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Nye formularer

I dette afsnit finder du ikke bare flere magiske formularer som heltene kan bruge, men ogsé en helt ny
form for magi, den frygtede Sortekunst, som kun de onde skurke ber bruge. Det kan dog vere meget
sjovt at lade heltene finde en eller to runestave med sortekunst formularer pa, bare for at lokke spiller-
ne til at flirte med ond magi.

Formularer

Alarm

Mana; 1. Afstand; Rere. Varighed; 8 timer. Effekt: Troldmanden tegner en magisk rune i jorden eller i en
portdbning. Runen flammer op med bl4 ild og forsvinder s sporlest. De naste 8 timer vil runen advare
troldmanden lydlest, hvis noget fremmed menneske eller et andet levende vasen, der er pa storrelse
med eller storre end en rav, kommer forbi runen (runen bliver altsd ikke udlest af rotter, insekter og an-
det smékravl). Hvis troldmanden tegner den samme rune pd sine venner og sig selv, kan han serge for
at heltene ikke aktiverer runen.

Skyggeravn

Mana; 2. Afstand; 50 kilometer. Effekt: Fra dyrenes evige jagtmarker pakalder troldmanden en skyg-
geravn. Troldmanden hvisker ravnen en meddelelse pa ikke mere end tyve ord. P4 hans bud, flyver
ravnen til en person som troldmanden kender godt og overgiver ham meddelelsen. Troldmanden skal
vide hvordan personen ser ud, hvad han hedder og han skal have varet sammen med ham pé et tids-
punkt i mindst et degn. Nar ravnen har afleveret budskabet, eller hvis den ikke kan finde personen in-
den en dag, vender den tilbage til dyrenes dedsrige.

Spegelseshiand

Mana; 1. Afstand; 5 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Med en fejende bevagelse fremkalder trold-
manden en skyggehand, som han kan bevege, og gribe og flytte ting med gennem luften. Tingene ma
ikke veje mere end 3 kg. Troldmanden vil ogsd kunne lave et angreb med en kniv, et kortsverd, en kol-
le eller en tung sten péd afstand. Dette kraever, at han klarer et slag for en angrebsferdighed, f.eks.
Sverd, for at ramme med sit angreb.

Tjernehaek

Mana; 2. Afstand; 2 meter/felter. Varighed; 5 minutter eller indtil den er hugget ned. Effekt: Tjorne-
hak skaber en solid og tet barriere af skarpe tjornegrene, der kan sperre for adgangen gennem en
derdbning eller en smal gang, med en bredde pa hgjest 2 meter. Haekken er 2 meter hgj, forbleffende
sejlivet og modstandsdygtig overfor svaerd og selv ild; den har Rustning 4 og Liv 12. Man kan springe
over hakken, hvis man klarer et rul for feerdigheden Sport. Hvis man falder ned i haekken, fir man
1T4+1 1 skade pé grund af de spidse torne.
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Forvirring

Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 minutter eller indtil offeret ‘vagner’. Effekt: Med denne
formular kan troldmanden sld en enkelt modstander med forvirring. Troldmanden slar 1T10 og legger
sin Magi til. Ofret slar 1T10 og leegger sin Viden til. Hvis troldmanden slar lig med eller over ofrets
slag, er ofret forvirret. Han vil vandre tilfeldigt rundt, eller std og glo dumt lige ud i luften, indtil han
vaekkes eller der er gaet 5 minutter.

Traeform

Mana; 2. Afstand; rere. Varighed; Indtil troldmanden ophaver trolddommen. Effekt: Med denne for-
mular kan troldmanden omdanne sig selv, og sit tgj og udstyr, til et lille trae der er fire-fem meter hojt.
Mens troldmanden er i treformen, kan han se og here hvad der foregdr omkring ham, men han kan ik-
ke snakke eller kaste trolddom. Troldmanden kan ogsd sove mens han er i1 treeform, og han behaver
hverken mad eller drikke. Det kan vaere farligt at blive i treeform for leenge; hver dag mister troldman-
den 1 1 Viden; hvis han nér 0 1 Viden, bliver han treagtig og kan ikke selv ophave trolddommen igen.
Troldmanden fér sin tabte viden tilbage, nar trolddommen ophaves.

Hastvaerk

Mana; 2. Afstand; 5 meter/felter. Effekt: Hvis troldmanden kaster formularen Hastverk pa en af sine
kampfeller, flyttes hans initiativ kort everst i reekken, s& han kommer forst i naeste tur — bruges formu-
laren rigtigt, kan det betyde at han far lov til at gere to ting lige efter hinanden (hvis han er nederst i
raekken), eller at han f.eks. far mulighed for at drikke en magisk drik for fjenderne fér deres tur igen.

Mester formularer

Hidkald vinden

Mana; 4 for to timer/2 for en tur. Afstand; 200 meter eller 5 x 10 meter/felter. Varighed; 2 timer/1 tur.
Effekt: Safolk er utroligt glade for denne formular. Troldmand der mestrer den, kan nasten altid kebe
sig gratis passage ombord pa skibe, hvis de blot vil kaste formularen under overfarten. Hidkald Vinden
kan enten bruges over et stort omrdde pa 200 meter eller i en kamp pa et omrade der er 5 x 10 meter.
Bruges formularen over et stort omrade, kan troldmand enten fa vinden til at blive blid og fojelig, eller
de kan fa vindstille vejr til at bleese op og fylde sejlene, sa skibet kommer hurtigere frem — men ingen
kan blases omkuld. Bruges formularen i kamp, skal alle der bliver ramt af formularen sla for Styrke
for ikke at blive blaest 1T6 meter tilbage og falde om — sammen med alt andet som vinden kan blese vak.
Formularen kan ikke bruges indenders. Det tager en hel runde, for en person at samle sine vaben og rej-
se sig op.

Blote

Mana; 5. Afstand; Rere. Varighed; Indtil troldmanden sover naste gang. Effekt: Den der ensker at
blote skal ofre et dyr af passende storrelse (f.eks. en hund, et far eller en gris) til aseguderne og mod-
tager deres velsignelse 1 form af 1 Held, som han kan bruge selv eller give til en anden der har deltaget
1 bloten. Det tager en halv time at kaste formularen Blote.
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Ceremoni

Mana; 1 fra hver troldmand + plus Mana for den formular der kastes. Effekt: Med denne formular kan
to eller flere troldmand kombinere deres krafter, s de kan kaste kraftige formularer. Lad os sige at fi-
re troldmaend ensker at kaste Magisk Pil pa en lindorm; forst slér lederen af troldmandene for ferdig-
heden Magi for at starte Ceremonien. Derefter slar hver af de andre tre troldmand for Magi for at ka-
ste Magisk Pil nir det bliver deres tur. De sldr ogsé for skade, og skaden leegges sammen. Nar turen
kommer til lederen slar han selv for Magisk Pil og leegger sin egen skade oven i skaden fra de andre
troldmand; lindormens rustning beskytter kun én gang sa den far ekstra meget i skade. Du kan ikke
bruge Held til at sl denne formular om. Her er hvad du kan gere med Ceremoni:

Lagge skaden sammen, eller

Laegge Liv sammen, eller

Lagge afstande sammen, eller

Laegge varighed sammen, eller

Lagge +2, for hver ekstra troldmand, oven i lederens Magi for bedre at kunne modstd andre trold-
mands magi.

Ceremoni er en voldsom formular, der kan sla helte ihjel uden uden de har en chance for at varge for
sig. Det skal du som spilleder veere meget forsigtig med. Det er meget bedre at bruge truslen fra formu-
laren til at presse spillerne. Ceremoni ber derfor kun bruges af skurkene til at sla bipersoner ihjel, som
en del af historien.

Sortekunst
Sortekunst er ond og korrupt trolddom, der er opfundet af Loke. Ligesom riser og skrallinger er en

ond parodi pa mennesker, sa er Sortekunst et vrengbillede af den trolddom som Odin bruger. Odin fik
sin magi af Mimer, efter at Odin ferst havde varet bundet fast til et tree 1 ni dage, og han fik visdom-
mens gave da han drak af Mimers brond. Lokes magi har han féet ved at stjeele hvad han kunne af
Odins hemmeligheder og skabe magien af stumperne af viden — men der er ingen visdom 1 sortekunst.
Sortekunst erstatter ikke almindelig trolddom, men er formularer som onde troldmand kan tage i stedet
for almindelige formularer.

Sortekunst formularer

Blodmana

Mana; 1-2. Afstand; Rore. Effekt: Blodmana er en frygtelig formular, hvor troldmanden omdanner
blod til trolddom — han omdanner Liv til Mana. Troldmanden kan kaste Blodmana pé sig selv, men de
fleste bruger formularen pa andre. For hvert Mana point der er brugt, far troldmanden 1T4+1 1 Mana,
mens ofret mister 1T4+2 1 Liv og fér store sar. Hvis troldmanden bruger formularen som véaben, skal
han forst ramme ofret med faerdigheden Slagsmal. Metalrustninger beskytter fuldsteendig mod formula-
ren.
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Forbandelse
Mana; 2. Afstand; 5 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Modstanderen bliver ramt af en forban-
delse, der s@nker en Egenskab eller en Faerdighed med 2, f.eks. Helbred eller Mod.

Dede gjne

Mana; 2. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Troldmanden mumler en forbandelse mod
en enkelt modstander. Modstanderen bliver blind, indtil han enten klarer et slag for Helbred i slutnin-
gen af sin tur, eller der er géet 5 ture. Sa lange modstanderen er blind kan han ikke skyde med buer,
slynger eller lignende, eller kaste magi mod modstandere péd afstand, mens krigere i naerkamp far 4 pa
deres angrebsfaerdighed.

Bersaerkergang

Mana; 2. Afstand; 5 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Troldmanden kaster denne formular pd en
kriger, der keemper pa samme side som ham selv. Kampfallen gér berserk pa hans modstandere uden
megen tanke for sin egen sikkerhed. I 5 ture far krigeren +2 pa ferdigheden Mod, +2 pd Slagsmal,
Stav, Spyd eller Sveerd, og giver +2 i skade, mens ham som gar bersaerk mister 2 i Liv hver tur.

Krybende radsel
Mana; 2 eller 4. Afstand; 8 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Troldmanden tilkalder en sverm af
rotter, flagermus eller edderkopper til at hjelpe sig mod sine fjender. Hvis han bruger 2 Mana kommer
der 1 flok, hvis han bruger 4 Mana kommer der 2 flokke. Du kan finde spildata for krybene i Ulve-
vinter grundbogen.

Legnens tunge

Mana; 4. Afstand; 8 meter. Varighed; Indtil ofret klarer et rul for Helbred eller Viden ved solopgang.
Effekt: Sa lenge denne forbandelse hviler over et offer, kommer der ikke andet end uforstdelig mum-
len, eder, forbandelser og logne ud af munden pa ham. Ofret er udmarket klar over hvad der sker og
kan handle normalt, men han er ikke leengere i stand til at styre sin onde tunge. Troldmand skal klare
et rul for Viden for at kunne kaste formularer, mens de er under denne forbandelse. Ofret kan skrive
normalt, men det er normalt kun kebmaend, adelsfolk og troldmaend der har lert at skrive.

Guldets forblindelse

Mana; 2 per 30 solvstykker. Afstand; Rere. Varighed; 1T6 timer. Effekt: Troldmanden forvandler en
handfuld sten eller kulstykker til skinnende selvmenter. Effekten varer i 1T6 timer, for de far deres vir-
kelige udseende igen. Hvis den der modtager pengene fir mistanke om at det er magisk selv han har
modtaget, far han en mulighed for at sl& for Viden; klarer han slaget, afslerer selvpengene deres natur.
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Mester sortekunst formularer

Hels dnde

Mana; 4. Afstand; 3 meter/felter. Varighed; 5 ture. Effekt: Troldmanden ander en fael ande ud, der er
gra og stinkende, og som dekker omradet omkring ham i en afstand af 3 meter. Alle levende vasner
der bliver ramt af anden, bliver ramt af frygt og hableshed, og alting feles ligegyldigt og trist. Alle der
er ramt far -2 pé alle angrebs- og magi rul, og pa ferdigheden Mod.

lde

Mana; 4. Afstand; Rere. Varighed; Permanent. Effekt: Denne forbandelse gor kvinder og mand til
oldinge, og far ting til at synke i grus. Hver gang et menneske bliver forbandet bliver det 10 ir aldre
(elvere bliver 50 ar eldre), héret bliver til sidst grat og ansigtet far rynker. Heltens egenskaber @ndrer
sig ikke, men hvis han bliver gammel nok, der han af alderdom. Formularen ber dog kun bruges mod
spillernes helte pga. dens dramatiske effekt. Hvis formularen kastes pa en ting, bliver det edelagt; me-
tal ruster, tree ®ldes og bliver til stov, og sten sprenges og synker i grus. Formularen kan pavirke en
enkelt genstand; f.eks. en der, en ankerkade eller en sojle med en diameter pd en halv meter. Magiske
ting og ting af &delmetal, f.eks. guld og bronze, kan ikke @ldes.

Gustenvinds fordrivelse

Mana; 8. Afstand; 1 kilometer. Varighed; 1 maned. Effekt: Denne frygtelige formular blev forste gang
brugt af lindormen Gustenvind, men Loke lokkede hemmeligheden ud af ormen. For at kaste forban-
delsen, skal troldmanden bruge noget ofret har ejet. Dernast skal tingen laeegges i1 et kogekar med blod
fra et dyreoffer — og han skal kaste forbandelsen over karret. Den der bliver ramt af forbandelsen, vil
over en maned blive forvandlet langsomt, og far et grimt og grotesk udseende — og hvad verre er, si
begynder hans venner og naboer gradvist at fele angst og had til ofret og de begynder at tro at han har
ondt 1 sinde — at han maske 1 virkeligheden er en heks. Ofret skal vare heldig hvis han bare slipper
med at bliver jaget ud af byen — og at dem han en gang elskede og holdt af, ikke slar ham ihjel af frygt
for ham.

Nye sagnvasner

Gam (troldfugl)

Gamme er store fugle med jette- eller troldeblod 1 sig, maske barnene af erne og jetter i dyreham (se
Tharos, side 20). De ligner store fugle, men deres store gule gjne er intelligente og menneskelige, og
deres nab er takkede og virker som om de altid smiler grumt.

Gamme er meget snu, og vil eksempelvis tilbyde druknende semaend at redde dem, til gengald for at
f4 en son eller datter som trael. De lever ved kysterne, og spiser lig der er skyllet op pa stranden.
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Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 12, Skridt 2 (flyve 10), Rustning 2 (fjer)
Ferdigheder: Magi 5, Opdage Ting 4, Overtale 5 (lagne og bedrag!), Sejle 6 (de kan rddgive semend),
Slagsmal 5.
Magi formularer: QOdelegge Vaben, Temme Dyr (kun fugle og havdyr), Hidkald Vinden.
Kamp: Nab 5 Skade 1T6+1
Vinge 5 Skade 1T4+1

Valravn

Valravne blev skabt for at hane alle dem der faldt pd slagmarken, men som var kujoner der provede at
lade deres venner i stikken. Valravne ligner meget store, vanskabte ravne med klumpede nab, lysende
rode gjne og afpillede vinger, og de kan findes pa slagmarker hvor de mesker sig 1 dede krigere. Det
rygtes ogsa, at de ikke er for fine til at preve pa at snuppe spadbern. Valravne har ogsa en svaghed for
glimtende genstande, specielt hvis de er magiske og stjeler dem gerne fra uforsigtige eventyrere. Odin
havde en meget darlig dag da han skabte dem.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 4, Helbred 3.

Liv 8, Mana 10, Skridt 2 (flyve 10), rustning 1 (fjer)

Ferdigheder: Opdage Ting 5, Magi 5, Slagsmal 6.

Magi formularer: Veekke de dede.

Kamp: Nab 6 Skade 1T6

Trold - Margyge og Jutul

Trolde er ikke just det mest talrige folk 1 Tharos, men der findes flere forskellige slags. Den trold der
er beskrevet 1 Ulvevinter er en almindelig skovtrold. Hejt oppe i bjergene lever de frygtede jutuler
(istrolde) som har store horn og hugtander, og er storre og mere barske end andre trolde. I moser og
omkring 1 havet, is@r naer Skarverne, De Syv Sestre og 1 Hvalfjord lever de snedige, skallede margy-
ger, med tangagtigt har.

De kan ande bade i vandet og pa land. Nekken (Ulvevinter, side 41) er angiveligt deres konge.

Margyge (havtrold)
Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 5, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 7 (i vand 8), Rustning 2 (skel)
Ferdigheder: Mod 4, Slagsmél 5, Opdage Ting 4, Svemme 8.
Kamp: Spyd 5 Skade 1T6+1. (Det kan bruges under vand)

Bid eller slag Skade 1T4+1.
Evne: En margyge kan prove at trekke modstandere ned under vandet. Rul 1T10 og leeg margygens
Styrke til, rul det samme for ofret. Hvis trolden slar lig med eller over ofrets Styrke rul, begynder ofret
at drukne og mister 1 liv per runde. Rul hver runde i slutningen af ofrets tur; hvis ofret sldr lig med el-
ler over troldens Styrke rul slipper han fri, hvis han ikke klarer det, mister ofret 1 Liv. Bliv ved at rulle
indtil ofret er sluppet fti eller drukner (-5 Liv).
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Margyger regenererer 1 Liv per runde. Solen forvandler ikke margyger til sten, men selv om de kan an-
de pa land, sa terrer de hurtigt ud, og mister ét liv per runde, hvis de er mere end en time ude af vandet.

Jutul (istrold)

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 2, Viden 2, Helbred 6

Liv 14, Mana —, Skridt 6, Rustning 3 (pels og istapper)

Ferdigheder: Mod 5, Kelle 5, Opdage Ting 4, Folge Spor 4, Slagsmal 4.

Kamp: Stor Kelle 5 Skade T6+3
Bid 4 Skade T6+3
Kler 5 Skade T4+1

Evne: Jutuller kan stange og valte deres modstandere, men kun 1 ferste tur ndr de angriber. SI4 T10 og
leeg jutullens styrke til. Sl T10 og laeg ofrets Styrke eller Smidighed til. Hvis jutullen slar lig med eller
over, valter ofret og far 1T4+3 1 skade fra jutullens horn. Jutullen far stadig lov til at lave sit normale
angreb.

Havfolk

Havfolk, havmend og havfruer som de kaldes, er skabt af vanerne, og er derfor nart besleegtede med
elverne. De fleste af dem ligner skallede elverfolk med svemmehud i mellem fingre og taeer. De har
intet hiar — nogle af dem, maske med lidt menneskeblod i arerne, har dog har der kan minde lidt om
vandplanter.

De mere ondskabsfulde af dem (onde tunger siger, at i hvert fald nogle af dem i virkeligheden er be-
sleegtet med Midgardsormens yngel, sgslanger, snarere end elverne) prover at lokke sefolk til at kom-
me ud i vandet til dem, hvorefter de drukner dem. Under havet har de ogsé hjorde af havkvag, som de
nogle gange tager op ad floderne for at graesse.

Det rygtes at nokken, den slimede lille mand der prover at lokke folk i druknededen, er resultatet af et
®ldgammelt og meget ulykkeligt ®gteskab i mellem en havfrue eller havmand, og en margyge.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 6, Viden 3, Helbred 3.

Liv 8, Mana —, Skridt 6 (svemme 8), Rustning 1 (skel)

Ferdigheder: Sport 5 (Svemme 8), Opdage Ting 5, Felge Spor 5 (kun i vandet), Skjule Sig 5 (kun 1
vandet), Spyd 6.

Kamp: Trefork 6 Skade 1T6 (kan bruges under vand)

Udstyr: Nogle gange kledning lavet af tang og muslingeskaller.

Evne: Havmand og havfruer kan fortrylle mennesker eller elvere, ja selv riser, skrallinger og trolde,
med sang. Sla en terning og leeg 1T10 til havmandens eller havfruens Viden, og ger det samme for of-
ret. Hvis havmanden/havfruen slar lig med eller over oftrets slag, bliver han fortryllet.
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Lygtemand

Det siges at lygtemand er ligene af gradige rovere der blev begravet med deres skatte, men dette er
kun den halve sandhed. Lygtemaend er 1 virkeligheden et fevesen ligesom alferne, og ligner ogsa en al-
mindelig alf — det er bare ikke til at se, fordi de er selvlysende gule eller gronne, og ligner smé gloden-
de kugler. De har smé natsvaermeragtige vinger og kan flyve meget hurtigt.

Det er sandt at de elsker skatte (de skinner sa pant i deres eget skar), og de foler sig hverken for fine
til at stjele fra eventyrere for at fé flere skatte, eller at drebe dem der prover at rove deres egne skatte.
Lygtemandene lokker rovere ud 1 moserne, og der dekker de for deres lys med Meorke og fanger rover-
ne med Spindelvev.

Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 6, Viden 4, Helbred 2

Liv 6, Mana 10, Skridt 3 (Flyve 10)

Ferdigheder: Bue 6, Folge Spor 5, Magi 5, Mod 4, Opdage Ting 5.

Magi formularer: Morke, Skreemme Levende, Odelegge Vaben, Spindelvev.

Kamp: Bue 6 Skade 1T4-1

Evne: Lygtemand kan fornemme skatte inden for 10 meters afstand. Er de ondskabsfulde (eller for-
svarer sig) vil de forsege at drukne ofret — hvis de blot vil vare i fred, vil de skreemme ofret vaek.

Mosekone

De sjeldne mosekoner findes ikke overraskende i de sterste moseegne i Tharos — i Frit Anirr ved Kej-
serdybet, 1 @stmark i Luremosen, og de har sma samfund i Ozon-Ghuel.

De ligner meget sma koner med barket eller furet hud, og de klader sig ofte i mennesketoj nar de skal
handle med omverdenen — ellers er de blot klaedt i deres lange trddagtige har. Nogle haevder at moseko-
ner er gamle elver- eller troldekvinder, men de er faktisk en slags planter, og er det sidste stadium som
myrlinger (Tharos, side 11) og huldrer (Ulvevinter, side 41) gennemgar. Mosekoner lever op til flere
hundrede 4r, men til sidst slér de redder og bliver til store svampe, som der s& bryder myrlinger frem fra.
Mosekonerne besidder hemmelig viden om magiske drikke, som de ikke engang vil dele med sejdko-
ner — og griske mennesker har jaget dem for at f4 adgang til deres hemmeligheder. Mosekoner er dog
venner af bdde elvere og riser, sa det gar ofte nysgerrige ilde. Ingredienserne til deres drikke indehol-
der gerne béade skl fra havfolk, bark fra huldrer, snot fra riser og sa videre, sd det er nemmere at finde
en mosekone der er interesseret 1 at handle med genstande fra menneskenes verden, end at forsege at
lave deres drikke selv. Mosekoner lever af blod fra sagnvasener (og ogsa fra elvere), men vil hellere ind-
ga aftaler de far betalt i blod end at bega mord.

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

Liv 8, Mana 16, Skridt 4.

Ferdigheder: Finde Vej (moser) 7, Handel 7, Magi 8, Opdage Ting 4, Overtale 5.

Magiske formularer: Morke, Skremme Levende, Spindelvav, Temme Dyr.

Kamp: De er forsvarslgse, men har ikke sjaldent store dyr som varge eller keempeal til at forsvare sig.
Udstyr: Gammelt toj, sejl til at skaere urter med, 1-3 magiske drikke, 2-12 drikke gemt 1 hendes hytte.
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Evne: Mosekoner har evnen til at brygge en magisk drik pa 1T4 dage. I denne periode har de kun halv
Mana. Mosekoner er de eneste der kan lave mosebryg (Tharos, side 15).

Myrling

Disse ligner sma grd uldtotter eller stevbolde, der svever eller hvirvler rundt i luften 1 naerheden af mo-
serne. Landsbyboere tror ofte at de er sjelene af stakkels spedbern som fattige foraeldre har efterladt i
mosen, men de er faktisk et tidligt stadium for huldrer (Ulvevinter, side 41) og mosekoner (Tharos, si-
de 10). Myrlingerne, der lever af at suge blod fra smd dyr som orme og snegle, slar pa et tidspunkt rod
og bliver til store svampe som sa huldrerne gror frem fra. Disse blodsugende plantekvinder bruger
deres voksne liv pa at jage mennesker — forst og fremmest mand, som finder dem tiltrekkende — og ef-
ter op til flere hundrede ar graver de sig ned i jorden og bliver til en &gagtig svamp. En mosekone bry-
der sd frem, og treekker sig vaek fra skovene, ned til moserne. Myrlinger kan vere farlige fordi de er
nemt bliver forskraekket, og deres egen reaktion er at skremme folk vaek. Mange uheldige er druknet
under denne vilde flugt.

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

Liv 2, Mana 4, Skridt 4.

Ferdigheder: Finde Vej (moser) 4, Magi 4.

Magiske formularer: Skremme Levende.

Kamp: Myrlinger er forsvarslese overfor alt der er sterre end insekter, men deres storre og farligere so-
skende kan komme dem til hjelp.

Naturdnder

Hvor naturander stammer fra er et mysterium. Nogle vismand péstar hrdnakket at de er atkom af jaet-
terne, mens andre lige sa staedigt mener at de blev skabt da Niflheim blev smeltet af Muspelheim. I s&
fald er &nderne de ®ldste vasner der eksisterer; &ldre end mennesker, ja ®ldre end selv aseguderne.
Naturénder findes normalt kun pd steder hvor de herer naturligt til; stendnder holder til under de dybe-
ste bjerge, ildander i1 gloende vulkaner og vinddnder flyver hylende omkring i tordenskyerne — men det
sker at viljesterke troldmand har held til at pakalde dem og binde dem i deres tjeneste. Naturander
kan godt forstd menneskers tale, sdlenge det ikke er for svaere ord. De har ogsa deres eget uforstielige
sprog og samfund, men hvad der driver dem giver ikke meget mening for almindelige mennesker. De
kan gere de mest uforstielige ting; f.eks. grave et dybt hul, grave et nyt hul og fylde jorden fra det an-
det hul 1 det forste hul. Normalt ignorerer de mennesker, sdlenge mennesker og de andre folkeslag ik-
ke forstyrer dem i deres goremal.
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Gnom

Gnomer er stendnder der ligner statuer af dvaerge hugget i sten. De kan vare skabt af alle slags sten;
granit, kalksten eller marmor. Felles for dem alle er, at de lever lenge og afskyr alt levende; méske
fordi de fleste levende vasner lever s kort tid, s& stendnderne ikke rigtigt regner dem for noget, eller
méske hader de mennesker og dvarge fordi de hakker 1 deres bjerge og stjeler deres @delsten. Stenan-
der er langsomme, men stedige og lader sig ikke stoppe. Det kan godt vare at du kan lebe fra en
gnom, men den far dig til sidst, nar du har lebet dig traet.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 2, Viden 3, Helbred 5
Liv 12, Mana —, Skridt 4, Rustning 3 (sten)
Ferdigheder: Hindvark 4, Mod 7, Opdage Ting 3, Slagsmal 5
Kamp: Hakke Skade 1T8+1
Knytnaeve Skade 1T6+1
Evne: Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 pa terningen) mod gnomer med svard, knive og pile, og
deres rustning beskytter altid. Okser og stave fungerer normalt. Gnomer flygter aldrig fra kampe.

Salamander

Salamandre er ildander der lever hvor der er varmt og gloende, typisk i vulkaner eller dybt under jor-
den. Det kan ogsa ske at de dukker op pa mystisk vis, hvis der har vaeret en brand i et hus eller en skov.
Sa kan de lave store adelaeggelser. De bryder sig ikke om at der bliver for koldt og kan derfor finde pa
at starte en ny brand, for at fa det dejligt varmt igen. Salamandre ligner store ggler og slanger af gloen-
de sten, omspandt af flammer. Hvor stenander er langsomme til at blive vrede, men ikke stopper igen
ndr de forst er gdet i gang, sé er salamandre hurtige og aggressive, men taber hurtigt interessen, hvis
malet for deres vrede stikker af.

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

Liv 12, Mana —, Skridt 5, Rustning 2 (sten)

Ferdigheder: Mod 6, Opdage Ting 4, Slagsmal 5

Kamp: Bid 5 Skade 1T6+1

Evne: Alle der stir i nerheden (1 meter/felt) af en salamander, mister 1 1 Liv per tur pga. af brandsér
fra den enorme hede der kommer fra dem. Metalrustninger beskytter ikke (de bliver hurtigt varme),
men laderrustninger og vadt tej ger. Du kan ikke lave et Perfekt Slag (10 pé terningen) mod salaman-
dre med sverd, knive og pile, og deres rustning beskytter altid. Okser og stave fungerer normalt. Sala-
mandre hader vand og skal sla et rul for Mod, hvis de far en spand vand over sig. Klarer de ikke slaget,
flygter salamanderen indtil den har klaret et slag 1 slutningen af sin tur.

Sylfide

Hejt oppe 1 luften mellem skyerne lever luftander, de fjerne sylfider. De er endnu sverere at komme til
at se end gnomer og salamandre, og man skal normalt klatre op i bjergenes hgjeste tinder for at fa et
glimt af dem. Sylfider kan gere sig usynlige nér de ensker det, men de ligner keempestore fugle der er
skabt af det samme stof som skyer. De flyver hid og did rundt i luften uden nogen plan. Nogle gange
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hurtigt mens de hyler til hinanden, andre gange langsomt mens de sagte hvisker. Sylfider interesserer
sig sjeldent for hvad der foregér pa jorden under dem og passer som regel sig selv — men de har for-
kaerlighed for nogle bestemte bjerge og vil forsege at skremme vesner der treenger derop vaek — hvis
det ikke hjelper, prover de at bleese dem i1 deden ned fra bjergsiden.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 5, Viden 4, Helbred 5
Liv 12, Mana 12, Skridt 2 (flyve 10), Rustning 2 (fjer)
Ferdigheder: Magi 6, Opdage Ting 5, Slagsmal 5.
Magiske formularer: Hidkald Vinden.
Kamp: Nab 5 Skade 1T6+1

Vinge 5 Skade 1T4+1

Magiske genstande

Magiske genstande kan vare af mange forskellige slags og rumme mange former for magier. Du skal
som spilleder vere lidt forsigtig med at give spillernes helte for mange magiske genstande mellem
handerne. Hvis de far for mange magiske ting, bliver heltene let for magtfulde — og sa risikerer du at
spillet bliver alt for nemt og kedeligt. Groft sagt kan man dele magiske genstande op 1 magi der kun
kan bruges én gang og magi som kan bruges flere gange. Du kan nemmere belonne spillerne med
magiske ting der kun kan bruges én gang, uden at pavirke spilbalancen.

Magiske genstande ber vare sjeldne og ikke vare dagligdags genstande. Af samme grund er der ingen
pris pa legendariske genstande. De koster mange tusinde selvstykker og en helt kan bytte en sadan
genstand for en hel gard.

Runestave

Runer er bogstaver der nemt kan skares ind i trae eller hugges i sten, f.eks. ind i runestave som bruges
til at sende korte beskeder fra sted til sted. Runestave bruges ogsa af troldmend til at skaere magiske
formularer ind i treepinde, sa formularen kan gemmes til senere brug. Troldmand kan pa den méde
skeere formularer mellem eventyr, hjemme hos dem selv i fred og ro, og sa bruge dem senere nar de
skal pa eventyr, eller bytte runestave med formularer med andre troldmend.

For at bruge runestaven skal du vare troldmand og runerne skal lases hojt. Det tager en hel tur at kaste
en formular fra en runestav. Efter formularen er kastet, visner runestaven og bliver til aske, s& den kan
kun bruges én gang.

Runestave findes til alle formularer. De er sjaldent til salg, men er noget man skal bytte sig til med an-
dre troldmand, eller man skal finde dem under eventyr. Det kan vere en god ide at spillederen serger
for at heltenes troldmand ‘finder’ nogle runestave med nogle af de formularer, som han maske ikke har
brug for sa tit; det kan f.eks. vaere formularerne Morke, Skremme Udede, Temme Dyr og Usynlig, el-
ler fra denne bog, Treeform, Skyggeravn og Tjernehek.
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Det koster bade tid og selv at skeere en magisk formular ind i en runestav, for der skal bruges mange
sjeldne ingredienser til ritualet:

Formular Pris Tid
Begynder 25 2 dage
Mester 70 4 dage
Drikke

Det tager meget tid at finde de sere ingredienser der skal bruges til at brygge magiske drikke, sa det er
ikke noget troldmand, der bruger tiden pa eventyr, har tid til. Magiske drikke skal derfor enten kabes
eller findes under eventyr.

Ildblod

Denne drik er god, hvis man skal drikke sig mod til for en kamp. Drikken er kogt pd knurhér fra en
gnaven grevling, svingfjeren fra en kongeorn, og galnebzr. For at dekke over den grimme smag, blan-
des drikken op med rennebzer; den har derfor en moerkered farve ligesom blod.

Effekt: Ildblod drikken giver +3 pa ferdigheden Mod i 5 runder. Pris: 90 solv.

Njords Ande

Denne drik er mork og grumset, og lugter af salt og tang. Den smager af havvand og ikke alt for frisk
fisk. Drikken brygges af havskum og fisk, der skal vare fundet pd stranden, mens de stadig er 1 live og
gisper efter luft. Effekt: Njords Ande ger det muligt for mennesker at 4nde under vandet, ligesom en
fisk, 1 en time. Drikken kan godt deles af flere personer, men mister derved noget af sin kraft. Hvis to
mennesker deler drikken, virker den i 30 minutter. Hvis fire mennesker deler en drik, virker den i 15
minutter. Pris: 120 sglv.

Iduns dréaber

Drikken brygges af ganske specielle a@bler. Om foraret skal man hange en selvring omkring en able-
blomst og lade blomsten vokse til et &ble. Ablet skal derefter selv falde af grenen, men ma ikke rore
jorden. Ablet hakkes fint med en selvkniv indviet til gudinden Idun, og blandes med honning og kilde-
vand. Effekt: Iduns Draber kurerer alle gifte. Pris: 60 solv.

Ménedug drik

Trods sit lidt poetiske navn, smager denne magiske drik seert. Ménedug drik laves af en suppe af svam-
pe plukket ved fuldmane, nattergaletunger og flagermusfedt. Effekt: Drikken giver T6+1 tilbage i
Mana. Pris: 70 solv.
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Solstrile drik

De fleste svampe trives bedst hvor der er morkt og fugtigt, undtagen den meget sjeldne Gyldne Lov-
hat, der elsker solskin. Svampen plukkes pé drets leengste dag og koges med solsikkefro og melkebot-
tesaft. Effekt: Solstréle er en meget bitter drik der giver T6+1 tilbage i Liv. Pris: 50 solv.

Natteblik

Det hander at eventyrere — og andre med mindre &dle hensigter — har brug for at kunne se 1 morket.
Natteblik er kogt pa guleradder og kattegjne. Effekt: Natteblik er en magisk drik der giver nattesyn li-
gesom katte eller ugler. Virkningen holder i tre timer. Pris: 40 solv.

Knortenazve

Denne drik skal ikke drikkes, men smeres pa haenderne. Det er de fleste sikkert godt tilfredse med, for
drikken brygges pé sener fra en tyr, bjernekloer og redderne fra et egetree. Huden pd handerne forvand-
les til en benhdrd masse og naverne giver nu mere 1 skade 1 nerkamp. Effekt: Skaden for knytneve
stiger fra T4-1 til T6. Virkningen holder en hel kamp. Pris: 30 solv.

Sporseger

Sporseger brygges af hundesnuder, en manes genspejl og gamle skosaler. Heldigvis skal denne drik
heller ikke drikkes, men i stedet dryppes den i fodsporerne efter den som man ensker at finde. Sporer-
ne lyser svagt op sd langt sporsegeren kan se. Effekt: Drikken giver +3 pa ferdigheden Folge Spor.
Virkningen holder til et spor eller et rul mod ferdigheden. Pris: 70 solv.

Sortskind

Det siges at Sortskind drikken blev til ved et uheld, da troldmandslarlingen Arl kom til at blande nogle
forkerte ingredienser sammen. Det kunne vare endt meget galt hvis drikken var giftig, men heldigvis
var effekten kun at hans hud og hér blev farvet smudsiggrent. Drikken blev regnet som en fejltagelse,
indtil nogen kom p4 den ide at give drikken til nogle soldater, der skulle snige sig ind pa en fjendtlig
lejr. Siden da er drikken ofte blevet brugt af spejdere og tyve. Effekt: Den som drikker Sortskind kan
nemmere gemme sig og far +3 pa ferdigheden Snige Sig. Virkningen holder i en halv time. Pris: 80
solv.

Syvsover

Dette er en sovedrik der er kogt pd et pindsvin, der er blevet sldet ihjel, mens den sov vintersgvn. Den
der drikker Syvsover, falder 1 sovn. Effekt: Drikken er uden smag og kan blandes 1 f.eks. vin eller ol,
eller i mad. Bipersoner falder automatisk i sevn. Helte, og vigtige Skurke, der drikker Syvsover skal
sl& mod Helbred for ikke at falde 1 sevn. Virkningen holder en time eller indtil ofret er rusket vagen.
Pris: 90 salv.
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Mosekonens bryg

Mosebryg er en drik som kun mosekoner kender opskriften til, og er faktisk en blanding af blod, skel
eller har fra mange forskellige vesner, og selv for mosekoner er det svaert at bedemme hvilken virk-
ning drikken fér. At f& fat pd en mosekone der kan brygge drikken, kan nasten vare et lille eventyr i
sig selv. Heltene skal ofte finde de ingredienser der er nedvendige for at brygge drikken (nasten altid
noget fra et monster, som kan fas med vold eller list), eller de skal give mosekonen en passende gen-
stand 1 bytte. Spillerne ber fa at vide at mosedrikken kan hjelpe dem, for et saerligt farligt eventyr, men
ogsa at der er en risiko forbundet med drikken. Alle effekterne varer eventyret ud.

Effekt: Rul en 8-sidet terning og se pé tabellen nedenunder hvilken effekt mosedrikken har:

1. Nisse. Helten og hans/hendes udstyr skrumper til nissestorrelse, og vedkommende mister 4 1 Styrke,
ned til 1, men fér ét ekstra held-point.

2. Lindorm. Heltens hud bliver skallet. Helten fir +2 1 Rustning, men personen vil skremme alle der
herer til ‘folkeslag’ (side 6-8 i Ulvevinter), og far -4 pa ferdighederne Handel og Overtale.

3. Trold. Helten far ét liv tilbage per runde ligesom en trold, men huden bliver tyk og laederagtig, og
helten mister -1 i Skridt for hver runde huden rammes af sollys. Hvis helten nar ned pa 0 ‘Skridt’ er
han/hun blevet til sten resten af eventyret!

4. Nokke. Helten far evnen til at fortrylle alle med sang (se Nokken, Ulvevinter side 41), men personen
kan ikke holde op med at synge, og spillederen skal serge for at spilleren synger al sin tale.

5. Lygtemand. Helten begynder at lyse, hvilket gor det umuligt at skjule sig. Til gengaeld kan personen
fornemme alle skatte inden for 10 meters afstand.

6. Havfrue/Havmand. Helten far geller og sma skal (som ber skjules, da de vil skreemme ikke-hav-
folk), far +1 i Rustning, og han/hun kan nu ande under vand. Til gengeld skal han/hun holde sig fug-
tig, altsd mindst komme én flaske vand pa sig selv per time 1 spillet, eller miste 1 i Liv for hver time
uden vand.

7. Jeette. Helten, samt hans tej, vokser til dobbelt storrelse. Lag 4 til Styrke, op til 10. Sterrelsen kan
dog vere et problem i trange huler, eller hvis han/hun skal skjule sig, og helten kan vare nedsaget til
at kravle. I sa fald treekkes 2 fra Smidighed.

8. Ase! Helten foler sig straks sd magtig som en ase, og kommer op pa det dobbelte af sit maksimale
liv.

Vaben

Kun de bedste smede kan skabe magiske vében, sa ikke overraskende laves de fineste vaben af dveer-
gene, som f.eks. Odins spyd Gungnir og Thors hammer Mjelner. Alle typer af vaben kan laves som
magiske, men nogen er mere populere end andre. Dvarge bruger ofte ekser 1 deres krige mod riser og
andre morke vasner i gangene under bjergene, mens mennesker anser svaerdet for det a&dleste vében,
tet fulgt af spyddet.
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Vaben kan fi specielle evner, men den slags legendariske viben er sé sjeldne, at de skal findes under
eventyr — deres ejermaend vil ikke saelge sa fine vaben. Vaben med mindre krafter kan kebes mod en
merpris, som laegges oven i vabenets pris:

+1 i at ramme +1000 sglv
+1 i skade +1000 sglv
+1 1 at ramme og i skade +2500 selv

Det er meget populaert at give sit vaben et heroisk navn, ofte knyttet til en serlig farlig kamp vabenet
har taget del i. Det kunne f.eks. vaere Fjendebider, Efrigs Bane eller Flenser.

Legendariske viaben

Denne liste af magiske vaben har historier og magiske effekter der er bundet til f.eks. et svaerd; men
hvis det bedre passer ind 1 din gruppe, si kan du lave vabenet om til f.eks. et spyd i stedet for.

Heksebane

Disse fem sveard blev smedet pa ordre af den 2. kejser, Rorik. P& den tid huserede et hemmeligt sel-
skab af onde troldmaend, som skabte stor ulykke, og svaerdene brugtes til at jage dem til sidste trold-
mand. To svard ejes stadig af Fenmark, et svaerd ejes af Frit Anirr, mens de to sidste sverd forsvandt
under Tronfelgerkrigen. Effekt: Langsveard, skade 1T4. Alle der har ferdigheden Magi mister 1T8
Mana hver gang de er blevet ramt af et Heksebane sveerd.

Storm

Dette ret smukke slagsvard blev béret af den kendte kriger Rolf Storm, der tjente den 1. kejser. Rolf
var kendt for sin store kampkunst og sin glaede for mad og drikke. Da folk ikke kunne forstd hvordan
en stor og tyk mand kunne slas sé godt, gettede de sig til at svaerdet, der senere fik hans navn, métte
vaere magisk. Storm blev begravet sammen med Rolf, men er dukket op igen flere gange. Effekt:
Slagsveaerd, skade T10. Storm er slet ikke magisk; Rolf var bare exceptionelt god til at slas. Folk har
imidlertid stor respekt for det flotte svaerd og tror at den der baerer det er en farlig karl. Den der berer
Storm far +2 i feerdigheden Overtale. Der er desvaerre den ulempe ved Storm, at der er mange der gerne vil
bevise at de er meget sejere end baereren af svaerdet, og derfor vil udfordre ham til duel.

Hugtunge

Hugtunge er et elversvard der blev smedet i tidernes morgen, med det formal at besejre modstandere i
tung rustning (at det skulle bruges mod dverge er et godt gat). Det blev stjalet fra en elvergrav af ty-
ven Nik. Han og hans venner blev med tiden ret beremte under navnet Den Hvide Hand. De kan siges
at vere den forste kendte gruppe af eventyrere. Historien fortaller, at gruppen blev hyret af en vis-
mand, Graskag, til at drebe ormen Emman, men at de blev besejret. I hvert fald huserede Emman i
flere ér efter, mens Den Hvide Hand aldrig blev set igen. Efter nogle &r dukkede Hugtunge pd mystisk
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vis op igen. Effekt: Langsverd, skade 1T8. Et slag pa 9 eller 10 gor at vabenet gar gennem modstan-
derens rustning.

Orneflugt

Disse spyd har veret ret populere gennem tiden, og der er blevet lavet mange af dem; sikkert fordi
spyddene har lidt de samme evner som Thors magtige hammer Mjelner — uden dog at vere sd formi-
dable at de ligefrem kan sl jetter ihjel — det kraever en gud der er lige sd sterk som Thor. Effekt:
Spyd, skade 1T6. Et Orneflugt spyd der er blevet kastet, vender tilbage til hdnden der kastede det i tu-
ren efter; dvs. at det kan kastes i hver anden tur. Hvis det giver maksimal skade (6 pa terningen) sidder
det dog fast 1 malet, og man skal bruge en tur pé at rykke det los igen.

Ruds Blodklinge

Dette bronzesverd blev, for mange hundrede ar siden, givet til troldmanden Rud af guden Loke, sik-
kert som belenning for nogle skumle tjenester troldmanden havde gjort ham. Ikke bare tillader svaerdet
at troldmand kan bruge det, selv om det er lavet af metal, men sverdet har ogsd magiske evner. Ef-
fekt: Kortsvard, skade T6. Nér en troldmand rammer en fjende, men for der er rullet skade, kan trold-
manden beslutte at overfore den skade som svardet giver til sin Mana. Denne onde blodmagi kan kun
bruges én gang pr. eventyr.

Skovkongens Okse

Skovkongens Jkse blev givet som gave af elverne i Alfheim, til en menneske troldmand der hed Elvir.
Troldmanden havde slaet sig ned i udkanten af Altheim og elverne, der belurede ham fordi de var lidt
mistenksomme overfor troldmanden, sa at den gamle mand var venlig mod alle og tog sig godt af sko-
vens dyr — men ogsé at han var svagelig og ret forvirret. De gav ham derfor Skovkongens @kse s& han
altid kunne finde hjem til sin hytte og sa han let kunne klove brende. Effekt: Okse, skade T8+1. Ok-
sen giver +2 pa ferdigheden Finde Vej — og bareren af oksen kan altid finde hjem igen.

Morgenstjerne

Denne stav blev skabt af elverne og blev brugt af dem 1 krigene mod menneskerne for neesten 200 ar si-
den. Da der endelig blev fred, og elverne fik lovning pé at det nye kejserriget aldrig ville angribe Alf-
heim, gav elverne staven til den forste kejser som tegn pa venskab. Staven er skaret ud i eg, som er
bejdset naesten hvidt. Der er skaret blomster ind i staven, som slynger sig op til toppen, hvor udskérne
grene holder en stor hvid halvadelsten. Staven blev givet til troldmandene 1 Det Sorte Tarn og man
troede at staven stadig var der, lukket inde af Vinterdronningens forbandelse, men staven dukkede
pludseligt op for femten ar siden i heenderne pa troldmanden Eelis af Ostmark. Fenmark krevede na-
turligvis staven udleveret, men de néede vist aldrig at fa fingre 1 staven, for den igen forsvandt da Eelis
pludseligt dode — mange mener at han blev myrdet — for fem ar siden. Effekt: Stav, skade T6. Morgen-
stjerne gemmer pa T8+1 Mana point, som bareren kan hente ud af staven én gang per eventyr.
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Tvillingeknivene

Disse knive er ikke lavet i Tharos, men kebt af snigmorderen Akse fra en kebmand der kom fra lande-
ne fjernt mod syd. De to knive er fuldstendig ens og deres sarlige evne virker kun hvis de bruges sam-
men. Knivene har en smuk men udenlandsk udsmykning af bronzeskefterne, med masser af @delstene.
Folk synes ofte, at knivene ser noget skumle ud og forbinder dem med hekseri. Effekt: Knive, skade
T4. Bruges knivene 1 hver hand, giver de to angreb per tur. Et slag pd 9 eller 10 gor at knivene gar gen-
nem modstanderens rustning. Knivene giver -1 til ferdigheden Overtale, hvis man barer dem synligt.

Skjoldbane

Skjoldbane er et elversvard, der blev smedet under krigene mod nordboerne for mange ar siden. Ef-
fekt: Nar dette svaerd rammer et skjold, ruller man en T10. P& 10 bliver skjoldet edelagt. Det virker ik-
ke mod magiske skjolde.

Bjoernebuen

Denne enorme bue blev lavet af halvjatten Urt af sammenlimet takstrae og stykker af geviret fra en
kaempestor bjergged. Buen er hgjere end en mand, og det siges at Urt kunne skyde en halv kilometer
med den. Den har féet sit navn, fordi det siges at det kraever en bjerns styrke at treekke buestrengen til-
bage — men sa gér pilen ogsa gennem selv den sterkeste pladerustning. Buen siges at veere magisk, ef-
ter at guden Tyr velsignede buen s& Urt kunne skyde lindormen Rake ned fra himlen. Effekt: Bue,
skade T6+styrkebonus. Afstand 24 meter/felter. Det kreever mindst 6 i styrke for at kunne skyde med
den. En gang per eventyr, kan Bjernebuen affyre en fortryllet pil der gor 2T6+skadebonus i skade.

Miéneklinge

Sverdet Maneklinge er smedet af solv og er haerdet over magisk ild, s selvet er blevet lige s& hdrdt og
skarpt som stdl. Mineklinge har ikke nogen speciel virkning mod mennesker og de fleste sagnvasener,
men mod alle varulve og andre skindskiftere er det dedeligt. Det blev smedet af den beromte smed El-
grim Runeskarer, som brugte det til at overvinde sin egen datter Siri; hun var blevet til en farlig varulv
og havde skabt megen ulykke pa egnen. Effekt: Langsvard, skade 1T8. Maneklinge ignorerer al rust-
ning hos skindskiftere. Hvis angriberen slar 9 eller 10 pa ferdigheden Svard nédr han angriber, skal
varulven klare et slag Helbred eller straks blive forvandlet til et menneske.

Okkams Ragekniv

Dvargen Okkam havde et usedvanligt stridt skaeg og fik lavet denne skarpe ragekniv. Okkam var glad
for at udforske huler, men var ogsé slem til at fare vild, sa han fik lagt en fortryllelse pa kniven. Ef-
fekt: Kniv, skade T4+1. Hvis man kaster den ned foran sig, mens man er under jorden, vil spidsen af
den udpege den korteste vej op til overfladen. Man ber kaste den hver gang vejen deler sig. Desverre
er den korteste vej ikke altid den sikreste, og Okkam blev drebt da ragekniven sendte ham i1 armene pa
en flok trolde. Siden har kniven skiftet ejermand mange gange.
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Rustninger

Magiske rustninger er nasten lige s populaere som vében, for ingen bryder sig om at fa svare sar —
ogsa selv om ar kan vise hvilken farlig karl du er. Rustninger kan, ligesom vében, have specielle evner,
men de er lige sé sjeldne som vaben. Rustninger med mindre krafter kan kebes mod en merpris, som
leegges oven i rustningens pris:

+1 Bonus til Rustning + 800 selv
+2 Bonus til Rustning + 2000 selv

Legendariske rustninger

Mosphelheld

Dette leederskjold blev lavet til helten Held, da han skulle keempe mod ormen Mosphel. Helds mor, der
var en klog kone, syede inden kampen skjoldet til ham af stumper af Mosphels skind. Mosphel havde
nemlig skiftet ham, ligesom slanger gor det, fordi ormen var blevet for fed af alle de bender og keer
den havde forteret. Effekt: Skjold, Beskyttelse 2, Beskyttelse 4 mod lindormes ild eller galde.

Elverrustning

Alle ved at dvergene laver de bedste rustninger, men elverne i Altheim laver de letteste. En elverrust-
ning foles let og behagelig at have pé, ogsad selv om man har rustningen pd i mange timer. Samtidigt
skinner rustningen ogsa smukt, som var den lavet af sglv. Effekt: En ringbrynje kreever kun styrke 3 at
bare. En pladerustning kraver kun styrke 4. Et skjold kraever kun styrke 3. Elverrustninger giver -2 pa
feerdigheden Snige Sig, fordi de skinner.

Tordenskjold

Dette skjold er smukt lavet og har pa forsiden malet to lyn der gar over kors. Skjoldet blev lavet til den
beromte sghelt Peder Vasel, men da han havde mest brug for det, ville han ikke bruge skjoldet — og
det kostede ham livet. Peder var nemlig blevet udfordret til duel, og da ingen skulle pastd at han var
uarlig eller en kujon, lod han skjoldet blive hjemme. Peder tabte duellen, og skjoldet fandt nye ejere.
Effekt: En gang per eventyr kan skjoldet afgive et kraftigt lysglimt og et brag op i hovedet pa en mod-
stander; han er blindet og har -4 pd at slds, indtil han i slutningen af sin tur har klaret et slag mod Hel-
bred.

Serustning

Normalt barer serovere, og andre der slas til sgs, ikke rustning; for falder de i vandet vil tunge rustnin-
ger trekke dem ned til havets bund. Kejserne har gennem tiden bestilt magiske rustninger, der hjelper
krigere til at flyde. Disse ringbrynjer har kejserens mearke og Njords symbol pa sig. Med tiden er en
del rustninger faldet i fjenders haender, sd man kan finde dem overalt i Tharos. Man skal blot passe pa,
for hvis soldater fra Fenmark ser nogle af disse rustninger, konfiskerer de dem gjeblikkeligt — sa det er
en god ide at dekke markerne til. Effekt: Ringbrynje, rustning 2. Den der har en serustning pé kan ik-
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ke drukne. Andre der falder i vandet, ikleedt en almindelig rustning, ber treekke deres rustnings Beskyt-
telse fra ferdigheden Sport, for at holde sig oven vande.

Grets Jernhandsker

Grets Jernhandsker blev skabt af dvergene 1 Karak-Duk, inspireret af de handsker som Thor bar da
han skulle lere at kaste med Mjelner. De ligner og foeles fuldkommen som nogle store ledermufter,
men de skinner som blankpoleret jern. Effekt: Man kan kempe med dem ved hjelp af ferdigheden
Slagsmal. I sa fald taeller den ene hand som en knytnave med 1T6 i skade, og den anden hand som
Skjold, rustning 2. Man skal bruge begge handsker for at magien virker.

Karak-Duks kongeskjold

Dette smukke bronzeskjold barer et billede af en dvaerg med sirligt flettet skaeg. Det blev smedet for i
hvert fald 500 ar siden, og har 1 det tidsrum veret brugt ved udribelsen af tre dvaergekonger af Karak-
Duk. Skikken var at den nye konge skulle loftes op pa skjoldet, og endda ogsa lede haren 1 kamp, lof-
tet op pa skjoldet. Blandt dvearge har det veret skik og brug fra gammel tid, at ledere blev loftet hojt,
sa at de kunne udpege de andre ledere og udfordre dem til erefulde tvekampe. Men under krigen mod
Jernbaronerne blev kong Tobi Jernskag skudt ned af de feje fenmarkske bueskytter, der var ligeglade
med denne skik.

Skjoldet har i et par ar varet i roverlederen Roar Hvidstens besiddelse (se Tharos, side 18),men han
bruger det blot som pynt. Enhver dvarg ville straks kende til dets egentlige veerdi. Effekt: Hvis det
bruges i almindelige kamp er det blot et Skjold med Rustning 1, men loftes en person op pa det (det
kraver to mand at bare en tredje pa skjoldet), giver det alle inden for 20 meter/felter +2 pa faerdighe-
den Mod. Det er altsd serligt godt at bruge for en har med ryggen mod muren, eller for eventyrere
treengt op 1 en krog af monstre. De to baerere kan kun bruge den ene arm (uden minus), og kan derfor
ikke bruge buer, slynger, tohdndsvaben, skjolde eller lave magi der kraver fagter.

Legendariske smykker

Ringe, halskaeder og armband er populaere som magiske genstande, for man har dem altid pa sig, og de
tabes ikke sa nemt. De er ofte meget flot lavet, s& omgivelserne kan beundre dem — det tiltrackker sa ty-
ve og rgvere, men det er en helt anden historie.

Miénesolv-kede

Ude ved havet findes det sjeeldne méaneselv; magisk selv som kun findes ved stranden og kun ved fuld-
mane, hvor sglvet skinner i manens skar. Dette selv er ikke bare fint til smykker, det er ogsad magisk.
En lang keede af ménesplv kan vikles omkring handleddet og bares som smykke. Man kan ogsa tage
kaeden af og kaste den pa gulvet. Kaeeden danner sa en stor ring der lyser svagt op, med en diameter pa
to meter. Effekt: Kaeden beskytter mod udede. Sé leenge helte star inde 1 ringen far de +2 pd Mod og
+1 1 Rustning. Det tager to ture at laegge ringen og der kan sté to helte inde 1 den.
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Styrkebzelte

Et styrkebelte er et belte, som er spundet af hir fra bjerne, bisoner og andre sterke vasner, men har
fra jetter giver nu det bedste balte. Baltet koges dernest i en magisk suppe kogt pé sten fra et bjergs
rodder og terres over egetresbrande fra et tree som er mindst tusind ar gammelt. Effekt: Styrkebelter
giver den der barer det enten +1, +2 eller +3 i styrke. Man skal dog vare varsom med at bare det hvis
man meder en jatte; de bliver meget fornermede over at smaskravl barer rundt pé jettehdr og sd ud-
fordrer de bareren til at legge arm! Og ingen, uanset hvor sterke de er blevet af baltet, kan hamle op
med en jette, sd man skal veere meget heldig hvis man ikke mister armen.

Frejas Katteliv

Helte der risikerer deres liv for at vaerne kvinder og bern, eller hjelper unge forelskede par til at opfyl-
de deres karlighed, kan opné gudinden Frejas gunst. Hun serger for at en magisk ring findes af helten.
Ringene indeholder ét katteliv (katte har som bekendt ni liv, s de kan nok undvare ¢ét). Effekt: Rin-
gen vil redde helten fra deden én gang. En helt der der vagner op i naste tur med 1 1 Liv. Nér ringen er
brugt, eller hvis helten laver en grov forbrydelse, forsvinder ringen lige sd mystisk igen, som den blev
fundet.

Friggs Visdom
Dette er et smuk héarspande der ikke bare far haret til at sidde ordentligt, men ogsé ger bareren smuk-
kere; héret far mere glans, gjnene skinner og rynker glattes ud. Alt i alt ger harspendet, at andre men-
nesker bedre kan lide baereren af smykket. Effekt: Kvinder som berer Friggs Visdom fér +2 til ferdig-
heden Overtale.

Vigesten

Da guden Heimdal herte om Balders ded, greed han mens han stod pd regnbuen Bifrost, og hvor hans
tdrer ramte jorden forvandledes tarerne til smykkesten. Smykkestenene skinner svagt i alle regnbuens
farver. Det siges at stenene vager over helte, som beka&mper Lokes ugerninger. Det er normalt at sette
stenene 1 en kade, sd man altid kan se den. Effekt: Vigesten skinner i alle regnbuens farver, men de
bliver sorte hvis der er en rise, en skralling eller en lokepraest indenfor tyve meters afstand.

Gammelmandsringen

Den 3. kejser, Sigifrid II, fik denne ring lavet til sig i sine unge dage. Kejseren brugte ringen sa han
kunne ferdes ude blandt folk uden at blive genkendt — han brugte den til at slippe uset ud af sit palads
via en sideder, sd han kunne here hvad folk syntes om ham selv og hans embedsmend. Til sidst tabte
kejseren ringen, og den har siden skiftet ejermand flere gange. Effekt: Ringen forvandler den der bae-
rer den til en gammel mand, med buskede gjenbryn og et uldent skaeg. Tejet bliver ikke forvandlet,
hvilket kan give sjove situationer hvis en kvinde tager ringen pd. Ringen formindsker Styrke og Smi-
dighed med -2 (de kan dog aldrig falde til mindre end 1), s& leenge ringen bares.
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Runkils Ravgje

Ravgjet er en magisk monokel der er lavet af gyldent rav. @jet har indgraveret bittesma runer rundt
langs kanten. Der er ogsé boret et hul i ravet ude ved siden, hvor der leber en lang fin selvkede igen-
nem, s& man kan bare ravejet rundt om halsen. Tolv ravejer blev bestilt af troldmandene 1 Det Sorte
Tarn, men gennem tiderne blev flere af dem givet vaek som gaver og i bestikkelse. Effekt: Den som
bruger gjet kan forsta fremmede eller &ldgamle bogstaver og runer, f.eks. elver- eller dvargeruner. Hvis
teksten er 1 kode, kan gjet laese koden hvis laeseren klarer et slag for Viden eller faerdigheden Historie.

Lille Drypner

Denne ring er navngivet efter Odins tryllering, der hver niende dag dryppede ni yderligere ringe af
guld. Denne ‘falske’ Drypner blev skabt af troldmanden Otkel (se Tharos, side 24) til at betale for den
Rade Trekants hemmelige aktiviteter. Ringen ligner en krans af sglv som man — ligesom alle andre rin-
ge af samme type — barer 1 en snor, og sa hakker stykker af nar man skal betale, hvorefter man sa vri-
der enderne sammen igen (hakkesolv kaldes det). Iser for omrejsende, der ikke kan have sit selv lig-
gende 1 kister, er det det nemmeste. Sglvet fra Lille Drypner er @&gte nok, men pa niende-dagen for-
svinder sglvet simpelthen og vender tilbage til kransen igen. Dette er lige precis laenge nok til, at der
eksempelvis er kommet fremmede eventyrere til byen, som straks kan blive beskyldt for tyveriet. Ef-
fekt: Uanset hvor meget der hakkes af, vil det vende tilbage til dét stykke der berer en lille trekant, pa
niende-dagen. Bereren skal selvfolgelig passe pa ikke at give trekantstykket vaek.

Andre legendariske genstande

Dyreham

En dyreham er et skind som et menneske kan iklaede sig og forvandle sig til et dyr; erne, storke, ulve
og s&ler er alle gode eksempler, men man kan finde en ham til alle dyr af en nogenlunde storrelse. Ef-
fekt: Ved at ifore sig en ham, forvandles mennesker til et dyr og fér evnen til f.eks. at flyve eller holde
vejret under vandet, men den forvandlede kan ikke tale (med mindre det er en ravn), kaste formularer
eller bruge redskaber.

Slangereb

Slangereb er magiske reb som elverne i Altheim spinder. Det er tyndt og sterkt og giver ikke vabler i
handerne nir man klatrer. Det er ogsa magisk, og kan binde knuder og lesne sig igen pa kommando.
Effekt: Rebet kan kastes op pa f.eks. en gren og vil automatisk binde sig fast. Man kan ogsa binde re-
bet fast omkring f.eks. en sten, klatre ned og sé fa rebet til at losne sig pa4 kommando. Rebet giver +3
til feerdigheden Sport nar man klatrer.

Gunda Karret

Dette kar siges at vaere skenket af Mimer til troldkvinden Gunda, som han skyldte en tjeneste. Det var nu
ikke en sa klog gave, for karret har veret misbrugt til mangt og meget lige siden. Ved hjelp af karret
kan man nemlig spionere mod andre. Effekt: P4 drets forste dag haldes det reneste kildevand 1 karret
og det siges sa at vandet bliver forvandlet til vandet fra Mimers Brond. Tager man nu en ting et andet
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menneske har ejet og leegger det i1 karret, kan man ved at se ned i karret se hvad vedkommende fore-
tager sig. Hvis karret teammes for vand, mister det sin evne og man ma vente til et nyt ar, hvor karret
kan fyldes igen. Den som bliver udspioneret, har ofte en folelse af at nogen holder gje med ham!

Lokes Listesko

Historien gar, at disse sko gik tabt for guden Loke i et spil terninger, da han spillede med tyven Hilda.
Hun havde meget glede af skoene til talrige tyverier, indtil hun blev overmodig og provede at stjele
fra kejseren; da svigtede skoene hende og hun blev fanget. Markeligt nok findes der flere eksemplarer
af disse sko, sa maske er Loke lidt for glad for at spille. Effekt: Lokes Listesko giver +2 pa fardighe-
den Snige Sig — men skoene kan vere forrederiske. Der er en chance for at skoene forrader bareren
pa det veerst tenkelige tidspunkt. SI& en 10-sidet terning, én gang hvert eventyr nar skoene bruges; slis
der 1 vil skoene forrdde bareren.

Det Rode Banner

Det fortelles at dette banner er blevet farvet rodt af hundreder af krigeres blod. Banneret har varet
brugt af mange grupper af krigere og lejesoldater gennem tiden, men det har det med at skifte hender
med mellemrum, nér banneret er blevet taget som krigsbytte. Banneret er radt, uden nogen form for
marke eller udsmykning. Effekt: Hvis banneret er rejst pad kamppladsen, bliver alle krigere pa banner-
forerens side optendt af kamplyst og far +2 til feerdigheden Mod. Efter kampen skal banneret dyppes i
de slagnes blod, ellers forsvinder det pd mystisk vis.

Selvire

Denne olkande er lavet af sort ler, med regnbuer af sglv ridset ind i overfladen. Ellers ligner kanden al-
le andre kander til forveksling, indtil en eller anden form for vaske fyldes i kanden. Da bliver drikken
forvandlet til en magisk vaske, der glimter i alle regnbuens farver. Hvis vasken haldes pa jorden, vok-
ser en stor regnbue frem. Effekt: Vasken 1 kanden skaber en regnbue, der gér fra jorden og op til gu-
dernes rige Asgard. Man kan ga pd regnbuen og derved nd asegudernes rige. Hvis vaesken drikkes, fal-
der den som drikker det straks i en fredfyldt sovn og dremmer om fjerne lande og steder, hvis lige in-
gen viking har set for. Hvis vasken haldes over i en anden beholder, mister vaesken sine magiske
egenskaber og bliver til almindeligt vand eller ol igen.

Dragehovedet Orka

Mange krigsskibe far efter gammel tradition sat et udskaret dragehoved i stevnen for at indgyde
respekt og frygt hos fjenden. Orka siges at stamme fra det gamle land, fra for dengang nordboerne kom
til Tharos. Hovedet er sunket sammen med skibe flere gange, men det dukker altid op igen. Effekt:
Dragehovedet Orka settes 1 steevnen pé et skib og ger at skibet selv finder vej gennem de hérdeste
storme og de mest forrederiske sker. Orka giver +3 pé faerdigheden Sejle.
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Aris’ faldne hestesko

Jarl Aris var en passioneret rytter og spiller, der hadede at tabe. Han deltog ofte i Egevolds arlige he-
stelob. I mange &r tabte han, men sd vandt han pludselig mange &r i traek. Aris pdstod det var pa grund
af hans nye hest, Stormfod. Men hesten dede det andet r, og Aris vandt alligevel lobet det tredje ar.
Folk fik mistanke om at Aris sned, s& da han ogsa vandt det fjerde &r, overmandede hoben ham, og un-
dersogte ham og hans hest fra inderst til yderst. Hvad de fandt var, at hesten var skoet med en hestesko
med magiske runer indgraveret. Aris vred sig fri, hoppede op pa hesten, og flygtede fra folkets vrede —
men da han skulle hoppe over et hegn fejlede hesten, og Aris faldt af og knaekkede nakken. Hestesko-
en var faldet af under flugten og blev aldrig fundet igen. Effekt: Aris’ hestesko giver +2 pé fardighe-
den Ridning. Det fortelles dog at folk der bruger den uarligt, bliver ramt af en forbandelse.

Troldelys

Troldelys er teellelys, hvor talgen under besvargelser er blevet blandet med en smule troldeblod. Ef-
fekt: Lyset breender ned til en stump pé 4 timer, men stumpen vokser ud til et helt lys 1 lgbet af de nee-
ste 12 timer. Ulempen er at lyset lugter falt; man kan godt ignorere det, men rart er det ikke.

Vigtige personer i Tharos
Fenmark

Odvar af Kongsberg, baron

Baronen 1 Fenmarks hovedstad er en mand der nyder livet, og han holder ikke mindst af jagt og af sto-
re fester. Alt besvaeret med at styre Kongsberg overlader han gerne til sine embedsmand, omend han
desvarre stadig ma deltage i mange traettende meder om penge og regnskaber. Al Sigwulfs snak om at
samle hele Tharos under Fenmark keder ham; de har jo prevet to gange og begge gange gik det galt.
Kun nar baronesse Thyra skelder ham ud for at veere doven, mander Odvar sig op og ger et eller andet;
f.eks. at indkrave nogle nye skatter sa Sigwulf kan fa nogle flere soldater.

Beskrivelse: En stor fed mand med en stor rungende latter.

Hvad han kan bruges til: Odvar er altid interesseret i hvad Sigwulf har af luskede planer, og han kan
meget vel finde pd at afpresse eller betale eventyrere til at forhindre Sigwulf i at fa Fenmark ud i1 en ny
krig.

Spildata: Ridder (Ulvevinter side 35). Han har desuden faerdighederne Handel 5, Overtale 5, Spille 5
og Spyd 6.

Udstyr: Svard (mest til pynt), paent tej, dyre skakbrikker.

Thyra af Erikshavn, baronesse

Fenmark har ikke nogen stor tradition for at have kvinder som baroner. Da Thyras mand, baron Runolf
dede, ville de to andre baroner derfor udnavne en stedfortreder indtil hans sen, Ivar, var gammel nok
til at overtage sin fars sede, men den slags lod Thyra sig ikke spise af med. Ingen ved hvad der blev
sagt pa medet efter Runolfs ded, men da det var ovre, skummede Odvar og Sigwulf af raseri — og
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Thyra var baronesse af Erikshavn. Det var nu ikke sa darligt, for Thyra er skremmende effektiv. Der
skal vaere orden i tingene — og ingen temmer laengere natpotter ud af vinduet 1 hendes by!

Beskrivelse: En lille kraftig dame, med grét hdr og jernhdrde ojne. Hun er klog og effektiv. Det eneste
hun er en smule bled over for, er sin sen og sine heste.

Hvad hun kan bruges til: Thyra har ikke alt for meget tillid til hverken Sigwulf eller Odvar. To gange
indenfor de sidste méneder har nogen provet pé at bortfore hendes son, Ivar. Thyra er s @ngstelig, at
hun overvejer noget sd desperat som at hyre eventyrere til at undersgge sagen; for hun stoler ikke pa,
at Sigwulf eller Odvar ikke har spioner blandt hendes egne folk.

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

Liv 10, Mana —, Skridt 6, Rustning 0

Ferdigheder: Handel 5, Historie 6, Mod 7, Opdage Ting 5, Overtale 7, Sveerd 4

Kamp: Kniv 4 Skade T4+1

Udstyr: Ridetgj, pragtfulde ereringe, magisk kniv (skade T4+1), runestave til notater og ordrer.

Sigwulf af Vestby, baron

Baronen af Vestby er den mest ambitigse af de tre baroner og arbejder utrattelig pd at Fenmark igen
skal herske over et kejserrige. Han har i mange ar lagt planer for at undergrave Frit Anirrs selvsteendig-
hed — det eneste land som han regner for at vare en serigs forhindring. Sigwulf ved godt at han er for
gammel til selv at blive kejser, men han héber pa at kunne satte sin sen pa tronen — hvis han altsa kan
banke lidt fornuft ind i kneegten, og finde en klog hustru til ham. Da Sigwulf dybest set ikke stoler pa
de to andre baroner, har han taget sagen i egen hind og laver hemmelige missioner uden deres vidende.
Beskrivelse: Sigwulf er en hgj og merk mand, med et velplejet fuldskaeg. Han er belaest og vidende
om mange ting. Han er altid heflig, selv nar han fér folk hengt (darlige manerer er et tegn pa en svag
karakter). Sigwulf mener at Tharos er forfaldet til barbari, og han vil have et samlet kejserrige igen —
og ingen skal komme i vejen for hans planer.

Hvad han kan bruges til: Sigwulf stdr bag mange planer mod de andre lande og ber meget hurtigt bli-
ve hovedfjenden for alle kampagner der foregér i Frit Anirr. Han er dog lidt tret af sin sen, som
Sigwulf mener er lidt for hurtig; Sturva trenger til en laerestreg, sa han kan laere mere tdlmodighed og
forsigtighed. Baronen kan meget vel finde pé at hyre nogle eventyrere, som han kan bruge til at give
sin sgn Sturva én over snuden med.

Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Han har desuden faerdighederne Handel 4 og Overtale
6.

Udstyr: Udsmykket rustning og pant tej. Sigwulf ejer ogsa det magiske svaerd Bldtunge, hvis klinge
braender med en bla flamme (langsverd, skade 1d8+2).

Sturva, baronens segn

Sigwulfs sen Sturva er en helt igennem skidt knaegt. Selv om han ikke er myndig endnu (Sturva er 16
ar) har han allerede slaet én mand ihjel og det er ogsé ham der stir bag forsegene pa at bortfere Thyras
son. De to kender hinanden og Ivar ydmygede en gang Sturva under en fest — og det har han hverken
glemt eller tilgivet. Hvis han bortferer Ivar, kan hans far beskylde Frit Anirr for at vaere indblandet og
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samtidigt svaerge pé (som sandt er) at han ikke selv har noget med bortfoerelsen at gare — og Sturva kan
maske indkassere en lgsesum. Det er en god plan, synes Sturva.

Beskrivelse: En hgj ranglet knaegt, med et spidst ansigt der har noget rotteagtigt over sig. Han mangler
helt faderens farlige charme.

Hvad han kan bruges til: Sturva har heje tanker om sig selv og handler pa egen hand; han kan derfor
vaere indblandet 1 alle slags onde planer. Han er beslutsom, men ogsa utdlmodig, og han tenker ikke al-
tid over folgerne af sine planer.

Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35).

Udstyr: Dyrt, men nusset tgj. Sturva har altid et kortsvaerd skjult pé sig.

Otkel, troldmand

Ikke alle troldmand 1 Fenmark er tilfredse med, at baronerne vil bestemme over hvad de ma og ikke
ma. Troldmand kender jo trods alt til magiens mysterier, ligesom selveste Odin, sa derfor ved de vel
bedre, end nogle uvidende og overtroiske baroner, hvordan landet skal styres? Otkel har 1 hvert fald ik-
ke tenkt sig at leve under deres tyranni. Han er leder af en hemmelig gruppe af troldmaend, Den Rade
Trekant, som vil velte alle kongerne og baronerne fra deres troner, og selv styre Tharos. Den Rade
Trekant har agenter i Fenmark og Frit Anirr, som preover at fremme gruppens planer og samle gammel
magisk viden.

Beskrivelse: Otkel er en hgj tynd mand, ofte med uldent hér og skagstubbe, der med vilje kleder sig
tarveligt og fattigt — men Otkel lever et dobbeltliv. De fleste kender ham som en fattig og sevnig apote-
ker, men nar merket falder pd, kleeder han sig i en blodred kutte og er leder af Den Rede Trekant.
Hvordan han kan bruges: Den Rede Trekant har gang i mange onde planer; stjeele magiske beger og
genstande, bryde ind i gravkamre og meget mere. Deres braendende onske er at fa adgang til Det Sorte
Tarn, men tdrnets forsvar har endnu vist sig at vere for sterkt. Den Rede Trekant ber bruges som
mystiske og farlige modstandere. Maske tror heltene forst at de arbejder for baronerne, men herskerne
af Fenmark ville sl benhardt ned pd Trekantens medlemmer, hvis de var klar over gruppens eksistens.
Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Otkel har feerdigheden Overtale 7. Otkel kan desu-
den formularerne Skyggeravn, Tjernehak, Blote og Ceremoni (Tharos, side 4).

Udstyr: Om dagen en fedtet, brun kutte. Om natten gar han klaedt i en merkered kutte og en elver la-
derrustning (Tharos, side 18). Otkel ejer ogsa den magiske ring Lille Drypner (Tharos, side 20).

Roar Hvidsten, roverleder

For nogle ar siden skete der det ved Vestbys hof, at Sturva, baron Sigwulfs sen, kom 1 slagsmal med en
anden dreng. Sturva trak en kniv og ville ga til angreb, men jarlen Friis Hvidsten lagde sig i mellem de
to slagsbradre; da folk kom lebende derhen, 14 jarl Friis ded pa gulvet og Sturvas kniv var blodig. Ba-
ronerne kraevede en forklaring, men da slottets vagter stammende forklarede at Sturva skam havde
handlet i selvforsvar, blev han frikendt. En rytter overbragte nyheden om jarl Friis’ ded til hans sen,
Roar. Drengen blev rasende over mordet, og trods sin unge alder spandte han et sveerd om livet og red
til Vestby for at fa heevn. Han naede ikke laengere end til byporten. Da Sigwulf herte at Roar var kom-
met bevabnet til byen, demte han Roar fredles, og beskeemmet matte Roar flygte for at redde livet.
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Han tog ud til Reverskoven. Der har han samlet en gruppe af utilfredse bender og fredlese omkring sig
— og han ger alt for at heevne den uretferdighed der er overgaet hans far og ham selv.

Beskrivelse: Roar er bare atten ar gammel. Han er ikke nogen spoleret adelsson, men en sterk og ka-
rismatisk ung mand der er vant til at arbejde og er god til at slas med svard. Hans bande af rovere ser
op til ham, men Roar er endnu lidt for uerfaren, for steedig og for stolt til at veere en god leder — og han
tenker ikke altid over folgerne af sine planer.

Hvordan han kan bruges: Roar kan komme heltene til hjelp hvis de far problemer i Fenmark, f.eks. 1
Dyssehgjene. Som tak for hjelpen, kan heltene hjelpe ham med at fa skovlen under baron Sigwulf.
Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Roar har ferdighederne Overtale 5 og Bue 6.

Udstyr: Ringbrynje, bue, et magisk langsverd (skade T8+1) som han meget opfindsomt kalder for
Hevner, og et horn til at tilkalde sine mand med.

Erik Kesja, kaptajn

De eneste soldater der mé opholde sig 1 Fenmarks hovedstad er den Sorte Garde, som er en berygtet en-
hed af barske soldater, der tager sig af roen 1 hovedstaden og af baronernes sikkerhed. Lederen af Den
Sorte Garde er Erik Kesja, som er kendt for sine hardh@ndede og grusomme metoder. Egentlig burde
Kaptajn Kesja bare tage sig af baronernes sikkerhed, men Kesja kan ikke ikke lade vaere med at blande
sig 1 politik. Kesja dremmer om, at hvis Tharos bliver ét stort kejserrige igen, sa kan han blive kejse-
rens overste general eller maske endda baron over Frit Anirr — sd han ger hvad han kan for at puste til
ilden, sé der igen bliver krig mellem Fenmark og Frit Anirr.

Beskrivelse: Kesja er en hgj og slank mand, med meorkt hir og skag, der altid er sirligt klippet. Han
ville veere en flot mand, hvis det ikke var for hans kolde gjne.

Hvordan han kan bruges: Kesja konspirerer med Sigwulf om at fa fremprovokeret en krig med Frit
Anirr. Han er utdlmodig over at det ikke gér hurtigt nok, og han er derfor begyndt at sende nogle af si-
ne egne soldater ind over grensen til Frit Anirr for at lave ballade. Han jagter ogsd nidkart Roar Hvid-
sten og alle andre der satter sig op mod baronerne.

Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Kesja har ferdighederne Overtale 5 og Ridning 5.
Udstyr: Pladerustning, sortmalet skjold, sort tgj og kappe, magisk langsveard (+2 i at ramme).

Surmod Sursen, kaptajn

Surmod er en frygteligt kedelig mand. Han brugte hele sin ungdom pé at ga pé jagt og skaelde ud pa
tjenestefolkene, og da hans fader, den gamle leder af Fenmarks her, endelig medte sin bane 1 skikkelse
af tropper fra Frit Anirr, tog han over. Ingen markede nogen forskel, méske andet end at et par stykker
undrede sig over at deres leder nu sa lidt yngre ud. Surmod er fuldkommen uden energi og kan ikke
meget andet end at tage imod ordre. Hvis heltene har beviser for at én baron har gjort noget ulovligt,
vil han enten blive sker, eller endelig fi idéer selv, alt efter 1 hvilken retning de skubber ham.
Beskrivelse: Surmod er tungt bygget og firskédren, solbraendt og med kulsort har. Han er a&rlig nok og
ikke speciel brutal i sin udferelse af baronernes ordrer. Han er ogsa en kedelig person og han kan suge
hyggen ud af enhver krostue. Surmod har ikke noget specielt imod Frit Anirr eller de andre lande, men
vil angribe dem hvis han fér ordre til det.
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Hvad han kan bruges til: Surmod kan give spillerne en neutral person at tale med, hvis heltene bor
eller rejser 1 Fenmark. Han vil lige sa typisk blive sendt ud til heltene for at give dem opgaver af den
ene som den anden baron, nogle gange 1 modstrid med hinanden.

Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Surmod har ferdighederne Mod 4, Overtale 4 og Rid-
ning 5.

Udstyr: Pladerustning, skjold, fint tej og kappe.

Edmund, prest, troldmand og spion

Ikke alle i Fenmark er overbevist om det gode i det gamle Kejserrige. Edmund er preest 1 Vestby for
aseguderne, specielt Tyr — og han ser ikke meget retfeerdighed 1 Fenmarks krige mod de andre riger.
Guderne har skabt mennesker til frihed, ikke til at treelle under dovne og gradige baroner. Edmund har
forgeves talt dunder til baronerne ved flere lejligheder. Ikke bare har han talt for deve eren, men
Sigwulf har ogsé truet ham med, at hvis han ikke holdt mund kunne der let ske et ‘uheld’. Siden Ed-
mund ikke kan tale, vil han handle — og via en ung praest har han taget kontakt med Gelt 1 Frit Anirr,
som han giver oplysninger om baronernes planer.

Beskrivelse: Edmund er en stor og steerk mand, med et keempe skeg. Han kleder sig simpelt og ligner
mest af alt en bonde. Edmund har meget gammeldags meninger. Han mener at alting var bedre i gamle
dage, for kejsertiden edelagde det hele. Dengang da folk kunne leve i frihed.

Hvordan han kan bruges: Edmund kan bruges til at redde heltene hvis de bliver taget til fange af ba-
ronerne i Fenmark. Han kan ogsa bruges hvis heltene far brug for en venligsindet troldmand til at for-
teelle dem noget om Tharos’ historie, identificere magiske ting eller helbrede forbandelser.

Spildata: Veteran troldmand (Ulvevinter side 36).

Udstyr: Simpel brun kutte, Tyrs rune lavet 1 sglv, som han barer i en snor omkring halsen.

Frit Anirr

Hastain, konge

Alle 1 landet er enige om, at Hastain nok er den bedste af de tre konger der har hersket over Frit Anirr.
Han har arbejdet hardt for at forbedre dagligdagen for bade hegj og lav. Hastain ved godt at hans tid er
ved at rende ud, men han héber at fa endnu et par ér, for hans ded satter Thormod pé tronen.
Beskrivelse: Hastain er nu en gammel mand, med langt hvidt har. Han er en god og retferdig hersker,
der lytter til sine rddgiveres rad og sine undersétters klager (indenfor rimelighedens graenser). Hans
eneste svaghed, som hersker, er at han ikke er meget for at bruge beskidte tricks; noget hverken Fen-
mark eller Vonisheim afholder sig fra.

Hvordan han kan bruges: Heltene vil nok ikke have s meget at gare med kongen, men han er et bil-
lede pa hvordan en god og vis hersker opforer sig.

Thormod, prins

Snart kommer den dag hvor Thormod mé felge sin far til graven og overtage tronen, men indtil da har
Thormod lidt for meget tid til sig selv. Thormod har varet pé utallige jagter og har holdt masser af fe-
ster — og det keder ham. Han har haft for vane at haenge ud pa kroerne og komme 1 snak med eventyre-
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re — og han har ogsa selv taget pd eventyr. Men da han fik et alvorligt sar, forbed kongen den slags tos-
serier. For at fylde tiden ud, har Thormod kastet sig over to projekter; det ene er at finde sig en passen-
de prinsesse der kan sikre riget en arving. Det andet projekt, som Thormod har holdt hemmeligt for
selv kongen, er at finde en losning pd problemet med riserne. Thormod ville enske at rigerne i syd
samlede en her og fik jaget riserne tilbage bag Hakons Mur — men han stoler, med rette, ikke pa
Sigwulfs motiver.

Beskrivelse: Thormod er en hgj og flot mand med langt lyst har, bld gjne og et smittende smil. Nér
han ikke lige er 1 kongens hal, s& holder han ikke s& meget pd formerne og prever (forgaeves) at fa folk
til at glemme at han er prinsen.

Hvordan han kan bruges: Thormod ensker sig en prinsesse, der vil elske ham for den han er og ikke
bare fordi han er prinsen. Hun skal naturligvis vaere bade @rlig, smuk og klog. Da agteskabet med
Gunhill er gaet 1 vasken, kan han meget vel finde péd at hyre nogle eventyrere til at finde en hustru til
sig. Han kan ogsa finde pa at hyre eventyrere til at lave missioner mod riserne i Merkskoven og ind 1
Ozon-Ghuel — méske endda prove at finde en kur mod Lokes forbandelse over riserne.

Spildata: Veteran Ridder (Ulvevinter side 35). Thormod har faerdigheden Overtale 6.

Udstyr: Magisk pladerustning (rustning 4). Flotte viben og tgj, som det ssmmer sig for en kongeson.

Gest Valsing, spionchef

Gest har veret ven med Kong Hastain siden de begge var bern for mange ar siden, og han har varet
kongens spionchef de sidste tredive ar. De faerreste borgere i Frit Anirr ved hvor meget de skylder
ham. Det var hans fortjeneste, ikke kongens, at elverne og dvergene sluttede sig til krigen mod Fen-
mark — men Gest onskede at kongen skulle have hele @ren. Gest vil gore alt for at Anirr forbliver frit —
ogsa ting som ville gere kongen bedrevet hvis han kendte til dem — men Gest serger omhyggeligt for
at alt snavs holdes vak fra kongens kendskab.

Beskrivelse: En gammel hvidharet mand med bedrovede gjne. Han klader sig i rigt, men lidt nusset
tej. Altid behersket og beskeden, er han villig til at ofre alt for kongen og landet.

Hvordan han kan bruges: Gest hyrer ofte eventyrere til at klare missioner for ham — og da han
bruger mellemmend, ved de ikke altid at de i virkeligheden arbejder for ham. Det er specielt vigtigt
hvis missionen gér ind 1 Fenmark. Gest belonner dog altid eventyrere rigeligt for den risiko de leber.
Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden ferdigheden Magi og ingen magiske formu-
larer.

Udstyr: Dyrt, men lidt nusset toj. Flere magiske drikke (Iduns Dréber, Solstrale Drik og Natteblik) og
flere knive (herunder en magisk kniv, +1 1 at ramme, skade T4+1) skjult pa sin person.

Stenkel Ljot, handelsmand

Nogle mennesker siger at kebmanden Ljot tjener kongen i Frit Anirr, andre (mest dem der er misunde-
lige pé hans store rigdom) spreder sladder om at han tjener Fenmark. Sandheden er, at Ljot tjener sig
selv — og at han gladeligt spiller de to riger ud mod hinanden, hvis han selv kan tjene sglv pé deres ri-
valisering.

Beskrivelse: Stenkel er en hgj, fed og skaldet mand, klaedt 1 dyrt og prangende toj. Han taler med en
hej og buldrende stemme.
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Hvordan han kan bruges: Ljot er fascineret af magiske ting og vil betale eventyrere for at finde (eller
stjele) dem til sig. Faktisk ligger han i et evigt kapleb med ZAgir Egilson om at {4 fat i de bedste ting.
Guldmasken fra eventyret i Ulvevinter kan meget vel ende op i1 hans hender — og sa bliver Ljot ikke
bare en grisk mand — men ogsa en ond en af slagsen.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden ferdigheden Magi og ingen magiske formu-
larer. Ljot har feerdigheden Handel 6.

Udstyr: Dyrt og prangende tgj. Dyre guldringe.

ZEgir Egilsson, troldmand

Frit Anirrs gverste troldmand ved hoffet er desvaerre hverken sarlig god til at kaste magi eller har
nogen serlig viden om de magiske kraefter. Det har ingen rigtigt opdaget, dels fordi sa fa magiske trus-
ler plager Anirr, og dels fordi han har en ung assistent, troldkvinden Thoa, som dakker over ham og
hjelper ham med viden nér det kniber. Agir har dog gjort noget godt for riget. Han er overbevist om,
at hvis Anirr skal vere et rigtigt kongerige, sa ma det have et rigtigt bibliotek. Han skaffer bager til bi-
blioteket hvor han kan og hyrer gerne eventyrere til at finde dem for ham.

Beskrivelse: En hgj tynd mand, med et langt pjusket grat skeeg. Han gér altid med hat, for at skjule at
han er ved at blive skaldet.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36).

Udstyr: Dyrt tgj. Agir har altid en taske med to-tre bager pa sig.

Thoa Sigurdsdatter, troldkvinde

Thoa venter tdlmodigt pa en dag at blive anerkendt for sine magiske krefter — og nér den dag kommer
skal der ske ting og sager i Anirr. Thoa ved udmerket, at Fenmark ikke stoler pa troldmend, derfor ser
hun en mulighed for at Anirr skal tiltreekke troldmaend fra hele Tharos og at kongeriget skal genopbyg-
ge et magisk akademi. Indtil den dag kommer, er hun tilfreds med at studere de magiske mysterier.
Hun er meget interesseret i elvernes magiske krafter og har forgeves provet at overtale dem til at lere
hende nogle af deres hemmeligheder — men indtil videre uden held. Thoa prever at l&re noget om
deres viden pa anden vis, ved 1 al hemmelighed at lede efter gamle elver gravheje som hun kan under-
soge.

Beskrivelse: En flittig og noget staedig kvinde, der kleder sig praktisk uden al for meget pynt. Hun vil
g8 meget langt for at hjelpe andre troldmeand — sé leenge de husker at vaere taknemmelig mod Anirr.
Hvordan hun kan bruges: Thoa hyrer eventyrere til 1 al hemmelighed at finde og undersege elvergra-
ve. Hun kan ogsé fortaelle heltene om Tharos’ historie, om elvere og Alfheim, identificere magiske gen-
stande eller kurere forbandelser.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36).

Udstyr: Praktisk tej, magisk stav (skade T6+1), fine selvsmykker, to Ménedug drikke.

Anna Eisdatter, handelskvinde

Alle store byer har et egenradigt handelslav, der styrer meget af handlen. Alle hdndvarkerne skal vere
medlem af handelslavet, som fastsatter priserne, fordeler arbejdet mellem hédndvarkerne og tager sig
af gamle handvarkere, der ikke laengere kan klare sig selv. Lederen af handelslavet i hovedstaden Hgj-
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by er Anna Eisdatter, der har arvet positionen af sin far Ei. Hun er en hard forhandler, der plejer keb-
mandenes og handvarkernes interesser overfor kongen og hans radgivere. Anna er interesseret i at
Anirr forbliver frit, for hun ved udmaerket at baronerne i Fenmark kraver harde skatter.

Beskrivelse: En hoj tyk dame, der kleder sig i de fineste klaeder, med guldbroderier og pelskanter.
Hun kan godt virke som en spoleret bedstemor, men det dekker over at Anna er bade snedig og klog.
Hvordan hun kan bruges: Anna hyrer ofte eventyrere til at klare lavets problemer; f.eks. roverban-
der, bortferelser af lavets medlemmer af pirater eller til at stoppe rige handelsfolk i Fenmark, som pro-
ver at trenge ind pa Anirrs markeder.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden faerdigheden Magi og ingen magiske formu-
larer. Anna har ferdigheden Handel 6.

Udstyr: Dyrt og prangende tgj, og dyre guldsmykker.

Duun Bjernefzlder, kaptajn

Kongen af Anirrs lille personlige livgarde af krigere bliver ledet af dvaergen Duun. Han har trenet gar-
den til at blive harde krigere, ved at veere dobbelt sa barsk som de menige soldater. Han har féet sit til-
navn fordi han feldede en stor bjern under en jagt, kun bevabnet med en kniv, da den gik til modan-
greb og truede nogle af kongens gaster. Duun hader alt hvad Fenmark stér for; ingen ved hvorfor, men
det har sikkert noget at gore med hvad Fenmark gjorde mod Karak-Duk under krigen. En gang i mel-
lem, nar Duun har fiet for meget at drikke, bliver han trist til mode og setter sig hen i et ensomt hjerne
mens tdrerne leber ham ned ad kinderne.

Beskrivelse: Duun er en barsk og jernhard dverg, der ikke er meget til sniksnak. Han er ved at vaere
oppe 1 drene, og hans har og skeg er ved at blive grat, men Duun kan stadig vinde over de fleste af sine
soldater, nar der leegges arm.

Hvordan han kan bruges: Duun kan bruges hvis spillerne vil vide noget om Karak-Duk. Duun ken-
der folk 1 dvaergenes rige, som heltene kan snakke med og han kan skrive et introduktionsbrev.
Spildata: Veteran Dvarg (Ulvevinter side 36). Duun har ferdighederne Mod 7, Overtale 5 og Ridning
5.

Udstyr: Pladerustning, magisk kampekse (skade T10+2), praktisk tej.

Svala, spejder

Kongen har ogsa et lille korps af spejdere og bueskytter, der passer pd grensen mod syd og holder gje
med hvad Fenmarks soldater gér og foretager sig. Deres leder er Svala, en hérdfer kvinde. Selv om
hun var datter af en bonde, sé elskede hun livet 1 skovene — sa det endte med at hun leb hjemmefra og
sluttede sig til kongens heer. Da hun var dygtig til sit job, blev hun leder af kongens lille korps af
spejdere. Spejdernes opgave er at holde gje med greensen mod syd, og reportere alle farer mod rigets
sikkerhed fra f.eks. Kejserdybet eller Luremosen. Svala hjelper ofte eventyrere, for sd kan det vare at
de hjelper kongen hvis riget far brug for hjelp.

Beskrivelse: Svala er en hgj og senet kvinde, der er sidst 1 tyverne. Hun er solbrendt og har smileryn-
ker efter at have tilbragt al sin tid ude i solen. Hun gér kladt 1 praktisk tej 1 grenne og brune nuancer.
Hun har altid en keempestor bue over skulderen og en jagtkniv pa sterrelse med et mindre svard i bael-
tet.
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Hvordan hun kan bruges: Svala kan bruges til at hjelpe heltene hvis de kommer i problemer i Frit
Anirr, eller ved grensen til Fenmark. Gest bruger hende ogsd som mellemmand nér han vil have even-
tyrere til at klare opgaver af den mere lovlige slags.

Spildata: Veteran Stimand (Ulvevinter side 35). Svala har ferdighederne Mod 5, Overtale 5, Ridning
5 og Sprog 5.

Ostmark

Hroald Styrkar II, konge

Kongen af Ostmark er en deende mand. I sin ungdom var han lidt af en rod, men det liv lagde han bag
sig da han besteg tronen. Han har hele sit voksne liv strabt efter at gore det godt for sit kongerige, men
det er som om det aldrig helt vil lykkedes. Skabnen, riser, rovere og slyngler fra Vonisheim har alle
gjort livet surt for borgerne i riget. Nu n&rmer tiden sig, hvor han skal rejse til Valhal og uroen truer
Ostmark mere end nogensinde. Han setter alt sit hdb pa sine to senner. Hvis bare de ville legge deres
interne strid bag sig og teenke pa rigets bedste. Det er hvad Hroald héber for fremtiden.

Beskrivelse: Kongen er en gammel og syg mand, der er bundet til sengen. Han holder sig mest i live
pa grund af Metas helbredende drikke og sin egen viljestyrke, men tiden er ved at rinde ud for ham.
Hans sterste fejl er at han ikke kan eller vil indse sandheden om sine senner.

Hvordan han kan bruges: Kongens vigtigste rolle er at do, sd magtspillet om @stmark kan begynde.
Helte far nok ikke s& meget at gore med selveste kongen.

Anor & Bodvar Styrkar, prinser

De to tvillinger afskyr hinanden af et godt hjerte og slas om hvem der skal overtage tronen. Desvarre
ligner de to hinanden som to dréber vand, sa ingen ved med sikkerhed hvem der kom ud af deres mo-
ders skad forst. Det er et rod, som ingen rigtig har nogen god lgsning pi.

Beskrivelse: De er to flotte unge adelsmand, slanke og sterke, som det passer sig for senner af en kri-
gerslegt. De er overbeviste om deres eget vard, og behandler ofte almindelige borgere og bender me-
get nedladende.

Hvordan de kan bruges: I forste omgang vil prinserne nok ikke selv have noget at gore med heltene;
de fortreekker at handle med eventyrere gennem mellemmaend, s& de selv kan skyde ansvaret fra sig,
hvis noget gar galt. Men hvis situationen bliver desperat, fordi den ene tvilling f.eks. er ved at fa over-
taget, kan den anden tvilling meget vel selv forsege at hyre eventyrere til at hjelpe sig i spillet om tro-
nen.

Spildata: Ridder (Ulvevinter side 35). Bredrerne har feerdigheden Overtale 6.

Udstyr: Ridderudstyr i dyre og pralende udgaver.

Berg, livvagt

Han er Anors livvagt og handlanger. Han er et stort bred, der neasten altid ses klaedt i ringbrynje og
med et slagsvard pa ryggen; selv ved festlige lejligheder hvor den slags kampudrustning normalt er
forbudt — men Berg er ligeglad, og som Anors livvagt fir han lov. Berg er mest af alt blot en velop-
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dragen belle og vil gare alt for sin herre. Berg er nemlig overbevist om, at nér Anor forst er pa tronen,
sa skal han nok selv blive udnavnt til adelsmand.

Beskrivelse: Berg er en stor og brutal kriger. Han er nesten altid klaedt i rustning og bevabnet med sit
sveerd, som han kalder Grausinger.

Hvad han kan bruges til: Berg skal mest bruges hvis heltene bliver involveret i kampen om magten 1
Ostmark. Han kan bruges bdde som modstander og arbejdsgiver, alt efter hvilken side heltene valger.
Spildata: Veteran kriger (Ulvevinter side 35). Berg har ferdigheden Overtale 5.

Udstyr: Krigerudstyr i en fin og dyr udgave.

Arrild, livvagt

Bodvar har ogsa en livvagt og handlanger, den smukke kvinde Arrild. Hvor Berg bruger brutal magt,
bruger Arrild list, men hun er absolut lige sd farlig og skruppelles som Berg. Hvor Berg drommer om
at blive rigmand, har Arrild sterre dromme. Hun vil gifte sig med én af tvillingerne og blive dronning
over Pstmark. Hun er egentlig lidt ligeglad med hvem af bradrerne det bliver, bare hun kan fa lov til at
vaere den der traekker i tradene.

Beskrivelse: Hun er en meget smuk kvinde, der holder af at dyrke sport og vere 1 god form. Hun kla-
der sig fint, men har ofte en skjult laederrustning pa under sin kjole, og mindst fem knive pé sig.
Hvordan hun kan bruges: Ligesom Berg skal Arrild mest bruges hvis heltene bliver involveret i kam-
pen om magten i @stmark. Ogsa hun kan bruges bade som modstander og arbejdsgiver, alt efter hvil-
ken side heltene tager.

Spildata: Veteran tyv (Ulvevinter side 36). Arrild har feerdigheden Overtale 5.

Udstyr: Flotte men praktiske kjoler, elver lederrustning, tyveudstyr i en fin og dyr udgave.

Gunbhild Styrkar, prinsesse

En gang, da hun var en lille pige, stak Gunhild af fra sin barnepige og udforskede skoven i nerheden
af en herregird hvor kongefamilien overnattede. I en lysning medte hun en @ldre fattig kvinde, der var
ved at spise frokost. Gunhild var sulten og spurgte efter maden, ’jamen jeg har kun lige nok til mig
selv”, svarede kvinden. Sé forlangte Gunhild nasvist at kvinden gav hende sin mad, ellers ville hun fa
sin fars soldater til at piske hende! Da smed Kulsoen sin forkleedning, for hende var det, og forbandede
Gunbhild, ”Sa du vil piske en fattig kvinde? P& grund af dit hérde hjerte (der er lige sd koldt som din
fars) forbander jeg dig. Du vil deo barnlgs og din mand vil kun finde ulykke pd grund af dig!” Siden da
er mange ar gaet, men Gunhild har ikke glemt forbandelsen. Hun afviste et tilbud om agteskab fra
prins Thormod af Frit Anirr pa grund af den, selv om hun synes at Thormod var en ganske paen mand.
Beskrivelse: En ung smuk kvinde, med bedrovede gjne. Hun klader sig 1 de fineste kjoler, som det
passer sig for en prinsesse.

Hvordan hun kan bruges: Gunhild har holdt forbandelsen hemmelig selv for sin far, men en god ven
og beskytter leder pa hendes vegne efter en troldmand eller nogle eventyrere der kan f& den haevet.
Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden faerdigheden Magi og ingen magiske formularer.
Udstyr: Dyrt og prangende toj. Dyre guldsmykker.
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Meta, troldkvinde

Hun er kong Hroalds udvalgte troldkvinde og livleege. Hendes krefter fik hun, da hun som barn blev
taget af feerne og var forsvundet i nasten et ar. Meta husker ikke meget om den tid, andet end vidun-
derlig musik. Hun er méske den sterkeste troldmand i hele Tharos, men det ved ingen, heller ikke hen-
de selv, fordi hun ofte er forvirret.

Beskrivelse: Hun er en midaldrende kvinde, der er glad for sterke farver. Opholdet hos feerne har
gjort hende lidt ser; hun stopper ofte op, selv midt 1 samtaler, og lytter til musik som kun hun kan he-
re. Meta svinger meget i humer, og bliver let meget glad eller meget vred.

Hvordan hun kan bruges: Meta er lidt forvirret og vil nok ikke selv hyre eventyrere. Hvis det kom-
mer til borgerkrig 1 @stmark, vil hun slutte sig til kaptajn Enghgj, som hun kender og stoler pd. Hun
kan ogséd identificere magiske genstande eller kurere forbandelser, og hun kan fortelle spillerne om
Feskoven og feer (huldre, alfer m.fl.).

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Meta har faerdigheden Magi 8 og 20 Mana point.

Udstyr: Praktisk tej, magisk stav (skade T6+1), fine selvsmykker, en Manedug drik.

Kulsoen, heks og giftblanderske

Der findes hekse og sa findes der lede hekse — og Kulsoen er en af den sidste slags. For mange ar siden
medte Kong Hroald en ung pige i skoven under en jagt og tilbragte en nat med hende. Nogle uger se-
nere opsogte pigen kongen pa slottet, men han lo blot af hende og smed hende pd porten. Hun sverge-
de havn over at blive afvist og lerte sig sortekunst. Kulsoen, for det var hende, har siden gjort livet
surt for Ostmark. Hendes store plan tog sin begyndelse, da hun skabte sig om til en ung smuk kvinde
og forforte begge prinserne, der hver tilbragte én nat hos hende. Hun fik en sen med prinserne, og
drengen har derfor et blat og et gront gje. Ham har hun opdraget til at hade Styrkar slegten. En dag vil
hun satte sin sen pé tronen over Dstmark og sd vil det se sort ud for landet.

Beskrivelse: Kulsoens ydre er et spejl pa hendes indre. Hendes sande udseende er en kroget gammel
kvinde, klaedt i merkebrune kleder. Hendes ansigt er rynket og bittert. Haret er langt og tjavset. Hun har
altid en s&k over skulderen, som gemmer hendes magiske ingredienser, og andre uden tvivl sere og
livsfarlige ting. Kulsoen kan dog ogsé skabe sig om til en ung smuk kvinde, med kulsort hér, fyldige
leber og smukke morke ojne.

Hvordan hun kan bruges: Kulsoen er skurken bag alle slags planer. Hun er grundleeggende en tragisk
skurkinde, der i sin tid blev misbrugt og forladt, men hun gér alt alt for langt i sin haevn.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Hun har faerdigheden Overtale 7. Kulsoen kan sor-
tekunst formularerne Blodmana, Dede @jne, Lognens Tunge, Guldets Forblindelse, Hels Ande og Gu-
stenvinds Fordrivelse (Tharos, side 6).

Skindrem, lindorm

Der gemmer sig s@re og uhyggelige vasner 1 Morkskovens dyb, men fa ting s& haslige og onde som
ormen Skindrem. Ormen er lang som et hus og har to forben med lange skarpe klor, og en skallet hale
—men hverken bagben eller vinger. Skindrem har i stedet den sjeldne evne at den kan skabe sig om til
et menneske — det hader den godt nok, men ormen har lart at det kan vaere meget nyttigt. Skindrem og
Kulsoen afskyr hinanden, men de har en aftale om ikke at blande sig i hinandens onde planer.

Tharos | 36



Beskrivelse: Skindrem er en ond og haslig orm. Den er dog noget bange for sit skind og den vil derfor
hellere vere listig end slds. I menneskeform er den en lille morkharet mand, med naesten sorte gjne.
Hvordan den kan bruges: Skindrem er hovedfjenden i Merkskoven, men paradoksalt nok kan den
ogsa bruges til at satte eventyr 1 gang. Skindrem afskyr nemlig riser lige sd meget som mennesker, og
den er bekymret over at riserne er ved at overrende ‘dens’ skov. Skindrem ved at der er syv heje sten
inde 1 skove, der gemmer pa ®ldgammel (og ond) magi. Hvis man kunne vakke stenene, ville magien
maske jage riserne veak. I stedet for at risikere sit eget skind, kunne Skindrem meget vel finde pa at hy-
re nogle eventyrere til at vaekke magien.

Spildata: Kongelindorm (Ulvevinter side 43).

Udstyr: Skindrem vager skindsygt over en kaempeskat, som den har gemt godt 1 en hule og beskyttet
med fzlder og keempeedderkopper.

Oluf Enghgj, kaptajn

Ikke alle tenker pd kampen om rigets kongekrone, men pa folkets ve og vel. Kongens kaptajn, Oluf
Enghgj, ser med stigende bekymring pé alle de farer som truer smafolket. Han er bundet til kongen
med en troskabsed, men nar kongen er ded, er Oluf en fri mand — og sa kan han maske finde pa at gore
noget drastisk som at rejse bander og borgere til oprer.

Beskrivelse: Oluf har et ar over ansigtet og er ved at blive graharet. Af udseende er han en barsk kri-
ger, men nar han smiler lyser hans ellers alvorlige ansigt op.

Hvordan han kan bruges: Oluf kan bruges til at hjelpe heltene hvis de kommer i problemer i @st-
mark eller ved gransen til Vonisheim. Til gengaeld kan heltene hjelpe ham med at lose nogle af @st-
marks mange problemer, f.eks. riserne i Markskoven eller spogelserne i De Dades By.

Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Oluf har feerdighederne Mod 4, Overtale 5 og Ridning
5.

Udstyr: Pladerustning, skjold, fint tej og kappe.

Askar af Egevold, borgmester

En af Olufs sterke allierede 1 kampen for sméafolket, er Egevolds borgmester. I de tyve ar han har sid-
det pa posten, er tingene gaet varre og varre for byen — og han er nu parat til at ga andre veje. Han har
igennem flere ar haft en hemmelig alliance med Gest Valsing 1 Anirr og har af ham fiet en sum penge;
dem vil han bruge pa at hyre eventyrere til at {4 gendbnet floden gennem Luremosen.

Beskrivelse: En hgj tynd mand, med lidt slidte kleeder og en tung borgmesterkaede om halsen.
Hvordan han kan bruges: Skont byen ikke har s& mange penge at rutte med, hyrer Askar gerne even-
tyrere til at klare problemer for byen; hvad enten det er ravere fra Vonisheim eller riser (eller det der er
varre) 1 Morkskoven.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 33). Uden faerdigheden Magi og ingen magiske formularer.
Udstyr: Fint, men praktisk tgj.
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Alis Rosen, hofdame og spion

Nogle mand dremmer om krig, om mulighed for heltegerninger og om at erhverve sig en nem formue
1 krigsbytte. Desvarre har de sjeldent tanker om de ulykker krigen skaber for kvinder og bern. Mand
er ofte nogle taber, synes Alis. Hun er leder af de Hvide Enker, en hemmelig gruppe af kvinder, der gor
alt for at bekempe krigen og dens uvasen. Enkerne frygter for hvad Fenmark og Vonisheim kan finde
pd, og arbejder derfor for en staerk alliance mellem Frit Anirr og @stmark; kun derved mener de at fre-
den kan sikres. Alis var nasten ved at lykkedes med at fa prinsesse Gunhild gift med Thormod, prin-
sen af Frit Anirr. Det ville sikre alliancen (og Thormod er jo sddan en pan mand). Desvearre sagde
Gunhild uventet nej, hvilket Alis ikke kan forsta (hun ved intet om forbandelsen). I stedet arbejder hun
pa at f4 Bodvar og Anor til at invitere Thormod til @Ostmark, sa de maske kunne leere hinanden at ken-
de og fa indgéet en alliance — men prinserne har desverre for travlt med at slas indbyrdes.

Beskrivelse: Alis er kong Hroalds neglebarer; dvs. at hun star for hoffets husholdning, styrer alle tje-
nestefolkene og kokkene, sarger for at festerne er gode, og at der er pant og rent 1 kongens slot. Det er
en god position for de Hvide Enker, for hun herer stort set al sladderen og ved det meste om hvad der
foregér ved hoffet. Hun er en hej og flot kvinde, som barer sin position (og sine fine kjoler) med stor
verdighed.

Hvordan hun kan bruges: Alis kan bruges til at sette eventyrere pa opgave for de Hvide Enker, og
hun kan ogsa fortaelle heltene om hvad der foregar ved @stmarks hof — men kun hvis hun fornemmer at
heltene vil det bedste for riget.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden ferdigheden Magi og ingen magiske formularer.
Udstyr: Fint tgj, som det passer sig for en hofdame. Dyre guldsmykker.

Vonisheim

Hrard Egilson, praestekonge

Der er to konger 1 Vonisheim. Bortset fra at Kolls nederlag skal havnes, og at to konger 1 Vonisheim er
¢én for meget, sa er der ikke ret meget de kan enes om. Hrard bor i Ravnehgj, hvor han leder en gruppe
af praester. Hrard mener at han vil blive den bedste konge, fordi han kender magiens mysterier ligesom
Odin, og derfor vil kunne behage aseguderne mest. Sa de vil holde med Vonisheim i krig og Kolls ne-
derlag vil blive haevnet. Hrard mener ogsa at grunden til at Koll tabte var, fordi man havde glemt den
gamle méde at leve pé, og i stedet lavede et kejserrige hvor folk blev dovne og feje. Krig gor folk (dem
der overlever) sterke og @refulde, derfor er krig godt for Vonisheim. For et ar siden dukkede en mand
op, nermest ud af den bla luft, pa prasternes hej midt i en gudstjeneste, og profeterede foran alle prae-
sterne, at Vonisheim ville vinde over alle de andre riger, hvis blot de to konger samarbejdede. Hrard
kunne marke at manden var en staerk troldmand, maske endda en gud, fer manden atter forsvandt igen
1 den bla luft. Det fik Hrard til at teenke og han har besluttet sig for at folge profetens rad.

Beskrivelse: Han er en hgj merkharet mand. Han har imponerende runer tatoveret ned langs armene
og kleder sig ofte i en @rmeles trgje, sd man kan se dem.

Hvordan han kan bruges: Hrard er den sterkeste og viseste troldmand i Vonisheim, og ved meget om
magi, sagnvaesener og guderne — tricket bestar blot i at f4 ham til at fortelle om sin viden. Hrard sme-
der planer mod Ostmark og ber meget hurtigt blive hovedfjenden for alle kampagner der foregér der.

Tharos | 38



Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Hrard kan ogsd formularerne Skyggeravn, Tree-
form, Hastverk, Blote og Ceremoni (Tharos, side 4).

Udstyr: Praktisk tej, en magisk stav (skade T6+1), to Manedug drikke, og en ravn der sidder pa skul-
deren.

Ilvar Jernrumpe, rytterkonge

Ilvar er nermest fodt pd en hesteryg — og gennem sit voksne liv har han trenet en stor styrke af noget
af det bedste kavaleri 1 Tharos. Rytterne (Ilvar snefter hanligt hvis nogen kalder dem riddere) laver
lynhurtige angreb mod riserne 1 Ozon-Ghuel og trakker sig tilbage igen, for riserne kan nd at organise-
re et modangreb.

General Koll fik kun en sen som dede under krigen 1 et slag — men det siges at han fik to uaegte senner
— og llvar pastar at han er son af den ene af dem. Ilvar mener at han ber vare konge fordi han er Kolls
barnebarn. Godt nok var hans far vist nok uagte sen, men senner er vel segnner.

Selv om han er en staerk kriger, sé er [lvar egentlig ikke s& forhippet pé at invadere Ostmark. Det gar jo
meget godt som det gar. Men Ilvar er bange for at det kun er et spergsmal om tid for Fenmerk far over-
taget over Frit Anirr og sé falder @stmark ogséd — og hvis det sker sa vil Vonisheim vare 1 alvorlige
problemer. Hvis @stmark til gengzld falder til Vonisheim vil de blive sé staerke, at de vil kunne jage ri-
serne tilbage over muren, og sa vil Fenmark aldrig kunne true Vonisheim igen. Der skal ikke igen vaere
et kejserrige! Og der er jo ogsa det der med den profet i Ravnehgj. Ilvar er ikke sikker p4, at det ikke er
et af Hrards mange tricks, men folk tror pa det. Maske er det virkelig det rette tidspunkt til krig.
Beskrivelse: Ilvar er ikke sarlig hoj, men kraftig og bomsterk. Han er noget hjulbenet, efter at have
redet det meste af sit liv. Han er nasten skaldet, men har et stort skaeg som han har lavet fletninger i.
Hvordan han kan bruges: Ilvar er den starkeste kriger i Vonisheim. Han og hans ryttere kan bruges
til at hjeelpe heltene hvis de kommer i problemer inde i Ozon-Ghuel. Ilvar legger planer mod @stmark
og ligesom Hrard ber han meget hurtigt blive hovedfjenden for alle kampagner der foregar der, selv
om Ilvar ikke er s& fanatisk som prasten.

Spildata: Veteran Ridder (Ulvevinter side 35). Ilvar har feerdigheden Overtale 6.

Udstyr: Pladerustning (Rustning 3). Ilvar har en magiske okse (skade T8+1), som han kalder Grimnar.

Sorte Olaf, slavehandler

I gamle dage, for Tharos fik en kejser og blev civiliseret og blodsedent, var det normalt at fange dem
der overgav sig i krig og holde dem som slaver — men da Tharos blev samlet til ét land, dede den tradi-
tion ud de fleste steder. Vonisheim har genoptaget de gamle vaner, efter at landet blev selvstendigt.
Olaf er den storste slavehandler i Vonisheim. Riser og skrellinger er dovne og upalidelige, og er ikke
gode som slaver, s& det skal helst vaere mennesker. Oluf skaffer slaver ved at kebe dem fra piraterne
fra Skaverne eller fra riserne 1 Ozon-Ghuel — og fra hemmelige angreb som hans folk laver inde 1 @st-
mark. For at dekke over angrebene, sd Ostmark ikke sender krigere efter ham, efterlader Olaf falske
spor sa det ser ud som om det er riser der star bag. Det er giet godt i flere ar og Olaf er blevet en rig
mand.
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Beskrivelse: Olaf har féet sit navn, fordi hans hir og skeeg er nasten kulsort — men det kunne lige sa
godt veere pd grund af hans sorte sjel. Olaf handler bide med mand, kvinder og bern. Alt hvad der
kan vaere penge i — og hvis de mishager ham, far de prygl.

Hvordan han kan bruges: Olaf er en hjertelos slyngel, som har mange ulykkelige skabner pa samvit-
tigheden. Heltene kan sagtens fé flere eventyr til at gd med at fa ham ned med nakken. Hvad Olaf fore-
tager sig er hverken ulovligt eller umoralsk 1 Vonisheim, men det vil et angreb pd ham til gengeld hel-
ler ikke vaere.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36). Uden faerdigheden Magi og ingen magiske formularer, men
med ferdigheden Handel 5.

Udstyr: Fint, men praktisk tej. Oluf har en magisk laederrustning skjult under sin tregje (Rustning 2),
og en forgiftet kniv gemt oppe i1 @rmet.

Grom, keempe
I bjergene ved Jernminen bor en kampe. Som de fleste keemper er han opvokset 1 Nordland, men han
blev for ti ar siden grebet af rejselyst og ville se de sydlige lande. Da han ikke havde lyst til at gi gen-
nem Ozon-Ghuel, svemmede han 1 stedet over Hvalfjorden. Det kostede nasten kempen livet, men
han ndede med ned og nappe i land i Vonisheim. Han vandrede rundt i landet, men opdagede snart at
menneskerne var bange for ham — og en serlig stor og sterk kriger provede at sla ham ihjel. Grom tee-
vede ham, men det fik ikke andre til at lade ham vere i fred. I stedet fik det bare endnu flere krigere til
at udfordre ham til kamp, for sé ville de blive endnu mere beromte. Og efter at han ogsa tevede dem,
er de begyndt at angribe i grupper.
Hvordan han kan bruges: Grom har egentligt slet ikke lyst til at slas, faktisk vil han hellere tilbage til
Nordland, men han ter ikke tage svemmeturen én gang til. Han er villig til at betale med alle de viben
og smykker han har taget fra sine faldne modstandere, til dem der kan hjelpe ham med at komme
hjem. Hvordan man fér en syv meter hgj mand, der vejer nasten et ton, sejlet over havet er en helt an-
den historie.
Spildata: Egenskaber: Styrke 10, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 6(mod f.eks. gift)/10
Liv 22 Mana —, Skridt 8, Rustning 2.
Ferdigheder: Mod 6, Kelle 5, Opdage Ting 4, Skjule Sig 2, Slagsmél 5
Kamp: Traestamme 5 Skade T8+4

Trampe angreb 5 Skade T6+2

Kampestenskast 4 ~ Skade T8+2
Evne: Grom kan lave ét langt svingende angreb, med den treestamme han kalder sin kelle. Grom laver
et angreb for hver modstander der star lige omkring ham 1 naerkamp.
Udstyr: Grom har gravet en skat ned. Ellers ejer han ikke noget af verdi.

Ozon-Ghuel

Kelor, troldmand
Det farligste vaesen i Ozon-Ghuel er ikke en rise eller en skrelling, men et menneske. Kelor er Lokes
fosterson. Loke erkendte, at riserne ikke var nok til at fa skovlen under menneskerne i Tharos, sa han

Tharos | 40



stjal det smukkeste menneskebarn han kunne finde, myrdede dets foraldre og oplaerte barnet i den on-
deste sortekunst. Kelor er nu lige fyldt tyve ér, og er en smuk ung mand. Loke har fortalt Kelor at han
er hans egen son, og at han er udvalgt af skebnen til at herske over hele Tharos. Lokes onde plan er at
Vinterens Dronning skal forelske sig i Kelor, og at de sammen skal overvinde Sommerens Dronning
og menneskernes riger. Sa vil Lokes havn over menneskerne vere fuldbyrdet.

Beskrivelse: Kelor er en smuk ung mand. For at skjule sit udseende for riserne, berer han altid en gro-
tesk selvmaske og en stor sort kutte. Loke har oplart Kelor gennem hele hans barndom til forraederi og
logne, sa der er ikke meget godhed tilbage 1 ham. S god har Lokes undervisning vearet, at Kelor har
faet egne ideer. Den dag Tharos er overvundet, sa vil Kelor myrde Loke, drikke hans blod og overtage
hans plads som gud 1 Asgard.

Hvordan han kan bruges: Kelor er den farligste modstander af dem alle, og han har riserne pa sin si-
de. Men han kender ogsa den forbandelse, som Loke brugte til at skabe riserne — og ved hvordan for-
bandelsen kan ophaves igen.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 33). Kelor har ferdigheden Overtale 7. Han kender samtlige
novice, mester og sortekunst formularer. Kelor har 25 Mana point.

Udstyr: Magisk stav (skade T6+2), magisk kappe (Rustning 2), to Solstrale og to Manedug drikke,
magisk langsvaerd (skade T8+2).

Skulla Flzekere, risernes konge

Skulla er blevet konge over riserne, dels fordi han er sterre og steerkere end de fleste riser, men ogsa
fordi han kan finde ud af at planlegge for fremtiden — noget de farreste riser gider at gore sig ulejlig-
hed med. Skulla er en snedig slyngel, der sorger for at ingen kan udfordre ham. Mange yngre riser er
blevet sendt ud pa selvmordsmissioner ind i @stmark eller Vonisheim, bare s de kan blive sldet ihjel.
Dem der kommer tilbage i live — det er dem som Skulla synes er de virkeligt farlige, s dem far han
troldmanden Unto til at kaste en forbandelse over. Skulla synes at tiden er ved at vaere moden til at an-
gribe enten Vonisheim eller @stmark, men Unto har fdet ham overtalt til at vente lidt endnu; enten ind-
til kongen af @stmark der, eller pa at Ilvar og Hrard i Vonisheim begynder at slds indbyrdes — sa er
fjenden svaekket nok til at riserne kan labe dem over ende. Skulla respekterer Unto, og frygter Kelor.
Beskrivelse: Som de fleste riser ligner Skulla et grotesk misskabt menneske; han er et keempe muskel-
bundt med et alt for stort hoved, smé listige grisegjne der sidder skaevt, pjusket fedtet hdr og vortet hud
med en smudsiggré farve. Lorkas ene ore er skaret midt i gennem. Han har altid en bulet kongekrone
oven pa sit store hoved.

Hvordan han kan bruges: Skulla skal nok mest bruges som en farlig fjende, méske som mal for en
mission ind 1 Ozon-Ghuel, hvor heltene skal forsege at sla Skulla ihjel.

Spildata: Halvjztte Veteran (Ulvevinter side 37). Skulla har Viden 4 og ferdighederne Overtale 5, Mod
7, Ridning 5 og Opdage Ting 5.

Udstyr: Rusten pladerustning, et magisk spyd (skade T6+1) som han kalder Nid og en kongekrone af
guld. Skulla har en tam Varg som han kalder Sult (Varg, Ulvevinter side 39).
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Unto Svartblod, troldmand

Selv om Skulla er snedig, ville han nu ikke vaere sa farlig hvis det ikke var for Unto Svartblod. Han er
en rise troldmand der interesserer sig meget for mennesker, for “man skal kende sin fjende” som han
siger. Unto har bestukket nogle mennesker til at bringe ham nyt fra @stmark og Vonisheim, sa Unto
ved nogenlunde hvordan situationen er i de to lande og hvem der styrer. Unto tjener Loke trofast, 1 hdb
om at Loke vil belonne ham for hans tjenester. Han har faet at vide af Loke, gennem en drem, at hvis
han hjelper Kelor sd vil Loke belonne ham ‘med et bedre liv’ — men inderst inde frygter Unto dette
skraekkelige menneske.

Beskrivelse: Unto ligner en hgj og helt utroligt tynd mand, med alt for lange arme og et spidst ansigt
der mest ligner et fuglehoved pa grund af den enorme nase. Unto er meget klog og ved meget om
magiens mysterier.

Hvordan han kan bruges: Ligesom Skulla skal han mest bruges som fjende; en meget snedig og far-
lig en af slagsen.

Spildata: Rise troldmand (Ulvevinter side 37). Unto har faerdighederne Overtale 6, Historie 5 og Magi 7.
Han kan desuden sortekunst formularerne Blodmana, Forbandelse, Dade Qjne, Berserkergang og Hels
Ande. Unto har 16 Mana point.

Udstyr: Magisk stav, skade T6+1. (En gang i kampen kan staven overfore skaden en modstander har
taget, til Unos eget Liv), 2 Méanedug drikke og en Iduns Dréber drik. Unto samler gradigt pa magiske
Runestave og har fem pé sig, med formularerne Tjernehak, Skyggeravn, Traeform, Skremme Levende
og Skremme Udede.

Drach Gothus, elverkonge

Drachs egentlige titel er ‘Konge af dynd og klinter’. Ingen, selv ikke riserne, ved at der lever elvere
dybt inde i Ozon-Ghuel. Elverne flygtede hertil efter krigen mod menneskerne for 200 ar siden. De
kalder sig Shillakar, eller ‘De Utilgivende’, for de har aldrig tilgivet menneskerne at de jagede elverne
vak fra deres lande. De har gemt sig 1 skoven og fortryllet den, sd den ligesom Alfheim ligger halvt i
feernes verden og halvt i vores verden — og Drachs folk kan derfor forsvinde ind og ud af Tharos til en
anden og mere magisk verden, hvor tiden ikke eksisterer.

Drach og hans folk har en uberegnelige natur. Hvor almindelige elvere og feer godt kan drive geek med
mennesker, er Drach og hans folks spegefuldheder ofte livsfarlige. Fa der bevager sig ind 1 hans skov
uden hans tilladelse, kommer ud igen i live.

Beskrivelse: Elverkongen ser unaturlig og dukkeagtig ud, med kridhvid hud, endnu hvidere hér, og tgj
der lader til at vaere spundet af spindelvaev og tdgesler. Han baerer pa en krone af sort flintesten.
Hvordan han kan bruges: Selv om Drach afskyr mennesker, sd hader han riserne endnu mere — sa
hvis heltene (og helst elvere) kan komme til at snakke med ham, vil han vare en sterk allieret i kam-
pen mod riserne. Men Drach vil helt sikkert bagefter tage Ozon-Ghuel som land til hans folk —
hvordan elverne 1 Alfheim vil tage det er ikke til at vide, da de har samme planer.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Drach har Faerdigheden Magi 8 og 20 Mana point.
Han kan alle Novice og Mester formularer, samt sortekunst formularerne Blodmana, Dede Ojne, Kry-
bende Radsel, Guldets Forblindelse og Zlde.

Udstyr: Fint vavet tgj af edderkoppespind og en krone af flintesten.
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Karak-Duk

Agrim Margarsen, konge

Kongen af Karak-Duk er en bister og gnaven herre, der mest gar op i at tjene penge til at deekke rigets
regninger med. Agrim er glad for tingene som de er og han er ikke meget for eksperimenter. Hvis det
havde stéet til ham, havde menneskene i Frit Anirr faet lov til at sejle deres egen so, dengang Fenmark
angreb dem og Karak-Duk. At hans fars beslutning om at hjelpe menneskene s& nok var den rigtige
beslutning — de vandt over Fenmark — det vil han kun nedigt indremme.

Beskrivelse: En gammel grahéret dvaerg, der er blevet stovet og narsynet af at kigge alt for meget ned
1 regnskaber.

Hvordan han kan bruges: Helte far nok ikke sa meget at gore med selveste kongen af Karak-Duk.
Spildata: Veteran Dverg (Ulvevinter side 36). Agrim har faerdighederne Overtale 5 og Historie 4.

Fane Malmdottir, mestersmed

Fane er den sidste 1 en lang raekke af mestersmede. Hun havde to bredre, men de faldt begge under kri-
gen mod Fenmark, sa det er op til Fane at fore Malm-slaegten videre. Hendes slegt har smedet sveerd til
kejserne siden tidernes morgen, s& der er meget at leve op til. Ud over selv at smede viben, har Fane ad-
gang til slegtens viden og bibliotek om magiske genstande, s Fane kan vurdere og identificere de fle-
ste magiske ting. Ud over sit arbejde, leder Fane ogsa efter en mand. Gerne en der er modig, har slaet
mange riser ihjel — og rejser meget, sa han ikke forstyrrer hendes arbejde. En eventyrer vil passe hende
glimrende.

Beskrivelse: Hun er en dvargekvinde, lille af bygning, men bygget som en bryder. Fane gor meget ud
af sit har, som er kunstfardigt sat op, sa det ikke sidder i vejen nar hun arbejder.

Hvordan hun kan bruges: Fane ved mere om magiske svaerd end nogen andre 1 Tharos. Efter mange
ar at have arbejdet ved ambolten, synes Fane at hun ogsé er kommet efter det med smedekunsten. Fak-
tisk har Fane lavet et meget smukt svard, som hun synes er en kejser veerdig. Fane er lidt ergerlig over
at der ikke leengere er kejsere til, ogsa selv om hun ligesom de fleste dvaerge afskyr Fenmark. I mangel
af bedre seger hun nogle palidelige eventyrere der kan afpreve hendes sveerd. Det er umadelig smukt
og skarpt, men har den sarhed at riser hader synet af det og blindt gar efter at sl& den der barer sver-
det ihjel.

Spildata: Veteran Dverg (Ulvevinter side 36). Fane har feerdighederne Handvark 7 og Historie 6.
Sveerdet: Ud over at svaerdet er meget smukt og ligger godt i handen, si har det +1 i bade at ramme og
1 skade. Klingen summer hvis der er riser eller skrallinger indenfor 20 meter af det. Fane kalder sver-
det Fjallfadir.

Renkel Rinarsson, borgmester og handelsmand

Dvergene i1 Karak-Duk har genopbygget deres by, sa den er storre og flottere end nogensinde for — vist
mest bare af stedighed og a@rgrelse over at menneskerne braendte deres forste by ned. Byens borgme-
ster er Renkel Rinarssen, en meget vigtig dvaerg. Det er byens opgave at have med de besverlige men-
nesker at gore, og selvom Renkel synes at de er ubehageligt hoje og at de hverken kan lave ordentligt
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smedearbejde eller finde ud af at slds, ja sa er det altsa faldet i hans lod at have med dem at gore — men
sa er det jo godt at man kan tjene solv pé at handle med dem.

Beskrivelse: Renkel er en noget overvegtig dverg. Han klaeder sig i dyrt tgj der er dekoreret med fint
pelsverk og fine selvknapper. Han er umddeligt stolt af sit lange hvide skag, der er sat i1 fine fletnin-
ger.

Hvordan han kan bruges: Dvargenes overste rdd er bekymrede over hvad Fenmark kan finde pé, og
har derfor palagt Renkel den utaknemmelige opgave at hyre eventyrere til at spionere mod Fenmark og
endda hjalpe Frit Anirr med at forpurre Baron Sigwulfs planer. Renkel ser gerne at eventyrere er i tak-
nemmelighedsgald til Karak-Duk og han vil derfor hjelpe dem hvis de er 1 problemer.

Spildata: Veteran Dvarg (Ulvevinter side 36), med faerdigheden Handel 5.

Alfheim

Nareena, dronning

Alfheims dronning er umadeligt gammel, selv for en elver at vaere. Hun var med da freden med menne-
skene blev indgaet for 230 ar siden, og har siden med bekymring set hvordan tingene har udviklet sig.
I mange ar var hun tilfreds med at forholde sig passiv, men i de seneste fyrre ar er hun végnet op. Nare-
ena er bange for riserne. Bange for at menneskenes riger skal falde og at riserne sé vil angribe elvernes
land som det naste. Derfor hjelper hun i al hemmelighed de mennesker som hun synes virker fornufti-
ge, f.eks. Frit Anirr, sd de bedre kan std imod risernes hargen.

Beskrivelse: En @ldgammel visnet elverkvinde, med lys hud og langt hvidt hdr. Hun har kloge ¢je og
tager sig god tid til at lytte til alle parter, for hun tager en beslutning i en sag.

Hvordan hun kan bruges: Elverne er meget beskyttende over for deres dronning, sa heltene far nok
ikke lov til at komme i narheden af hende — men hvis de arbejder mod riserne, kan de meget vel indi-
rekte fa hendes hjalp.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Nareena har ferdigheden Magi 8 og 20 Mana point.
Hun kan kaste samtlige Novice og Mester formularer.

Udstyr: Fint vaevet tgj i stralende hvide, gra og gule farver.

Frej Njordssen, kebmand

En af de personer i Alfheim, som heltene har sterst chance for at gere forretninger med, er ikke en el-
ver, men et menneske. Froj har den sere evne, at Alfheims magi ikke har nogen virkning pa ham. El-
verne fandt ham vandrende rundt i deres land, da han som stor knaegt ved et uheld var faret vild ved
deres greense og var vandret ind i Altheim. Elverne tog ham til fange og forte ham til en af deres byer.
Nér han var fortryllet af elverrigets magi, ville de slippe den forvirrede unge mand los igen, et sted hvor
andre mennesker kunne finde ham. Elverne fandt ud af, at Froj for det forste var et venligt menneske
der ikke var specielt bange for elverne — hvad mange mennesker er — men ogsé at der ikke skete ham
noget. Dage og uger gik, og Frej gik bare omkring og snakkede uimponeret med elverne uden at blive
fortryllet. P4 dette tidspunkt, ville nogle elvere helst skyde en pil i ham fordi han kunne vere farlig —
men andre elvere mente at Froj kunne vaere nyttig. Froj ville nemlig kunne rejse ind og ud af Altheim
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og handle med menneskerne, sa elverne selv slap for at have noget med dem at gere. Og siden da har
Froj levet hos elverne og arbejdet som deres handelsmand.

Beskrivelse: Froj ligner en almindelig mand, der gér kledt i temmelig ualmindeligt elvisk toj.
Hvordan han kan bruges: Frgj er glad for at leve hos elverne og vil aldrig afslere deres hemmelighe-
der — men kan ellers fortelle heltene om elvernes rige.

Spildata: Veteran Tyv (Ulvevinter side 36). Uden ferdigheden Stjele Ting, men med faerdigheden
Handel 6 og Overtale 5.

Udstyr: Fint vevet elvertgj, ofte 1 efterdrets farver; gult, brunt og grent. Frej har en elver lederrust-
ning og fine elvervében, men han vil hellere tage flugten end at slas.

Jennyfer Elshaii, troldkvinde

Jennyfer er en gammel og en anelse kynisk elverkvinde der har set det meste — og der er meget lidt der
kan overraske hende. Det var hende der overtalte elverne til at gé ind 1 krigen pd Anirss side — for hvis
menneskerne har mange riger, er de ikke sa sterke. Jennyfer er ikke specielt bitter mod menneskerne —
de er et ungt folk og ligesom bern tenker de ikke altid over hvad de ger. Det var skaebnen der ville at
elverne skulle tabe krigen. Det var straf for at elverne var blevet for tilfredse med tilverelsen som den
var, og glemte at teenke pa fremtiden. Hun tror inderst inde, at en dag vil Lokes forbandelse blive op-
havet og sé vil elverne indtage Ozon-Ghuel og gere det til deres nye land. Méske har nordboerne sé
ogsé endeligt leert at elske Tharos sa meget, at elvere og mennesker kan leve i fred, ligesom de gjorde i
gamle dage for nordboerne kom. Og méske har elverne ogsé lert af deres fejltagelser, sa de aldrig vil
tage tilvaerelsen for givet igen.

Beskrivelse: Hun er hoj og slank, kleder sig i en flot hvid og gul kjole, der star smukt til hendes gyld-
ne gjne. Hendes har er sort som kul og er sat op med smukke sglvspender.

Hvordan hun kan bruges: Sammen med andre elviske troldkvinder skaber Jennyfer smukke og
forunderlige magiske ting. Det hander, at de skal bruge magiske ingredienser fra fjerne egne af Tha-
ros. I stedet for at sende elvere ud pa en farefuld rejse blandt mennesker, der maske frygter elvere, og
tror de er hekse og feer, hyrer Jennyfer eventyrere til at finde tingene for sig — gerne grupper der har el-
vere 1 blandt dem.

Spildata: Veteran Troldmand (Ulvevinter side 36). Jennyfer kan, sammen med andre elvertroldkvinder,
skabe to magiske ting om aret.

Udstyr: Praktisk tej, magisk stav (skade T6+1), fine selvsmykker, en Ménedug drik.

Hele Tharos

Gréskag, vandringsmanden

Aseguden Odin er meget vis og ved meget om hvad der skal ske i fremtiden. Han véd at han skal do
ved Ragnarok og det huer ham bestemt ikke. Odin haber dog, at han kan snyde skabnen, hvis han sam-
ler krigere nok til sin haer i Valhalla, sa de kan teve jetterne nar det endelige opger mellem aseguderne
og jetterne kommer ved Ragnarok. Derfor falder Odin nogle gange for fristelsen til at lokke konger og
eventyrere ud i krige og eventyr, som han ved de ikke kan klare; krigere der falder pa slagmarken tilho-
rer nemlig ham. Det var for eksempel Odin, der lokkede Fenmark ud i den forste krig mod Frit Anirr.
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Beskrivelse: Odin tager nogen gange til menneskernes rige i forkledning og kalder sig sa for Gra-
skeg. Han ligner en gammel mand med grat hir og skaeg. Han klader sig i en stor kappe med hette,
og har en klap for sit manglende gje. Odin starter med at give kongerne et par kloge rdd, sd de kommer
til at stole pa ham, for han lokker dem ud 1 ulykker. Men det er alt sammen for det storre gode, synes
Odin, for man ved aldrig hvornér Ragnarok kommer.

Hvordan han kan bruges: Selv om Odin nogen gange narrer folk, sd vil han i bund og grund menne-
skerne det bedste. Han er jo trods alt deres alfader, eller skaber. Lokes riser bekymrer ham, for de har
spredt sig for meget. Odin kan meget vel finde pa at hyre eventyrere til at stikke en kap 1 hjulet pa ri-
sernes planer, ved at overtale eventyrerne til f.eks. at drage hemmeligt ind i Ozon-Ghuel og sl& Skulla
thjel. Det er naturligvis dedsens farligt, men skulle eventyrene de under opgaven, nd jah, sa har han fle-
re krigere til sin livvagt 1 Valhalla.

Vinterens og Sommerens dronninger

Ingen ved med sikkerhed hvem eller hvad de to dronninger er; om de er guder, feer eller hekse. Det
eneste folk er sikre pa er, at der altid er to dronninger og at de har veret i Tharos sa laenge der har levet
mennesker der. Nogen tror at der hvert drhundrede fedes to nye dronninger og at de gamle dronninger
dor. Andre tror at dronningerne har levet i artusinder. Méske kender elverne sandheden, men i sé fald
snakker de ikke om det. Meget tyder pa at Dronningerne kun har magt over mennesker, men ikke over
elvernes eller dvargenes riger. Menneskerne hylder mest Sommerens Dronning, for det er hende der
giver varme, smukt vejr og en god hest. Det er desverre ogséd derfor, at Vinterens Dronning nogle gan-
ge forer krig mod sin sester; Vinterens Dronning bliver nogle gange arrig over at hendes sester far al
menneskernes hyldest, sa hun har ofte provet at tilrane sig magten.

Beskrivelser: Dronningerne starter hver deres regenttid, om fordret og om efteraret, med at vaere unge
smukke kvinder og slutter med at vaere gamle, sma og lidt kraftige — men de er altid vardige, med en
steerk udstraling. Sommerens Dronning klader sig i gront, brunt og gult, mens vinterens dronning klz-
der sig i hvidt, sort og blat.

De er lige sa forskellige af sind; Sommerens Dronning er varm og temperamentsfuld, mens Vinterens
Dronning er kold og beregnende. Hvis der skete nogen uskyldige en uret, sa ville Sommerens Dron-
ning reagere ved at soge retferdighed, mens Vinterens Dronning ville soge h@&vn. Dronningerne er
som naturen; den er hverken god eller ond, men den kan sl dig ihjel, hvis du er uforsigtig eller blot
uheldig.

Hvordan de kan bruges: Dronningerne er en naturkraft; de er et billede pa de kreefter der slas 1 Tha-
ros. Der er ingen spildata pa dronningerne, for de kan nemlig lige de ting, som spillederen har brug for.
Dronningerne kan ikke slas ihjel. Du kan ikke bare tage til deres paladser, banke pa og forlange at
snakke med dem. Der er nesten ingen graenser for deres magi; eksempler pa hvad Vinterens Dronning
har gjort af magi er; sikret sejren for den ene part ved flere krigsslag, oversvemmet en hel by, forban-
det krigere om til spagelser, faet ulve og bjerne og kempeflokke af fugle over hele Tharos til at keem-
pe for sig. Pa den anden side er dronningerne heller ikke alvidende; du kan sagtens (om end det er livs-
farligt) forblinde dem med smigrer eller lyve for dem, og den bedste mide at overvinde dem pé er at
bruge list.
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Dronningerne har hver tre sendebude, der er en forlengelse af deres vilje, udferer deres ordrer og er
deres gjne og ere. Sommerens Dronning har en keempeern, en gammel mand (med bukkeben, som han
skjuler under sin kutte) og en ke@mpestor brun bjern. Vinterens Dronning har en lille pige, en hvid
hjort og en hval som sendebude. Sendebudene kan tale og bruge en smule magi; men de er slet ikke sé
magtfulde som deres fruer. Hvis de bliver sléet ihjel, dukker de op igen efter syv &r.

Brull, sereverkonge

Ude pé Skarverne i1 Videfjord lever et fattigt folk, pa de nesten bare klippeoer. Ud over lidt fér, er jor-
den for darlig til at drive landbrug, sa i1 stedet har gboerne sldet sig pd sergveri. I kejsertiden var soro-
veriet nasten udryddet, men siden da er det kommet tilbage. Brull er den mest kendte serover og det
teetteste man kommer pa en konge pa gerne. Han vil ga rimelig langt for at skaffe sit fattige folk nogle
bedre levevilkdr — og beklageligvis betyder det at han mé angribe handelsskibe for at skaffe dem mad
pa bordet. Den store hemmelighed er, at sereverne modtager penge fra Gelt, dels for at lade Frit Anirrs
skibe vaere (nogenlunde) i fred, dels for at angribe Fenmarks skibe, s Sigwulf har andre ting at be-
kymre sig om, end at planlegge hvordan han skal overvinde Anirr.

Beskrivelse: Brull er en stor og sterk kriger, med et stort vildtvoksende skag. Selv om Brull og hans
sergvere overfalder skibe og stjeler deres laster, og ofte holder rige fanger som gidsler for at fi en lo-
sesum, er Brull pa sin egen made en arlig mand og han er aldrig grusom mod folk.

Hvordan han kan bruges: Brull kan vere en @refuld modstander for heltene, hvis Anna Eisdatter
(Tharos side 28) sender heltene ud pa en mission for at befri nogle gidsler pa Skarverne.

Spildata: Veteran Sergver (Ulvevinter side 35). Han har faerdighederne Overtale 6 og Handel 5.
Udstyr: Brull ejer en Serustning (Tharos, side 18).

Vandringsmanden

Den evige vandrer, som han ogsé kaldes, har vandret rundt i Tharos, og ud og ind af historien, de sidste
300 ar. Han er en gammel elsker af Sommerens Dronning. De elskede hinanden dybt, men hun lod
ham friste af en sken ung kvinde, for at preve hans trofasthed. Desvarre modstod han ikke fristelsen.
Dronningen sendte ham vak 1 vrede, med den besked at han kunne komme tilbage — méske — nar han
var villig til gd pd kna og bede hende om tilgivelse. Han nagtede; siden hun lod sam friste, sa stolede
hun jo ikke pd ham, og sd var det hende der skyldte #am en undskyldning. De to har afskyet — og elsket
— hinanden graenselost lige siden, men de er begge for stolte til at beje sig.

Vandringmanden har levet leengere end noget andet menneske. Han har haft s& mange navne, at han
nasten har glemt sit eget. Han har opfert sig bdde som skurk og som helt. Han er blevet sléet ihjel
mange gange, men lever altid op igen. I bund og grund ensker han bare at finde fred i deden sammen
med sin elskede — den utilnermelige dronning.

Beskrivelse: Vandringsmanden er en flot mand pé lidt over tredive ér; hej, slank og muskules. Han er
selter og kan snakke det gamle sprog.

Hvordan han kan bruges: Der er ikke den vej eller den sti 1 Tharos, som Vandringsmanden ikke har
gennemtravet 1 sit lange liv. Han kan fortelle heltene vejen til selv de mest hemmelige steder — de skal
blot finde ham forst.

Udstyr: Han ejer kun almindeligt tej, vaben og udstyr.
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Byen Ulfshalle

Ulfshalle ligger lidt nordest for Hejby, ikke langt fra hovedvejen. Byen blev grundlagt af Ulf Tvende-
skjold. Han var kaptajn under den forste kejser og fik efter endt tjeneste et stort jordstykke som beleon-
ning. For at tjene skatter, oprettede han et marked ner ved den hovedvej, der var ved at blive bygget.
Igennem &rene flyttede flere beboere til og efterhdnden voksede der en lille by op omkring markedet.
Byen Ulfshalle har set gode og darlige tider, men takket veere gudernes gunst (tror de fleste) har byen
altid undgéet de vaerste ulykker og den har aldrig varet haerget af krig eller brande. Byen lever af de
bender som bor i omradet omkring den og af de mange kebmaend der tager ophold i byen under deres
rejser.

Spillernes helte kan bruge Ulfshalle som base mellem deres eventyr. Her kan de kebe proviant og ud-
styr, og de kan ogsé kebe et sted at bo. Byen har en smed der s@lger vaben og rustninger, en troldkvin-
de der gerne keber magiske ting, og en klog kone der slger magiske drikke.

Pa Ravnehgojs hjemmeside kan du finde tegninger over tre huse i byen som heltene kan kebe; der er og-
sa et ark med mebler som kan klippes ud og klabes pa tegningerne, sa heltene kan indrette deres eget
hus.

Der behoves nedvendigvis ikke at blive kert eventyr 1 Ulfshalle. Det er en fredelig by, som helte kan
vende tilbage til og hvor deres familie maske bor. Byen kan ogsa vare en god motivation for at kaste
sig ud 1 livsfarlige eventyr; nemlig for at redde byen fra slyngler som f.eks. Baron Sigwulf. I eventyrro-
manen Ringenes Herre géar hobbitten Frodo f.eks. frygtelig meget igennem, for at redde sit elskede
Herredet.

Ulfshalle er nu ikke helt sa fredelig som den giver udtryk for. Sidst i beskrivelsen af byen kan du lase
om fem hemmeligheder byen gemmer pa og finde oplag til eventyr, som tager udgangspunkt i og om-
kring Ulfshalle.

Byens vigtigste bygninger

Fasanen

Dette er byens storste kro. Den har en stor tilraget skenkestue i1 stuen, med en bardisk, en kempestor
kamin der teendes 1 de kolde aftener og solide morke borde med banke. Pa 1. sal er der en stor sovesal,
hvor ti personer kan overnatte, og fire enkeltverelser. Kroen har en stald til kundernes heste. Der er
ogsa en stor indhegning, hvor kebmandene kan stille deres vogne og fa dem last inde for natten.

Kroen er propfuld af kunder hver anden lerdag, nar de lokale bender kommer ind til byens marked for
at kebe ind, ga 1 templet og udveksle sladder. Til hverdag sidder her en lille fast kerne tidligt om afte-
nen. De drikker ol, spiller terninger, og brokker sig over vejret og hesten. En gang om méneden arran-
geres der hanekamp, med tilherende spil, pd kroen. Den fineste ret er, naturligvis, stegt fasan, nér jege-
ren ellers har varet heldig med jagten.
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Det sorte far

Byens anden kro. Kroen er meget mindre end Fasanen og kan slet ikke byde pa de samme fine overnat-
ningsmuligheder som den sterre kro; men du kan fi lov til at overnatte i krostuen mod at betale et selv-
stykke, hvis du kan finde en stille krog. Til gengld er ollet det bedste i miles omkreds. Kroen har og-
sa en lille stald, der dog ikke ligger lige ved kroen. Den fineste ret det Sorte Far laver, er stegt farekolle
med kartofler og syltede tyttebeer.

Smedjen

Byens smed lever mest af at smede plovskaer og hestesko, sa han bliver glad nar han endelig far lov til
at smede et ordentligt svaeerd. Han laver ogsa skjolde og rustninger, men kun pa bestilling. Ulfshalle er
en fredelig by, sé der er ikke s& meget salg i den slags ting.

Kebmandsgéirden

I kebmandsgérden keber byens beboere og omegnens bender alle de ting, som de ikke kan fremstille
selv; som, verktej, lamper, fremmede krydderier og meget mere. Rejsende og eventyrere kan ogsa fin-
de de ting som de skal bruge; reb, rejsemad og telte.

Frej templet

Den storste bygning i byen og byens stolthed, for templet kan rumme naesten hundrede personer pa én
gang. Der er et stort alter der er tilegnet hastens gud Frej, hvor der altid ligger friske ofre af korn, frug-
ter og gronsager. De fleste beboere i og omkring Ulfshalle er bender, s& det er ikke overraskende at
Frej fylder meget, men der er nu ogsa smé statuer af de andre guder. De storste messer for Frej holdes
pa arets fire store hgjtider; vinter- og sommersolhverv, og de to jevndegn. Templet bruges ind i mel-
lem ogsd 1 andre sammenhange, blandt andet til retssager og stormeder hvis man ikke kan vaere ude i
det fri pa grund af vejret. Til templet er tilknyttet en sidebygning, hvor prasten bor sammen med sin
leerling.

Alter for Tyr

Midt pd torvet 1 Ulfshalle star en firkantet stensgjle der er lidt over en meter hgj. Det er et alter for kri-
gerguden Tyr. P4 hver af sojlens fire sider er indhugget en kriger; for Tyr er altid overvagen mod fjen-
der. Ved sgjlens fod ligger sma gaver som bender har efterladt til Tyr; sma dyr og krigere der er udska-
ret 1 tree og malet, og smé kopier af sverd og skjolde som byens smed s&lger. Der er ingen prester til
at holde dette forfaldne alter vedlige, men alligevel har det stor betydning for byens beboere. Tyr hol-
der det onde vak, og byboere og bern svaerger sandt ved at legge deres hand pé alteret. Byboerne hol-
der gudstjeneste omkring alteret to gange om aret, nr de mindes de af byens beboere der er faldet i
krig gennem tiderne.
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Fugletirnet

Dette tarn blev bygget i gamle dage som tilflugtsted 1 tilfeelde af krig. Senere brugte man det til at op-
bevare korn 1, men efterhanden fik tarnet bare lov til at forfalde. For syv ér siden flyttede en troldkvin-
de ind. Forst blev byboerne sure, men da hun havde en tilladelse fra selveste kongen, var der ikke me-
get de kunne gore ved det. Siden da har de vennet sig til den mystiske kone. Hun har féet tirnet repa-
reret og det har faet nyt tag, sé nu star bygningen igen hoj og flot.

Tingstedet

Denne rundkreds af store sten bruges nar landsbyens @ldste samles for at diskutere byens anliggender.
Pé en af stenene er indhugget et udvisket kvindeansigt; det siges at veere gudinden Friggs ansigt. Hun
er kendt for sin store visdom og gode rad, og den der huggede hendes ansigt ind i stenen, habede sik-
kert at hendes visdom ville smitte af pa @ldsteradets beslutninger. Nar der er forsamling her, hersker
der hellig fred; alle vaben er forbudte og ingen mi komme med trusler eller fremsige eder; dem der
overtreder disse forbud, risikerer asegudernes vrede.

Den Hvide Frues Lund

Denne lille smukke lund af piletreeer er tilegnet Den Hvide Frue, en ung pige der dede for karligheden
for mange ar siden og som blev begravet mellem treeerne. I rerne derefter kom mange forelskede og
unge medre til lunden, for at hviske deres benner om at vinde deres hjertes keere — og med tiden spred-
te der sig rygter om mirakler. Lunden bliver besogt af pilgrimme fra naer og fjern. Man skriver sine
benner pa et stykke papir eller i en runestav, og haenger dem op blandt traeernes grene. Det er jo mest
kvinder der beskaftiger sig med den slags pladder — men man ser nu ogsd unge mand der sniger sig
ind 1 lunden i ly af merket og habefuldt haenger deres sedler op pa piletraerne.

Gadekeaeret

Gadekeret er gravet sd der altid er vand, selv i terketider, s& byens beboerne har vand ved handen til at
slukke brande med. Det er ogsd medestedet for byens gamle i1 godt vejr. Her sidder de i solen over en
kop ol og kan holde gje med hvad der sker pé torvet, snakke om gamle dage, og udveksle sladder.

Gravminen

For mange &r siden fik en af byboerne 1 Ulfshalle den ide at grave efter solv 1 bjergene ost for byen, for
han havde nemlig fundet en sglvare. Desvarre lob selvet tor efter kun et par ar og minen blev forladt
igen. Under Tronfolgerkrigen var der en kamp mellem Kolls og Fengs soldater ude ved hovedvejen og
omkring fyrre krigere dede. Ulfshalle blev palagt at begrave dem og man tog den beslutning at stede
krigerne til hvile 1 minen og lukke indgangen med store sten. Siden da har ingen varet i minen, og
blandt byens bern forteelles mange spogelseshistorier om stedet.
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Tremileskoven

Skoven lige syd for byen siges at vare beboet af feer. Selv om Ulfshalle har brug for meget tre til tom-
mer og til brende, tor ingen byboere felde traer i Tremileskoven — i stedet keber de tommer langvejs
fra og bruger kun nedfaldne grene og traer til brende. Det sker at hdbefulde skovhuggere fra hoved-
staden kommer til skoven for at hugge tommer — men de kommer som regel galt af sted; de bliver fan-
get under veltende traeer, bidt af slanger eller ramt af seere sygdomme.

Spildata
Hvor der ikke er nevnt andet, har beboerne 1 Ulfshalle spildata som Borgere og Bender.

Borgere og bender
Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 3, Viden 3, Helbred 3
Liv 8, Mana —, Skridt 6
Ferdigheder: Handvaerk 5, Opdage Ting 4, Slagsmal 4, Spyd 4
Kamp: Spyd 4 Skade T6
Knytnaeve 4 Skade T4-1
Spildata: Tgj, 5 selv

De vigtigste byboere

Balan, krofatter og ejer af Fasanen.

Han er 40 &r gammel, hej og muskules af bygning. Balan er efterhdnden nesten skaldet, men er altid
glatbarberet og pan 1 tejet. Balan forteller gerne at han kommer fra byen Egevold, hvor han har en
fortid som kaptajn 1 kongen af Ostmarks tjeneste. Balan rejste til Ulfshalle og kebte kroen for sin pen-
sion. Det tog mange ar for de lokale helt stolede pé den tilflyttende soldat, men nu regnes han naesten
som en af de lokale. Kroen var for hans tid temmelig forfalden, men Balan har efterhdnden gjort den til
et helt respektabelt og hyggeligt sted, og mange rejsende laegger vejen ind for at nyde hans gode mad.
Balan har tre brutalt udseende, men yderst tamme hunde, som ligger og dovner den i krostuen.
Spildata: Veteran Kriger (Ulvevinter side 35). Han har faerdigheden Overtale 6.

Gorm Godebryg, krofatter

Gorm er ejer af Det Sorte Far. Han er 50 ar gammel, lille af bygning, med merkt og strittende har.
Gorm var en gang en flittig og venlig krovert, men han har haft mange sorger de sidste par ér. For to
ar siden dede hans elskede hustru af sygdom. Siden da har han forsegt at kere kroen videre selv, men
det er som om at han har tabt gnisten. Oven i det, har han ligget i skeenderi med sin eneste son, der ik-
ke vil overtage kroen, men vil vaere eventyrer i stedet for. Hans eneste trost er hans gode ol, som er be-
remmet i byen.
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Bjarki, prast i Frej templet

Han er gammel og indterret, og nasten stokdev. Ulthalles preest var vist ret livlig som ung, men nu er
han blevet gammel og gnaven, og har ikke meget til overs for ungdommens letsindigheder. Han er i
midlertidig ret respekteret 1 byen, som regner ham for en vis mand. Hans magi er ikke sarlig sterk
leengere, men han kan da stadig lukke sdr ndr det kniber. Byen sorger for ham pa hans gamle dage, da
han ikke har nogle slegtninge til at tage sig af ham.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36). Bjarki kan kun formularen Helbrede Sar.

Mara Sortenkjole, klog kone

Hun er en lille gammel kone, spinkel af bygning, og efterhdnden ret tandles. Mara klader sig 1 en sim-
pel sort serk, med et terklede om hovedet. Hun er byens kloge kone, og blev som ung trenet op af
den kloge kone for hende, sd hun ved meget om legeurter og magiske drikke, om naturens &nder, og
byens historie. Mara bor i en lille gard lidt uden for byen hvor hun har en urtehave, og holder lidt hens
og grise. Hun s&lger ogsd magiske drikke (der virker) og amuletter (der maske virker). Hun er generelt
respekteret (og lidt frygtet) 1 byen for sine kunster.

Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36), med Held 1. Mara kan formularerne Helbrede Sar og Teem-
me Dyr. Mara kan desuden brygge 1 magisk drik om ugen.

Ravnhild, troldkvinde

Ravnhild er en midaldrende dame, der gér i lange upraktiske kjoler. Ravnhild flyttede til Ulfshalle for
syv ar siden. Hun siger det var for at komme vak fra hovedstadens stress og jag, sa hun kunne studere
1 fred og ro. Byboerne har vist aldrig helt tilgivet hende at hun sddan bare flyttede ind, s& de holder sig
pé afstand af hende. Det passer Ravnhild meget godt, for hun synes at byboerne er en anelse dumme
og udannede. Hun er faktisk mere end en anelse uheflig nér folk forstyrrer hende, men vil alligevel
hjaelpe hvis det er alvorligt nok.

Spildata: Veteran troldmand (Ulvevinter side 36), med Held 2.

Bjorn Buksevender, smed

Han er en midaldrende mand, men stadig stor og staerk, og med hander der er store som skovle. Bjorn
er en jevn mand med simple gleder, en beskedenhed som dog ikke deles af hans ambitiese hustru Siri,
som han giftede sig med efter at hans forste kone dode. Hun er ofte efter ham, nar hun synes han bliver
lidt for magelig. Bjorn har faet sit navn pd grund af en gammel handelse. Alle véd, at en af de ting der
beskytter mod feers magi, er hvis man vender et stykke tgj pd vrangen. De fleste vender en frakke om,
men Bjorn vendte altsd engang sine bukser i stedet. Som man kan gatte sig til, er Bjorn meget over-
troisk.

Spildata: Borger, med ferdighederne Handvark 5, Overtale 5 og Svard 5.

Astrid Ivarsdatter, kebmand

Astrid er forst 1 tyverne, hej og rank af bygning. Hun er smukt klaedt efter nyeste mode. Astrid har for
nyligt arvet sin kebmandsgard efter sin far, den beremmelige Ivar Ivarssen. Hun har skabt en mindre
skandale ved at fere sin fars forretning videre selv, i stedet for straks at gifte sig. Astrid er ligeglad, for

Tharos | 52



hun har bdde penge og selvtillid til at klare @rterne selv, sammen med sin moster og lillebroderen Eigil
pa ti ar.
Spildata: Borger, med ferdighederne Handverk 4, Overtale 5 og Handel 5.

Mester Adrin, lavsmester for byens hdndvarkere

Han er midaldrende, hoj af bygning med en stor elmave. Adrin er leder for byens handvarkere og
tager til Hojby for at selge deres varer videre. Hvis heltene har et @rende i hovedstaden, ved Adrin
hvem man skal snakke med og han skriver gerne et introduktionsbrev. Adrin var 1 sine unge dage om-
rejsende kebmand, men stoppede da han arvede posten som lavsmester fra sin far. Adrin har en nase
for forretninger og skyder gerne penge i eventyr, hvis han far en del af udbyttet.

Spildata: Borger, med ferdighederne Handvaerk 4, Overtale 4 og Handel 5.

Andre bybeboere

Siri, Balans kone

Hun er 40 ar gammel, lille og trivelig. Siri er fodt i byen og er datter af Mester Adrin. Hun er et elske-
ligt vaesen, som elsker at nusse om kunderne, men er en anelse upraktisk. Det er derfor Balan der star
for det praktiske arbejde, blandt andet madlavning.

Elis Balansdatter, Balans datter

Hun er 17 &r gammel, smuk og sed, med lyst hdr og bld gjne. Elis er méske en anelse naiv, men hun
forstar at hdndtere kunderne og hendes tunge kan vere ganske skarp, hvis nogen bliver for naergéende.
Hun holder meget af romantik og spaendende historier fra naer og fjern. Det er en dben hemmelighed,
at Elis er tiltrukket af den unge praest Thorfinn og det er vel et spergsmél om tid, for de bliver forlovet
—men hvis en af heltene er stor og flot, kan der sagtens vaere mulighed for en romance.

Lode, Gorms sen

Han er 18 ar gammel, kraftigt bygget, med merkt krellet har. Lode er en restles og surmulende te-
enager, der ikke ved hvad han vil. Han tog sin mors ded meget nar og har siden veret ret umulig. Han
dremmer om at komme vak fra kroen og byen. Eventyr synes for ham at vere den lette udvej — men
det er nok spergsmalet, om han har evnerne til det.

Thorfinn, praestelerling

17 ar, lille og slank. Thorfinn blev tvunget til at blive praest af sin mor, da Thorfinns far 14 pé sit deds-
leje. Moderen habede pé at faderen kunne kebe sig vej ind 1 Asgard, i stedet for at ende 1 Hels dedsri-
ge, ved at give sin &ldste son bort til guderne. Farens fine gird skal Thorfinns lillebror i stedet arve.
Thorfinn har efterhdnden affundet sig med at han skal vare prast, men han er ikke pa nogen mide
fanatisk. Pa trods af hans navn, synes Thorfinn mere om den blide gud Balder end den barske krigsgud
Thor, og han serger for at der altid er gaver ved Balders statue. Thorfinn er en flink og beskeden ung
mand, der hjelper til hvor han kan. Han holder af at gd lange traveture rundt i omegnen af Ulfshalle og
kender omradet godt.
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Spildata: Troldmand (Ulvevinter side 36), med ferdigheden Finde Vej 5 og Held 2. Thorfinn kan for-
mularerne Helbrede Sar og Lys.

Aren Borssen, storbonde

Han er 34 é&r, stor og muskules. Han har et hidsigt temperament. Aren har for nyligt arvet girden, efter
hans far dede ved en mystisk arbejdsulykke. Rygterne siger, at Arens far havde gjort sig uvenner med
nogle feer ved at inddrage noget af deres land 1 sit landbrug, og at de slog ham med sygdom. Aren pre-
ver desperat at holde styr pa tingene efter sin fars ded, for det er ikke helt nemt — méske er det feerne
der stadigveek spoger, eller maske mangler han blot en dygtig hustru til at tage vare pa hjemmet.

Alfric, storbonde og hestehandler

Han er 35 éar, stor og ved at vaere en anelse smafed. Alfric er en snu hestehandler, der ved siden af sit
landbrug lever af at opkebe og avle heste. Alfric synes egentligt det ville vaere bedst for alle hvis kej-
serriget kom tilbage — og han har flere gange veret 1 skanderi pd kroen pa grund af sine meninger. Al-
fric selger 1 hemmelighed heste til Fenmark.

Aila Dorthesdatter, bondekone

Hun er 35 ar og lidt slidt, men altid i godt humer. Aila har sine meningers mod og hun vover at tale
frejdigt i meends selskab. Hun overtog girden efter hendes mand dede af en sygdom og har drevet den
videre siden da — selv nu hvor hun har tre store senner. Den yngste sen dremmer om at blive soldat el-
ler eventyrer, da den @ldste son skal arve garden.

Ella ogsa kaldet ‘Tesen’, vild tos

Hun er 12 ar, lille og spinkel af bygning. Hun gar fattigt kleedt. Ella har altid veret lidt til en side. In-
gen ved rigtigt hvor hun kom fra; en dag var hun der simpelthen bare. Hun har overlevet ved forst at
bo hos en gammel enke og efter at hun dede, ved at tigge og smarapse. Ella har i mange ar levet i
krigstilstand med byens andre unger og hun er blevet drillet meget. Alle blev da ogsd overrasket da
Mara valgte hende af alle som sin efterfelger. Hun bor nu ude hos den kloge kone.

Spildata: Tyv (Ulvevinter side 35).

Gamle Tue, jeger

Han er ved at veere gammel, almindelig af bygning, vejrbidt, nesten skaldet og tandles. Gamle Tue har
varet jeger 1 byen 1 mere end tre artier. Han er blevet lidt merkelig pa sine gamle dage, og gar ofte og
mumler for sig selv. Hans levebred er at skaffe vildt til Fasanen, hvor han da ogsa ofte kan ses drikke
et glas brendevin. Mange mener at Gamle Tue har et helt specielt tilharsforhold til skoven, og gar til
ham for at f4 gode rad om vildt og vaesnerne der holder til i skoven.

Spildata: Jeger (Ulvevinter side 34).
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Fem hemmeligheder

Selv om byen pa overfladen ser velhavende og velfungerende ud, sd gemmer Ulfshalle pd nogle hem-
meligheder. Her er fem hemmeligheder og oplag til historier som du selv kan udbygge til fulde even-
tyr. Sagnveasener og fjender finder du i Ulvevinter grundbogen pé side 34 og fremefter. I de tilfzelde
hvor der kun er en modstander, f.eks. historien om Ivar Ivarssen, skal modstanderen nok vare noget
sejere. Dette gor du f.eks. ved at tage Ligaederen fra side 45, give den mere i Liv, forege dens Faerdig-
heder pa f.eks. Slagsmal og Mod, og lade den give mere i skade ved at forage skaden fra T6 til f.eks.
T8+1. Desuden boer han fa 2 1 Held, s han kan téle lidt mere skade.

Den Grenne Rytter

Byen Ulfshalle har en pagt med en sterk fe, som de kalder for Den Grenne Rytter. Hvordan og hvorfor
pagten kom 1 stand, fortaber sig i tidernes tager. Pagten betyder at Rytteren beskytter byen mod ulyk-
ker og krig, og lige sd leenge byboerne kan huske har byen veret sparet for sorger. Ulfshalle har aldrig
oplevet alvorlige brende, mord eller lidt under krig. Under perioder med terke, hvor hesten har vaeret
truet, har der altid vist sig en udvej og selv under Tronfelgerkrigen undlod Koll at breende byen ned.
Nogle tror at det er aseguderne der har holdt handen over byen, men sandheden er altsd en hel anden.
Byboerne kommer 1 kontakt med Rytteren, ved at teende et stort bdl pd gravhejene udenfor byen og
blaese 1 et gammelt vaedderhorn. Byboerne taender altid balet pa arets korteste dag. S& kommer Rytte-
ren, og beboerne og rytteren bekrafter pagten for endnu et ar. Beskyttelsen, som byen far, har naturlig-
vis en pris. Hvert 41. &r skal Rytteren have en jomfru. Hvilken skaebne hun far, ved ingen med sik-
kerhed, men det sker at rytteren en vinter afleverer et lille barn, s byboerne troster sig med at det nok
ikke er nogen grum skabne. Gamle Tue og Tesen er begge born som er blevet afleveret pa denne ma-
de. De fleste voksne i1 byen kender til pagten, men det er ikke noget man taler om.

Rytterens brud: De 41 ar er géet og det er tid til at give Rytteren endnu en brud. Dette eventyr funge-
rer bedst hvis en af heltene har fiet en kereste 1 byen, som han har kendt gennem et par eventyr. Byens
@ldste skriver navnene ned pé alle unge piger i byen pa sma sedler, og heltens karestes navn bliver
trukket ud. En merk aften henter byens a&ldste pigen, og ferer hende ud til gravhegjen hvor Rytteren
henter hende. Forst prover byens @ldste at beordre helten til at glemme hende og de vil endda tilbyde
en bondepige til ham, som gerne vil gifte sig med ham. Presset, forteller de heltene at de altsa har gi-
vet hende til Den Greonne Rytter. Heltene tager ud til Tremileskoven.

Inde i skoven kan de forst blive angrebet af keempeedderkopper og maske mede en huldre, alfer eller
Nekken. Sa i en stor lysning meder de Rytteren. Han har en flok varger med sig, sd et angreb vil vere
selvmord. Den Grenne Rytter tilbyder at give pigen tilbage, hvis heltene vil skaffe ham en bog som er
blevet stjalet fra ham. Han ved kun at tyvene var mennesker, og at de ikke stjal bogen til dem selv, men
at de arbejdede for en anden. Rytteren kan ogsd merke at bogen ikke er ret langt vaek. Bogen er ret
stor, indbundet i begebark og har et guldmarke pa forsiden med en rytter pé.

Hvis heltene sporger sig frem, kan de finde ud af der er to mulige mistenkte; hoftroldmanden Zgir
Egilsson og den rige kebmand Stenkel Ljot. Egilsson bliver lidt fornermet hvis de sperger ham om
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bogen, for “kongen af Frit Anirrs troldmand keber ikke stjalne bager” — det er nu ikke helt sandt. Altsa
md bagmanden bag tyveriet vere Ljot.

Ljot har en stor gard lige syd for Hejby, ude mod kysten. Han er ikke bare en mand som man kan be-
skylde for tyveri, eller angribe for den sags skyld, sa heltene ma ty til tyveri eller méske handle med
Ljot — det sidste indeberer at de skal narre ham, f.eks. ved at pasta at bogen er forbandet, stjele en
magisk ting til ham eller give ham mange tusind selv for bogen.

Kongens son

Byboerne ved det ikke, men de har en uagte son af kong Hastain boende 1 Ulfshalle. Kongen lerte for
17 ér side en yndig tjenestepige at kende og selv om han holdt af dronningen, sa havde han en kort af-
feere med pigen. Dronningen fik kendskab til forholdet og forlangte at pigen blev sendt bort — men da
var pigen allerede gravid. Drengen blev efter fadslen sendt vek fra hovedstaden, ud til en rig bonde
der havde kongens tillid. Der voksede drengen op uden at kende sin virkelige far. Da drengen blev
starre sendte kongen en troldkvinde ud til byen for at holde gje med ham og beskytte ham mod farer.
Det var troldkvinden Ravnhild.

Bonden dede og hans hustru, der naturligvis godt viste at drengen ikke var hendes virkelige seon, fik
sendt ham vak ved at give ham til templet med det paskud at det var faderens enske. Drengen, Thor-
finn, er nu ved at vaere voksen og han er i lere som prast. Det passer kongen udmarket. Han kan der-
med serge for at drengen far en vigtig stilling i prasteskabet og en god fremtid. Og skulle der ske prin-
sen noget, sa har kongen en sen i baghanden til at overtage tronen.

Bortferelsen: Men maske er Thorfinns identitet ikke helt s hemmelig som kongen haber — méske har
nogen fortalt Sigwulf om kongens sen. Den Grenne Rytters beskyttelse vil beskytte Thorfinn mod at
blive sléet ihjel inde 1 byen, men ikke uden for den; og Thorfinn har en uheldig vane med at tage lange
traveture i omegnen. Nogle af kaptajn Kesjas soldater fra den Sorte Garde ligger i baghold og bortferer
Thorfinn. Heldigvis har Gamle Lode set dem.

Ravnhild fér fat i heltene, forklarer hvem Thorfinn i virkeligheden er og hyrer dem til at fi ham tilbage
— men Thorfinn skal helst ikke finde ud af sandheden. Og Frit Anirr skal helst ikke i1 krig med Fen-
mark, sd hvis heltene bliver fanget inde i Fenmark, vil Anirr blive nedt til at lade dem sejle deres egen
so. Ravnhild giver dem en handfuld runestave og magiske drikke, og heltene optager forfolgelsen.
Soldaterne drager gennem Kejserdybet for at slippe for forfelgelse, og kommer op og slds med nogle
udede — sa da heltene kommer samme vej kort tid efter, er de udede meget vrede. Enten mé heltene
slds med de udede eller ogsa mé de prove at overtale de udede til at lade dem vare 1 fred. Da de udede
er de gamle kejseres livvagter, vil de faktisk lade heltene ga, hvis de forklarer at Thorfinn er en konges
son.

Efter dette kommer heltene til reverskoven. Roar Hvidstens revere legger et baghold for heltene og
tager dem til fange; men de praler ogsa med at de ogsa har taget soldaterne og Thorfinn til fange! An-
kommet til lejren finder heltene ud af, at Thorfinn er stukket af! Soldaterne vil ikke indremme hvem
de er eller hvem de arbejder for, men de har tatoveringer der afslerer det; nemlig soldater fra Den Sorte
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Garde. Roar Hvidsten vil kun lade heltene gé efter at de har betalt en lesesum — hans revere skal jo
trods alt have noget at spise.

Heltene mé enten overtale Roar til at lade dem gé (helst uden at forklare hvem Thorfinn er) eller selv
stikke af. De finder ud af, at Thorfinn ndede ud til hovedvejen, men at han der blev arresteret af en lo-
kal jarl, da han opholder sig ulovligt i Fenmark; s& nu skal de kun befri ham fra jarlens fangekalder!
Men maske kan de overtale Roar Hvidsten til at hjelpe sig.

Balans merke fortid

Balan har ikke fortalt hele sandheden til beboerne i Ulfshalle. Det er rigtigt nok at han har en fortid
som kaptajn, men det var ikke for kongen af @stmark, men for baronerne 1 Fenmark.

Balan er fra en familie der har tjent baronerne i1 generationer og han var kaptajn i en af baronernes
kompagnier. Balan var med til at sld et bondeoprer ned og under en kamp gav han ordre om at braende
nogle huse af. Flere mennesker braendte inde, her iblandt en kvinde og hendes barn. Da opreret var
slut, havde Balan svert ved at glemme det der var sket. Han blev meget nedtrykt over kvinden og bar-
net, sd ved forste lejlighed tradte han ud af Fenmarks hear og forlod landet, for at starte et nyt liv. Han
har ikke glemt episoden og har siden provet at opfere sig som et bedre menneske — og han giver ofte
mad til fattige rejsende.

Hzevnens time: Kvinden som dede, da Balan gav ordre til at breende hendes hus ned, havde endnu en
sen som nu er blevet voksen — og han er draget ud for at finde sin mors morder. Takket vere en trold-
kvinde som kunne sortekunst, ved han nu hvor han skal finde kaptajnen — og sammen med fire venner
er han draget op til Frit Anirr for at tage haevn. Rytterens fortryllelse vil ikke beskytte Balan, fordi han
er skyldig i den forbrydelse som sennen vil havne. Balan ved godt at Rytterens trolddom méske vil be-
skytte ham, men han vil helst ikke have at hans hustru og resten af landsbyen far at vide hvad han har
gjort — sa derfor rider han ud til gravhejene for at tage kampen op mod sine forfolgere.

Men Balans kone Siri, som godt ved hvad hendes mand har gjort (Balan fortalte det en aften for leenge
siden da han var deddrukken) beder heltene om at hjelpe med at finde en udvej. Hun ved at Balan har
@ndret sig — og at flere mord ikke gor den gamle forbrydelse god igen. Hvis det kommer til tvekamp
mellem Balan og sennen, sé lad en af spillerne spille Balan, og lad en anden spiller spille sennen.

Olfar

Grunden til at Gorm Godebryg laver sé god ol, er ikke s& meget hans egen fortjeneste, men fordi han
har en nisse boende. Nissen kan lide et godt glas ol, s derfor sniger han sig ned om natten og velsig-
ner Gorms ol. Olfar, som nissen hedder, er godt tilfreds med dette arrangement. Mindre tilfreds er bon-
den Alfric. Han er meget stolt af sit eget ol (som hans kone brygger), men det bliver alligevel aldrig
helt sa godt som Gorms — og ved hestfesten er det altid Gorms ol der far den sterste ros.

Nissen er bekymret for at Gorms sen Lode kan finde pa at tage ud pa eventyr og blive slédet ihjel, s
han vil gere hvad han kan for at holde ham hjemme. Forst ved at advare heltene mod at tage ham med.
Hvis det ikke virker vil han arrangere sma uheld; f.eks. at Lode, lige for han skal afsted, falder ned af
en stige og forvrider foden. En forvredet fod er bedre end et svaerd i maven, synes Olfar.
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Den vrede nisse: En nat sniger Alfric sig ind i Gorms bryghus, for at lure ham hans hemmeligheder af
— og der moader han nissen Olfar der ligger deddrukken pé gulvet og sover (han kom til at kigge lidt for
dybt i elkruset den aften).

Alfric er sd argerlig over det med ollet, at han prover at fornerme nissen ved at stjele hans hue — og
fornermet bliver Olfar! Alfric habede at jage nissen vek fra Gorms kro, men nissen bliver sé vred, at
han skaber ballade 1 hele byen. Hons leegger &g med slangeunger i. Hestene opferer sig som om de er
gale. Tagsten falder ned af tagene. Smedens ovn eksploderer i en sky af kulstov — og der sker en masse
andre uheld. Rytterens beskyttelse virker ikke, for det er en af landsbyens beboere selv der har gjort
nissen vred.

Nogen ma gere noget for at deempe nissens vrede og finde ud af hvem der er den skyldige. Eventyret
fungerer bedst, hvis heltene allerede kender til nissen. F.eks. kan heltene 1 et tidligere eventyr have lo-
vet Lode at tage ham med pé eventyr, hvorefter de er blevet advaret af Olfar mod at tage ham med.
Hvis de stadigvaek vil tage ham med, falder Lode ned af en stige og en af heltene nar lige at fa et glimt
af Olfar, der gemmer sig 1 et hjorne af stalden.

Ivar Ivarsseon

Ivar Ivarssen er en kendt eventyrer, der flere gange er vendt hjem i triumf med store rigdomme — og
han er i ovrigt slet ikke forsvundet. Han var en del af eventyrgruppen Blodsbredrerne, der af Prins
Thormod fik til opgave at drage ind i Ozon-Ghuel og udforske omréadet. De sejlede med skib forbi De
Dades By og blev sat af pd kysten. Desverre kom de for naer skoven ude ved ostkysten og blev fanget
af Drach Gothus’ elvere. En af Ivars venner kom til at fornaerme elverkongen, og kongen forbandede
Ivar og hans venner; kun Ivar kom levende hjem igen. Ivar er meget syg; hans hud er ved at rédne,
hans negle er blevet klolignende og hans teender spidse — helten er ved at blive forvandlet til en lige-
der. Kun Rytterens beskyttelse har forhindret ham i at gd amok mod byens beboere — det, og sa at hans
datter Astrid har spaerret ham inde i kaelderen under kebmandsgarden. En aften gér det alligevel galt og
Ivar slipper ud; heltene ser ham, og mé gere et eller andet for at stoppe ham.

Vejen til skyggernes skov: Hvis heltene far stoppet Ivar uden at sl& ham ihjel, vil Astrid Ivarsdatter
hellere end gerne betale heltene for at redde hendes elskede fader. Hvis en af heltene har lejet sig ind
hos Astrid, kan du ogsd komme med bemerkninger i et tidligere eventyr om, at Astrid lusker ned 1
kaelderen om natten med en kurv og at der er en traedor 1 kaelderen der er forstaerket med jern og har en
solid 1&s! Nar man lytter til deren, kan man om natten svagt here raslen af jern (fra de kaeder der binder
Ivar til veeggen) og grynten som fra et vildt dyr. Astrid fodrer Ivar med blodigt ked, som ikke rigtig for-
mar at stille hans sult (Ivar vil meget hellere have menneskekad). Astrid forteller faderens historie.
Heltene mé enten drage til skoven 1 Ozon-Ghuel for at formilde elverkongens vrede eller til Birkholm
for at finde en kur.

Hvis heltene drager til Birkholm, far de at vide at den troldkvinde der bedst kan hjelpe dem, er trold-
kvinden Ursula. Hun er flyttet fra Birkholm og er sidst set 1 nerheden af Fyrtdrnet (Ulvevinter, side
25). Hvis de allerede har hjulpet hende i et tidligere eventyr, vil hun brygge en drik, hvis heltene blot
finder en sjalden ingrediens til hende som hun skal bruge i drikken. Heltene mé drage til Feskoven og
nedlegge en Bakhest (Ulvevinter, side 42).
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Hvis heltene drager til Ozon-Ghuel, kan de godt finde Kongen. Han er nu flintende ligeglad med Ivars
lidelser — og heltene skal heller ikke regne med at komme hjem i live. Elverne forteller hvorfor han
hader mennesker. Men skidt — han vil da lade heltene {4 deres frihed (og en kur) hvis de vil slas mod
nogle riser til morskab for ham og hans hof.

Gravreverne

To slyngeltyper er kommet til byen. De pastar at de er sendt ud af kongen, for at nedskrive hvad der er
af grave i omrédet — men 1 virkeligheden er de gravrgvere der er ude pa at tomme grave for gravgaver.
Efter at have drukket ol 1 Fasanen og snakket med de lokale bender, tager de ud til Gravminen. De bry-
der ind 1 minen, stjeler guld, og tager et svaerd fra den dede hovding Stura.

De vigne dede: En dag senere kommer Tue lobende ind i byen. Han er blevet forfulgt af udede krige-
re ude ved minen, og slap kun fra dem med ned og nappe. Det er selvfolgelig heltene der skal tage ud
til graven. Der bliver de madt af 30 vrede skeletter. Nogen fra byen har stjilet af deres gravgaver og
det vil de ikke finde sig i; enten bliver gravgaverne afleveret tilbage inden tre dage, eller ogsa vil de
udede krigere angribe Ulfshalle.

Heltene ma forfolge gravreverne og returnere gravgaverne. Reverne er taget mod hovedstaden, men
heltene kan godt nd dem inden de kommer til byen; de har nemlig overnattet pa en kro for at fejre
deres store fangst. P4 kroen meder heltene en kebmand som har kebt nogle af smykkerne af roverne;
heltene ma enten kebe smykkerne tilbage til overpris, stjeele smykkerne eller narre kebmanden.
Heltene genoptager forfelgelsen af roverne. Ikke langt fra hovedstaden har en bonde set nogle mistenkelige
personer ude ved en gravhgj; der finder de endelig roverne. En af roverne kan sortekunst og vaekker
nogle skeletter. Heltene kan tage kampen op mod reverne, tage resten af smykkerne og vende tilbage
til graven. Den udede hevding lover ikke at angribe landsbyen og de udede krigere legger sig til hvile
igen.

Tharos kreniken

Ar 0. Nordboerne kom sejlende fra nordvest til Tharos, i tusind fuldt udrustede langskibe. De fleste
skibe kastede anker i Videfjord, mens hundrede skibe fortsatte mod syd og landede i Eriks havn. Nord-
boerne var barske og krigsvante, modsat de indfedte seltere. De havde ikke fort store krige i flere
hundrede ar. Derfor matte selterne se sig treengt vaek fra kysten. Nordboerne lagde stenen til deres for-
ste by, og fra dette ar skal vi telle vores tidsregning.

Ar 9. Der stod et slag mellem nordboerne og selterne. P4 trods af at selterne gjorde brug af magtfuld
og merk trolddom, stod aseguderne pd nordboernes side og selterne tabte slaget. Nord boerne tog sel-
ternes konge, Finnbar, til fange. Da han ikke ville underlaegge sit rige nordboer nes magt, huggede de
hovedet af ham.

Ar 34. Under festen pa vintersolhverv det &r, viste en kvinde sig for nordboernes hovding i et syn; hun
stod foran hevdingens gaster i magt og valde, og ingen kunne nerme sig hende, skont flere provede.
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Hun var Vinterens Dronning. Ville nordboerne svaerge hende troskab, ville hun til gengald give dem
en stor skabne; sommers magt skulle brydes og gammel uret haevnes. Nordboerne sluttede en pagt
med kvinden. Dronningen holdt sit lofte og de neste mange ar havde nordboerne held i krig.

Ar 52. Kongeriget Vonisheim i vest blev grundlagt af nordboerne. Kongetronen satte de i byen Ravne-
hej.

Ar 59. En ulvevinter haergede landet. To ar gik uden det var sommer, og alle sultede. Nordboer nes
praester fortalte kongen, at det skyldtes at Vinterdronningens magt nu var nasten total. Nordboerne tog
en af selternes prester til fange og aftvang ham historien om dronningerne. Af ham lerte nordboerne
om de to dronninger og de gav fremover oftre til begge.

Ar 71. Nordboernes konge, p4 denne tid hed han Harald, blev udfordret af sin halvbroder Gudurm. De
kom 1 skenderi om krigen mod selterne. Gudurm havdede, at en orn havde vist sig i en drem og havde
fortalt ham, at krigen mod selterne kun ville fere nordboerne i ulykke. Harald blev vred og det kom til
kamp mellem de to bredre; efter at have kaempet 1 en time faldt Gudurm endelig for sin broders sverd.
Harald fik nu ingen lykke af sin sejr. Han blev mere og mere indesluttet og ulykkelig. Et ar efter kam-
pen forsvandt Harald fra sit hus. Efter en nats eftersegning fandt Haralds krigere ham ude pé sin bro-
ders grav. Harald var ded, men krigerne kunne ikke finde nogen sar pd kongens legeme. Nordboerne
stedte Harald til hvile ved siden af hans broder.

Ar 96. Nordboernes konge Angantyr drog mod selterne i ost og for frem med stor grusomhed; hverken
kvinder eller bern kunne vide sig i sikkerhed, og mange faldt for svaerdet. En aften landede en kaempe
orn pludselig i kongens lejr. Dyret talte til kongen og kraevede ham til regnskab for hans ugerninger.
Kongen kaldte pé sine krigere, men lyn fra himlen ramte lejren, drebte mange og spredte krigerne i
redsel. Da forbandede ernen kongen; krig talte guderne, men ikke unaturlig grusomhed. Naste mor-
gen, da heeren vignede, var alle deres heste, koer og grise dede af pest. Haeren tabte da modet og drog
hjem. Kongen dede samme sommer, da han faldt af sin hest og braekkede nakken. Der var torke det ar,
og mange sultede. Sdledes skete det, at Gudurms drem blev opfyldt.

Ar 112. Der var stor terke og misvaekst hele sommeren. Alle benner og ofre til Sommerens Dronning
var forgaeves. Nordboerne vendte sig i stedet til Vinterens Dronning og pa grund af at de ofrede rige
gaver til hende, slap terken endeligt sit tag 1 landet og der kom regn.

Ar 113. Nordboerne gjorde fremstod nord mod Osemark, det land der i dag kaldes Ozon-Ghuel. De
slog osernes konge — men pa grund af fortidens ulykker, ngjedes nordboerne med at sl sig op som her-
rer over landet og lade oserne betale skatter.

Ar 101. Nordboerne forspgte at trenge ind i Karak-Duk nordfra. Hvad enten det var en krigslist fra
dvergenes side, eller om det skyldtes asegudernes mishag, s& veltede en stor lavine fra bjergenes top
ned 1 nordboernes lejr og begravede dem i sne. Kun fa vendte levende hjem fra det krigstogt.
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Ar 111. Nordboernes konge Hemming giftede sig med selterdronningen Keelia. Mange nord boere var
utilfredse, men agteskabet var lykke ligt og blev velsignet med mange bern. Folk opdagede da, at ase-
guderne sa med velvilje pé forbindelsen, og fra da af kom det til mange @gteskaber mellem de to folk.

Ar 116. Kongeriget Fenmark blev oprettet i syd. Kongen i Fenmark dbnede for handel med dvargene i
nord og handelsfolk fra det fjerne syden over havet, og landet blev rigt.

Ar 198. P4 denne tid drog nordboerne haergede ind i elvernes rige Lithian i est. Drevet af denne raed-
sel, overlod elverne deres landomrader gradvist til menneskerne og trak sig tilbage mod Feskoven i
ost. Om grunden til krigen fortelles det, at elverne i1 forening med dvargene havde myrdet mennesker-
nes konge, Olaug. Elverne svargede péd deres uskyld og beskyldte menne skerne for at bruge mordet
som undskyldning til at tilrane sig deres land. Krigen varede i hele fyrre ar og mange matte lade livet.

Ar 227. Vonisheim kaldte deres sydlige bradre i Fenmark til hjelp med at besejre elvernes rige, og de
to kongeriger svor en alliance. Da elverne og dvargene allerede var optaget af krigen, kunne Fenmark
erobre den sydlige del af Tharos, helt op til Alfheim og Karak-Duk.

Ar 236. 1 dette 4r stod der et slag lige syd for Merkskoven. Det kaldes Morgenrodeslaget, for himlen
var rad som blod den morgen da slaget stod. Den Sidste Alliance mellem elvere og dvarge blev sléet.
Glad over denne sejr, hyldede menneskerne deres store general Sigifred. Dagen efter slaget udrabte
kong Sigifred sig til kejser over alle menneskernes lande, og saledes blev det.

Ar 238. Fyrre ars ulykker endte endelig med Freden ved Hojby. Elvernes dronning Naree na og dver-
genes konge Margar accepterede fred, mod at Kejser Sigifred og hans generaler svergede at deres sid-
ste to lande, Alfheim og Karak-Duk skulle vaere deres til evig tid. Mod est forlod Lithian elverne
Feskoven og sejlede vaek over havet, for aldrig at vende tilbage. I de erobrede lande oprettede Kejser
Sigifred baronierne Ostmark og Anirr.

Ar 261. Byen Araskebing, den der nu kaldes for Aroun, faldt for Lokes list. Byens beboere, nu for-
vandlet til uvasner, strommede fra byen. Uvasnerne overfaldt alle de omkringliggende landsbyer og
girde. Dem der ikke faldt for svaerdet, blev fanget af uvaesnerne og fort til byen, hvor der overgik dem
en endnu mere grusom skabne; det fortelles nemlig, at mend, kvinder og bern blev slabt ind 1 tdrnet
Khul-Azak og selv blev forvandlet til vanskabninger. Risernes antal voksede til store horder. Svakket
af krigen mod elverne og dveargene, lykkedes det kun lige for Kejser Sigifred at forhindre riserne i at
lobe Vonisheim over ende, og han méitte opgive at genindtage Osemark. Landet kaldte uvesnerne for
Ozon-Ghuel.
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Ar 301-317. Kejser Hakon rejste en mur der skulle beskytte riget mod uvaesnerne i nord. I starten var
muren kun en jordhgj, men i det folgende drhundrede rejstes en mur af sten.

Ar 319. Tredive langskibe landede ved @stmarks kyst. Naesten tusind nordboere angreb Asgerfjord i et
overraskelsesangreb, og haergede byen. Der skete sa det, at en kempe hval angreb skibene og afskar
nordboerne fra at stikke til ses igen, for Kejser Hakon kunne ankomme med sin har. Et slag stod pa
stranden og nordboerne blev slaet.

Ar 325-349. De Gode Ar under Kejser Horik, Hakon II og Sigifrid III. Kejserriget blomstrede op, og
mange byer blev bygget op, solidt og smukt, i sten med hjelp fra dvargene. Selv riserne i Ozon-Ghuel
holdt sig i ro 1 disse ar og stillede sig tilfredse med at strides indbyrdes.

Ar 344-347. En stjerne viste sig pa himlen over Nordlandet. De fire efterfolgende vintre var lange og
strenge, og alle ofre til Dronningerne var forgeves. Bander af riser, 1 primitive skibe, satte over Hval-
fjord og heergede det nordlige Vonisheim. Det Sorte Térn sendte en gruppe troldmend mod nord for at
finde arsagen til angrebet, men de forsvandt sporlest. Ulykkerne var et varsel om at de gode ér var for-
bi.

Ar 349. Storkonge Urill, i folkemunde kaldet Bonde plageren, krones. Urill var en slap sjl og lod sig
styre af gradige baroner. Fire somre med darlig hest plagede landet &r 357-360. Kejseren kom ikke sit
folk til undsatning, men lod baronerne plage bender og smafolk med harde skatter.

Ar 358. En bondeopstand i det nordlige @stmark, blev sliet ned med hird hand. Oprerene blev slaet i
et slag af en ridderher, og deres ledere métte flygte ind i Merkskoven for at redde livet. Man herte al-
drig fra dem igen.

Ar 399. En horde af riser, skraellinger og ulve kom over Hakons Mur og hargede landet bagved. Uvas-
nerne blev slaet tilbage, men storkongen Hakon II faldt pd slagmarken.

Ar 418. Storkongen Sigvar kom i strid med Vinterens Dronning og tabte. Sigvar dede og med ham
dede ogsa linjen af kejsere.

Ar 418-421. Tronfolgerkrigen. Koll og Feng keempede om magten. Der herskede en vinter der varede
tre ar. @stmark blev invaderet af bander af ulve og riser. Flere slag stod mellem de to generalers hare.
Mange faldt, og der var stor ned i hele Tharos. Riserne udnyttede menneskernes borgerkrig til at ero-
bre Hakons Mur.

Ar 421. Koll blev drabt af Feng foran Kongbergs mure. Kolls resterende har flygtede mod nord. Feng

tovede med at forfalge dem. En uge senere afslog han at blive storkonge, og forsvandt. Sdledes endte
nordboernes kejserrige 1 ufred og nye lande opstod.
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Ar 422, Kongeriget Vonisheim genoprettedes af Kolls generaler. Fenmark provede at forhindre dette,
og et slag stod ved Ravnehgj mellem Fenmark og Vonisheim. Fenmark vandt slaget, men med sa store
tab at sejren var uden betydning.

Ar 423. Freden ved Egevold. Fenmark sluttede modstreebende fred med Vonisheim, men anerkendte al-
drig kongeriget.

Ar 424. Kongedommet Frit Anirr blev oprettet. Det nye kongerige erklerede, at det kun ville fred med
Fenmark, men udmeldingen blev medt med kulde fra den sydlige nabo.

Ar 434. Fenmark angreb Frit Anirr, lokket dertil af vismanden Graskag. Fenmark var dérligt forberedt
og blev slaet tilbage af en borgerheer fra Frit Anirr. Kongeriget Ostmark oprettedes.

Ar 442. Fenmark angreb samtidig Frit Anirr og Karak-Duk. Der stod et stort slag vest for Kejserdybet.
Elverne og dvargene kom Kong Bjarn ulf til undsetning og dukkede overraskende op pa kamppladsen

og angreb Fenmarks her i flanken. Begge sider led store tab, men da dagen var gaet, matte Fenmark
treekke sig.

Ar 470. Nutid.
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