runemagi og forklaedninger.

Vile og Ve er Odins to bradre. Sammen med Odin drabte bradrene urjetten Ymer og skabte verde-
nen af hans krop. De har ogsa skabt menneskene af ler.

Frigg er Odins kone. Hun er datter af en jette, men lever nu hos aserne. Hun er meget klog og ré-
der ofte Odin, nar han skal tage vanskelige beslutninger. Frigg er mor til Balder.

Thor er Odins sen og den staerkeste af aserne. Thor jager ofte jetter, med sin magiske hammer
Mjelner. Han kerer over himlen i sin vogn, trukket af to geder.

Balder er en mild og god gud, der blev sléet ihjel af sin bror, den blinde Heder. Loke lokkede ham
til at skyde Balder med en bue, og siden da har der veret ondt blod mellem Loke og aserne.

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

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

Vidar og Vale er Odins senner. De skal overleve Ragnarok og haevne Odins ded.

Tyr er gud for lov og orden, og retferdig krig. Tyr mistede sin ene hind, da han lagde den i Fenri-
sulvens gab, en gang aserne skulle binde ulven.

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

Vaner
Vanerne er guder ligesom aserne. Selv om de nu er venner, var der en gang ondt blod mellem aser
og vaner. Aserne havde sendt Mimer til vanerne som tegn pd venskab, men de blev sa trette af at

han altid var bedrevidende, at de huggede hovedet af ham og sendte det tilbage til aserne. S4 star-
tede en krig, som varede i mange &r.
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Njord er den ®ldste af vanerne. Han er havgud, og bestemmer over vejr og vind. Han har to bern,
Freja og Fre;.

Freja er gudinde for karlighed. Hun har en vogn som bliver trukket af to katte, men rider underti-
den ogsé pa en gris, der hedder Hildesvin.

Frej er gud for hest og velstand. Han er den forste der falder ved Ragnarok, i kamp med ildjetten
Surt.

Loke og hans yngel

Loke var engang en jette, men han blandede blod med Odin og boede lenge hos aserne. Loke er
meget snedig og veltalende, men ogsd meget stolt. Da han synes, at aserne ikke belennede ham
nok for al den hjalp han gav dem, lokkede han som havn den blinde Header til at sld Balder ihjel.
Aserne fangede Loke og laenkede ham til en klippe, men kender jeg ham ret, er han sikkert sluppet
fri siden da. Loke er far til Midgardsormen, Fenrisulven og Hel.

Hel er en jettekvinde, der styrer dedsriget.

Fenrisulven er en keempeulv. Ved Ragnarok slipper den fri, og sluger derefter forst solen og der-
nast Odin. Odins sen Vidar heevner ham og draber Fenrisulven.

Midgéirdsormen er en kempeslange, der ligger pd havets bund. Ormen slynger sig om hele jorden
og bider sig selv i halen. Thor vil dreebe ormen ved Ragnarok, hvorefter han selv der af slangens
gift.

De to dronninger

Sa leenge nogen kan huske, har to dronninger keempet 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 kraefter en hel sommer, ma hun se sin magt svinde til fordel for kulde og afsavn. Den anden
dronning, som hersker over vinteren, prever nemlig skinsygt at edeleegge alt hvad hendes soster
har skabt, men ogsé hendes krefter slipper op, og vinterens merke mé vige til fordel for solen og
foraret.

Selv om Vinterens Dronning skaber mange problemer, kan hun ikke undvares. Det er om vinteren,
at naturen hviler og menneskene fér ro for det harde markarbejde. Hvis Sommerens Dronning bli-
ver for staerk, torrer alting ogsa ud; kornet og graesset visner, og hesten bliver odelagt.

Ingen ved i grunden, hvem eller hvad dronningerne er; om de er en slags guder, feer eller méske
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 Sestre.

Tharos’ historie

Om gamle dage fortzlles det, at mennesker, elvere og dvarge levede i fred side om side, men at
der kom ondt blod mellem folkeslagene. Skent de har hver deres version af historien, om hvordan
den forste store krig startede (der frikender dem selv for ansvar), handler alle historierne om forrae-
deri; sé det er ikke noget darligt gat, at Loke var involveret. Krigen blev lang og blodig. Menne-
skene vandt den til slut, men ikke uden svardslag og mange dede. Trat af krig, lavede den forste
kejser derfor en pagt med elverne og dvaergene, der sikrede dem deres lande til evig tid. Derefter
var der nogenlunde fred de naeste 200 ar.

Kejser Sigvar var den 13. i reekken. Han var enerddig og herskesyg — og hans sen var ikke meget
bedre. Da segnnen herte en trubadur synge om en stor snehvid kronhjort, som ingen kunne fange,
satte han sig for at nedlegge den. Sammen med en mindre hear af hans mand fandt han hjortens
spor, og jagede den gennem tre dage og tre netter — og til sidst kunne han bore sit spyd ind 1 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 kraevede mandebod for den dede hjort, men hoffet lo blot af hende. Sa forbandede
pigen sennen for hans forbrydelse og spaede kejseren, at han skulle de og at kejserriget skulle de
med ham. Kejseren blev vred, og beordrede sine soldater til at finde og draebe dronningen.

Snart rasede en krig i landet. Skovenes vilde dyr drabte bade kvag og bender. En ulvevinter, der
varede tre ar, 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. Sennen undslap folkets vre-
de, men han blev aldrig set igen. Efter kejserens ded faldt imperiet fra hinanden.

To af kejserens naermeste generaler, Koll og Feng, kreevede begge at blive udrébt til kejser og snart
startede der en krig mellem dem. Tronfelgerkrigen blev den senere kaldt.

Feng havde fremgang 1 starten af krigen og Koll blev drevet nordpa. I desperation lavede han en
pagt med Vinterens Dronning. Hun gav Koll tre gaver: Svardet Fraenblod, som ingen kunne sti
imod. Held 1 Slaget ved Ulvehgjene, hvor Feng blev sldet og kun lige slap vak med livet i behold.
Og sejr over byen Girshal. Efter denne sidste sejr, var landet deekket af is og sne, og riser og ulve
havde frit spil. Det s ud som om, at ingen kunne stoppe Kolls hargen.

Feng sa hvordan krigen edelagde landet og han folte anger over, hvad han havde vaeret med til at starte.
Nogle siger, at han vandrede hvilelest rundt 1 Feskoven — og at han her medte Sommerens Dronning.
Historien forteeller, at hun gav ham staerk magi og rdd om hvordan han skulle stoppe Koll. Feng samlede
en lille gruppe eventyrere og sendte dem ud i al hemmelighed, for at stjele Kolls styrke. Selv red han til
Kongsberg, for at samle en sidste heer, der kunne aflede Kolls opmaerksomhed. Det lykkedes eventyrer-
ne, troldkvinden Birka, tyven Rollo, dvaergen Haldur og krigeren Ragnar at stjeele svaerdet Fraenblod og
bringe det til Feng, som derpa draebte Koll foran Kongsbergs porte — men af eventyrerne var det kun
Rollo der overlevede provelsen. Skent Feng havde sejret, onskede han ikke leengere at vere kejser. Han
drog i stedet bort og ingen s& ham siden.

Fenmark

Det sydligste rige er ogsa Tharos’ mest udviklede, med et mildt klima, frodige jorder og flittige
handverkere. Fenmark styres af tre baroner, der sidder i hver deres storby og styrer hver deres del
af Fenmarks militer. Baronerne ser sig som kejserdemmets eneste rette arvinger, og ville frygtelig
gerne have magten over hele Tharos — men de vil nu nok ikke kunne enes om hvem der skulle vee-
re kejser. De har fort krig mod Anirr to gange og tabt begge gange. Forste gang, fordi de var for
darligt forberedte; anden gang fordi elverne og dvaergene gik ind i1 krigen pa Anirrs side. Jernbaro-
nerne har ikke helt opgivet at f4 magten over Anirr og det er nok kun et spergsmil om tid, for de
prover igen.

Hver af de tre store byer i Fenmark, har deres rolle. I Vestby bygger de skibe og her holder ogsa
Fenmarks flade til. Erikshavn er den sterste handelsby, for byen er det eneste sted hvor kebmaend
fra de sydlige lande mé legge til. Kongsberg er sede for landets industri og har hele gader hvor
handverkere og handelsfolk kun szlger én slags varer. Det er ogsa i Kongsberg at landets storste
militerlejr ligger og hvor heren tranes, sd de hele tiden er klar til krig.

I Kongsberg sidder Baron Odvar og brandskatter hdndverkerne. Skent han i sine unge ar keempede
1 krigen, er han pé sine gamle dage blevet en temmelig fed mand, der er tilfreds med at leve livet. |
Erikshavn regerer Baronesse Thyra. Hun tog over da hendes mand dede af et hjerteslag. Onde tun-
ger pastar, 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 serovere og sad fanget pd en nasten
ode o i et halvt &r og kedede sig, for lasesummen blev betalt. Det har han aldrig tilgivet seraverne
og han har jaget dem lige siden. Det er ogsa is@r 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 hard hénd, og der er love og regler for
alt. Man skal betale skatter nr man keber og s@lger ting, foder bern, skal giftes og skal begraves.
Bonderne ma ikke bestemme ret meget selv, men arbejder for jarler, der igen arbejder for baroner-
ne. Der er orden pd alting. Det gode er, at der nesten aldrig er hungersned eller nogen der sulter.
Det darlige er, at man ma nasten ingenting selv, uden at sperge en eller anden om tilladelse. Det er
ikke for sjov, at Fenmarks herskere har fiet ogenavnet Jernbaronerne.

Fenmark bryder sig ikke om eventyrere. Ledige eventyrere gir bare rundt og laver ballade, bryder
ind 1 gravkamre, smugler og det der er verre. For at vere eventyrer i Fenmark, skal man derfor ha-
ve en speciel tilladelse og betale skatter (naturligvis) af hvad man finder. Det er forbudt at g med
vaben eller rustning 1 Fenmarks byer. Gor man det alligevel, far man forste gang en bade og anden
gang bliver man sendt pd tvangsarbejde, indtil man kommer pé bedre tanker. Den bedste méde at
vaere eventyrer pa, er at kende en rig kebmand eller jarl, der kan forsvare en mod emsige embeds-
maend og soldater.

Erikshavn

Dette er Fenmarks storste havneby. Her kommer skibe fra landene mod syd og handler deres varer.
De onsker det gode pelsveerk som Tharos har at byde pa, men ogsé dvergehandvark, rav, hval-
rostender, slibesten og gryder af klaebesten. 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 pant rene. Ud over havnen, er
Erikshavn kendt for byens mange stutterier og mange riddere far deres heste herfra. Byen er ogsa
hjemsted for Fenmarks rytteri, som taeller mere end 200 soldater til hest.

Hvad du kan finde: Store stenhuse, templer og paladser. En stor havn.

Hvem du kan mede: Kebmand og sefolk fra de varme lande, ryttersoldater, hestehandlere.

Vestby

Op til krigen mod Anirr, havde Fenmarks her og flade rigeligt at se til, og sereverne brugte de ér
til at vokse sig sterke. Siden da er de blevet frekkere og freekkere. For at fa bugt med seregverne,
byggede Jernbaronerne en sterk flade i Vestby, som holder seroverne vaek fra de sydlige vande.
Fladen er bemandet med marinesoldater, der er specielt traenet til at keempe pa skibe. Byens kloa-
ker er forfaldne, maske fordi jorden er for bled 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, nar stanken
bliver for slem.

Hvad du kan finde: Paladser, regeringsbygninger, lagre, skibsverfter.

Hvem du kan mede: Kebmend, handvarkere, sefolk, marinesoldater.

Kongsberg

Dette er det gamle hovedsade for kejseren og for kongerne for ham. Det siges at byen blev givet
til kongerne af selveste Frej, som tak for en tjeneste den forste konge havde gjort guderne. Mange
gamle paladser og templer er blevet revet ned, for at stenene kunne genbruges i1 nyere byggerier,
men der er stadig mange tegn pa gammel storhed. Kongsberg er en driftig by, med mange verk-
steder hvor der smedes vaben og varktej, flokke af embedsmand der ses overalt pd pladserne og
store militeerlejre uden for byen, hvor Fenmarks her lever og treener. De eneste soldater der mé vae-
re inde 1 selve byen, er den Sorte Garde, Fenmarks fineste regiment. Inde 1 byens midte ligger en
stor park, hvor der er store statuer af alle de gamle guder, inklusiv Loke, der dog gemmes vak i et
af parkens hjerner. Statuerne er et tegn pa pagten mellem guderne og menneskene.

Hvad du kan finde: Store paladser, regeringsbygninger, lagre med korn og vaben, masser af verk-
steder.

Hvem du kan mede: Handvarkere, embedsmand, prester, soldater fra den Sorte Garde.

Reverskoven
Denne store skov leverer det meste af det tammer, som bruges pa skibsvarfterne i Vestby og i jer-
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novnene 1 Kongsbjerg. Skoven er ogsd gemmested for bander af revere. Mange af banderne er ra
rovere, der frarover bdde rige og fattige alle deres ejendele — men der er ogséd grupper af folk der er
flygtet fra de strenge Jernbaroner og deres héarde skatter. Den storste af disse grupper ledes af Roar,
en ung adelsmand hvis far blev sléet ihjel af Baron Sigwulfs sen. Da Roar ville heevne faderens
ded, blev han demt fredles. Lige siden har han optaget alle @rlige personer i sin bande og fert en
indedt kamp mod Baron Sigwulf. Reverkongen, som han kaldes, overfalder soldater og griske
skatteopkreevere.

Hvad du kan finde: Lejre for skovhuggere. Lejre for stimand. Et gammelt forladt kloster.

Hvem du kan mede: Stimend, skovhuggere (heraf mange halvjatter), ulve, bjerne.

Dyssehgjene

Stolte krigere og rige keabmand — og ikke sa fa fattige — er blevet begravet i Dyssehgjene siden ti-
dernes morgen, og hgjene gemmer pa utallige gravesteder og katakomber. Det er et forblest og
ugestfrit sted, og ikke noget rart sted at opholde sig, nir merket er faldet pa og tdgerne driver ind
fra havet. Der er ingen der lever i hgjene. Jorden egner sig ikke til dyrkning og far skyr omradet
som pesten. Mange begraves her stadig, men begravelserne sker midt pd dagen nér solen star ho-
jest — hvorefter begravelsesoptoget hastig forsvinder igen.

Hvad du kan finde: Gravhgje, hellige statuer af guderne, forladte templer.

Hvem du kan mede: Skeletter, gengangere, dyssednder, forreederiske Loke preester.

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 hergen, og
hvor de trengte frem, brendte de selternes gudestatuer. I desperation bragte selterne mange gude-
statuer 1 sikkerhed i deres hovedtempel, og via en pagt med Sommerens Dronning, beskyttede de
templet med gammel og staerk magi. Der skulle guderne sove indtil den dag nordboerne var vek.
Guderne vagner: Den dag hvor selterne kunne vende tilbage kom aldrig og gudestatuerne sover
endnu i deres tempel, glemt af menneskerne. P4 den anden side s& er nordboerne ikke lengere
fremmede; de er nu selv bern af Tharos. Sommerens Dronning har ikke glemt statuerne, og tror at
tiden er moden til at bringe dem og deres kraefter tilbage til menneskene. Ironisk nok forhindrer
hendes egen magi, at helte af sig kan finde frem til templet og befri gudestatuerne fra sevnens
favntag. Maske skal de rette helte bare have en lille smule hjelp til at omgd magien, og lokkes
med rygter om store bunker af guld? Og helst uden at Jernbaronerne far nys om, hvad der foregar
lige under deres naser, for sé vil de nok bare konfiskere statuerne.

Hvad du kan finde: Et stort tempel, med en keempe kuppel; alt er smukt udskaret i tree og malet i
farver.

Hvem du kan mede: Templets vogtere. En af templets praester, der nu er spogelse. Levende bronze-
statuer, bevabnet med svaerd og skjolde. Masser af faelder.

Navnles

Ude ved sydkysten, inde i en skov, ligger en glemt by uden et navn. Byen er beboet af flittige bon-
der der passer deres marker, koner der serger for mad pa bordet og tej pd kroppen, og bern der
vogter ges og geder. Eller sddan ser det ud pa overfladen. For ser man godt efter, er noget helt
galt. Bonderne star og kradser 1 det samme stykke jord med lugejernet hele dagen. Ingen rorer den
mad der bliver sat pa bordet. Ingen ler. Ingen bern leger. Kun hvis man ser byboerne lige i gjnene,
sa er der tegn pé liv. Sorg og fortvivlelse. Raedsel. Navnles 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 teende et bél i nerheden af Fruens del af skoven. Det var sommer, grasset og lovet var knastert,
og ilden flammede op. Da ilden endelig dede hen, 14 store dele af skoven i ruiner. Neste dag stod
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Skovdybets Frue pd byens torv. Hun kraevede den skyldige straffet, men ingen vidste hvem han
var. S4 forbandede Fruen landsbyen til glemsel og tog alles navne fra dem. Og siden da har beboer-
ne levet en gré tilverelse; de kan ikke do, men finder ingen glede ved livet. Hver dag er lige som
den forrige. Intet nyt sker. Sddan har byen levet i 80 ar. Forbandelsen er relativt nemt at heve; nog-
le helte skal blot give byen og dens beboere et nyt navn — og sé lige overvinde feens hdndlangere,
der vil gere alt for at forhindre dem 1 at haeve forbandelsen.

Hvem du kan mede: Bonder, der blot er skygger af dem selv. Fruens tjenere; varger, huldre og sor-
talfer. Ude 1 skoven bor Skovdybets Frue i et keempestor forbraendt egetrz.

Alfheim

I Altheim har der levet elverfolk siden tidernes morgen. Det er et mystisk sted, hvor tiden ikke helt
gér 1 samme takt som andre steder. Nogen gange gar tiden hurtigere, mens den andre gange gér me-
get langsomt. Elverne har flere byer i skovens dyb, men de er svere at finde, da elvernes huse nar-
mest smelter sammen med treerne. Nogle huse gemmer sig mellem de hoje traeers redder, mens
andre huse er bygget pd platforme mellem traernes kroner. Altheim har ingen mure til at beskytte
sig, nar krigen raser. I stedet indhyller elverne gransen ind i en tat tdge, som ingen dedelige kan
finde rundt i. De kommer ud af tdgen, pé et helt andet sted end hvor de gik ind — og andre forsvin-
der helt, for aldrig at blive set igen. Kun fa mennesker har set elvernes rige. Elverne modtager kun
sjeeldent geester, for Alftheim kan fortrylle dem, sa 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 @ldre civilisation.

Hvem du kan mede: Elvere, bjerne, ulve, feer som f.eks. alfer, huldre, ngkker. Tenkende og talen-
de dyr.

Karak-Duk

De fleste dverge foretrekker at bo, som dvarge med respekt for sig selv altid har gjort det, nemlig
dybt under jorden. Der graver de i fjeldet og finder jern, guld og @delstene, som de smeder til
smukke vében, rustninger og verktej, som de handler med. Dvargenes haller er smukt udhugget
gennem mange artusinder og der er stort set ikke en plet der ikke er dekoreret med flotte relieffer,
mange af dem belagt med tyndt guld.

For fire &rhundrede ér siden skete der det, at en gruppe dvarge 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. Dvargene under jorden smakkede blot rigets enorme
jernporte 1 og sa kunne Jernbaronerne ikke geore mere. Byen gik det vaerre. Da Jernbaronerne for-
lod den, breendte de den af som havn for at dvargene havde hjulpet menneskene i Frit Anirr.

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

Brandende skibe: Det kan godt vare at dvergene ikke &bent vil indremme, at smuglerne 1 Ha-
raldsbro snyder dem og smugler deres varer til Fenmark, men derfor behgver man vel ikke finde
sig 1 hvad som helst! En gruppe rige dverge er pa udkig efter en gruppe eventyrere, der vil tage til
Haraldsbro og brende smuglernes skibe af.

Hvad du kan finde: Den genopbyggede by ved havet, dvargenes @ldgamle byer under jorden, for-
ladte miner, forladte forter og vagttirne i bjergene.

Hvem du kan mede: Dvarge handelsfolk og hidndvarkere, halvjatter hejt oppe 1 bjergene, en-
somme trolde, bjerne, sneleoparder, stenander, keempegrne.
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Frit Anirr

Dette kongerige regeres godt og klogt af Kong Hastein 1. Han har siddet pd kongemagten i over
fyrre ar, 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 pé at han
har taenkt sig at treekke sig tilbage. Han har en enkelt sen, Thormod, som er en ken og steerk mand
pa omkring 30 ar. Han har ikke sd meget at lave endnu, s& ndr han ikke lige deltager i statsradet el-
ler lober erinder for sin far, gir han pé jagt, snuser rundt i biblioteket eller gér péd kro for at mede
eventyrere. Han har selv provet at g& pa eventyr, men efter han fik et alvorligt sér, forbed hans far,
at han udsatte sig selv for flere farer, “for saidanne nogle fjollerier”. Det er trods alt meningen at
han skal arve riget — og helst 1 hel tilstand. Thormod er pa udkig efter en prinsesse og mange af
landets unge piger sukker dybt nar han rider forbi.

Frit Anirr nyder godt af at vere nabo til elver- og dvaergerigerne, som de handler med. Der foregér
ogsa en del handel gennem kongeriget, mellem rigerne i syd og nord. Anirr har ikke nogen stor
haer, men kan regne med at mange af deres borgere meder op, hvis der er krig (dette kaldes leding).
Anirr bruger ogsé tit eventyrere, hvis der opstér problemer.

Haraldsbro

For 40 ar siden prevede Jernbaronerne 1 Fenmark at invadere landene 1 nord og de provede ogsé at
invadere dveargenes rige, Karak-Duk. Jernbaronerne blev sldet pa slagmarken og efter den ople-
velse svergede dvergene, at de aldrig ville handle med Fenmark igen. I stedet sendte de deres va-
rer mod nord. Haraldsbro var en lille sgvnig 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, stgjende handelsfolk der udbyder deres
varer og mange skibe 1 havnen. Byen har ingen gamle fine templer eller bygninger, men i stedet
kan du kebe stort set alle ting i byen. Der er ogsd smuglere der i al stilhed sender dvaergeproduce-
rede varer med skib til Fenmark — dvaergene ved godt at de bliver narret, men de er for stedige og
stolte til at indremme abent at de bliver snydt — sa i stedet lader de som ingenting.

Hvem du kan mede: Haraldsbro er et godt sted at handle, og mede dvarge — og smuglere.

Jernminen

For kejserrigets fald var jernminen veldrevet, og store flokke af slaver sled i jordens dyb med at
grave kul, jern og @delstene ud af klippen. I drene 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 oversvemmet eller styrtet sammen, men en gruppe skrallinger var flygtet ned i minen og
havde gjort den til deres hjem. I arernes lob er mindre dele af minen blevet dbnet, men minen giver
kun en brekdel af hvad den kunne give 1 gamle dage.

Sidste ar tilbed en forretningsmand, Ljot, at gendbne minen, hvis han fik ti ars eneret til at udnytte
den. Han har brugt det sidste ar pa sine forberedelser, og er vist klar til at vriste kontrollen over mi-
nen ud af skrallingernes klor. Maske mangler han bare en gruppe raske eventyrere, til at fa ram pé
en sarlig genstridig skrelling hevding. Ljot stér i al hemmelighed 1 tjeneste hos Baron Sigwulf,
som haber at undergrave kongen i Frit Anirr.

Hvad du kan finde: Tomme minegange med en smule guld og @&delstene, gemt godt vek.

Hvem du kan mede: Nogle f4 minearbejdere, skrellinger. En gruppe Loke tilbedere har ogsa fun-
det vej til minen.

Det Sorte Tarn

Det sorte tdrn var samlingsted for kejserrigets bedste troldmand. Mange troldmand levede i1 byer-
ne, men de blev oplart som unge og trenede nar de blev @ldre, ude 1 tarnet, hvor de kunne lave
deres kunster i fred.

Da den sidste kejser startede sin krig mod Vinterens Dronning, hjalp troldmandene kejseren, for
de habede at fa fingre i hendes hemmeligheder. I stedet faldt de sammen med ham. Det Sorte Tarn
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var stedet hvor den sidste kamp foregik. Troldmendene forheksede de soldater der bankede pé tér-
nets dor og krevede troldmandenes overgivelse. “Godt”, tordnede Vinterdronningen mod trold-
mandene, “hvis I ikke vil do heltens ded, kan I do kujonens”. Dernast belejrede Dronningen tér-
net med en kampeflok af titusinder af ravne og krager. Skent troldmendene forheksede og drabte
mange af dem, kom der hele tiden flere fugle til. Mod denne overmagt métte selv troldmandene
give fortabt og da de ikke turde forlade tirnet, dede de alle sammen af sult.

Hvad du kan finde: Troldmaendene brendte mange af deres hemmeligheder, men de efterlod ogsé
mange magiske bager og kister af guld — og masser af felder.

Hvem du kan mede: Skeletter, spagelser, dyssednder. En enkelt troldmand overlevede ved at skabe
sig om til en vampyr og leegge sig til at sove 1 50 ar. Han er meget sulten efter blod.

Hejby

Hgjby er en gammel by, der stammer helt tilbage fra det gamle kejserriges forste dage. Der er man-
ge gamle forfaldne paladser, store templer og en kempe arena der vidner om gamle dages storhed.
Heojby har kloakering fra kejsertiden, som holder husene og gaderne rimeligt rene. Der gér ogsé
rygter om, at der under byen er gamle katakomber, hvor man i gamle dage begravede de dede. Hoj-
by er sade for Frit Anirrs konge. Han har i flere ar veret i gang med at renovere den gamle guver-
ners palads, men det kniber med at f4 penge nok til at gere det faerdigt. Byen lever af sine mange
handverkere, en stor flade af fiskerbade, og af handel, dels med Fenmark og dels med landene
langt borte 1 syd. Byen besoges ogsa af mange folk fra Skarverne, som keber de ting i byen, som
de ikke selv kan fremstille. Nogle af disse folk er uden tvivl sergvere, men sa leenge de opferer sig
ordentligt, ser man gennem fingrene med at de handler 1 byen.

Hvad du kan finde: Faldefaerdige paladser og templer, vaerksteder. Under byen findes katakomber,
med gamle grave. Tyvenes laug holder ogsa til her.

Hvem du kan mede: Sefolk, dygtige handvarkere, embedsmand, soldater, tyve og seravere.

Vindhgjene

Vindhgjene er forblaeste heje hvor vinden aldrig ligger stille. Muligvis er vindene magiske, for
nogle mennesker pastar, at hvis man lytter godt efter, kan man here stemmer snakke og rabe i vin-
den.

Hvad du kan finde: En troldmand foretog eksperimenter med vinden herude i hgjene, hvor han tro-
ede han ikke kunne gore skade. Desvearre slap han en masse vindander los — og de har faret hid og
did 1 hejene lige siden. Selv flygtede troldmanden i raedsel og efterlod sit hus. Det star stadig, og
indeholder hans magiske boger og hans guld. Vinddnderne blaser snushaner omkuld og beskytter
pa den made huset — men vil egentlig bare gerne sendes hjem til hvor de herer til.

Hvem du kan mede: Halvjetter, far, ulve, bisonokser, vindander.

Kejserdybet

Kejserdybet er et omrdde med forblaste graesklaedte bakker og klipper, hvor alle kejserne fra det
gamle rige ligger begravet. Kejsernes sidste hvilesteder blev bygget 1 al hemmelighed af en betroet
familie, der ikke lavede andet, og gravene blev forberedt lang tid i forvejen for kejserens ded. Nér
kejseren dede, tog hans undersétter afsked med ham og hans na&rmeste livgarde bar liget ud pa dets
sidste rejse, hele vejen langs kysten fra Kongsberg til Hojby, og derfra til gravstedet i hejene. Vag-
terne vendte aldrig tilbage og det menes at livvagterne passede pa gravstedet indtil de selv dede —
og mange historierne forteller endda, at de stadig passer pa deres kejser, selv efter deden. Kejser-
dybet har varet stridspunkt mellem Anirr og Fenmark gennem alle arene, for Jernbaronerne har
kravet kontrol over hgjene 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 fa
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 gar igen og vil angribe alle
levende uden néde.
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Hvem du kan mede: Skeletter, spagelser, dyssednder, helhunde.

Ostmark

Ostmark ligger lige 1 midten af det gamle kejserrige, og da det var her at de to generalers hare ofte
medtes 1 kamp, gik det hardt ud over landsdelen. Efter krigen drev bander af tidligere soldater og
riser rundt 1 landet, og gjorde livet usikkert. Det holdt forst op, da en tidligere kaptajn i haren tog
sagen i egen hand og med base i Asgerfjord begyndte at jage roverne. Mennesker fik valget mel-
lem at slutte sig til ham, eller blive haengt som revere — mens riser blev jaget uden ndde. Det tog ti
ar for omradet var sikkert igen. Pa det tidspunkt stod det klart, at ingen ny kejser ville regere over
hele Tharos igen. Kaptajnen samlede alle stormand 1 Asgerfjord og sagde at de matte gore det be-
friede omrade til et selvsteendigt kongerige, til falles beskyttelse. Stormandene udribte kaptajnen,
Styrkar, til konge og siden da har hans efterkommere regeret Ostmark.

Den nuvarende konge, Hroald 2, er syg og ingen ved hvor lenge han lever. Han har to senner der
kan efterfolge ham, Anor og Bodvar. De to er tvillinger, men det gor nu ikke at de holder meget af
hinanden. De har altid konkurreret og prever hver isar at vise faderen hvem der er den bedste.
Overfor faderen spiller de venner, men lige s snart han vender ryggen til, er de efter hinanden.
Kongen har ogsé en datter, Gunhild, som vist bade er klog og nydelig at se pad. Hun er endnu ikke
giftet bort, selv om hun er hele 21 &r gammel. Ingen ved hvorfor.

Den gode nyhed for eventyrere er, at @stmark er et godt sted at g pa opdagelse. Riget er fattigt og
de er glade for alle bevabnede folk, der kan hjelpe med at holde riser og ravere ude fra riget — og
de er lige sa glade for hver en sglvment som eventyrere kan finde. Man skal have en tilladelse for
at gd med vdben og rustninger 1 byerne, men de er nemme at fa.

Egevold

Denne by 14 1 gamle dage midt i kejserriget og levede komfortabelt af de kebmand der kom forbi,
enten 1 hestevogne eller via floden. I dag ligger byen 1 Ostmarks vestlige del, og ubehageligt tet pa
bade Vonisheim og Ozon-Ghuel. Luremosen har ogsa lukket handlen pé floden, si alt i alt er hand-
len skrumpet ind til neesten ingenting og byen er blevet fattig. @stmark har mange soldater i byen
til at passe pa graensen. De laegger godt nok nogle penge i byen, men laver ogsa tit ballade nar de
har fri. Borgmesteren er overbevist om, at hvis bare byen kunne f& genabnet floden gennem mo-
sen, ville alting blive meget bedre — men det kraever nok nogle eventyrere ud over det sedvanlige,
at fa havet Vinterdronningens forbandelse.

Luremosen

Luremosen blev skabt pd magisk vis af Vinterens Dronning under Tronfelgerkrigen. Der hvor mo-
sen er 1 dag, 1a den stolte by Girshal, med dens steerke mure omkring byen. Byens indbyggere hav-
de modstaet maneders belejring og flere angreb fra Kolls tropper, og generalen var utdlmodig efter
en sejr. Han konfronterede Vinterens Dronning og forlangte at hun gjorde et eller andet, koste hvad
det ville. Dronningen svarede spidst, at maske ville han synes at prisen var for hgj, men han svare-
de vredt, at det var han flgjtende ligeglad med, for han var trat af at vere til grin. En flodbelge
kom brusende ned at floden, deekkede hele omradet omkring byen og oversvemmede den. Takket
vaere heltinden Thurid, ndede de fleste af byens beboere at flygte mod feskoven, men den sidste
store by var faldet og vejen mod syd 1a &ben. Historien fortaller, at Koll betalte for Dronningens
hjelp med herelsen pa det ene ore. Dette tredje offer kom dog til at koste ham dyrt, for da tyven
Rollo sneg ind i hans telt for at stjeele svaerdet Fraenblod, sov generalen pé sit gode ore og herte ik-
ke tyven.

Siden krigen er hele omradet blevet til sump og ingen mennesker kan bo der leengere. Den har faet
sit navn, fordi det er som om mosen flytter sig rundt i omradet, og man kan aldrig vide hvor der er
sikker landjord. Nogle eventyrere har forsggt at trenge gennem mosen og ind til byen, men mosen
er 1 arenes lob blevet hjemsted for trolde, skrallinger, 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 oversvemmede ruin af en gammel by, omgivet af
steerke mure. Husene var velbygget stenhuse, sd mange af dem star endnu. Man kan ogsé finde en
lokal barons slot, og rygter fortaller at slottet stadig er beboet.

Hvem du kan mede: Trolde, edderkopper, skolopendrere, skrallinger, mosekoner og lygtemend.

Birkholm

Birkholm var indtil Tronfelgerkrigen en mindre by. Da byen Girshal blev opslugt af Luremosen,
flygtede byens indbyggere vaek og mange af dem endte op i1 Birkholm. De fleste flygtninge slog
sig ned 1 byen for altid og byen voksede. Birkholm er ikke nogen smuk by, for de fleste huse er
blot

lavet af tree. Mange kebmand tager turen omkring Birkholm pé deres vej mod Asgerfjord, sa det
er en livlig by, med mange handlende der s@lger varer fra Anirr, Fenmark og landene langt mod
syd. Der er mange mystiske planter at finde i den nerliggende Feskov, s& byen er blevet et sam-
lingssted for kloge koner og -mand, der brygger magiske drikke. De har ikke altid tid til selv at
hente urter til at brygge med, s& eventyrere kan ofte finde arbejde med at indsamle sare ingredien-
ser som Tohalepaddehatte, Skumringstage eller Enkednde.

Hvad du kan finde: En mindre fredelig by, med lave huse. De fleste huse er lavet af tree.

Hvem du kan mede: Handelsfolk, kloge mand og koner.

Fyrtarnet

Bugten ud for Birkholm er meget svar at besejle, specelt i darligt vejr, og talrige skibe er sejlet pé
skererne og sunket. Derfor byggede kejserne dette 30 meter hoje tdrn ved bugtens udmunding.
Skibe kunne se flammen i tdrnet mange kilometer vaek og finde sikkert i havn. Térnet blev forladt
efter kejserrigets fald og vejen til tarnet groede til. Selv om tarnet burde vaere morklagt, s har so-
folk for nyligt set et svagt lys ved tarnet — nogen er flyttet ind.

Skovens sen: | tarnet lever en troldkvinde og hendes voksne son. Sennen forsvandt i Feskoven i
fem ar og vendte tilbage, lige sa pludseligt som han forsvandt — men uden at han sé ud til at vere
blevet en dag @ldre. Moderen var naturligvis glad, men sennen opferte sig markeligt, ville nogen
gange ikke spise, og var ofte vred og slog om sig. Til sidst blev det s& slemt, at byen ville sparre
ham inde. Hun bortforte sin sen til fyrtdrnet og sperrede ham inde i tdrnets top. Lige siden har hun
forgaeves arbejdet pd en kur mod hans vanvid. Hun er nu sikker p4, at kun ved at bortfere en fe og
tvinge den til at opheve fortryllelsen over hendes son, kan hun f ham tilbage. Hun ter ikke selv
forlade sin sen, s& nogle nysgerrige eventyrere kan passende fa opgaven.

Ildgrotten

Denne gamle mine var uhyre rig pé jern og @dle metaller, men den varme klippe gjorde det svaert
at udvinde metallet. Kejseren gav derfor dvargene fra Karak-Duk lov til at udnytte minen. Det
gjorde de med rimelig succes og de fortsatte lenge efter kejserrigets fald. For 20 ar siden forlod de
pludselig minen og murede indgangene til. Til kongen af @stmark gav de den undskyldning, at mi-
nen var lgbet tor for jern. Selv om kongen godtog undskyldningen, var der ingen der troede dem,
for dvaergene kastede frygtsomme blikke bag sig, da de forlod bjerget.

Efter mange rs udnyttelse méatte dvaergene 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 lgb floder af la-
va. Ildénder beboede hulerne og debred sig ikke om indtreengere. De jagtede dvargene gennem
minegangene og drabte mange af dem — og stoppede forst deres hargen ved minens indgang.
Mange ar er gaet og de fleste ildander har trukket sig tilbage til bjergets dyb. Tilbage ligger meget
jern, selv og guld som dvargene ikke fik med sig.

Hvem du kan mede: Ildénder, dvargespogelser der vil beskytte deres guld eller vil have deres
knogler begravet i Karak-Duk.
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Feskoven

Denne skov ligger pa en halve, mellem bjergene og kysten. De fleste rejsende, der har besogt sko-
ven, er enige om at skent at skoven er lys og venlig, s& skjuler den pa sare vaesener. Mange kan
berette om, at de herer musik og latter mellem treeerne, men nar de ser naermere efter, er skoven
tom. Andre har snakket med merkelige skabninger; gamle koner der ikke er hejere end en fod,
maend med bukkeben og det der er vaerre. Der ligger tre landsbyer inde i skoven. Beboerne 1 disse
landsbyer er venlige nok, men de er sky overfor fremmede og kan ind i mellem godt se lidt mysti-
ske ud — mange mistenker at de har feblod i sig. De fleste mennesker 1 Ostmark er lidt bange for
feskoven og lader vaere med at rejse dertil.

Den forsvundne skatteopkraever: En af Kong Hroalds embedsmand tog for nyligt til skoven, for
én gang for alle at tvinge landsbyerne til at betale skatter til kongen. Det var det sidste man s4 til
ham og hans soldater. Kongen er @rgerlig over forsvindingen og kunne meget vel finde pa at hyre
eventyrere til at finde ham igen — for hvis de ogsé forsvinder, er det trods alt ikke hans problem.
Skatteopkraveren er blevet forvandlet til en so og hans soldater til pattegrise. Hans karre med
skatterne ligner nu en bondekarre, fyldt med roer.

Hvad du kan finde: Sommerdronningen har et pragtfuldt palads, under en kempehgj midt inde 1
skoven, hvor hun undertiden holder hof.

Hvem du kan made: Beboerne med feblod 1 arene, feer, dyr der kan snakke.

Rosendalen

Der er mange smukke steder i Tharos, men fa steder sa smukt som Rosendalen. Den ligger lidt hojt
oppe af en bjergskraning, med udsigt til snedeekkede bjergtinder, a&bletraer, utallige rosenbuske og
et vandfald der falder flere hundrede meter ned over bjergsiden, for at ende i en s@. Beboerne 1 da-
len har fundet ud af at samle rosenblade sammen og lave velduftende vand af dem. Vandet bytter
de til kebmaend for ting, de ikke selv kan fremstille. Udover rosenbuskene, lever dalen mest af sto-
re fareflokke. Godt gemt i dalen ligger der en hellig lund, med statuer af Freja og Idun. Et praeste-
skab af dalens gamle kvinder, passer godt pa lunden og statuerne.

Hvad du kan finde: Velholdte gérde, store fareflokke. En helligdom for vanerne. Rygter fortaller at
et orakel holder til i dalen, men det er ikke nemt at komme til at snakke med det.

Hvem du kan mede: Bonder, handelsfolk, og et preesteskab af kvinder.

Moerkskoven

Dette er en af de @ldste uberorte skove 1 Tharos. Skoven bestar af store merkebrune traer, med
enorme kroner der helt dekker for lyset, sa alting er dunkelt. Kun her og der skaber et valtet trae
en lysning, der lukker solen ind. Valtede trestammer, og en tet underskov af buske og bregner,
gor det meget svaert at komme frem for dem der ikke er skovkendte. Her og der stdr mandsheje
svampe, hvis lige man ikke kan finde andre steder pa Tharos. Alle slags veasener lever i skoven,
men det er som om skoven tiltreekker dem der har onde hensigter.

En gruppe eventyrere drog for nogle ér siden ind i skoven, men kun én overlevende vendte tilbage.
Han fortalte om en by, der 14 glemt og forladt dybt inde i1 skoven. En by bestdende af ®ldgamle
treehuse. 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 skovlgber bekraftede hans hi-
storie. Han havde nemlig ogsa set byen i sine unge dage.

De sidste mange ar har flokke af riser invaderet skoven og gjort den til deres. De trives godt 1 halv-
merket, og lever af svampe og andre ting de kan finde i skoven. Folk i @stmark er bange for at ri-
serne helt skal overtage skoven, og fra den kunne lave rovertogter ind i landet.

Hvad du kan finde: En gammel by fra en tabt civilisation, lejre som riserne har bygget.

Hvem du kan mede: Riser og skrellinger, bidske ulve og bjerne, huldre, sortalfer og andre ond-
skabsfulde feer.
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Asgerfjord

Selv om Asgerfjord er Ostmarks hovedstad, er den langt fra sd rig som Hejby eller nogle af storby-
erne i Fenmark. Der er mange store stenhuse fra kejsertiden, men de er kolde og forfaldne. Kongen
bor 1 byens fineste og bedste hus, hvor han grubler over kongerigets mange problemer. En af de
ting han har gjort, er at starte jagt pa seler pa De Syv Sestre og Sale. Det har givet mange skind,
som Pstmark salger til kebmaend fra syden. Det har hjulpet lidt pa byens ekonomi — men det kun-
ne godt blive meget bedre.

Hvem du kan mede: Kebmand, handverkere, embedsmand, riddere og soldater.

De Dodes By

Denne bys skabne er sére trist. Under Tronfelgerkrigen fres bugten til is, og riserne kunne vandre
over isen fra Ozon-Ghuel og angribe Tyrnas, 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 provede forgeves at vaerne sig, men de fleste faldt for risernes haergen. Nogle fa 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 breendt ned og kun otte sglle landsbybeboere var tilbage. Uden at
nogen havde hert den komme, stod en stor hvid kronhjort pludselig foran soldaterne. Den talte
strengt til soldaterne og forbandede dem for deres troleshed. Som straf for deres flugt, skulle de be-
vogte landsbyen til evig tid, indtil de havde gjort bod for beboernes ded. I de mange ar der er géet
efter krigen, har flere provet at nerme sig landsbyen, men de er alle blevet angrebet af soldaternes
spogelser, der er vrede over den straf de har faet. Byen har derfor ligget ubeboet hen siden da.
Hvem du kan mede: Vrede spogelser.

Vonisheim

Da Tronfelgerkrigen sluttede, var mange af general Kolls soldater pa flugt fra Fengs har. Soldater-
ne flygtede til rigets vestlige halve og tog der magten over landsbyerne. Med arene skabte de deres
eget rige, Vonisheim. Menneskene i dette land er et stridbart folk, der lige gerne slds mod hinan-
den, som mod andre lande og mod riserne. I Vonisheim galder nemlig den lov, at man kun har ret
til at beholde hvad man kan forsvare med vdben. De har heller ikke helt glemt deres generals ne-
derlag under Tronfoelgerkrigen og de er fjendtligt stemt mod fremmede.

Lige nu hersker to store hevdinge over Vonisheim. I Ardalen hersker rytterkongen Ilvar Jernrum-
pe, som med sin rytterhar i mange ar har keempet mod riserne i nord, og nu har mange harde solda-
ter i sin heer. I Ravnehgj bor kongen Hrard Egilson, der siges at vere lige si god til at kaste magi,
som han er til at bruge vaben. For én gang skyld ligger de to konger ikke 1 strid,

for en fremmed vismand har nemlig spdet dem, at de vil fa chancen for at heevne deres gamle gene-
rals nederlag.

Vonisheim er nok ikke det bedste sted at ga pa eventyr. Den gode nyhed for eventyrere er, at alle
forventer at du gir med bdde vaben og rustning. Den dérlige nyhed er, at rigets beboere har plyn-
dret de fleste huler og grave for alt verdifuldt for leenge siden. Menneskene i Vonisheim er dog
meget overtroiske og er bange for det overnaturlige, derfor er der nogle fa magiske steder hvor de
ikke tor 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 sergveri og handel. Husene har enkelte gamle stenhuse, mens al-
le nyere huse er bygget af tree. Byen har store templer bygget til @re for krigsguderne Thor og Tyr.
Ardalen har Vonisheims bedste hesteavl, og huser en stor rytterheer under kongen Ilvar Jernrumpes
ledelse.

Hvem du kan mede: Kebmand, sefolk og serevere, ryttersoldater, hestehandlere.
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Askefjeld

Askefjeld var 1 kejsertiden den anden af Tharos’ store miner, men ligesom Ildgrotten er den for-
ladt. Det var her at Frenblod blev smedet, og Vinterdronningens magi var sé sterk og ond, at mi-
nen blev forbandet. Stendvarge blev vakket af deres sovn og de jagede alt levende bort. Minear-
bejderne flygtede i reedsel og minen har staet tom siden da. I minerne arbejder nu kun stendverge,
som smeder vdben og onde planer.

Hvem du kan mede: Stendvaerge, stenander og andre onde vasener. Skeletter af ulykkelige minear-
bejdere, der treller for dvergene.

Oldskoven

Oldskoven siges at veere Tharos’ @ldste skov. Skoven er dyb og gemmer pa mange hemmelig he-
der, og det berettes at der aldrig har levet mennesker eller elvere i skoven. I stedet fortelles om
®ldgamle vasener, som har levet her i fred for menneskenes plagen, siden tidenes morgen. Oldsko-
ven har ikke samme darlige rygte som Morkskoven, men man skal behandle den med respekt. Folk
der hugger treerne ned uden at @re skovens gamle ander, risikerer nemt at fa en forbandelse pa
halsen. Traerne er en blanding af granskov og levtraer, ikke mindst mange keempestore egetraer.
Det fortelles at en skibsmast eller et spydskatft, lavet af et af disse traeer, aldrig knackker.

Hvad du kan finde: Gamle templer til en glemt gud, statuer af vanerne.

Hvem du kan mede: Et glemt folk der lever skjult i skoven. Tre hekse, der er @ldre end de To Se-
stre. Vildsvin, bjerne, skovnisser, alfer, huldre, trolde.

Ravnehagj

Ravnehgj er Vonisheims sterste by, med livlig handel og mange handverkere. Byen blev grundlagt
1 gamle dage og kaldtes da for Voldby, pd grund af de jordvolde der omgiver byen. Byen fik sit nye
navn efter Tronfolgerkrigen, da Vonisheim blev selvstendigt kongerige. Byen er opkaldt efter en
stor hej, som ligger lige uden for voldene. Pa hgjen er der en stor stens@tning i form af et skib, der
rummer statuer af alle aseguderne. Traerne omkring templet er fyldt med ravne, der f odres af
templets praester. En konge, Hrard Egilson, har saede i byen. Hans mange soldater lever i en tree-
feestning, der ligger et stykke nord for byen.

Hvem du kan mede: Kebmand, sefolk og serevere, gode temrere og skibsbyggere, troldmand og
preaster.

Glohede

I det lovlese Vonisheim kan man mede mange farlige eksistenser, men fa med et s 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 ildpésattelse — og der er en stor duser pa hans hoved. At det
endnu ikke er lykkedes nogen at indkassere duseren, siger meget om hvor farlig Erik er. Selv riser-
ne fra Ozon-Ghuel har provet at f4 Erik ned med nakken. De kom over fjorden sejlende i skibe,
men dem satte Erik ild til og badene ligger som forkullede vrag lige uden for kysten. En grum ad-
varsel til alle indtreengere. Glohede var i de ®ldste tider blot en hegj hvor man tendte bal som ad-
varsel til sefolk. Kejserne byggede et rigtigt fyrtarn, som dog blev forladt efter kejsernes fald. For
ti &r siden flyttede Erik ind og siden har ingen kunnet naerme sig tarnet.

Ildens herre: Det forfaldne fyrtarn er naesten tomt, og bruges kun til Eriks eksperimenter; nogle
gange star store flammer op af tarnet. Store omrader omkring tarnet er breendt af og kun de forkul-
lede rester af tracer og buske star tilbage. Troldmanden selv gemmer sig i nogle huler under tarnet,
og det er 1 jordens dyb de virkelige interessante ting foregér. Her nede, dybt under jorden, ligger en
ildjette sovende, og det er ham som Erik fér sine krefter fra, og ham som troldmanden tjener og
arbejder pa at vaekke.

Hvem du kan mede: Den gale troldmand Erik [ldmager, og de ildander der tjener ham.
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Ozon-Ghuel

Det fortazlles, at det var Loke der skabte riserne og skrallingerne, for at plage menneskene. Det
var hans haevn for at aserne straffede ham, efter at han havde slaet Balder ihjel. Med tiden har ri-
serne vokset sig mange og staerke, og de har skabt deres eget rige som de kalder Ozon-Ghuel, efter
deres forste store leder. I mange ar blev riserne holdt vek fra menneskernes riger af Hakons mur,
men muren blev lgbet over ende under Tronfolgerkrigen, da menneskene sloges indbyrdes. Riserne
er ikke Vinterdronningens undersétter, men de er heller ikke plaget af kulde og sult som mennesker
— sd ndr Vinterdronningen er steerk og menneskene er svage, gér 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 skraellinger —
og mennesker, selv de onde, er ikke velkomne. I tidernes morgen var menneskene her plaget af
vinteren, der gjorde livet hardt. En fremmed lovede at hjelpe dem mod kulden; de skulle blot byg-
ge et tdrn hvor han kunne lave sin magi og fange nogle slaver til ham, s ville alting blive meget
bedre. Byens beboere gjorde hvad han forlangte; nar bare de selv fik det bedre, var de ligeglade
hvordan det gik andre. De blev megetoverrasket, da tarnets porte dbnede sig, og en lille her af ri-
ser og skraellinger strommede ud af tdrnet og angreb. De mennesker de fangede, blev slabt til tar-
net og selv skabt om til riser. Eftersom byen havde veret grusom mod andre, kom ingen dem til
hjelp og den faldt i lebet af kort tid. Det fortalles, at Loke selv stod pd byens mur og lo, da byen
braendte. Det var nemlig ham, der havde forradt byen.

Hvad du kan finde: Byen er forfalden, beskidt, kaotisk og larmende. Mog og skidt flyder i gaderne,
og intet smukt meder gjet.

Hvem du kan mede: Riser, skrellinger, og en sjelden gang en trold eller to som er risernes slaver.
Den ene af risernes staerke ledere, troldmanden Unto Svartblod, holder til i Aroun.

Hakons Mur

Hakon 2. var den syvende kejser og bestemt ikke den darligste. Hans far var en svag kejser, der lod
baronerne gore hvad de ville. Mange af baronerne brugte chancen til at brandskatte benderne for al
deres salv. Oppe i nord benyttede riser og jetter baronernes slaphed at indtage Ozon-Ghuel og jage
alle mennesker syd pa. Kejserriget var pa randen til oprer, da kejseren pludselig dede og hans sen,
Hakon, fik magten. Hakon samlede en har som han nu kunne, og provede at jage riserne nordpa.
Hans fremgang blev desverre stoppet af en hard vinter, der varede flere ar og riserne satte sig pa
landet. Hakon opgav derfor at slé riserne i kamp, og lod i stedet en mur bygge, der én gang for alle
skulle stoppe riserne i at angribe de nordlige omrdder. Muren holdt riserne ude i over 200 é&r, indtil
Tronfolgerkrigen gav dem mulighed for at indtage muren.

Dvzergenes kaede: Murene og porten blev i sin tid bygget under opsyn af dvaerge, og de er meget
solide. Selv om riserne har prevet, har de ikke kunnet rive dem ned. Dvergene i Karak-Duk har
brugt 44 ar pd at smede en lang kade, som de vil kunne 14se porten med. Det vil gore det besvaer-
ligt for riserne at komme forbi muren. Desverre har ingen dvarg endnu veret modig nok til at liste
sig op til muren og l4se porten med kaeden.

Hvem du kan mede: Riser, ravere der samarbejder med riserne, varger, trolde.

Ulvehgjene

Disse hgje havde selv i kejsertiden et darligt ry. Store flokke af ulve og varger lever 1 hgjene og an-
griber alt hvad der kan spises. Selv riserne er bange for ulvene og ter ikke komme hgjene ner.
Nogle eventyrere, der har undersegt omrédet, forteller de har set en stor rundkreds af hushgje sten,
med et stort alter i midten. Pa stenene var der tegnet merkelige runer. Da de prevede at komme
narmere, blev de angrebet af varger og matte vende om. De sidste par ar har ulvene varet et stort
problem. Mange rejsende og bondegarde er blevet angrebet. Overlevende forteller, at angrebene er
blevet ledet af en stor sort og engret ulv.

Ulvesvaerdet: Rundkredsen af sten er et tempel til Loke og hans sen Fenrisulven. Ulveflokkene le-
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des af varulve, som ogséd passer templet. Den sorte ulv er en varulv, en adelsen 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, serger over alle de ulykker hun har gjort og har stjilet et magisk sverd, som
varulvene fik af Loke. Nu er hun pé flugt fra Ulrik og de andre varulve, mens hun leder efter nogle
helte at give sverdet til.

Hvad du kan finde: Ulvene har ikke meget brug for selv, sa derfor ligger der her og der skatte som
stakkels rejsende har efterladt.

Hvem du kan mede: Ulve, varger og varulve.

Khul-Azak

Det fortaelles, at det var i dette tarn at Loke skabte mennesker om til riser, for at a&rgre Odin. Siden
da har onde rise- og skralling troldmaend bedrevet sort magi her, og tarnet kaldes af bade riser og
mennesker for Det Grusomme Térn — og ingen der er blevet slebt ind af porten er nogensinde ble-
vet set i1 live igen. Tarnet er blevet udbygget gennem érene og er nu kaempestort. Rygter forteller
at én af troldmendene er blevet meget sterkere end de andre og har taget magten i trnet. Nogle
pastér endda, at han skulle vare et menneske.

Hvad du kan finde: Merke gange, torturkamre, fangekaldre, bure med varger og andre onde ting.

Urull

Urull er risernes vigtigste by og deres sterste hovding, Skulla Flekere, holder til her. Byen har
mange store ovne, hvor riserne smeder vaben og rustninger. I arernes lob har riserne hugget skove-
ne omkring byen ned, for at breende traeet i ovnene og hele omriddet omkring byen er ede og bart.
Urull er en trosteslos by, med riser, skrellinger og onde mennesker som er 1 deres tjeneste. De
skaendes og sls ofte indbyrdes.

Nordlandet

Fa mennesker kan prale af at have set Nordlandet med egne gjne. I dette land lever der nemlig jeet-
ter, trolde, halvjaetter og andre kaemper. De varierer i hgjden fra at vaere dobbelt s hgje som men-
nesker, til at vaere hegjere end masten pa det storste skib. Jatter bryder sig ikke meget om menne-
sker, som de ser som noget smaskravl. De faerreste jaetter er dog sa uheflige, at de ligefrem ader de
mennesker, der gester deres land. Heldigvis holder jetter meget af kulde, sé det er sjeldent de rej-
ser syd pa.

Hvad du kan finde: Enorme huse og garde. Vinterens Dronning har et palads helt mod nord, ud ved
kysten. Pa en af hgjene stir en enorm trone af sten, med indhuggede magiske runer. Den venter pé
jeetternes konge skal komme tilbage ved Ragnarok, og kalde jetterne til kamp mod aserne.

Hvem du kan mede: Jatter, og deres keempe koer og grise. Bisonokser. Kempe ulve og bjerne.
Helt mod nord kan du mede isbjerne, valrosser og saler.

Utgaard

Utgaard er, efter menneskelig standard, den markeligste by i Tharos. Alting er bygget meget storre
end til mennesker. Husene er tarnhgje og alting er alt for stort. De fleste mennesker foler sig som
babyer igen, nar de en sjelden gang besgger byen. Kun de modigste kebmaend rejser til Utgaard,
for at handle skind med jatterne.

Ulvevinter |32



Steder du selv kan bruge

Ikke alle steder i1 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 nordest for Kongsberg.
Dyssen sydvest for Kongsberg.
Tarnet nordest for Rosendal.
Mosen vest for Haraldsbro.
Tarnet ost for De Dodes By.
Ruinen gst for Ravnehgj.
Minen nord for Ravnehgj.
Tarnet nord for Utgaard.
Minen nordvest for Utgaard.

3 - Venner og fjender

Menneskene 1 denne liste findes bade i en almindelig og i en veteran udgave, som er lidt bedre tree-
net til kamp og er tungere beveabnet.

Borgere og bonder
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Handvark 5, Opdage Ting 4, Slagsmal 4, Spyd 4
Kamp: Spyd 4 Skade T6
Knytnave 4 Skade T4-1
Udstyr: Tej, 5 selv

Byvagt
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Slagsmal 5, Svard 4
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1

Kortsverd 4 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, lederrustning, reb, 5 seglv

Byvagt, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 2
Ferdigheder: Bue 4, Mod 5, Opdage Ting 5, Slagsmal 5, Sverd 4
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Langsvaerd 5 Skade T8
Bue 4 Skade T6
Udstyr: Tej, langsverd, bue, ringbrynje, reb, 10 sglv
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Jaeger
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Opdage Ting 5, Folge Spor 4, Bue 5, Skjule Sig 5, Sverd 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4
Bue 5 Skade T6
Udstyr: Tej, bue, kniv, rygsak, teppe, mad & drikke, 5 solv

Jaeger, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Opdage Ting 5, Folge Spor 6, Bue 6, Skjule Sig 6, Svaerd 5
Kamp: Kortsveerd 5 Skade T6
Bue 6 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, lederrustning, rygsek, teppe, mad & drikke, 15 salv

Kriger
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmél 4, Okse 5
Kamp: Knytnaeve 4 Skade T4-1
ODkse 5 Skade T8
Udstyr: Tej, bue, okse, kniv, l&derrustning, skjold, 5 seglv

Kriger, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Ferdigheder: Mod 5, Opdage Ting 3, Skjold 5, Slagsmél 5, Okse 6
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Okse 6 Skade T8
Udstyr: Tej, okse, kniv, ringbrynje, kniv, skjold, 10 sglv

Ridder
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Ferdigheder: Lanse 6, Mod 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Ride 6, Skjold 5, Sport 4, Svaerd 6
Kamp: Langsveaerd 6 Skade T8+1
Lanse 6 Skade T10+1
Udstyr: Ringbrynje, langsverd, lanse, kniv, skjold, hest, 25 salv
Evne: Hvis ridderen er til hest, kan han lave et lanseangreb, hvor han i ferste tur giver T10+T4+1 1
skade.

Ridder, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 3 (5)
Ferdigheder: Lance 6, Mod 6, Opdage Ting 4, Overtale 5, Ride 7, Skjold 6, Sport 4, Svaerd 7
Kamp: Langsveerd 7 Skade T8+1
Lanse 6 Skade T10+1
Udstyr: Pladerustning, langsverd, lanse, kniv, skjold, hest, 25 salv
Evne: Hvis ridderen er til hest, kan han lave et lanseangreb, hvor han i ferste tur giver T10+T4+1 1
skade.
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Reover/Stimand
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1(2)

Ferdigheder: Opdage Ting 4, Folge Spor 4, Bue 4, Skjule Sig 4, Spyd 4, Sverd 4

Kamp: Kortsveerd 4 Skade T6
Spyd 4 Skade T6
Bue 4 Skade T6
Udstyr: Tej, spyd, kortsvaerd, lederrustning, rygsak, teppe, mad & drikke

Reover/Stimand, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Rustning 1(2)

Ferdigheder: Opdage Ting 5, Falge Spor 5, Bue 5, Skjule Sig 5, Spyd 5, Okse 5

Kamp: Okse 5 Skade T8
Spyd 5 Skade T6
Bue 5 Skade T6

Udstyr: Tej, spyd, kortsvaerd, laederrustning, rygsaek, teppe, mad & drikke

Serever
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Mod 4, Sport 5, Sejle 5, Svaerd 5, Slagsmal 5, Okse 5
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Kortsvaerd 5 Skade T6
Okse 5 Skade T8
Udstyr: Tej, okse, kortsveerd, 5 selv

Serover, veteran
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Mod 5, Sport 5, Sejle 6, Sveerd 6, Slagsmal 5, Okse 5
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Kortsveerd 6 Skade T6
Okse 5 Skade T8
Udstyr: Tej, okse, kortsveerd, 5 solv

Tyv
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning —
Ferdigheder: Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slynge 4, Stjele Ting 5, Svard 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4
Slynge 4 Skade T4
Udstyr: Tej, kniv, slynge, rygsak, tyvevaerktej, 10 sglv

Tyv, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slynge 5, Stjele Ting 6, Sverd 5
Kamp: Kortsveerd 5 Skade T6
Slynge 5 Skade T4
Udstyr: Tej, kortsveerd, slynge, leederrustning, rygsaek, tyvevearktej, 20 selv
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Troldmand

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Mana 12, Skridt 6, Rustning 1

Ferdigheder: Historie 5, Magi 6, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 4, Stav 4
Magi formularer: Helbrede Sar, Ildkugle, Forhekse Vaben, Rustning

Kamp: Stav 4 Skade T4

Udstyr: Tej, rygsak, teppe, mad & drikke, 15 solv.

Troldmand, veteran

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Mana 14, Skridt 6, Rustning 1

Ferdigheder: Historie 5, Magi 7, Opdage Ting 5, Overtale 5, Sprog 5, Stav 5

Magi formularer: Helbrede Sar, Ildkugle, Forhekse Vaben, Lys, Opheve Magi, Rustning
Kamp: Stav 5 Skade T4

Udstyr: Tej, rygsak, teppe, mad & drikke, 25 soalv.

Andre folkeslag

De fleste medlemmer af andre civiliserede folkeslag som dvarge, halvjetter, elvere og halvlange
er, ligesom mennesker, fredelige bender og handvarkere der helst passer deres arbejde i fred. De
bor nogenlunde sikkert i byer og er ikke traenet til krig. Der er sjeldent nogen speciel grund til at
lave profiler for almindelige borgere, sa dem der er vist her, er derfor nogle der er traenet i kamp.
Medlemmer af de mere vilde folkeslag, som riser, skrellinger og trolde, lever ude i vildmarken og
bakkerne, hvor livet er hiardere og de altid skal vare parate til at forsvare sig. Deres profiler er der-
for eksempler pa ‘almindelige folk’.

Dvearg
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 5, Rustning 1 (3)
Ferdigheder: Handvark 5, Mod 4, Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmal 4, Okse 5
Kamp: Knytnaeve 4 Skade T4-1
Okse 5 Skade T8
Udstyr: Tej, okse, kniv, leederrustning, skjold, teppe, mad & ol, 10 sglv

Dvearg, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 6
Liv 14, Mana —, Skridt 5, Rustning 2
Ferdigheder: Hindvark 5, Mod 5, Opdage Ting 4, Slagsmal 5, Qkse 6
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4
Kampgkse 6 Skade T10+1
Udstyr: Tej, kampekse, kniv, ringbrynje, teppe, mad & ol, 20 selv

Elver
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Felge Spor 4, Bue 6, Skjule Sig 5, Svard 4
Kamp: Kniv 4 Skade T4
Bue 6 Skade T6
Udstyr: Tej, kniv, leederrustning, rygsak, teppe, mad & drikke, 10 solv
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Elver, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Felge Spor 6, Bue 7, Skjule Sig 7, Sverd 5
Kamp: Kortsveerd 5 Skade T6
Bue 7 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, lederrustning, rygseak, teppe, mad & drikke, 20 sglv

Halvjaette
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 2, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 7, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 5, Opdage Ting 3, Skjule Sig 2, Slagsmél 4, Spyd 4
Kamp: Knytnaeve 4 Skade T4
Spyd 4 Skade T6+1
Udstyr: Tej, spyd, kniv, leederrustning, teeppe, koldt fareked & ol, 5 solv

Halvjaette, veteran
Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 6
Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 2
Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 3, Skjule Sig 2, Slagsmél 5, Spyd 6
Kamp: Knytneve 5 Skade T4+1
Spyd 6 Skade T6+2
Udstyr: Tej, spyd, kniv, l&derrustning, teeppe, koldt fareked & ol, 10 salv

Halvlange
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana —, Skridt 5
Ferdigheder: Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slynge 5, Sverd 5
Kamp: Slynge 5 Skade T4
Kniv 5 Skade T6
Udstyr: Tej, kniv, slynge, masser af mad, 5 selv

Halvlange, veteran
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 5, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slynge 6, Stjele Ting 4, Sverd 5
Kamp: Slynge 6 Skade T4
Kortsverd 5 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, slynge, leederrustning, reb (til at lave feelder), masser af mad, 15 selv

Riser

Riser blev skabt af Loke pd magisk vis, for at plage menneskene og @rgre guden Odin. Riser er
lidt hgjere og staerkere end mennesker, men ogsd dummere. De er gule eller brune i huden. Ansig-
tet er grimt, med sma grisegjne og store spidse tender. 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)
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 2, Skjold 4, Slagsmél 4, Okse 5
Kamp: Knytnaeve 4 Skade T4-1
Okse 5 Skade T8
Udstyr: Tej, okse, lederrustning, skjold, 5 selv

Rise bueskytte
Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Bue 4, Mod 4, Opdage Ting 2, Slagsmaél 4, Sverd 4
Kamp: Bue 4 Skade T6
Kortsvaerd 4 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, bue, leederrustning, teeppe, mad & drikke, 5 selv

Rise, veteran
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6, Rustning 2 (4)
Ferdigheder: Mod 3, Opdage Ting 2, Skjold 5, Slagsmaél 5, Okse 5
Kamp: Knytneve 5 Skade T4
ODkse 5 Skade T8+1
Udstyr: Tej, okse, ringbrynje, skjold, teppe, mad & drikke, 6 solv

Rise troldmand

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 5

Liv 12, Mana 12, Skridt 6, Rustning 1

Ferdigheder: Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 2, Stav 5

Magi formularer: Helbrede Sér, Ildkugle, Forhekse Vében, Skremme Levende

Kamp: Stav 5 Skade T4

Udstyr: Tej, rygsaek, magiker stav, teppe, mad & drikke

Skreellinger

Skraellinger er lige sa grimme og ubehagelige som Riser, men meget mindre og ikke s starke.
Deres arme er lange og rerer nasten jorden. Skrallinger er feje og snu, og de vil altid prove at an-
gribe fra baghold. Hvis deres angreb ikke giver dem overtaget med det samme, vil de ofte flygte
skrigende vek.

Skreelling kriger
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 5, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 3, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 5, Spyd 4, Sverd 3
Kamp: Kniv 3 Skade T4
Spyd 4 Skade T6
Udstyr: Tej, spyd, kniv, 5 selv

Skrelling bueskytte
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 5, Rustning 0
Ferdigheder: Bue 5, Mod 2, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 5, Sverd 3
Kamp: Bue 5 Skade T6
Kniv 3 Skade T4
Udstyr: Tej, bue, kniv, 5 selv
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Skrelling, veteran
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 5, Rustning 1 (3)
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Skjold 5, Skjule Sig 5, Sport 6, Sverd 5
Kamp: Kniv 5 Skade T4
Kortsverd 5 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, laderrustning, skjold, 5 selv

Skrelling troldmand

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 4, Helbred 4

Liv 10, Mana 12, Skridt 5, Rustning 1

Ferdigheder: Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 4, Overtale 4, Sprog 2, Stav 4
Magi formularer: Helbrede Sér, Ildkugle, Forhekse Vében, Skremme Levende
Kamp: Stav 4 Skade T4

Udstyr: Tej, rygsaek, magiker stav, teppe, mad & drikke

Dyr

Hund
Hunde har tjent menneskene trofast siden tidernes morgen. Mennesker bruger dem til jagt, som
hyrdehunde og til at passe pd deres huse. Hunde afskyr ulve og ger hejt, ndr de fér ferten af dem.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 2

Liv 6, Mana —, Skridt 9

Ferdigheder: Folge Spor 5, Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 4, Slagsmal 4
Kamp: Bid 4 Skade T4

Ulv

I vores verden, er der meget {4 eksempler pa at ulve har angrebet mennesker. I Ulvevinter er ulve
store og farlige, og spiser lige gerne mennesker og dyr, sarligt om vinteren nar feden er sparsom.
Ulve er lidt storre 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

Ferdigheder: Folge Spor 4, Mod 4, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slagsmal 5

Kamp: Bid 5 Skade T4

Evne: Ulve angriber ofte i flok. Hver ulv, der er ekstra i et angreb pa en enkelt helt, far +1 1 an-
greb. Hvis f.eks. tre ulve angriber, far hver ulv +2 i angreb.

Varg

Varger er storre og farligere udgaver af ulve, nasten lige s store som smi ponyer. Varger er ogsé
mere snu og aggressive, og de er ikke bange for at snige sig tet pd 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

Ferdigheder: Folge Spor 5, Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 4, Slagsmal 6
Kamp: Bid 6 Skade T6+1
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Hest

Heste 1 Ulvevinter er smé, n@rmest ponyer, i forhold til vore dages heste, men de er seje og kan ri-
de langt pa en dag. Man bruger ikke heste i landbruget til at treekke ploven, men i stedet tyre. He-
ste slds kun 1 selvforsvar.

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

Bid 4 Skade T4

Bjern

Bjorne lever alene og spiser bar, fisk som de fanger i floderne, og dede dyr som de finder. De kan
sagtens finde pd at angribe andre dyr og mennesker, specielt nér de ikke kan finde anden fede. Om
vinteren gar bjerne i hi og sover helt til foraret.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 5, Skjule Sig 3, Sport 4, Slagsmél 5
Kamp: Bid 5 Skade T6+2
Kler 5 Skade T6
Evne: Bjerne prover ofte at velte deres modstandere. S1& T10 og laeg bjernens styrke til. S1a T10
og laeg ofrets styrke til. Hvis bjernen slér lig med eller over, valter oftret.

Isbjern

Isbjerne lever hvor der er koldt og spiser kun andre dyr. De er storre og farligere end almindelige
bjerne, for de er ikke bange for mennesker. Isbjernes pels hvid som sneen. De jager som regel ale-
ne og sniger sig ind pa deres bytte.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana —, Skridt 7, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmél 6
Kamp: Bid 6 Skade T6+3
Kler 6 Skade T6+1
Evne: Isbjerne der bliver séret, bliver vrede og farlige. Nar de gar under 7 i Liv, far de +1 i1 Slags-
mal og +1 1 Skade.

Bisonokse

Bisoner er store og sterke okser, der lever pa sletterne. De kan veje neasten et ton og jages for
deres kod. De er nu ikke nemme at fange, for de kan lgbe helt op til 50 km 1 timen. Bisonokser har
et iltert temperament og kan finde pé at angribe hvis de foler sig truet.

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Mana —, Skridt 10, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 4, Opdage Ting 4, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmal 4
Kamp: Trampe 4 Skade T6+4
Horn 4 Skade T4+2
Evne: Bisoner kan valte deres modstandere, men kun i forste tur, nar de angriber. SI& T10 og leg
bisonens styrke til. SI& T10 og leeg ofrets Styrke eller Smidighed til. Hvis bisonen slér lig med el-
ler over, velter ofret. Bisonen fér stadig lov til at lave sit Trampe angreb.
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Kryb

Kaempeedderkopper er op til en meter i bredden og vejer let 10 kilo. Der gér rygter om, at der fin-
des endnu sterre edderkopper, men disse giganter er heldigvis sjaeldne.

Kampeedderkop

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 3

Liv 8, Mana —, Skridt 5, Rustning 1

Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 5, Sport 6, Slagsmél 5

Kamp: Bid 5 Skade T4-1

Evne: Edderkopper gemmer sig ofte under loftet eller i traeer, hvor de ligger pd lur efter deres nae-
ste maltid. 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

Ferdigheder: Slagsmal 5

Kamp: Bid 4 Skade T4+1

Evne: Flokken fylder et felt pa 2 x 2 meter/felter. Spidse viben som sverd, spyd og pile er ikke
serligt effektive mod smékravl og ger kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gor T4 i skade.

Flok af edderkopper

Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 4

Liv 10, Mana —, Skridt 5

Ferdigheder: Slagsméil 5

Kamp: Bid 4 Skade T4-1

Evne: Flokken fylder et felt pa 2 x 2 meter/felter. Spidse vaben som svard, spyd og pile er ikke
serligt effektive mod smékravl og ger kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gor T4 1 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

Ferdigheder: Slagsméil 5

Kamp: Bid 4 Skade T4+1

Evne: Flokken fylder et felt pa 4 x 4 meter/felter. Spidse vaben som svard, spyd og pile er ikke
serligt effektive mod smékravl og ger kun 2 i skade. Det er bedre at bruge f.eks. skjolde til at ba-
ske med. Et skjold gor T4 i skade.

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

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 4

Liv 10, Mana —, Skridt 7, Rustning 2

Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4, Sport 6, Slagsmél 5

Kamp: Bid 5 Skade T6

Evne: Skolopendres bid er giftige. Hvis ofret ikke klarer et rul for Helbred, far han 1 i skade hver
tur, indtil et rul er klaret i slutningen af hans tur.

Ulvevinter |41



Sagnvaesener

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
grod og ol til gengaeld. Man ma aldrig give en nisse gaver. Nisser vil nemlig ikke regnes som ‘al-
mindelige’ tjenestefolk og have ‘len’. Hvis de bliver fornermede, 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

Ferdigheder: Mod 4, Historie 4, Magi 5, Opdage Ting 5, Overtale 4, Skjule Sig 7, Sprog 3, Spyd 4
Magi formularer: Helbrede Sér, Forhekse Viben, Skremme Levende, Temme Dyr

Kamp: Hotyv 4 Skade T4+skadebonus

Evne: Nisser kan gore sig helt usynlige nar de har lyst. Nissen kan {4 kolossal styrke et kort gje-
blik, nar nogen truer dets hjem. En gang per kamp kan nissen sla T6 og leegge 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 sm& mennesker, bor i sma miniature huse og har smé keer
der ikke er storre end hunde. Almindelige alfer bor ude i skoven, mens sortalfer bor under hoje el-
ler nede 1 jorden.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 3

Liv 8, Mana 6, Skridt 4

Ferdigheder: Bue 5, Mod 4, Historie 2, Magi 5, Opdage Ting 5

Magi formularer: Helbrede Sar, Merke, Forhekse Vaben, Skreemme Levende

Kamp: Bue 5 Skade T4

Evne: Alfer kan gere sig helt usynlige nar de har lyst. De kan kaste magi mens de er usynlige, men
ikke skyde med bue, uden at afslore sig selv.

Huldre

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

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 10, Skridt 6
Ferdigheder: Bue 6, Folge Spor 6, Magi 6, Opdage Ting 5, Overtale 6, Skjule Sig 7, Sveerd 5
Magi formularer: Charmere Person
Kamp: Kortsveerd 5 Skade T6
Bue 6 Skade T6
Udstyr: Bue, kortsvaerd, 10 sglv
Evne: Huldre kommer gift pa deres pile, der far deres oftre til at falde 1 sevn. Hvis din Helt bliver
saret af en pil, skal han klare et slag mod Helbred, eller falde i sevn i T10 runder.

Neokken

Nokken er en lille slimet mand, der lever 1 floder og bakke. Historier fortaller, at han er konge
over et rige pd seens bund. Man kan se ham sidde pé en sten i vandet og spille sergmodig musik.
Skent han er lille og grim, har han en lille kongekrone af guld pd hovedet, sd méske er han virkelig
en konge af en slags. Nokken preover at lokke folk ud i vandet med maerkelig musik fra sin violin,
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hvorefter han bortferer dem til sit rige under vandet. Det siges, at man kan redde sig fra den magi-
ske musik ved at stoppe noget i grerne eller ved at skremme nekken vek, da han 1 bund og grund
er en kujon.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 3

Liv 8, Mana 10, Svemme 6

Ferdigheder: Mod 2, Historie 6, Magi 7, Opdage Ting 4, Overtale 6, Skjule Sig 5, Spille vemodigt
pa violin 6, Sprog 3, Spyd 4

Magi formularer: Helbrede Sér, Ildkugle, Forhekse Vében, Skremme Levende

Kamp: Spyd 4 Skade T6

Evne: Nekken prover at lokke folk ud i vandet, med musik fra sin violin. Nekken slar T10 og leg-
ger resultatet oven i Overtale, mens ofrene sldr Mod eller Viden og leegger T10 oven i. Hvis Neok-
ken slar lig med eller over sit offers slag, fortryller han sit offer.

Trolde

Trolde ligner tykke halvjetter, men er mere barbariske og behédrede. Der findes tre slags trolde; al-
mindelige trolde, Jutuler eller istrolde, som lever hgjt oppe i1 bjergene, og Margyger som lever i
sumpe (se Tharos, side 8).

Uanset hvor de lever, har trolde sjeldent andet end mad i hovedet, og vil spise hvad som helst for
at dekke deres umattelige sult. Trolde er svaere at sld ihjel, for deres sar lukker sig og selv dede
trolde kan leve op igen. Derfor er det bedst at breende liget, nar trolden er ded. Trolde der bliver
ramt af sollys, bliver til gengaeld forvandlet til sten.

Trold

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5

Liv 12, Mana —, Skridt 7, Rustning 2

Ferdigheder: Mod 4, Kelle 5, Opdage Ting 4, Skjule Sig 2, Slagsmaél 4

Kamp: Stor kelle 5 Skade T6+2

Evne: Trolde prever ofte at veelte deres modstandere. Sla T10 og laeg troldens styrke til. S1a T10
og leg ofrets styrke til. Hvis trolden slér lig med eller over, valter 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

Ferdigheder: Mod 5, Kelle 6, Opdage Ting 4, Skjule Sig 2, Slagsméil 6

Kamp: Stor kelle 6  Skade T6+2

Evne: Trolde prover ofte at velte deres modstandere. Sla T10 og laeg troldens styrke til. S1a T10
og leg ofrets styrke til. Hvis trolden slér lig med eller over, valter ofret. Trolde regenererer 1 Liv
per runde. Trolde der bliver ramt af sollys, bliver til sten.

Bakhesten

Bakhesten ligner en almindelig hest, men har feblod i drerne og ikke af den gode slags. De lever i
narheden af sger og vandleb. Der prover de at lokke mennesker op pa deres ryg. Hvis en ulykkelig
setter sig op pa hestens ryg, saetter bakhesten straks i galop imod det nermeste vand. Der springer
den ud pa dybt vand, sa dens rytter drukner.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 10
Ferdigheder: Mod 2, Opdage Ting 3, Skjule Sig 4, Sport 5, Slagsmaél 4
Kamp: Trampe 4 Skade T6
Bid 4 Skade T4
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Evne: Hvis nogen er sa uforsigtig at satte sig op pa en bakhest, vil den straks satte i galop mod
det nermeste vand, hvor den vil drukne sin rytter. Den der rider en vandhest, vil automatisk klare
alle rul for ferdigheden Ridning, mens det gér over stok og sten. Den der vil preve at hoppe af,
skal klare et slag for egenskaben

Smidighed eller feerdigheden Sport. Hvis han klarer det, far han kun T4+1 i skade. Klarer han det
ikke, far han 2T4+1 i skade.

Orme

Orme er store og frygtelige drager. De ligner lidt keempe slanger eller ogler, deekket af harde skeel,
men findes 1 mange former. Nogle lever 1 vandet, dybt nede i huler, eller pa land. Nogle orme har
ben, andre har vinger, og andre igen begge dele. Nogle af dem spyr ild, mens andre spyr @tsende
galde. Nogle af dem er dumme som keer, mens andre er klogere og mere snu end mennesker. Feel-
les for dem alle er, at de er yngel af Midgardsormen 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
Ferdigheder: Mod 7, Historie 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 2, Slagsmal 6
Kamp: Bid 6 Skade T8+5

Haleslag4  Skade T6+4
Evne: Orme er frygtelige og slér alle med reedsel. Alle der meder dem i kamp, skal klare et slag for
feerdigheden Mod, for de ter angribe. Nar slaget er klaret, kan helten keempe normalt. Orme kan
spy ild eller etsende galde ud af gabet. Angrebet deekker et omrade der er 2 meter bredt og 8 meter
langt, og gor T8+2 i skade. Orme kan svinge deres haler i en bue og angribe alle der stir 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
Ferdigheder: Mod 7, Historie 5, Magi 7, Opdage Ting 5, Skjule Sig 2, Slagsmél 6
Formular: Hjelpende Hand, Merke, Ophave magi, Se Det Skjulte, Skremme Levende
Kamp: Bid 6 Skade T8+5

Haleslag4  Skade T6+4
Evne: Orme er frygtelige og slar alle levende med radsel. Alle der moder dem 1 kamp, skal klare
et slag for ferdigheden Mod, for de tor angribe. Néar slaget er klaret, kan helten keempe normalt.
Orme kan spy ild eller @tsende galde ud af gabet. Angrebet dekker et omrade der er 2 meter bredt
og 8 meter langt, og gor T8+2 i skade. Orme kan svinge deres haler i en bue og angribe alle der
star lige omkring dem. I samme tur, kan ormen enten spy ild, bide eller lave et sving med halen.
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Seslange

Seslanger lever ude pd dybt hav, eller 1 de sterste og dybeste soer. De lever mest af s@ler og fisk,
men er ogsa kendte for at snige sig ind pa bade og sa hurtigt snuppe en semand. Seslanger kan og-
sd ga amok og forsege at sl skibe til pindebrende. Nogle sofolk har en ko med ombord nér de sej-
ler. Hvis de sa ser en seslange, kaster de koen i vandet, sd seslangen (forhabentligt) spiser den 1
stedet for at angribe baden.

Egenskaber: Styrke 10, Smidighed 4, Viden 2, Helbred 6 (12)
Liv 26, Mana —, Svemme 8, Rustning 2
Ferdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Sport 4, Slagsmaél 6
Kamp: Bid 6 Skade T8+3
Haleslag4  Skade T6+5
Evne: Seslanger kan svinge sin hale i en bue og angribe alle der stdr op omkring den. Seslanger
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 kraefter, men ogsd en trang til at jage nar det er fuldmane og draebe alle de moder
pa deres vej.

Varulv
Egenskaber: Styrke 4(6), Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 6 (9 i ulveform), Rustning 1 (3 i1 ulveform)
Ferdigheder: Folge Spor 6, Mod 6, Opdage Ting 5, Skjule Sig 6, Slagsmél 6, Okse 5
Kamp: Okse 5 Skade T8
Bid 6 Skade T8+1
Udstyr: Tej, kortsveerd, leederrustning
Evne: Selvvaben ignorerer varulvens rustning (pels), nar 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 i1 ulveform)
Ferdigheder: Folge Spor 7, Mod 7, Opdage Ting 6, Skjule Sig 6, Slagsmél 7, Okse 5
Kamp: Okse 5 Skade T8
Bid 7 Skade T8+1
Udstyr: Tej, kortsveerd, leederrustning
Evne: Selvvaben ignorerer varulvens rustning (pels), nar den er i ulveform.

Kzempeil

Kampeal har kroppen af en &l og hovedet fra en gedde. De kan blive helt op til fire meter lange.
De lurer 1 sivene 1 seer og floder, og angriber lynhurtigt fra baghold. Kempedl er lige sa griadige
som gedder, og prover at &de selv meget store byttedyr — selv mennesker hvis de er sultne nok.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Svemme 8, Rustning 1
Ferdigheder: Mod 5, Opdage Ting 5, Skjule Sig 5, Slagsmal 6
Kamp: Bid 6 Skade 6
Kvealertag 4 Skade T6+2
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Udede og gengangere

Dysseander

Dysseénder er magtige krigere, der er genopstéet efter deden, som regel for at beskytte deres hvi-
lested mod gravravere, eller fordi de har svigtet en ed eller der er noget andet vigtigt de ikke fik af-
sluttet for de dede. Dysseénder er forfaerdelige og grusomme mod levende, men heldigvis forlader
de sjeldent deres gravsteder.

Dysseand
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 5, Helbred 7
Liv 16, Mana —, Rustning 3 (5)
Ferdigheder: Opdage Ting 5, Historie 5, Skjold 6, Sprog 4, Slagsmaél 5, Sverd 6
Kamp: Kniv 6 Skade T4+1

Langsverd 6 Skade T8+1
Udstyr: Tej, fint langsvard, fin pladerustning, kniv, stort skjold, 50 selv
Evne: Dysseander er frygtelige og slar levende med raedsel. Alle der meder dem i kamp, skal klare
et slag mod Mod, for de ter angribe. Nér slaget er klaret, kan helten kaempe normalt. Du kan ikke
lave et Perfekt Slag (10 pa terningen) mod dysseander med sverd, knive og pile, og deres rustning
beskytter altid. Okser og stave fungerer normalt mod dem. Beroring fra dysseander er iskold og
tager kraften ud af lemmer. Den der bliver berort, skal klare et slag mod Helbred, for de kan bruge
f.eks. armen igen. Dyssednder flygter aldrig fra kampe.

Dysseind kaptajn
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 5, Helbred 7
Liv 16, Mana 14, Rustning 3
Ferdigheder: Magi 7, Historie 5, Opdage Ting 5, Skjold 6, Sprog 4, Slagsmal 5, Sveerd 7
Kamp: Kniv 7 Skade T4+1

Slagsveerd 7 Skade T10+1
Udstyr: Tej, fint ofte magisk slagsverd, kniv, fin pladerustning, 200 selv
Formular: Skreemme levende, Ophave magi, Vaekke De Dade.
Evne: Dysseander er frygtelige og slar levende med raedsel. Alle der meder dem i kamp, skal klare
et slag mod Mod, for de ter angribe. Nar slaget er klaret, kan helten keempe normalt. Du kan ikke
lave et Perfekt Slag (10 pa terningen) mod dysseander med sveard, knive og pile, og deres rustning
beskytter altid. Qkser og stave fungerer normalt mod dem. Bergring fra dysseander er iskold og
tager kraften ud af lemmer. Den der bliver berort, skal klare et slag mod Helbred, for de kan bruge
f.eks. armen igen. Dysseander flygter aldrig fra kampe.

Gengangere

Gengangere er mennesker der er dede, men ved hjelp af ond magi er blevet genoplivet, sé de rej-
ser sig fra graven for at keempe mod de levende. Gengangeres kod og hud er rddden, og de er fryg-
telige at se pa.

Genganger
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Ferdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmal 4, Sverd 4
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Kortsvaerd 4 Skade T6
Udstyr: Tej, kortsveerd, radden lederrustning, rustent skjold, 5 salv
Evne: Forste gang helte moder gengangere, skal heltene sla Mod hver tur for at ikke at flygte. Nér
slaget er klaret, kan helten keempe 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)
Ferdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsméil 5, Okse 6
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Okse 6 Skade T8
Udstyr: Tej, gkse, rustent ringbrynje, rustent skjold, 10 sglv
Evne: Forste gang helte moder gengangere, skal heltene sl Mod hver tur for at ikke at flygte. Nér
slaget er klaret, kan helten keempe normalt. Gengangere flygter aldrig fra kampe.

Helhund

Disse ligner store muskulese hunde, med kulsort pels og rede gloende gjne. Mennesker frygter hel-
hunde, for det siges at hvis nogen ser en helhund, skal et menneske snart de.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 3

Liv 8, Mana —, Skridt 9

Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 6, Skjule Sig 5, Slagsmal 5

Kamp: Bid 5 Skade T4+1

Evne: Helhunden har en frygteligt tuden, der sldr alle med redsel. Alle der herer det, skal sla for
ferdigheden Mod. Dem der ikke klarer deres slag, flygter vaek indtil de har klaret et rul for Mod, 1
slutningen af deres tur.

Ligeder

Ligedere er ikke udede, men mennesker der er forbandet, sa de lever af ked fra dede mennesker.
Ligederne folger ofte 1 halene pa hare der drager 1 krig og efter slaget measker de sig 1 de dede
krigeres kod. Ligadere har frygtelige klor og sylespidse teender, som de bruger i kamp, men de er
ikke specielt modige og kemper helst 1 flok.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Mod 3, Opdage Ting 5, Skjule Sig 6, Slagsmal 5

Kamp: Kler 5 Skade T4
Bid 5 Skade T6
Skeletter

Skeletter er mennesker der er dede for mange ar siden, men er genoplivet med magi, si de rejser
sig igen og kamper mod de levende.

Skelet
Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 4
Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 1 (3)
Ferdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmal 4, Sverd 5
Kamp: Knytnaeve 4 Skade T4-1
Kortsvaerd 4 Skade T6

Udstyr: Tej, kortsveerd, radden laderrustning, rusten skjold, 5 selv
Evne: Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 pa terningen) mod skeletter med svard, knive og pile
og deres rustning beskytter altid. QOkser 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)
Ferdigheder: Opdage Ting 3, Skjold 4, Slagsmél 5, Sverd 6
Kamp: Knytnaeve 5 Skade T4-1
Langsvaerd 6 Skade T8
Udstyr: Tej, langsverd, rusten ringbrynje, rusten skjold, 10 sglv
Evne: Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 pa terningen) mod skeletter med svard, knive og pile
og deres rustning beskytter altid. QOkser og stave fungerer normalt. Skeletter flygter aldrig fra kam-

pe.

Spegelse
Spegelser er hvilelgse dnder, der har et eller andet uafsluttet fra deres liv, som de forsgger at fa af-
sluttet. De kan ikke slds ihjel, men kan kun fjernes ved at de fér fred.

Egenskaber: Styrke —, Smidighed —, Viden 4, Helbred 5

Liv 12, Mana 12, Rustning 2

Ferdigheder: Opdage Ting 4, Historie 4, Kaste ting 5, Magi 5, Sprog 3, Overtale 5

Magi formularer: Skremme Levende

Kamp: Tung genstand 5 Skade T4 eller T6

Udstyr: Spegelser har ofte skatte gemt i neerheden.

Evne: Spegelser kan g4 gennem vagge. Spogelser slds ved at kaste med tunge ting eller ved at
valte f.eks. reoler ned over folk. Spegelser kan ikke skades af almindelige viben, gifte eller af
magi. Formularen Skremme Udede fungerer normalt. Overvundne spogelser genopstar naste nat.

Ulvevinter |48



4. Eventyr
1. Hvem huggede bedstefars kranie?

Dette eventyr foregér i Frit Anirr, 1 heltenes hjemby.

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

Flere bonder 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 darlige manerer, og vist nok laver drikkekrus af kranier og
drikker ol af dem. Er det mon dem der vil lave krus af bedstefars kranie?

Troldmanden har I ogsa hert om. Han er gammel og mystisk, og bor i en hule oppe i1 bjergene. Det
sker, at der kommer farvet rog ud af hulen, der lugter feelt! Maske er det ham der har hugget krani-
et.

Ulvene bor i en lille hule, der er opstéet inde i1 klippen. Nogle karle fra byen har én gang provet at
fa gjort kél pa dem, men der er lavt til loftet 1 hulen, sa efter adskillelige bid fortrak de. De satte
feelder op, men ulvene har enten varet for snedige eller heldige, sd de har ikke faldet i en felde
endnu. Det kan vare, at vores helte er mindre heldige. Rul en T6, pa 4-6 er heltene sé uheldige at
falde i en ulvefalde. Felden er 2 meter dyb, med spidse pigge i bunden. En tilfeldig helt kan sla
Opdage Ting for at opdage falden, ellers falder han i. Han kan sla Smidighed for lige at né at gribe
fat i et eller andet, for han falder i gennem. Hvis han falder, far han T8 i skade af de spidse pzle.

1. Indgangen til ulvenes hule er mork og lav. Der lugter felt af rdddenskab fra hulen og der ligger
knogler pa jorden. Dvarge og halvlange kan frit slds i huleindgangen, mens alle andre der slas
med svaerd og kampsveard, fir -2 til deres slag. Ulvene sover om dagen, men vil muligvis opdage
heltene. Lad ulvene sl& Opdage Ting mod heltenes Skjule Sig. Hvis ulvene opdager dem, vil de
knurre truende og angribe alle der prover at krybe ind. Der kan kun st to personer side om side 1
hulens indgang.

2. Hule. Inde 1 hulen er der rimeligt tort. Der ligger flere knogler spredt rundt omkring. Der er og-
sa tre ulve. Ulvene vil slés til deden, for at forsvare deres hjem. Grunden afslerer sig ved en svag
klynken i en bunke torret grees; der ligger en ulveunge. Hvis nogle af heltene har lyst til et lidt bi-
stert keeledyr, er her en fin mulighed (3 Ulve, side 39).

Riserne bor i en lille slugt. De er de sorgelige rester af en flok, der overlevede Tronfolgerkrigen for
mange ar siden. De har holdt lav profil, bortset fra de far de har snuppet i ny og na. Fremtiden ser
ikke for lys ud, sa derfor, for at fa mere held, har de kastet sig over merk magi — det er derfor de
muligvis har gjort noget sd desperat som at snuppe kraniet. Riserne bor i et primitivt hus inde 1
slugten. De er for fa til at holde ordentligt vagt, men har bundet en stakkels hund ner indgangen,
som gor hvis andre end riser nermer sig slugten.

Hvis heltene fér held til at snige sig forbi hunden, eller slar den ihjel uden at den nér at go, ser de
gruppen af riser star samlet 1 en klump om et eller andet, mens de mumler og skandes. Hvis de far
oje pa heltene, gor de front mod dem. De raber og banker pa deres skjolde, og prover at skremme
heltene vak. Det kan vare bedstefars kranie de har vearet samlet om, eller det kan vare en pen-
gekiste, riserne har faet som bytte efter overfald pa en kebmand. Ud over skatten, som er 400 solv
veerd, er der ikke meget af vaerdi i risernes hus (3 riser, side 37).
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Troldmanden er en flygtning fra Fenmark, hvor han blev opdaget da han forsegte at bryde ind i en
grav 1 Dyssehgjene. Det lykkedes ham at flygte og nu er han altsa endt i Frit Anirr. Han planlaegger
sit naeste store kup, nemlig at bryde ind i en af kejsernes grave i Kejserdybet. For at fi held til dis-
se planer, skal han have magt over de udede 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 gronligt lys i gjenhulerne. De er ganske uskadelige, men troldmanden bruger dem til at
skreemme de lokale vek.

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

2. Store hule. Dette er troldmandens laboratorium, hvor han arbejder om natten. Det er ind rettet
med gamle mebler, som troldmanden fandt i en forladt gard. P4 gulvet er der tegnet et stort penta-
gram med maling, med markelige runer omkring. Pé et bord ligger sare remedier til sort magi; gif-
tige paddehatte, flagermusvinger, knogler, menneskefedt i krukker og andre uhyggelige ting. Der
ligger ogséd troldmandens dedemanerbog, med beskrivelse af hvordan man vakker de dede. Der
ligger muligvis ogsd bedstefars kranie. Over i et hjorne er resterne af et bdl, med en gryde over;
der ligger resterne af noget sammenkogt gryderet i bunden, men det ser ikke alt for lekkert ud. Et
enkelt skelet holder vagt 1 laboratoriet (Skelet, side 46).

3. Lille hule. Denne hule bruger troldmanden som sovekammer. Han laver, naturligvis, sin sorte
magi om natten, s han sover her om dagen. Her er en seng af halm, nogle teepper og andre per-
sonlige ting. P4 en stol ligger troldmandens bog. Nedgravet i et hjorne (rul for feerdigheden Op-
dage Ting) ligger en kiste med selv, som troldmanden skal bruge til at hyre lejesoldater, nar han en
dag skal lave sit kup. Her er 700 1 selv og guld.

Troldmandens andet skelet folger ham altid rundt og fungerer som tjener og livvagt. Troldmanden
vil ferst prove at lyve om kraniet og pdsta at han blot har fundet det, men de levende skeletter er
nok lidt sveere at bortforklare. Derefter vil han preve at kebe sig fri med 500 selv. Lykkedes det ik-
ke, vil han keempe 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 kere kampe og rollespil, indtil du er ved at lebe tor for tid. Det er den sidste gruppe, som
heltene er i gang med, der har bedstefars kranie.

2. Guldmasken
Dette eventyr foregér i1 heltenes hjemby, 1 Frit Anirr.

Selv Helte har madre, i dette tilfelde Emma. Hun er en stor og rund bondekone, der er god til at
bage boller og ved alt om hvad der foregér i byen. Velg en af heltene og fortel at han bor hjemme
hos mor — og modsté fristelsen til at lade hende bortfore. Det er meget sjovere at lade moderen na-
desles forfalge din spiller. Emma er nemlig meget beskyttende mod hendes sen (eller datter) og vil
ikke lade ham trave afsted pd eventyr uden rene sokker, og en lille kage til at hygge sig med ved
balet.

Vandet i baekken er vaek og hesten trues af torke. Vores helte far til opgave af byens @ldste — og
Emma — at finde ud af hvad der er galt. Spilpersonerne folger den udterrede bak op i bjergene og
kommer til en lille slugt. Der har veret et bjergskred, som har sparret backken og skabt en lille s@.
Bakken lgber nu den forkerte vej. Heltene er dog for f4, til at klare det store arbejde med at rydde
stenskreddet alene. Mere interessant er det, at bjergskreddet har &bnet indgangen til en hule. Helte-
ne kan inderst i hulen skimte en stender, hvorpa der er ristet runer. Runerne ser sare og gamle ud,
men de kan lige genkende ordene “Morder”, “Evig” og “Straf”.
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For mange ar siden blev en gal hevding, og hans medskyldige, sperret levende inde i1 hulen for
deres grusomme forbrydelser. Indgangen blev skjult, men bjergskreddet har dbnet den igen. Inde 1
hulen, har de mange ar forvandlet hgvdingen til en bitter uded. En forbandelse har holdt ham in-
desperret, men den kommer vores helte intetanende til at ophave. Vejen til friheden er fri.

1. Indgang. Daren forer ind til en gang, der er hugget groft ud i klippen. Der har engang varet
nogle vaeegmalerier, men de er nasten forsvundet med tiden. For enden af gangen er endnu en der.
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Lige foran deren er der en stenfalde i loftet (se side 17). Daren er 1ast med en bronzelés.

2. Forkammer. P3 den anden side af deren, er et stort kammer. Der er vaegmalerier overalt; de vi-
ser forskellige forbrydelser; tyverier af kvaeg, mord, brand, krig osv. I kammeret stér fire stole af
sten. P4 hver stol sidder en kriger, kledt fra top til ta i ringbrynje. De har ikke ansigter, men gri-
nende kranier. De sidder med et sveerd over benene. Krigerne rejser sig og vender sig om mod hel-
tene. En af dem truer af dem med svardet. Hvis heltene ikke forsvinder med det samme, angriber
de. (Skelet, side 46). Nér en kriger der, falder han om, og hans rustning og svard begynder at ruste
med stor hast. Det slér heltene, at stolene vender indad. Hvis naste der abnes, kommer der et gron-
ligt lysglimt og bjerget ryster en smule. Det er forbandelsen over hulen, der er blevet haevet.

3. Gang. Daren forer lige ind 1 bjerget. P4 hejre side er der hugget en trappe der gar nedad til et
oversvemmet kammer. I lyset fra en lampe eller en fakkel, kan man se noget glimte under vandet.
Sikkert guld. Pa venstre side, er der hugget to grove gange ind i klippen. Der ligger skarver foran
gangene.

4. Hule. I sin desperation provede hevdingen at grave sin vej ud. Eller rettere, han fremkaldte nog-
le stendnder der kunne gore arbejdet for ham. Desvarre for havdingen var forbandelsen for staerk,
og han kom aldrig fri. Hulerne 4 og 5 er resultatet. Lofterne i hulerne er ikke ordentligt understot-
tet og de er farlige at bevage sig 1 — det vil alle dvaerge opdage. Gulvet er fyldt med skaerver og al-
mindelige ‘mennesker’ kan kun bevage sig med halv hastighed (stenander er ligeglade). I denne
del af hulen fandt anderne guld, som ligger halvt synligt under nogle skarver (sla for ferdigheden
Opdage Ting). Der er ogsé en enkelt stenand. Stendnder ligner lidt grove statuer af dvaerge, med
gloende gjne (brug Dverg, side 36, med rustning 3, og intet skjold).
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5. Hule. Denne hule ligner den forrige. Her er to stenander mere. De har hert larmen i hulen 4, og
er 1 gang med at banke en sojle ned, som understotter loftet. En af dem banker videre, mens den
anden vender sig mod heltene. Stenanden skal give sgjlen 10 i skade, for loftet bryder sammen.
Bryder loftet sammen, far alle andre end stendnderne T8 i skade.

6. Vandfyldt kammer. Dette kammer blev bygget til at rumme alle hovdingens ejendele, men er
tomt, da hevdingen blev sperret inde uden alt sit guld. Der er dog fine guldbelaegninger pa vegge-
ne, som man kan skimte gennem vandet. Stenskreddet dbnede en revne fra kammeret ud til en un-
derjordisk flod og to keempeal skyllede ind i kammeret. Fortryllelsen forhindrede dem i at svemme
ud igen og de er meget sultne. (Kempeal, side 44).

7. Ydre kammer. Dette kammer har ligesom de andre vagmalerier hele vejen rundt, men her er
der kradset smé streger overalt pa veggene, sikkert for at holde rede pa hvor mange dage eller
uger der er géet — der er streger i tusindvis. I dette kammer 14 fire af hevdingens medskyldige be-
gravet. To af dem holder vagt her, de to andre er i det indre kammer (Veteran Skelet, side 46).

8. Indre gravkammer. Doren abner ind til det indre kammer. Her venter hevdingen sammen med
sine to hdndgangne mand. Heltene kan lige skimte en hgj bred skikkelse i pladerustning, med en
ser guldmaske for ansigtet. Ved hans side stér to skeletter. Hovdingen har market at fortryllelsen
er blevet ophavet, men han har ogsé hert heltene rumstere rundt. Han vil preve at lyve og fortelle
at han uskyldigt blev sparret inde og at han vil betale heltene for hans frihed med hans guld. Hans
galskab lader sig dog ikke s& nemt skjule, og ved det mindste tegn pa at heltene mistror ham, vil
han begynde at true dem. (Dysseand, side 44. Men heltene skal ikke sl& for feerdigheden Mod for
at keempe mod ham. Skelet, side 46). Ogsd hevdingens pladerustning og viben bliver til rust, men
han har stadig nogle fa gravgaver, som er 600 sglv vard.

Guldmasken forestiller Loke og er forbandet. Det er den der har holdt hevdingen i live, givet ham
krefter til at fremmane stendnder og genoplive sine medskyldige. Alle der baerer masken far magi-
ske krefter og bliver grusomme — men den har kun magt over folk der allerede er fordervede — sa
den har ingen magt over heltene. Selger heltene masken, den er 400 solv verd, finder masken en
ny ejer og kan skabe nye ulykker for dem senere.

Hovdingen er forhdbentligt besejret og heltene vender hjem. De naste par dage bruger landsbyen
til at skabe fri passage for floden og hesten er reddet. Nér eventyret er ovre, giver Emma besked pé
at heltene skal ga ned til bedstefars grav med en buket blomster og en lille snaps — for det holdt
han nu s& meget af.

3. Den Hvide Dame

Dette eventyr starter i heltenes landsby 1 Frit Anirr, og forer heltene til Dyssehgjene 1 Fenmark.

En dag leber en saret og fortvivlet kriger ind pa torvet i heltenes landsby. En karavane uden for by-
en er blevet overfaldet! Vores helte mé efterlade deres ol, og hastigt finde rustninger og vaben. Ef-
ter en rask travetur, finder de karavanen forskanset oppe pa en gravhegj. Karavanen bestod af en
kebmand, hans datter og tre vagter. To af vagterne og to heste er dede, og kebmanden og den sid-
ste vagt er hérdt sarede. De fortzller 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 sarede flytter ind pé kro-
en.

Nogle timer senere bliver de kaldt ind til den gamle mand. Han forteller, at han i sine unge dage
var eventyrer og stjal et smykke fra en grav. Det sidste &r har hans helbred ikke varet det bedste,
og ydermere har han mange netter haft besag af et spogelse af en hvid dame, der har stiet for sen-
gegerdet og peget anklagende pa ham. Hans sar er forfeerdelige og han tror ikke at han vil forlade
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sengen igen. Han vil gerne de i fred. Derfor vil han hyre heltene til at vende tilbage til graven og
leegge smykket pa plads. Graven ligger 1 Dyssehgjene 1 Fenmark og deren til graven er merket
med en indhugget hog. Han har lavet et kort, som heltene far sasmmen med smykket. De far ogsa et
introduktionsbrev, der forklarer at heltene arbejder for ham. Guldsmykket er meget smukt (og
dyrt), med diamanter i en sart lyserad farve og grenne blade i emalje. Det er tydeligvis lavet af el-
vere.

Spillerne samler deres sager og rejser syd pa. Du kan lade dem blive generet af nidkaere fenmarks-
ke greensevagter, der vil udsperge dem om vében, tilladelser og afgifter. De kommer over graensen
og holder lejr. Midt om natten stér en tdget hvid skikkelse pludselig midt i lejren. Sa forsvinder det
igen. F& minutter senere horer de en kold stemme ud i merket, “Hvis I har jeres liv keert, holder I
handerne fra jeres vaben.” Elvere, og andre med nattesyn, kan skimte en hej og bleg skikkelse, der
star 15 meter veek. Han er klaedt i en sort rustning. “Giv mig smykket. Det nytter ikke med bortfor-
klaringer; jeg ved at I har det. Det tilherer ikke jer! Giv mig det og jeg vil betale jer mere end den
gamle mand. 200 sglv hver skal blive jeres. Beslut jer nu, eller jeres liv skal vere forspildt!” Luf-
ten 1 lejren bliver iskold.

Formodentligt lader heltene sig ikke skremme af sddan noget bellesnak. Uden varsel angribes
gruppen af sorte ulve. Der er to for hver spiller (Ulve, side 39). Forhdbentligt klarer heltene ulve-
ne, ellers snyd med terningerne. Nér lyset bryder frem og det er tid at drage videre, er der ingen
spor af ulvene!

Heltene drager videre og nar Dyssehgjene (se side 22). Det er et skummelt og ugastfrit sted, men
ved hjelp af kortet finder de frem til gravhegjen. Der er rigtignok en stender, market med en hog.
Doren stédr halvt abent.

1. Ydre kammer. Kammeret er ret stort og smykket med flotte vaegmalerier. 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 ogsé raster af noget mgblement, men de er géet itu i drenes lgb. Der ligger knogler
og rustne vaben overalt, fra faldne krigere. Det var nogle skeletter, som kebmanden 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 1 morket indtil de forste to-tre personer er kommet ind, og derefter angri-
ber uden en lyd (Ulve, side 39). En stender forer fra kammeret og ind i hgjen. Den er lukket og det
kraever to mands styrke at fa den op.
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2. Gang. Her er der knap sa meget snavs og jord, men her lugter @ldet og indelukket. Gangen er li-
gesom kammeret smukt udsmykket, men malerierne her er i bedre stand. En taget skikkelse star
foran heltene, og sparrer vejen. Skikkelsen sperger bydende, pé elversprog, om hvorfor de bryder
gravireden! S& md vi jo hdbe at nogen kan tale elvisk, ellers bliver de nedt til at slds med den.
(Spegelse, side 46). Hvis heltene forklarer om deres @rinde, forsvinder spogelset.

3. Indre kammer. Dette er et stort gravkammer, med relieffer pa veeggene og i loftet. Her var en
gang rige gravgaver, men meget af det er edelagt af tidens tand eller stjélet af gravrevere. I midten
star en stor dben sarkofag, hvis sider er udhugget som om det var en blomsterseng.

I sengen ligger en ded elvisk kvinde, 1 en flot kjole. Kjolen er falmet og kvinden lidt indsunket 1
huden, men hun er utroligt velbevaret, som om hun ikke har ligget der i ret lang tid. Da heltene er 1
narheden af hendes sarkofag, haver en tdget hvid skikkelse sig 1 luften. Skikkelsen forlanger, pé
elversprog, at f4 at vide hvorfor de er kommet. Efter heltene har forklaret deres @rende, siger skik-
kelsen, “det er vaerdigt og ret, at I vil sone det skendige gravroveri jeg er blevet

udsat for, men forbrydelsen mé betales med blod!” Skikkelsen peger pa deren bag dem.

Ind af deren kommer elveren, bleg i huden. Han er kladt i sort rustning, og har et skarpt kortsveerd
1 hver hind. Bag ham gar to andre elvere, der er kledt i samme type rustning, men de er bevabnet
med spyd. Der bliver hundekoldt i kammeret. Elveren har friske sér i ansigtet, efter nogle klor.
Han kigger hadefuldt pa heltene. “Dette er jeres sidste chance. I Vinters navn. Giv mig smykket el-
ler I vil do her!” De to andre elvere gor sig klar til kamp. Ved den mindste provokation angriber
de. Elverne keemper til doden (1 Veteran Elver med 2 angreb per tur. 2 Elvere med spyd; +1 1 Rust-
ning. Side 36).

Forhébentligt triumferer vores helte, og elverne ligger dede péd 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 ber klogeligt forlade graven. Hvis de begynder at rove elver-
nes lig, breder en ubehagelig stemning sig i kammeret. Nar de forlader kammeret, smakker stendo-
rene i af egen kraft bag dem.

Heltene rejser uden problemer (bortset fra graensevagter, der vil beskatte dem) tilbage til Frit Anirr
og deres by. Pa kroen meder de den gamle mands datter. Hun forteller, at faderen dede for nogle
dage siden med fred i1 sindet. Hun er taknemmelig for deres hjelp og giver dem en klekkelig be-
lonning pd 200 selv hver.

4. Roverne

Dette eventyr foregér 1 Frit Anirr.

Fire gange har roverne sléet til og plyndret rejsende. Den sidste gang gik det galt, og en ung mand
og hans moder blev draebt. De draebte var sleegtninge 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 erligt talt har bonden ikke megen fidus til dem. Nej. Han vil have heltene at finde
roverne, og enten fange dem eller s@tte dem ud af spillet. Da roverne muligvis har en spion i byen,
skal alt foregd hemmeligt. Alt hvad de finder af rovervarer kan de beholde. Bonden vil gerne leg-
ge 100.. nej.. 200 splv oven i (den naerige bonde kan dog tales helt op til 500 sglv).

Den nemmeste metode til at fange roverne, er at leegge en faelde for dem. Det kunne f.eks. ske ved
at kleede sig ud som handelsfolk; finde en hestevogn og fylde den med ting der ser verdifulde ud.
Iklede sig almindeligt toj og gemme vdben mellem varerne pa vognen. Derngst kan de rejse langs
hovedvejen mod nord.
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Det forste der sker er, naturligvis, at heltene meder fem af kongens — ikke alt for kloge — beredne
soldater. De stopper heltene og begynder at udsperge dem. En af soldaterne underseger vognen
mens de snakker og finder vdbnene. Soldater beskylder dernast heltene for at vaere revere! Nu skal
vores helte blot overbevise soldaterne om at de ikke er roverne. Hvis det lykkedes, bliver soldater-
ne en anelse gnavne, for de er ret traette af at ride rundt “til ingen verdens nytte.”

Heltene rider videre pa deres opgave. Samme aften, mens de lasser deres ting af for at holde lejr,
kommer en pil flyvende og borer sig ind 1 hestevognen! Det er roverne, der forlanger at de overgi-
ver sig! Heltene kan enten lade sig berove og sa folge efter roverne bagefter eller de kan tage kam-
pen op — mon ikke de gor det sidste? Der er fem rovere. Nér de tre af dem er faldet, vil de sidste
forsege at stikke af (Revere, side 35).

Overlevende rovere pastar frygtsomt, at de er blevet tvunget til at vaere rovere af ‘ham’. ‘Han’ er
en ond troldmand, der har truet med at forbande dem, hvis de ikke gor hvad han siger. De er tyde-
ligvis bange og vil kun tvunget vise vej til deres mesters hule.

Hulen befinder sig pad samme bjerg som Det Sorte Téarn, blot nasten helt ud ved hovedvejen. Hulen
er skjulte fra vejen af en gruppe af traeer. Nar de er ethundrede meter fra hulen, vil en af rgverne ri-
ve sig fri, og forsgge at flygte hen til hulen, mens han raber, “De kommer, mester! Hjaelp!”

1. Indgang. Lige foran hulen star der fire-fem pale, hvorpd der er ssmmet dede krager, duer og
andre fugle fast.

2. Hestestald. Spilpersonerne kan lugte en fal lugt af hestemog fra indgangen til hulen. Lige in-
denfor indgangen er der en storre hule, som reverne bruger som hestestald. Der kan sta fire heste
inde 1 hulen, men lige nu stér der kun et slovt muldyr og en flot ridehest. Hesten har et grimt sér,
der ikke er helet.

3. Lager. Denne hule er noget mere tor end hulen ved indgangen, og reverne bruger rummet til op-
bevaring af rov og fedevarer. De stjdlne varer er ruller af stof, koppervarer, dyrt lertej, krydderier
og tender med ol. Der er nok til at fylde en halv hestevogn og heltene vil kunne szlge det for 400
solv nar de kommer hjem.

Roverne har lavet en feelde i rummet. De har tvunget en traekasse op mod loftet, kilet den fast med
en lang tynd bjaelke, og fyldt den med 250 kg knytnavestore sten. Et reb forer fra pelen, langs lof-
tet mod gangen i nord. Hvis reverne er advaret om indtreengerne, vil en rever skjule sig i gangen
og udlese felden nar heltene stdr 1 rummet. Hvis felden udleses, skal alle sld mod egenskaben
Smidighed eller feerdigheden Sport for at komme vk, ellers far de T6 i skade.

4. Det store rum. Dette rum har hgijt til loftet. P4 gulvet er tegnet et temmelig stort kvindeansigt,
omgivet af grantreer, kronhjorte, ulve, snefnug, og fugle. Der ligger fjer overalt. Pale hvor der er
runer skaret i, er boret ned i ansigtet. Ansigtet viser tydelig Vinterens Dronning.

I rummet ligger de overlevende rovere og troldmanden pa lur og venter pa at overfalde heltene.
Troldmanden er en fel karl, der klaeder sig i en stor sort kappe, hvorpa der overalt er syet fuglevin-
ger og fjer. Han er &ldgammel og ganske bindegal, “De kommer. De kommer fra Hende! Hun vil
fryse jer ihjel! Fuglene kommer! De hakker jeres gjne ud. Fuglene kommer! Arrrgh!” (4 Rovere si-
de 35. Veteran Troldmand, side 36).

5. Revernes soverum. Dette rum ligger hgjere end de andre rum, og her er nogenlunde tort. Der er
primitive sovepladser til ti revere. Her ligger rovernes ejendele, men der er ikke meget af verdi.

6. Fangerum. En ung mand 1 rige klaeder ligger kniplet og bundet pa gulvet i rummet. Hans arm og
pande har sér indbundet i ikke alt for rene bandager. Efter heltene befrier ham, vil han usammen-
hangende fortelle, at han er en adelsmand fra Hejby, der er taget til fange af roverne. 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 tepper
og andre personlige ting. Der er ikke meget af vardi. I sengehalmen ligger en rulle pergamenter
gemt; det er en dagbog.

I bogen fortzller en ung troldmand, hvordan han er stolt over at blive sendt til Det Sorte Tarn, for
at studere magi. Dernaest fortaller han, hvordan tirnet blev belejret, mens han var ude og samle ur-
ter. Han prevede forgaves at snige sig ind 1 tdrnet, 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 ar. Han har siden da pre-
vet at haevne troldmandenes nederlag, men han er efterhdnden gammel. Maske, hvis han keber en
bestemt magisk kniv i Hejby, som han kan bore i ansigtet pa Vinterens Dronning! Men den er dyr.
Meget dyr!” I starten af dagbogen er 1 ovrigt noteret kodeordet, der dbner porten til Det Sorte Tarn.
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