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Alt du har brug for er: papirer, blyant, viskelader,
1 terning med 6 sider og en lille mgnt.

Spillet kan spilles alene men ogsa med venner.

Hver spiller far inden starten af spillet, en karakter.

:Regler og Rad:

som du skaber pa side 12, 13 og 14.

Hver karakter har et papir, hvor man skriver gverst oppe,
navnet pa sin karakter, som man selv finder pa.

Under navnet skriver man: Vaekst: 7

Jo laengere du spiller, jo bedre point far du.
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Maske.

HP: 7
Varn:
Skade:

Rustning:

Undvig:
Sygdom:
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Du starter med 7 veekst og 7 helbred/hp. De er to sider
af samme mgnt. Vaekst er “max hp”, loftet for hvor meget helbred du kan have.

er afgjort af dit varme tgj. Iseer om natten vil der nemlig vaere frost point.
Det fungerer saledes: 7frost falder denne nat. Du har en trgje pa og trgjen har
4Veern. 7frost minus 4veaern = 3. De tal man far herfra er sygdoms point.
Man skriver dem ned som: sygdom: Ill

afger hvor kampdygtig du er. Nar du finder et vaben kan du skrive:
Pkse: +3skade. Nar du angriber, kaster du terning. Den viser 6. Lig dem sammen.
Du ggr 9 skade i alt og fienden mister Shp.

er afgjort af hvilket beskyttende harnisk du har pa.
Nar noget forvolder dig skade: vil du da bruge dine rustnings point at traekke fra,
for at modtage mindre skade og dermed miste faerre hp.

kan bruges til at undga skade som du ellers ville have taget.
Man kan fa disse point ved at bruge et skjold eller laere kamp teknik.
Man skal kaste hgjere end den skade man lige har modtaget.
Man ligger blot sine undvigelses point oveni det man kaster. Det det.

For hvert sygdoms point du har over det 5’te, vil du miste 1 skade.
For hver over det 10’ende, vil du miste 1hp og 1 skade
For hver over det 15’ende, vil du miste 1 veekst, 1hp og 1 skade

Kundskabs point er et begraenset antal af muligheder
som du starter med. 3 ngje udvalgte valg man skal tage.

Enespil og Feellespil: Den eneste forskel der er,

er at i feellespil er karakter for alvor dgde, men i enespil
der vagner man op igen den forrige morgen, i stedet
for at miste karakteren. Ellers Nar man aldrig til

vejs ende. | faellespil der har de hinandens hjzlp.




:Vaben Kundskab:

Svaerdparering: Et dyrt vaben der viser status og magt.
Denne kundskab giver muligheden for at undvige angreb, og parere dem med klingen.
Med denne kundskab kan du bruge dit sveaerds skades point som undvigelses point.

@ksehugger: Et praktisk og hardtsldende vaben, iseer mod fijender med rustning.
Nar du kaster 6 gar gksen lige igennem alle fiendens rustning point.

Pileregn: Et fornemt vaben der udviser snilde og klggt. Buens fordel er at
man altid far lov at angribe fgrst, og derudover kan skyde igen hvis man kaster 6.

Spydkast: Et velanset vaben som udstraler din jarls velstand og stgtte.
Fordelen ved spyd er at nar man kaster det, udggr det to gange sd meget skade.

Kellelammer: et tungt og brutalt vdben som lammer fijenden nar du kaster 6.
Sa kan fijenden ikke angribe pa deres naste tur.

Knivstik: med knivstik som kundskab kan dine angreb med kniven aldrig undviges.

Atgeir: Dette vaben er en blanding mellem et spyd og en gkse. Den har ikke
sin egen ene kundskab, men benytter sig af bade spydkast og gksehug pa samme tid.

Sejd: En mystisk verden som kun abenbares for de feerreste. Troldmaend er bade foragtet og velan-
set, alt afhaengigt af deres ry. Trolddom er dog en tung og slidsom byrde for det

dgdelige menneske som baerer den. Runestave gives af vaetterne og har en sejd hver.

Skriv note: brug side 395 hvis du bruger magi




:Skaebnedage:

Disse bruges ikke ved dit fgrste spil. De er for erfarne spillere.
Nar dggnteelleren opfylde dagene herunder, da gar man til den nedskrevne side.

Pa den 33. dag vil et stort slag finde sted (skriv note: side 387).
Pa den 77. dag vil pagten aeres (skriv note: side 388).
Pa den 111. dag slutter spillet (skriv note: side 378).

Respekt: Hver by har et forhold til Nalbjerg. Indret et lille omrade i dine noter,

hvor hver by’s forhold til Nalbjerg kan skrives ned med respekt point.

Dette er vigtigt op til den 33’te dag. Her er byernes forhold til hinanden fra spillets start.
Skriv dem ned: Ladstrav: +3respekt / Gaerbaek: Orespekt / Jglsg: -1respekt

Rimhgj: +1respekt / Lindeby: Orespekt / @dengaard: +7respekt

Kamp: Tag et nyt stykke papir. Dette er dit kamp ark.

Nar du ankommer til en kamp side: skriv fiendens navn og HP gverst.
Fjenden starter altid. Sa kaster man terning, det veelger fiendens angreb.
Sa er det din tur og derefter fjendens igen.

Nar kampen er faerdig gar man til nederlag eller sejr.

Inventar: er ting som fjenden har. Dem ma du tage hvis du sejrer.

Flugt: Man behgver ikke at keempe i en kamp. Man kan valge at flygte og redde
sit liv. Det man gg@r er at man finder fijendens flugt point. Det star pa kamp siden.
Sa skal man kaste hgjere end de har flugts point. Ikke det samme. Men hgjere.
Men hvis du kaster for lavt, sa angriber fjenden dig igen.

Magisk skade: gar uhindret igennem almindelige rustnings point,
mens magisk rustning beskytter mod bade almindelig og magisk skade.







:Soluret:

Den runde ting med dragen omkring pa side 8, det er soluret.
Lig mgnten gverst foroven pa dagens fgrste felt, nar du starter spillet.
For hver side som spilles, ryk da mgnten et felt rundt med uret.

Et felt pa soluret hedder en stund. De 4 stunde til hgjre foregar om dagen,
de 4 stunde til venstre er natten. Nar man nar den nederste stund venstre,
sa er det nat. Find Nattesiden. Kast. Sov. Forszet naeste dag.

Forskellige omrader har hver deres natte side.
Pa en natteside forklares der hvad der sker om natten, hvor koldt det bliver og andet.
De star i indholdsfortegnelsen. Det er bedst hvis man tager et billede af dem til nemt
at kunne finde dem senere. De bruges ofte. Hver nat far man +1 vaekst
og +1 sygdom og +1 til dggntaelleren, men kun hvis man sover.

Du kan opleve at en af verdens karakterer vil vaelge at fglge dig. Skriv blot

deres point ned og tildel dem ugunst. Fglgere kan ikke fa mere vaekst end de allerede har.

Flere Folgere: Hvis du har en fglger iforvejen: og en ny fglger vil tage med.

Sa skal du kaste terning for at se om de to fglgere kan overleve med hinanden.
Det er ikke sikkert at de er gode venner.

Nogle fglgere er allerede venner og behgver ikke et kast. Eks: Nalbjerg’s hunde.

Vend tilbage hertil og kast for at fa flere fglgere.

1/2: Den forrige og den nye fglger kommer op og slas over en uenighed: kast til en er dgd.
3/4: Din forrige folger ser at du afviger for langt fra den vej i valgte at gad sammen. Den forrige fplger

tager afsked og forlader fglget.
5/6: Fglgerne acceptere hinanden.



:Ugunst - Gudernes Vilje:

For at simulerer og verdens tilfeeldighed,
deler man ugunst point lige op imellem alle karakterer og fglgere.
Nar fijender angriber og det gar ud over en tilfseldig. Da vil der sta (ugunst).
Sa kaster du og da vil en karakter vil modtage angrebet.

Opdel karaktererne i terningens kast.
Hvis man har 2 karakterer:

Hvis man har 3 karakterer:

Hvis man har 4 karakterer:

Sprog: Bemaerk at der er forskel pa “Ga til side x” og "aben side x”.

”Rben side x” betyder at man abner op for den givne side for bagefter at g4 tilbage

til den forrige side hvorfra man kom. ”Ga til side x” betyder at man gar til

den givne side. Hvis der blot star ”side x” teeller det som ”ga til side x”.

Anbefalet Musik: Det anbefales at lytte til “Dungeon-Synth” mens man spiller.

Glemte Bjerge har sit eget soundtrack ved samme titel.
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Sidernes overskrifter laeses ikke hgjt, de hjaelper dig blot med navigation. Pamind spil-
lerne at alle handlinger skal ga igennem spilmesteren. Rytmen er at de
forteeller hvad de gerne vil ggre ogsa kaster man om hvorvidt det er muligt og hvordan
det gar, alt afhangigt af hvor de er og hvilke fordele eller ulemper det sted og tid ma have.

Improviser Igs for at lade spillerne bruge hvad der er til dets fulde po-
tentiale. Jo vaerre handlinger og beslutninger som spillerne traffer, jo sjovere kan det blive. Giv dem
bare lidt mere ugunst for at straffe, hvis isaer en enkelt opfgrer sig ondt.

Det er vigtigt at kaste bolden videre fra en spiller til en-anden, isaer nar en
spiller foretager en handling som reelt set tager tid at udfgre. Giv turen videre med retfeerdige mel-
lemrum sa det fgles som om at alting sker pa nogenlunde samme tid.

For hver spiller ved bordet, tillades der 1 side for hver stund.
Jo flere spillere, des flere sider for hver stund kan spilles, fgr tiden gar. Ellers sa nar hver karakter ikke
at ggre noget pa en dag fgr det allerede er nat igen.

alle fiender uden navn, er kampe som man skal igennem hver gang
man kommer til kampsiden, mens alle fiender som har et egennavn, forbliver dgde.

Det var reglerne.
Det bliver forklaret hen af vejen inde i spillet.
Du er nu klar til endnu et eventyr.

side 12
side 13
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:Skaebnestund:

Pa natten hvor du bliver fgdt, kommer der en mystisk skikkelse

til bjerget, din hjemstavn. Et kutteklaedt lille vaesen, finurligt og varsomt.

Den peger pa lille nyfgdte dig og taler:

"Tag imod dit lod du lille, du er blevet valgt.
Asernes vilje bringer mig frem for at sige:
Naeppe skal du fgle dgdens kolde greb,

Da nar du lider nederlag, vagner du op.
Det var blot et mareridt. Det skete aldrig.
Du er tilbage forrige morgen, og har drgmt dig
en varsels drgm. Glem den ikke.

Den mystiske lille skikkelse vandrer atter bort
ud i natten, og blev aldrig set igen.
Ga til side 13
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:Karakterskaber:

Du starter med 7vaekst og 7hp.
:kast for et udseende:

Hgjde: Din karakter er lang og far og

Lav: Din karakter er kort og far

Smal: Din karakter er tynd og far )

Styrke: Din karakter er kraftig og far og
Skgnhed: Din karakter er smuk og far

Visdom: Du er klog og far endnu en mulighed.

:Kast for at modtage et navn og start inventar:
Ga derefter til side 14

(Maend)

: Navnlgs: Leendeklaede

: Nedirssgn: Lasede pjalter

: Ingsullessgn: Kjortel

: Sgllingss@n: Kjortel og uldkappe

: Lavanssgn: Kjortel, sandaler, balte og uldkappe

: Olevarssgn: Kjortel, buks, skindstgvler, uldkappe og hat

(Kvinder)

1: Navnlgs: Lasede pjalter

2: Nedirsdatter: Kjortel og gedeskinds sjal

3: Ingsullesdatter: Ulden bluse, skgrt og radyrs sjal
4:
5
6

Sg¢llingsdatter: Broderet kjole og hvidt uldsjal

: Lavandsdatter: Broderet kjole, uldsjal, sandal og perlekaede
: Olevarsdatter: Farverig broderet kjole, ulden buks, skindstgvle,

blat uldsjal, ravhalskaede, sglvring, og en gylden broche
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:Skaebnevalg:
(Kun for feellespil)
Lad hver en spiller vaelge sig ét eller flere lod i livet,

eller undlad og vent pa noget bedre.

Svaerdparering, @ksehugger, Kollelammer
og Knivstik: alle pa side 21

Spydkast pa side 25, og Pileregn pa side 20

Veelg, og skriv dit valg i en af de tre kundskabs pladser.
Ga til de angivne sider for at blive undervist deri.

—

"
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Ar333
Du bliver givet ind i verden
til et sted som kaldes
Dunkelmarken.
Ind i en lille bjergflekke ved navn Nalbjerg,
bliver du fgdt...

| Nalbjerg bor der fem familier

som deles om to langhuse.

Lavan, Ingsulle, Sglling, Nedir
og Jarlen Olevar,
den gverste iblandt jer,
som bor lengere oppe i sin hal,
inde i bjerget.
Med udsyn over jer alle...

Fjorten vintre efter din fgdsel
vagner du op en morgen,
pa dagen f@r dit overgangs rite
med nye gjne pa din verden.

Du er skaelvende nervgs
For i morgen vil alting forandres.
Du star nu pa bjergets skraning
I midten af din hjemstavn: side 17
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:Nalbjerg Landsby:

Et langhus findes pa hver sin side af bjergskraningen
som fgrer op til Jarlens hal, som findes i en grotte ind i bjerget.

| det hgjre langhus findes smeden og kgkkenet.

| det venstre langhus, er et vaerksted og en stald.

For neden er en treeport, i midten af en mur af stammer.
Geder gar rundt omkring, stanger hinanden og graesser,

Mens de bliver holdt ngje gje med af Olevars tre hunde.

Hgjre Langhus: side 17 Venstre Langhus: side 19
Nalbjerg Port: side 23 Jarlens Bjerghal: side 30

Graessende Geder: side 26 gverst
Hyrdende Hunde: side 26 nederst

Aftengilde: dben side 28
Natten falder pa: aben side 29




:Nalbjerg - Hajre Langhus: * . ,

Du traeder ind i det ene langhus.
Sovepladser findes omkring pa gulvet.
Smeden Ingsulles hammer ligger

ved en kampesten og en skaktovn
som f@rer op igennem taget.

Men smederiet er koldt og forladt,

du har ikke set det i brug i arevis.

Inde i langhuset er et levende ildsted,

hvor en fladsten bruges til at stege fleesk.
Her star Alma, Ingsulles viv, som kvarner
korn imellem to sten. Hun halder kornet
ned i store skale af braendt ler, for senere
at blive til den gode grgd, som du har spist
hver dag. Pa en stol, i Almas selskab, sidder
den gamle dame Gunhild og skrzeller =bler,
mens en fyr ligger og sover i noget halm
med et tomt mjgd horn i skgdet.

Tal med Alma og Gunhild: side 18 . ' ) . s
Tal med Fyren der ligger og sover: 22 e , Weiv, 2
Forlad langhuset: side 16 AL 3




:Alma Gunhildsdatter:

Alma hilser og taler: Hej Barnlille. Er du mon sulten?”.
”Sa bgr du vide hvordan man laver et godt maltid.

Ser du vor fgde er roden til alt helbred.

Vil du leve et langt og sundt liv, skal du spise godt.”

Til rejsen giver hun dig: 3stk saltet gedekgd: +2hp hver

Alma spgrger dig; om du vil have disse 2 kundskaber:
Forberedning og lldtaending.

Med Forberedning;
kan du fordoble effekten af mad og drikke,
ved at tilberede dem sammen over en ild.

Med Illdtaending;

kan du lave bal (+10vaern / +1hp til alle),
og lave fakler at tage med. De forbedrer
kast nar man faerdes i mgrke.

Et go fif: Men du kan kun have med dig

i din inventar, nok braende til et enkelt bal.

Forlad: side 16

:Forradskammer - Gamle Gunhild:

Du forszetter igennem langhuset
og kommer til et stgvet rum hvor
den gamle kvinde Gunhild sidder.

"Hej med dig min fine ven.

Jeg kommer til at savne dig.

Men jeg haber at vi ses igen.

Tag dette ble med dig,

som en god lille proviant til turen:
+1 aeble (+1hp)

Min kaere, skal jeg lzere dig
at stikke med kniv? Side 20 nederst
Forlad: side 16




:Nalbjerg’s Garver:

Du traeder ind i det venstre langhus
til en dunst af kreatur. Hg star stablet,
dyreskind udstrakte t@rres. Sglling

sidder med en kniv og afskinder

huden fra en ged, mens hans viv,
Ida syr et vandskind. Deres knaegt,
Thuwig sidder pa hug og sliber

en kniv med en sten.

Familiens =eldste, Eir og Dagny,

sidder leengere inde i langhuset

og luner sig. Sglling taler:
"Hva du, skal du laere lidt
Bueskydning

at tage med i morgen?”

Snak med Sglling: forneden
Snak med Eir og Dagny: side 21
Ga ud af huset: side 16

:Bueskydning:

Hvis bue og pil er dit kald i livet sa hgr efter.
Sa leerer jeg dig hermed denne kundskab: Pileregn

Du gver dagen lang, at skyde til mals.

Som bueskytte far du altid lov til at angribe fgrst,
og nar man kaster 6 far man endnu et skud.

For at udregne skade, tager du buens,

pilens og dit terninge kasts skades point

hver iszer og ligger sammen.

Sa har du det endel ge antal skade.

Hvis fienden har rustning,

bliver du dog ngd til at traekke rustnings point fra,
hvor meget hp fienden faktisk mister.
Efter hvert skud, mister du en pil.

Sa hav altid koggeret fuldt,

eller en ngdlgsning i tilfaelde.

Derefter foraerer Sglling dig denne bue:
Asketrzes Bue: +0skade

og et kogger 10 spidse trze pile: +0skade.
Held og lykke, du lille: ga tilbage til side 16




:Svaerdparering:

Jarlen rejser sig med sit sveerd i hand og slar den flade side af svaerdet mod dit hoved.

Sa lad ga. Han smider dig et traesveerd (-3skade) pa gulvet foran dig. “Med denne kundskab kan du
bruge sveerdets skades point som undvigelses point. Sa hvis du prgver at parere et angreb som ska-
der —1hp, sa skal du kaste 4 med dette svaerd. Skriv under kundskab: svaerdparering (svaerds skade =
undvigelse). Skrid sa afsted: side 29

:@ksehugger:

Med denne kundskab kan du hugge igennem fjenders rustnings point.

Skriv under kundskab: @ksehugger: overser rustnings point

Ingsul giver dig en Bronze @kse (+1skade). Sammen hugger | trae den halve dag.
Han lzerer dig gode dybe hug. Held og lykke: side 25

:Kollelammer:

”Se du ggr bare sadan her!” Manden smadrer sin kglle ned i jorden. "Dgd med keglle!

Det var en sekser! Den kan derfor ikke angribe pa sin naeste tur. Du kan bare smadre Igs!” Skriv kund-
skab: Kgllesmadder (kast 6 for lammer, kraever hgjere hp end fijenden).

Manden giver dig en tyk gren og kalder det en: Trze kglle (-1skade)

Sa ligger han sig og snorker videre: side 22

:Knivstik:

Gunbhild lzerer dig hvordan du far kniven omme bag din fjendes undvigelses point. Hun
viser dig en hastig og voldsom kniv teknik. Skriv kundskab: Knivstik (kan ikke undviges)
Sa giver hun dig en lille skarp sten at bruge som en kniv: -2skade / side 18




:De Aldste — Eir og Dagny:

De gamle, Dagny og Eir, sidder for enden af stalden, pakket ind i varme pelse. Ved en vaeg hvor vaerk-
t@j haenger. Grebe, rive, hamre og save hanges her. Langhornede geder store
som sma. Ligger i bundter af hg, og hviler sig i deres naerveer. Stille sidder de i et sind
mellem drgm og virkelig. Sa raeekker gamle Dagny sin hand frem og taler:

"Tag denne, kaere barnlille. Til nar ting er veerst,
da har vi alle brug for blot en moders maelk.”
Vandskind med Gedemeelk: 3 slurke (+1hp)

Da taler Eir den gamle til dig: “Kend dit veerd, min knaegt.
Forsta hvordan man handler mellem folk, for at forgge dine muligheder.”

1 Bronzemgnt er vaerd en tredjedel af en jernmgnt,
1 Jernmgnt er veerd en tredjedel af en sglvmgnt,
og 1 Sglvmgnt er veerd en tredjedel af en guldmgnt.
Dermed er 1 guldmgnt veerd 3 sglvmgnter.

Eir giver dig: kast for en gave:
1/2: 1 bronzemgnt / 3/4: en jernmgnt / 5/6: en sglvmgnt

Leer kundskaben: prutning, hvis du vil. Det prutter prisen
ned med en tredjedel i en handel, hvis man kaster 6.
Forlad: side 16




20vaekst:
30vaekst:
40vxekst:
50vaekst:
60vaekst:
70vaekst:
80vaekst:

:Vaekst mal:

Det er meget vigtigt at sove om natten, det er der hvor vi virkelig gror!
Du far +1 vaekst point for hver nat du sover.
Vend tilbage hertil hver gang du opnar et rundt antal vaekst.

dobbelt handtering: tag et vaben i hver hand og angrib med begge

+1 kundskabs mulighed

Skade fordobles nar man kaster 6

veelg mellem: +5rustning / +4vaern / +3skade

Hardfgr overfor sygdom: -50% af fremtidig sygdom

Kan ikke lengere paralyseres

Din tykke krop udggr nu et beskyttende lag om dine organer: +10vaern

90 vaekst: Du kan nu bruge en 12-sidet terning til at angribe med.
100vaekst: Du kan nu bruge en 20-sidet terning til at angribe med.

”Desuden mister du ikke disse fordele hvis dit vaekst falder tilbage under taersklen. Det er
ikke noget jeg bare finder pa! Sadan er det faktisk. For resten skal jeg ikke lige vise dig
hvordan man smadrer med en kglle?”

Ellers tak: Manden snorker videre.
Ja vis mig: side 20




:Nalbjerg - Traeporten ved Muren:

Du nzermer dig muren af treestammer som har holdt jer
| sikkerhed fra jeres fijender. Lavan star vagt ved porten
mens han taler med smeden Ingsulle, hans bror.
Jeres tre trofaste hunde Igber rundt og holder skansen.
Smedens datter, Gidir, sidder teet derved og snitter en kaep skarp.
Hun taler: ”Barnlille. Er du allerede pa vej afsted?”

Tal med Lavan: side 24 nederst / Tal med Gidir: side 25 gverst
Tal med Ingsulle: side 25 nederst / Nalbjergs midte: side 16
Kzel for hundene: side 26 nederst

Forlad Nalbjerg:
Du treeder ud af porten
og star pa det lille bjergs skraning: side 38




:Ymla Jarlsviv:

Vel mgdt. Hvis der er noget du mangler
sa sig endelig til, keere barnlil.

Ymla forzerer dig: kast 1 gang for antal guldmgnter:
Side 26

:Vagten Lavan:

Han peger pa dig med sit spyd: Hvis du nu tager spydkast som en kundskab

sa kan du spidde folk helt til dgds. Det er enkelt. Pa din tur vaelger du blot

at du vil benytte spydkast. S kaster du terning og teeller dit udbytte to gange.
Men din naeste tur kan du ikke angribe, da du skal bruge den pa at hente dit spyd
tilbage. Sa brug spydkastet med klggt og det vil sta dig bi.

Lavan tager et skjold op og siger:
Tag dette skjold med, om du vil.

For at undvige med enten et skjold,
sveerd eller begge pa en gang, skal

man blot kunne kaste mere “undvigelse”
end skaden man ellers ville fa.

Jeg haber at dette var til nytte.
Lavan forzerer dig en keep med
en spids ende: traespyd (-1skade)
og et traeskjold med en
leederstrop (3undvigelse)

Ma din rejse veere i asernes gunst.
Ga til side 23




:Gidir - Ingsullesdatter:

”Det har veeret en fryd at se dig vokse op,
du lille. Overgangs ritet, din rejse ind i det
voksne liv, vil fuldende dette. Vi ser alle
frem til at nar du vender hjem, vil du
veere groet ind i det menneske som din
skaebne er.

Tag du hellere med dig én
af disse tre, for at sikre os
din gode hjemfzaerd”

Bronzespyd: +2skade
Treeskjold: +3undvigelse
Sandaler: +1frostveern

Ga tilbage til porten: side 23

:Smeden Ingsulle:

Ingsulle peger pa dig og taler: "Barnlille, er du nervgs?
Han smutter dig en bronze mgnt.

At tage med i morgen pa din rejse. Det bringer...

godt held. Jeg har desveaerre ikke mere at tilbyde,

da jeg er Igbet tgr for malm at smelte og hamre. Jeg har
brugt mange ar pa at hakke sten og prikke jord i sggen
efter jern malm. Men nu er jeg blevet for gammel

og traet. Jeg har trods alt udrustet resten af os. N3,

skal jeg ikke vise dig lidt gkse teknik fgr du rejser?

Leer gkseteknik: side 20
Ga tilbage til porten: side 23




:Nalbjergs Ged:

Kun en enkelt ged
lader til at vaere interesseret i at snakke med dig.
Den gumler Igs pa urter og graes som den finder.

Ga tilbage: side 16
Geden fglger dig nu: 5hp / 14vaern / -5skade
Geden har til dig, hver solnedgang,

1 slurk frisk gedemaelk (+1hp)

Men hver gang du finder urter eller svampe
i naturen, sa seder geden én af dem.

Slagt geden: +7 stykker gedekgd (+2hp hver)
Forudover denne ged, er der 9 andre geder i Nalbjerg.
Men din familie bliver meget sur pa dig hvis du tager mere end én ged.

:Nalbjergs Hunde:

Hundene Igb vildt omkring dig og logrer med halerne.
De vil fglge dig hvis du giver dem et stykke kad.

Ga tilbage: side 16
eller giv et stykke kgd: skriv hunden op pa gunst arket

3 Hunde: 5hp / —1skade / 11 veern (hver)

| en kamp angriber de efter dig pa din tur
Hvis de dgr er det endeligt.




:Kamp mod Jarl Olevar:
55hp / 9 undvigelse med svaerdet / 4 flugt

1: Jarlen rister en magtfuld glgdende rune i jorden som forhindrer al sejd i tre ture.
2: Jarlen farer frem mod (ugunst) og spidder dig med sit sveerd: -14hp

3: Jarlen pakalder, pa mystisk vis, en altdaekkende tage: -3hp og -3skade til alle

4: Jarlen hugger hans tunge sveerd lige ned i (ugunst): -16hp

5: Jarlen tager et reb og kaster det om (ugunst) som fanges og uskadeligggres.
Kraever 3 skade fra en anden karakter at skaere rebet op. Tager en tur at udfgre.

6: Jarl Olevar kaster sit svaerd mod (ugunst) -18hp. Svaerdet flyver igennem
luften og gennemborer dernaest (ugunst): -18hp. Sa vender det selv tilbage til Jarlen.

Nederlag: Din gamle jarl ser dig koldt i dine gjne
mens alting bliver sort: du er dgd

Sejr: Din gamle jarl, blgdende pa jorden, er ikke mere.

Du er nu den nye retmaessige jarl af Nalbjerg.

Ymla faelder en tare og begiver sig afsted,

og bzerer Olevars lig med sig: side 16 {

Inventar: Olevars svaerd: +9skade
rammer to fjender nar det kastes
og vender selv tilbage.

Mjglner amulet: +3skade
Skindbuks: +5vaern
Bzeltespaende af guld: 9 guld veerd

Nar Jarlen har under 25hp:
kast for hver tur

1/3: Ymla Jarlsviv bringer
Olevar en tar mjgd: +7hp

\ £
4/6: Ymla Jarlsviv stikker en ‘ \ -
kniv i ryggen pa (ugunst) -7hp
€
Ymla Jarlsviv: 4 ,
24hp / 33magisk rustning " )
~ (%) | g




:Nalbjerg - Gilde i Bjerg Hal:

Nalbjergs folk, som du alle kender s& godt, samler sig i jarlens hal for at afrunde endnu en
dag. Der bliver stegt gedekgd over en lue og geeret honning drik bliver haeldt ned i tgrstige
halse: +3hp Jarlen Olevar rejser sig,
som han har for vane, for at forjcaelle om fortlden og hvordan ting blev

Historien om Gamle Halmstad:

For en menneskealder siden var der intet Nalbjerg som i dag. Selv var jeg blot en ung kngs
under den gamle hgvding Agantir den maegtige af @dengard. Midt i landet 13 en landsby som
ikke findes den dag i dag, Halmstad hed det, hvortil jeg blev sendt sammen med to andre
svende og en ldre, da de havde nzgtet at ggre handel med os. Vi ankom til Halmstad, krae-
vede bod af hgvdingen for hans udad og szette os pa hans plads. Men inden laenge flygtede
bgnderne fra deres hjem. | nattens mulm og mgrke, fulgte vi deres spor mod syd, men blev
lagt i baghold tiJ et blodigt slag. Selv var jeg iblandt maend, den enheste overlevende. Jeg tog
kvinder og bgrn med tilbage og fik som tak, titlen som halmstads nye hgvding. Jeg lod huse
og

afgrgder falde hen, for at i stedet at rejse dette bJergfort som vi huser i dag!

Historien om Agant1rs s@nner:
Da jeg forlod @denborg dengang da jeg var ung, jeg kendte to knzegte, sgnner af h¢vd|ngen
Agantlr den maegtige. Tjalfe og Olaf hed de. Vi sloges'med pinde og
seJIede langs de brusende floder. Men en dag forsvandt Tjalfe pa ukendt vis, mens vi Iegede i
skoven. | tyve ar sé vi intet fra ham. Sidenhen faldt pladsen som h¢vdmg til Olaf, pa trods af |
at det var netop Tjalfe der var den fgrste fgdte. Men da han s&

endelig en skgnne dag atter tradte ind i @denborgs.hal, modtog hjertelig velkomst og blev vel *
> bespist. Da trodsede han sin broders ret og gjorde krav pa @denborg for ham selv. Dette var .
imod traditionen, men Tjalfe var rasende sa han udfordrede sin bror og sloges en bltter
kamp Blodlg og banket blev hans bror Olaf sendt ud af
porten til aldrig at vende tilbage igen.

Afsked: Nu da alle maver atter er fulde !
gar alle til ro i langhusene og sover natten ud: side 28




:Natte ved naleskov:

Ndr det bliver nat. Vend tilbage hertil og kast 1 gang:
Gad derefter nederst pa siden hvor du far +1 vaekst,
og ved morgengry, tilbage til den side hvor du kom til

1: Vinden blaeser natten lang, rusker i de tynde traeer: 1frost
2: Regn pisker ned hele natten, som et dgvende teeppe der sletter alle spor-

3: En kraftig kuling ruller ind over jer og bringer med sig en storm af hagl.
Det pisker hgjlydt ned hele natten: 2frost

4: | nat er der ganske klart og roligt, en stjerne himmel viser sig som skyerne ruller
forbi. En bidende kulde lzegger sig over landet af hgje granner: 4frost

5: Et virvar af en snestorm kravler over landAskabet
og daekker alt i en dgdsens frost: 9 frost-point

6: Et voldsomt uvejr seetter ind: 5frost. .
Traeer bliver revet op af jorden og flaekket af kraftige tordenkiler.
Sammen med stormens.dgvende ly naeermer der sig en omvandrende ond and kast

Hvis du slér 1/5: Anden rumsterer rundt

med stormens haergen. Finder et offer et andet sted

Hvis du sldr 6: Anden rumsterer rundt med stormens haergen.

~ Den onde dnd finder dig. Og aeder sig ind i (kast: ugunst) din sjael.
Du vil nu kun modtage 0,5 vaekst om natten i stedet for 1 helt point.

Solen stiger op pa ny og spreder lys over land: +1 vaekst og -1 sygdom.
+1 til dggnteelleren. Vend nu tilbage til den side hvorfra du kom.
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:Olevars Bjerghal:

Du traeder i den lange bjerghal, stille, tgr og soden. Lange borde straekkes,
hvor ingen geester sidder, ved den lune ild. Jarlen pa hans klippesaede, med det tunge svaerd,
og hans viv ved hans side, taler han til dig tveers, af den lydte hal. “Naerm dig lille barn,
da du nu er af alder, til dit overgangsrite, som vi alle tager. Rejs til... Kast pa side 21

Spegrg Jarlen om hans svard teknik: side 20
Tal med Ymla Jarlsviv: side 24 gverst
Udfordr Jarlen til kamp: side 27




den rige hgjborg mod nord. Fire dages trav mod nord det tager, hvor brusende floder
findes. Over golde sletter findes den gode borg. Det er min gamle hjemstavn og mit ophav. Vores
bedste fraender er de, i Jarl Tjalfes borg.

feestningen i bjergpasset. To dages trav, mod nordvest man fare, til Jarl Vilirs hjem. Der
er hvor man finder, det gode folk Rimhgj. Hgjt blandt bjerges tinde bor de. Et varsomt folk, forsigtige,
naive og overtroiske.

Det gode sgfolk som bor i strandens sand. En dags trav mod vest ligger Ladstrav. De
sejler ofte vidt | gode tjeerede skibe og nar langt til fremmed kyst. Bringer rigdom og goder med tilba-
ge. Flittigt de ggr deres arbejde. Et stabilt venskab vi har leenge haft med dem.

en landsby i vade birkskov. To dages trav mod gst de er at finde. Blot en lille skare, af
magre svage mand. Nyttigt kan det sig vise, at have mange traelle til beskidte ringe tjanse.

Et barsk folk som bor ved bjerget Snuglets fod. Et frygtsomt ry de har sig spredt, en god
ven at sig have. To dages trav nordgst, det er hvor de findes. Sejrende krigere pa valen. De har deres
lod i livet at baere. Tag dig i agt for dem. Jarl Agsir kan vaere en rigtig sten i hjulet.

den trivende handelsstad pa den anden side af fjorden.
Mod sydgst er hvor jarl Koldben den glade rader. En rejse pa tre dage,
hvis alt det gar sig vel. En stor zere det kan sig Ignne at leere fra de bedste.

"Skab os en allieret i deres jarl, bring ham dette horn af drets bedste mjgd
(slurke: 1) En veerdig venskabs gave. Og vend du dernaest hjem.”

kast og skjul terningen indtil mjgden bliver drukket.
1/3: Mjaden er laekker: +3helbred / 4/6: mjgden er giftig: -33 helbred

(Skriv: note. Dit Rejsemdl)

"Far vel i Nalbjergs tapre ungdom! Keemper at blive.
Ma jeres livstrade vaere vel spundne!” side 16

z



:Madet med Gavnraad:

"Hil og szl bgrnlille. Vidt jeg fér og mangt jeg fristed.
Fgrst vil jeg nu vide om jeg her kan hvile?”

”Gavnraad hedder jeg og er nu t@rstig
kommen hid, barnlille pa min vej. Lang
var vejen som jeg gik. Nu vil jeg da vide
om du har en slurk til mig?”

Ingen slurk gives: Ja sa farvel du: side 39

Hvis Gavnraad gives 1 slurk:

"Tak skal du have for din hjaelp.”
Han forzerer dig en halskaede hvori
et guldbelagt sneglehus haenger og
dingler: +1 vaekst om natten.

Gavnraad trasker da videre
og er vaek: side 39

:Madet med Skjalden Jokke:

Den kutteklzedte taler til dig med sin pivende stemme:

"Vel mgdt. Jeg er Jokke af Lindeby, blot en omvandrende skjald

i spgen efter gamle sagn. Men jeg fryser for meget til at vandre hen hvor jeg skal.
Har du plads til mig ved en ild for en nat?”

Ingen ild:
“Nidding!” Jokke vandrer bort: side 39

Jokke varmer sig om ilden:

Jokke saetter sig og tager en flgjte frem

og begynder at skjalde et medrivende kvad.
Du vagner pludseligt op midt om natten

og ser at alle dine penge er vak.

Skriv note: Skjalden joke har x mgnter.
...Jokke selv er veek: gd til side 40




:Torstende Huldre:

”Ah jeg er sa tgrstig. Vil du ikke nok give mig blot en drabe af dit
Til gengeeld kan jeg give dig en guldmgnt. Ah veer nu sgd at lade mig smage”
Huldren snuser febrilsk, hendes laeber dirrer og munden vaeder.

Huldren forsvinder som sne i solen mens hun raekker ud efter dig: side 39

Hun bidder ned i din arm og suger blodet: -1hp
"Mmmm. Du smager sa godt. Hun slikker saret vildt og giver dig din guld mgnt.
”Du kan ikke bare ga nu! Vaer nu sgd at give mig en smag mere! Du far 3 guldmgnter!”

”Nej! Det kan du ikke ggre mod mig!” Huldren springer efter dig
og seetter sine taender i din hals: -2hp. Sa forsvinder hun straks: side 39

”Jal Ah du keaere kom her.” Huldren omfavner dig i sine arme, mens hun borer sine
taender dybt ned i din hals og suger dit rgde blod: -2hp. Leenge efter vagner du op omtaget og alene
midt i graesengen: side 39



:Den Dgende Manfred af @dengard:

"Hgr mig! Jeg kraever din hjzelp!

Jeg er Manfred af @dengard. Jeg drog ud
med 7 andre under ledelse af Raudung,
sgn af Tjalfe, @dengards Jarl. Vi blev lagt
i baghold af mgrke kraefter, som
blendede og slagtede os. Da blev vi
beordret at flygte, og jeg teenker at

et par fa af os naede vaek. Jeg ser nu

at finde Jarlssgn Raudung i lunden

som vi har for vane at mgdes i. Hvis

vi ses igen, da vil jeg kunne takke dig!
Far vel du tapre ungdom”. Manden
ander ud og ligger dgd for dine fgdder.
Inventar: Ringbrynje: +3rustning

Ga til side 39

:Forfulgte Kngs:

”Hil! Du ma skjule mig! Jeg bliver forfulgt af en rgver!”
Hjzelp knaegten med at gemme sig: Har du set en knaegt Igbe forbi her? Han er en tyv som skal
sta til ansvar! Surt sta i det! Den tykke mand gar videre. Knaegten takker og foraerer dig 1 sglv
mgnt i tak: side 39
Giv knzegten til rgveren: "Der var du din lede tyv!” Den tykke mand slar knaegten bevidstlgs og
traekker ham vaek: side 39




:Den Omrejsende Handelsmand:

Han taler til dig pa dit sprog, men med en fremmed tunge:
"Vel mgdt, Barbarer! Jeg er Dassa Al-Babek. Jeg bringer gode varer at szlge.

Dassa smiler tilfreds og holder hans arme udstrakt og abent i en indbydende gestus. Fra hans
hest haenger taske pa taske fyldte med sma poser af velduftende fremmede sager. Fra hans
hest gar et reb om til tre magre treelle som star bag ved og kikker ned i jorden. Dassa Al-
Babek traekker traelles tov nzermere og taler: “Gode stzerke tralle spger jeg i bytte med lekre
tgrrede krydderier til bade mad og drikke! Sunde er de, mine varer! Styrke giver de!
Hahahaha!”

For hver trael i bytte far du:
Kaffebgnner (7 slurke: +1skade / +1flugt / varer kun en stund)
Og en lille pose teblade (7 slurke: -1sygdom hver)

Kgb en trael for 3 guld mgnter: (7hp hver)

Den rejsende handelsmand rejser
atter bort med sine trzelle: Ga til side 40




:Kamp mod Ymers Sovende Avl:
90hp / 9rustning / 5flugt

1: Keempen gaber og ligger sig ned. Nu lyder en dyb snorken

som far traeerne til at blafre: keempen sover

2: Kempen standser, lader vandet sta som et setsende vandfald ned over (ugunst) -5hp

3: Keempen graver sine enorme haender ned i jorden og laesser det af over dig: -12hp

4: Kempen lgfter sin store fod og tramper den uvidende ned over dig: -32hp

5: Keempen renser naesen og drysser en enorm bussemand ned over (ugunst): -7hp

6: Ymers avl raekker sin lange arm ud mod (ugunst) og forsgger at gribe dig med sine enorme
fingrer: kast hgjest: mislykkedes: Du bliver fanget i keempens hule hand. Han maser dig med alle
hans handkraefter: -29hp

Nederlag: Kempen knuser dig og vandrer blindt videre i uvidenhed: du er dgd
Sejr: Kempen falder til jorden og maser traeerne med sit lig. Fugle flygter i flok
Inventar: 60 stykker keempe-huder (+9rustning / +9vaern) Ga til side 40




:Rejsende fra en anden verden:

:Lille Vaette pa Afveje:
Du ser en meerkelig lille fyr, vraltende ud af buskadset
med en oplysende fakkel i hand. Han kikker pa dig

med sine markelige gjne: kast

1/3: Veetten ler. "Flyv pa vindens vinger”
hvisker han. Vaettens magi gar i dine ben: +1 flugt

4/6: Vaetten fnyser. “Bliv hjemme!” hvisker han.

Veetten vralter videre og forsvinder
tilbage ind i hans verde: side 39

"Ver hilset menneske! Jeg er blot *ribbit* pa besgg

I din verden for at handle lidt hvor handles kan.
Jeg bringer med mig *ribbit* hvad der er
hemmeligt i denne verden. Skjulte runestave!
For 1 guldmgnt kan sadan en blive din!

Men mit tilbud gzelder kun denne ene gang!

Betal 1 guld mgnt: dben side 391

Vaesnet vinker og forsvinder
tilbage ind i portalen: side 39
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:Nalbjerg Port:

Solen skinner fra en bla himmel, mens milde briser stryger dit ansigt.
Dit syn straekker sig langt over traetoppe, ser bade fijerne bjerge, endelgse skove
og heder. Klippevejen gar stejlt nedad, dykker blandt gran og fyr.

Smasten som rammer dine fgdders traven, ruller ned af bakkerne og giver genlyd
blandt visne blade langt under dig i skovens bund. Du ser en stendysse,
4 sten stablet, ved bjergets fod. Her splittes vejen i to.

Den ene sti mod vest, fgrer ud
pa en graeseng mens den anden sti mod @st,
fglger en baek under hgje granner.

Ga mod gst: side 41 / eller vest for stendyssen: side 39
Vend tilbage til din hjemstavn: side 24 / eller ga rundt om det lille bjerg: side 43




:Blide Graesenges Brise:

Du traeder ud pa en eng daekket af hgje siv og graesser
som skyder op af den lette sandjord.
Et mgrkt skovbryn ligger som en mur mod nordvest.
En gravhgj star ved et lille bjerg mod @st.

Kast 1 gang for at begiv dig over engen:

1: Din fod synker ned i et lille vandhul hvor smadyr bidder sig fast pa din fod: +1sygdom
2: En gamling naermer sig: side 32 gverst

3: En kutteklaedt skikkelse naermer sig: side 32 nederst

4: En pige med horn og tre gjne har listet sig op pa dig: side 33

5: En kvist knaekker i buskadset: side 37 gverst

6: En lille portal abner sig og ud springer et maerkeligt vaesen: side 37 nederst

Du naermer dig skovbrynet: ga til side 46
Du naermer dig gravhgjen: side 42




:Det Sorte Skovbryn:

Et sort skovbryn ligger som mur rundt om engen mod vest.
Graesengen straekker sig fladt mod @st.

Kast 1 gang for at ga frem:

: Pa engen hvor du vandrer, finder du 3 sorte svampe (-1hp hver)

: Du gar over engen og finder 1 stor lilla svamp (+1vaekst)

: Ud af skovens krat sleeber sig en saret mand: side 34

: Du finder, pa engen, en ring af 7 rgde svampe (+1hp hver)

: En besynderlig mand med en stor skra naese kommer ridende: side 35

: Du meerker noget rumle under din fgdder, noget som ryster jorden slag efter slag. Nu kan du hgre
noget. Dyb buldren som hamrer i jorden. Slag.... efter slag..... efter slag....... Du skuer ud i horisonten
og ser et bevaegende bjerg som tramper mod dig: side 36

O A WNBR

Du nzermer dig skovbrynet: ga til side 48
Ga mod graesengen: side 39




:Nolgers Dysse:

Gra skyer valfarter over himlen. "
Vedbends busk og tjgrnekrat

vokser taet ved den rislende baek.

Du nzermer dig en stor gravstue med 2
en dunkel lille indgang ind.

Ga ind i gravstuen: nederst *
Forsaet langs stien: side 49
Eller gd mod Nalbjerg: side 38

Du kravler ind

gennem gravhgjens lille indgang.
Vanddraber drypper ned fra oven,
mos gror pa stenene op og ned
Du kravler frem til det indre kammer,
som er baelg mgrkt, klamt og
snaevert. Store massive sten
holdes oppe og danner

et tungt loft lige over dit hoved.
Du hgrer et let andedraet

inde fra mgrket

Forlad Gravstuen: gverst
Kravl laengere ind: side 44



O A WNBR

Du gar frem mod gravhgjen for foden af det lille hjemstavns bjerg. Et ondskabsfuldt kald runger
igennem luften fra langt langt vaek. Haender graver sig op af mulden, med hvide opspilede gjne
og munde. Fulde af jord, rejser de levende dgde sig for at tage haevn!

:Kamp mod Haevngerrige Drauger:
Kast 3 gange for antal drauger / 3hp hver / 1 flugt

: Draugeren vralter frem og vrisser: “Neeeej! Neeeej! Neeeej!”

: Draugeren vralter langsomt frem mens insekter falder ud af dens mund

: Draugeren river sig selv i stykker og blotter sine formuldende ribben: -1hp

: Draugeren spidder sin flade hand igennem maven pa (ugunst) -3hp

: Draugeren tager fat i (ugunst), dbner din mund og gylper slam ned: +9 sygdom
: Draugeren tager fat om hovedet pa (ugunst) og vrider det om med styrke: -7hp

Draugerne sluprer dit ra kgd fra dine blodige braekkede knogler: du er dgd
Den levende dgde drauger falder sammen og kan endelig hvile: side 38




:Rundt Om Det Lille Bjerg:

| skyggen af Nalbjergs lille tinde gar du rundt om det lille bjerg.
:Kast 1 gang for at lede rundt om bjerget / eller ga tilbage til porten: side 38

: Du finder en bunke stor mgrk slagger. Affald fra smedens malm udvinding.

: Du finder en stor bunke gedeknogler fra tidligere gilder. Skjult deri: 1 guldmgnt

: Du finder en kreds 7 grenne svampe som gror pa skraningen (+3skade kortvarigt)
Du finder en velduftende lysende bla urt som gror pa skraningen (-9sygdom)

: Du finder en stor bunke menneske knogler og kranier. Skjult deri: 2 guldmgnter

: Du finder i et buskads en lille leederpung med x antal guldmgnter: kast 3 gange

:Jernmalmudvinding:

Kun for feellespil: Denne halv side kan bruges til et hvert tidspunkt nar malm udvinding forsgges.
Det kan ggres ved ethvert bjerg en enhver flod eller sump. Malmen skal derefter smeltes om i en
skaktovn hos en erfaren smed. At udvinde malm krzever egnet vaerktgj.

Kast for at grave efter malm.
1/4: Du graver Igs den halve dag. Ingen malm er her at finde.
5: Du graver Igs og finder bitte sma skinnende korn i en klump jord: +1 jernmalm

6: Du graver lgs den halve dag og finder en stor klump malm: +9 jernmalm

:Skaktovns Omsmeltning:

Malmen lzegges i bunden af skaktovnen mens braende bliver tilfgjet
og ilden plejet i to dggn. Kast for hvordan omsmeltningen er gaet.

1/2: Det gik ringe. En fjerdedel af malmen er blevet til rent jern.
3/4: Det gik nogenlunde. En tredjedel af malmen er blevet til rent jern.
5/6: Det er vellykket. Halvdelen af malmen er blevet til rent jern.




:Skiftingen Nolger:

Ansigtet af en lille grim knaegt titter ud af mgrket.
med et grumt lille ansigt, svagelig og malfgdt.
Han spiler leberne op og taler men flytter ikke kaeben:
”Mit navn er Nolger! Sgn af Ingsulle. Jeg bor herude fordi jeg er dum og grim”
Kast for Nolgers opfarsel: lyskilde giver +1 til dette kast

Nolger skriger hgjt, farer frem og tilbage,
jager en skarp sten ind i benet pa dig: -1hp
og spaener ud, forsvinder ind i skovens ly

”Jeg ma ikke komme ind til bjerget
fordi jeg bringer uheld. Men du vil gerne
vaere min ven! Vi er dumme og grimme!”
Nu vil han fglge dig om du vil det eller ej.
Nolger: 4hp / skarp sten: +1skade
Gravstuen: side 41 gverst
Sgg rundt i dyssens mgrke: side 45




:Forfaedres Grav:
:Kast 1 gang for at lede rundt i dyssens indre:

1: Du leder rundt i den fugtige sandjord,
men finder ingenting.

2: | gravens fugtige sandjord finder du
en gammel bronzedolk (+1skade)

3: | gravens fugtige sandjord finder du
en gammel slidt knogle.

4: | gravens vade sandjord finder du
3 hvide svampe som gror (+2hp hver)

5: | gravens vade sandjord finder du
en havns amulet (+3skade/ +3ugunst)

6: | gravens fugtige sandjord finder du
en af dine forfeedres sglvmgnter.

Forlad Gravstuen:
Du kravler ud af gravstuen
og traeder atter pa stien
hvor baekken skyder frem: side 41




:Volven den Laerde:

Mgrke skyer ruller indover dalen.

Lugten af sod mgder dig som du naermer dig en sort forkullet skov.

En stor brand har haerget her og efterladt skoven i et slgr af aske.

Du nzermer dig en soden bunke brandte bjalker af et afbreendt hus,
og en gammel kone som sidder foran det nedbraendte bo.

Kvinden ser blankt ud i luften og taler til dig med en gammel stemme:

"Hejd de hende kaldte, hvor hun kom tilhuse. Ene sad hun ude, den gang
da den gamle. Vglven sild og fremvis, ulve gra hun teemmed. Asernes
behersker, frem for hende tren. Sejded hvor hun kunne, sejded ret

med gammen. Kostelige goder, skaeenkede man gerne hende. Altid onde
kvinders, fryd og lyst hun var. For hun skulle rade, skjulte visdoms runer.”

Hvis en karakter er kvinde: Vglven beder dig falge hende: side 190

Ring gives: Hun tager en soden pind og dukker sig ved din fod,
afmaerker en binde rune pa din fod. Skriv under kundskab: Flygtighed.

Hver gang du flygter fra en kamp eller faelde; vil du fa +1 flygtighed
at leegge oven i dit flugt kast, at bruge naeste gang det haster.

Vglven smiler til jer og forsvinder ind i skoven og er vaek

Ga ind i den forkullede skov: side 48
eller ga mod graesengen: side 40




:Den Illdhaergede Bjergfod:

Fortet Rimhgj foroven, blandt bjergenes tinder. Du ser kysten og havet mod vest.
Den livigse ildhaergede skov straekker sig op af bjergets brede fod.

Kast 3 gange for at begive dig enten op eller ned af bjergets fod:

: Du snubler, ruller ned af det stejle og slar dig pa mange skarpe sten: -2hp

: Du vandrer og finder 7 bla blomster som gror i det golde (-1sygdom hver)

: Du vandrer pa bjergsiden. Afbraendte traeer svajer hjelpelgst i vinden.

: Du vandrer pa bjerget mens stgvregner fra store gra skyer pa himlen.

: Det begynder at styrt regne fra rullende mgrke skyer pa himlen: x2frost

: Du vandrer og mgder en kleededzaekket gammel mand som sidder pa hug pa bjergsiden. Han vil
szelge dig en lilla svamp der giver +5skade for en stund, kun for 5 jernmgnter.

Manden forsvinder som stgv i vinden...
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Op af bjerget: mod Rimhgj: ga til side 170
Ned af bjerget: mod floden: ga til side 85




:Den Forkullede Skov:

Du traeder ind i et kvaelende landskab af taette afbreendte stammer, rgg og stgv som hvirler igennem
luften og kul og aske som daekker skovbunden som dgdsens taeppe: Kast

1: Du vandrer langs stien igennem den sorte sodne fyrskov

og finder en stor runesten: kast igen

2: Du vandrer frem og finder en lysning hvor asken bliver til blgd sandjord: side 68
3: Igennem den braendte skov vandrer du. Noget stort traver din vej: side 101

4: Du vader blindt rundt i den dgde skovbund og hoster af rgg: +1sygdom / kast igen

5: Du vandrer frem mens asken daler om grene pa dig.
Skoven er dyb og din faerd fgrer dig dybere ind: side 100

6: Du vandrer frem og finder en gammel dame som sidder og hviler sig: side 46




:Natte i Den Forkullede Skov:

Den tykke beskidte luft lukker ingen lys igennem fra hverken sol
eller mane. Det mgrke bliver nu endnu mgrkere: 1frost

(Man kan ikke lave bdl af hvad der ligger her. Alt er i forvejen braendt.)

Du kan ikke sove. Den dgde skov holder dig vagen.
Med stanken af sod, og lydene af ting som engang var i live: kast 1 gang

1: Tudende kald kan hgres igennem askens slgr. Noget vandrer rundt derude

og sgger efter hvad de havde engang: kast 6: De kan lugte dig og forfalger dig.

Naeste gang du bliver pa et sted i mere end én stund: gben side 210

2: Rim skaerer igennem skovens taette slgr og ligger sig en frisk omfavnende kulde: 5frost

2: Den dgde skovs lyde plager dig natten lang. Sgvnlgst og kvalt stirrer du i mgrket: 3frost

4: En storm raser igennem den dgde skov i en endelgs klagesang af dgde traeer som giver sig, knaek-
ker og bgjer. Det rives og rykkes rundt i skovens afbraendte lig: 2 frost / kast:

5/6: en stor afbraendt gren knaekker over dig og lander tungt pa dig: -3hp

5: Som afskaret fra resten af verden, tilbringer du natten i denne lomme af dgd. -

Kvaelende lufte svaever langsomt igennem den dgde skov hele natten: +2sygdom per stund

6: Denne nat er sa stille du ikke kan sove for larmen af dit bankende hjerte. Denne nat er for stille.
Noget grumt feerdes rundt og sulter efter liv: kast

1/3: Den finder dig ikke. En anden ma have blevet dens offer i nat.

4/6: Igennem nattens stille mgrke, kommer den mod dig: dben side 238 og kast kun 1 gang.

Enny dag begynder: Du hoster og er svimmel: +1sygdom.
+1 til dggnteelleren. Vend nu tilbage til den side hvorfra du kom.




:Vade Mudder Smat:

Solens straler spidder traeernes kroner, star ned i straler.
Dine fgdder synker ned i mudder som du gar: kast

1/3: Naletraeerne svajer blidt i en den milde brise. Intet sker.
Forszet nord ind i sumpen: side 57 / GG @st igennem ndleskov: side 52
Gd syd vaek fra sumpen: side 49

4/6: Du mgder en lille grim skabning, med hvide blanke gjne,
der midt i smattet. Den har en spids hat, et langt skaeg
og giver dig et lumsk smil: side 51 gverst




:Vaetten ud af Vildnis:

Vetten ser dig an om du er veerdig: kast

1/4: Nissen griner af dig og forsvinder som dug fra solen.

5/6: Veetten finder dig veerdig:
aben side 391 og vend tilbage hertil.

Ga nord ind i sumpen: side 57
Ga gst igennem naleskov: side 52
Ga vest igennem naleskov: side 49

:En Ba&k Gennem Granskov:

Du traver langs ved baekkens side mens fugle kvidrer,

og ser en vaeltet traestamme som fgrer over det rislende vand.
Stammens overflade afslgrer at den hyppigt bliver betradt.
Naleskoven forsaetter sa langt du kan se i alle retninger.
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@st - Kryds over baekken: side 53
Nord - denne side af baekken: side 50
Sydvest - igennem gravskov: side 41 gverst



:Jolsgs Vogter — Lille Gorm:

Du vandrer pa skovvejen, solens straler star ned i sgjler imellem
naletraeernes daeekke. En modgaende skikkelse bliver synlig l&engere fremme,
travende mod dig. En ung knaegt, med gkse i hand. Hans blik ligger tungt over dig.

:Gorm taler:
"Hvem kommer did? Jeg er Gorm, sgn af Jarl Agsir af Jgls@.
Sa vend om! Eller betal 1 jern mgnt for at ma ga her!”

:Kamp mod Lille Gorm:
4hp / 2 flugt

1. Gorm taler: “Jeg har nu set dig an, du er god nok! Du kan ga frit: nederst

2. Gorm raekker tunge af dig og skriger hgjt for at skreemme dig.

3. Gorm taler: "Godt sa! Du er ret sej i det. Jeg vil tage med dig og hjelpe!”

4. Gorm taler: ”"Betal nu bare, medmindre du vil have gksehug!” Gorm raekker tunge.
5. Gorm kaster sin lille gkse mod (ugunst) @ksen flaekker dine muskler: -6hp

6. Gorm farer mod (ugunst) svinger sin gkse, begraver den i din mave: -7hp

Lille Gorm far tawet pa dig.
Du blgder ud, der midt i skovbunden: du er dgd

Lille Gorm skriger, mens blodet pibler fra hans sar.
Han graeder og kalder pa sit folk. Men ander da stilleud
Inventar: Buks: +1veern / Jern @kse: +3skade /
kast 1 gang for jern mgnter

Forsaet gst mod Jglsg: side 146
Forsaet vest vaek fra Jglsg: side 50




:Gamle Halmstad Ruin:

Du vandrer mellem hgje skyggende grantraeer pa en svindende sti.

Kviste knaekker, visne blade rasler. Leengere fremme ser du et tilvokset hus
pa kanten mod en sump. Skikkelser lurer pa dig med lysende gjne

fra omme bag traeernes skjul.

Indenfor:

Spindelssvaev haenger i tykke lag mens mos gror pa vaeggene. stakke af

raddent braende star ved siden af en fladsten. En bronze gkse sidder i en huggeblok
(+2skade) og en stak skimmelbefaengt fareuld ligger i hjgrnet.

Under ulden: Du ser to sammenflettede skeletter som vaerner om en
amulet af ben som forestiller et menneske. Amulet: +1hp hver nat

Du ser en svag sgjle af reg pa himlen, fra nord.
Nord: side 60 / @st: side 54 / Vest: side 51 nederst

53



:Ulvehgj:

Du befinder dig mellem slyngende dale og forhgjninger af mos og tgrv.
Som trives under de hgje tette kroners deekke af skygge og kulde: 1 frost

En flok ulve sidder pa en hgj, leengere inde i skoven
og iagttager dig ngje: kast

1/2/3: Ulvene farer imod dig: Gben side 103
4/5/6: Ulvene forlader hgjen og spaener vaek ind i skoven.

Det blaeser op, traeerne svajer og knager: 1 frost
Mod vest ser du en gammel ruin af et hus pa kanten af en sump.
Mod @st ser du taet naleskov, buskads og vildnis.

Ga vest mod ruinen ved sumpen: side 53
eller gst igennem den taette skov: side 55




:Naleskovens Dyb:

Solen er ikke til at se for tykke skyer og hgje traeer.
Du gar frem ind mellem traeers skjul: kast 3 gange

. Du vandrer i ndleskovens dyb og finder 7 sma rgrhatte (-1hp hver)

. Du vandrer ind i skoven og finder et &ble trae, 6 abler hver (+1 hp hver)

. Du treeder frem i skoven og finder 9 gule lamel svampe (+1 hp hver)

. Du finder et vildsvin som gnaver i en rod. (9 flaesk: +2hp hver)

. Du traeder i naleskovens vilde. Du maerker skumle gjne fglger din faerd.

6. Du vandrer frem og dufter en god duft. Du finder en lund hvor hgje
lysegr@nne urter gror: (7 blade / +2hp hver) forsaet til side 58 hvis du plukker.
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Du ved ikke lzengere hvor du er.

Forszet en vej: side 57 / Forsaet en vej: side 58
Forsaet en vej: side 60 / Forsaet en vej: side 103




:Kamp mod Jaetten Skrunmer:
16hp / 1rustning / 4flugt

:Pa vej veek fra sumpen overfaldes du af et haesligt vaesen:

1/2: Skrunmer farer mod (ugunst)

og svinger niddingsvaerdet: -5hp / -1hp til jeetten

3/4: Skrunmer springer mod (ugunst)

spidder dig med sit niddingssvaerd: -7hp / -1hp til jeetten
5/6: Skrunmers gjne glgder, dens krop gror som Igv: +3hp

Nederlag: Du falder. Skrunmer zeder dine fingrer. Alt bliver sort: du er dgd
Sejr: Skunmer skriger med sit sidste andedreaet og falder dgd om

Inventar: Niddingssveerd +7skade / -1hp ved brug

Ga til side 57




:Gamle Halmstad Sump:

Du vandrer fremad for en stund. Alle vegne lige hinanden. Du vandrer
i blinde. Pludselig synker du en fod ned i jorden. Du er gaet ind i en sump.

Vend om: ga til side 53
:Eller kast 3 gange for at passerer sumpen:

: Du vader frem og finder en lille lysende bla urt som gror midt i plgret (+7hp)
: Du vader frem og ser en gammel vad traestub stikker op af sumpen.

: Du keemper frem i plgret og vader i mudder op til dine knze.

4: Du traeder igennem plgret og ser rynkede ansigter som titter op af sumpen.

5: Under mudderet kryber igler sig frem ind under dit tgj, suger dit blod: -1hp

6: Du passere igennem sumpen og nar frem til en bjergfod som begynder her:

bestig bjergets fod: side 116
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Du forsaetter og maerker atter fast jord under dine skridt, sumpen er lagt bag dig
GG mod syd: side 50 / GG mod gst: side 60 / GG mod nord: side 65




:Et Dybt og Vadt Hul i Jorden:

Du forszetter frem, men falder pludseligt i et dybt hul og braekker
din ankel: -1hp. Hullet er mgrkt, mudret og to mands hgjde dybt: kast

1/3: Noget bag dig, der snerrer og hvisker, springer frem fra mgrket, er over dig med negler og
taender som kratter og bidder: -1hp / ga til side 59

4/6:Du hgrer en hulken og fleben lyde fra hullets mgrke. Du ser en tynd og beskidt mand som
vrider sig og kratter sig i sin beskidte hud. Han taler meget haest:

"Et andet menneske! Du er i hullet! Jeg har aldrig set andre mennesker i hullet! Jeg er Dgrg den
Treelse! Jarl af Gaerbaek! Bgj dig! Her har jeg slidt og slaebt, sovet i mudder og spist insekter i
drevis. 0gs@ kommer du bare uden videre? Hvad bilder du dig ind? Du ved at jeg bor her! Men
de vil ikke hjaelpe mig op! De ved hvad der er bedst”

”Madske kan vi hjaelpe hinanden? Hvis du hjselper mig op af hullet, kan jeg baere dine tunge ting
for dig. Jeg skal tiene dig! Ja! Lad mig tjene dig mester! Min mester!”

:Undslip hullet:
1/3: Du springer mod hullets dbning. Dine fingrer
finder en vad rod men den glider ud af dit greb og du falder ned igen.
3/6: Du fér fat om roden som stikker ud og traekker dig op af hullets mgrke.




:Kamp mod Derg den Treelse:
8hp / 5 flugt

1: Galningen greeder og taler: ga til dialog pd midten af side 58

2: Galningen seetter sig, tager sig hardt til hovedet og hvisker arrigt.

3: Galningen kryber ind i en mudder revne i hullets vaeg og gemmer sig.
4: Galningen sparker ned i vandet sa det sprgjter op i (ugunst) dine gjne.

5: Galningen griber om (ugunst), og presser dit hoved ned i vandet: kast hgjest:
fejles: Dgrg griner mens din mund fyldes med mudder, skidt og snavs:
Du har nu tre forsgg til at kaste hgjest fgr du drukner pa mudderhullets bund.

6: Galningen skriger, spyt flyver, han farer mod dig med en skarp sten
og hamrer stenen mod dit hoved: -4hp

Nederlag: Galningen i hullet, Dgrg den Treelse, fortaerer dine lemmer rat,
i det gjeblik du holder op med at keampe imod: du er dgd

Sejr: Galningen falder dgd om. Du ser hvordan hans ansigt endelig slapper af: side 58




:Den Lave Marsken:

Du ankommer ved et gammelt raddent hus
som kvaeles af vedbend, midt i sumpen pa en forhgjning.
En sgjle af rgg star op fra husets midte,
en skikkelse gar rundt derinde, ser du kort.
En stank river dig i naesen. Naletraeernes toppe svajer i vinden.

Ga op pa hgjen og ind i huset: side 61
Ga tilbage igennem sumpen: kast
1/3: side 56 4/6: side 57




:Radne Sump Hus:

Du traeder ind i det radne sump hus. Knogler flyder overalt pa gulvet.
Kranier er stablet og gennemboret med pinde. En svag stemme kalder pa hjelp.
Pludseligt smaekker dgren bag dig, lyset forsvinder.

Vade tunge fodtrin naermer sig: ga til side 62
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:Kamp mod Mosekeellingen Skulke:
11hp /5 flugt

1: Skulke knipser og bliver til en krage

som kratter (ugunst) med sine klger: -1hp / +2 undvigelse til Skulke

2. Mosekonen gnidrer sine fingrer med tryllestgv over (ugunst).

Du skrumper og skrumper til du er som en myre: -9 skade / 1hp tilbage

3. Skulke remser og spinder en skygge i (ugunst) dit sind: +7 sygdom

4. Mosekonen sejder over (ugunst) Svampe gror ud af dine grer: +9 sygdom
5. Pludseligt stiger vandet og sumpen skylder ind i huset

som fyldes med mudder og slam: +3 sygdom til alle

6. Stgv drysser ned fra loftet, huset knirker og giver sig.

Dyb brummen og straekken lyder. Huset stiger til vejrs: ga til side 64

Nederlag: Du falder. Men bliver tryllet om til en edderkop som flygter: Du er dgd
Sejr: Mosekonen bliver til mudder som siver ned i sumpen.
Hendes trolddom er nu ej mere: ga til side 63




:Skulkes Radne Hus:

Med mosekellingen borte,
falder stilheden over det radne sumphus.
En fanget kvinde er bundet med et reb til en pzel:
(kraever 3 skade at skaere over)

Hun befries: skriv note: Asny star dig i gaeld
Hun takker dig og forsvinder hastigt ind i skoven mod nordvest

Forlad det r@dne hus: ga til side 60
Undersgg det radne hus: kast 1 gang

1: Mange sma orme falder ud af taget over (ugunst) og ader din hud: -1hp

2: Du finder en kiste... | kisten ligger et kranie og en krystal. (al gift 2x skade)

3: Du finder 9 radne abler (+2sygdom) og 7 gamle rgdder. (+1sygdom)

4: Stgv drysser ned, huset knirker, giver sig, straekkes og stiger til vejrs: gd til side 64
5: Du finder et halvspist lig som knuger 1 sglvmgnt i sin hand.

6: Huset er tomt for sager. Men i taget, samt mos og kviste,

gror en enkel lille gylden svamp. (ndr den spises: dben side 252)




:Skumres Hgjder Over Traeernes Kroner:

Du befinder dig pludseligt langt over traeernes kroner. Under huset sov en kaampe. som nu traver
derudaf med et hus pa hovedet. Vinden suser staerkt fra hgjdernes vejr: 5frost

Udfordr Keempen til kamp: gd til side 399
Spring ned: Du springer fra hovedskallen. Kast for antal hp mistet / side 54

Kravl ned af keempens krop: 4/6: Du kravler ned fra keempens pande: side 65
1/3: Du mister grebet og falder, men lander sa i hans store hand som lukker.
Faengslet i hans hule greb, traver han afsted med dig: forsaet herunder

Vent pa at keempen standser: Keempen traver rundt i dagevis. En kraftig snestorm raser udenfor. Du
skaelver af kulde: 7frost. Keempen traver i 3 dage og 3 naetter, mens du sidder i keempens hule hand.
Du vagner op ved et brag. Keempen har lagt sig ned og sover pa ny.

Du kravler ned af keempens enorme bjergkrop, og befinder dig i et frossent ingenmandsland: gag ti/
side 110
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:Dagdsens Snask:

Du befinder dig i en stillestaende stor dyb sump. Radne traeer som falder i
det blgde lag ligger overalt. De traeer som stadig star, drukner langsomt.
Kast 2 gange for at ga syd eller nordvest igennem sumpens snask.

: Du vader frem med sump-snask til leenden og finder 3 hvide svampe (+1vaekst hver)

: Du maser dig igennem snask og finder et kranie med 1 guldmgnt imellem taenderne.

: Du treeder frem igennem snask og skidt mens noget ukendt ader af dine teeer: -1hp

: Du traeder frem i snask mens en braendende smerte starter i dine fgdder: +4sygdom

: En ravn svaever bekymrings frit igennem luften. En fugle klat lander pa dit hoved.

: Du vader frem i det dybe, men bliver slugt ned i sumpen og forsvinder. Du har nu 3
forspg til at kaste 6 for at komme op. Andre karakterer giver +1 til dit kast hvis de kaster 6.
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Fejlet: Sumpens tykke snask fylder dine lunger: -10hp / du har nu et forsgg mere
Druknedgden: Dine spjeet holder op, i sumpens sorte snask hvor du druknedgden lider.

Sumpens snask forszetter syd og nordvest.
Ga mod syd: side 57 / eller mod nordvest: side 66




:Mgdet med Raudung ved Sumpen:

Du vandrer hvor en stor sump findes side om side med et skovbryn af afbraendte
forkullede traeer, og finder en saret mand sidde op af en sten. Manden er daekket af
stgrknet blod og en knogle stikker ud af hans hgjre lar. Han anstrenger sig for at tale til dig: ”Hil, du
unge rejsende. Jeg er dgende. Kan du mon spare lidt mad til mig?”

Intet gives: Den sarede mand ander ud, lader hovedet falde slapt bagover og er dgd.
Inventar: Jern @kse: +9skade / Jern Hjelm: +5rustning / Jern Ringbrynje: +7rustning

Ga nordvest ind i den forkullede skov: side 102 / eller sydgst ind i sumpen: side 65

:Hvis Raudung Helbredes:

"Tak! Vi er i gudernes gunst siden vi skulle mgdes.”
Siger Raudung og hoster blod op ud over hagen.
Vi forlod @denborg for en uge siden, ti mand staerk,
da vi havde faet nys om at Jglsg var pa spil som de plejer.
Denne gang skulle vi rigtig vise dem og give dem los!
Men vi blev lagt i baghold, og knust efter at have passeret Rimhgj.
De ramte os | vor midte og tvang mandene til at spredes.
Jeg sa ikke hvordan. Det ene gjeblik var vi valfartende afsted
og det andet var et skyggebelagt blodbad af skrig og gjne af ild.
Jeg forventer det vaerste bedrag er haendt. Jeg ma tilbage til @denborg
)y sa hurtigt som muligt. Jeg kommer snart til kraefter takket vaere dig.
b Far vel. Du unge rejsende. M3 gunsten skinne pa vor vej.”
Raudung kommer forsigtigt pa benene
og vakler langsomt ind i den forkullede skov.
P& vej hjem mod @denborg.




:Natte i Sumpen:

Mgrket falder over verden.
‘Farekyllinger, myg, frger og fugle vagner op

og fylder natten med deres sang. Kast 1 gang:

1: Du falder i sgvn ti! sumpeﬁs livlige dyrelyde. Et stjerneskud skyder.

2: Du sover trygt natten ud, mens sumpen bevager sig taettere pa dig.

3: Mens du sover slimer giftige snegle sig over dig og i din mund: +3sygdom
4: Natten gennem fyldes af silende dgvende regn: 8frost ¥
5: Mens du sover gror giftige redder frem og deekker dig til: -1hp

6: bu hgrer skvulpen fra sumpens dybeste punkt. En lille menneske

skikkelse rejser sig fra plgret og kravler mod dig: ga til side 276

Solen star op pa ny og bringer med sig en ny dag: +1 vaekst / -1 sygdom.
+1 til dggnteelleren. Vend tilbage til den side hvorfra du kom.
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:Det Sorte Skovbryn:

Du gar igennem den forkullede skovs graense,

og ser en forblgdende mand, som ligger i skovbrynet og gisper efter vejret
og blgder ud af sine gjne. Hans blodstgrknede leber gisper et par ord frem:
”D.. d.. de er.. bag.. mig”. Skriv note: du indhentes af side 56 om 3 stunder.

Helbred manden: han er dgende og kraever bestandig hjzlp,
+9hp, hvis han skal overleve.

Smaddermanden Sigurd: -8hp / 44vaekst

Han overlever: og vil nu fglge dig,

skriv note: indtil han finder Jarlsgn Raudung.

Han dgr: Inventar: @delagt Ringbrynje: +1 rustning
Blodig Kjortel: +2 vaern / Stgvler: +2 vaern.

Du traver videre pa sandstien og nar frem til en lille flod som slar hist pa tvaers.
Afbraendte rester fra en bro ligger pa hver side af floden, fra en bro som fgr var.
En stille landsby kan anes leengere fremme ad stien, pa den anden side af floden.

:Kast for at springe over floden:
1/2/3: Du falder i vandet og bliver vad: x2 skade fra frost i 3 stunder
4/5/6: Du springer over floden og star pa den anden side.

Du gar mod lyset: side 69 / eller ind i den forkullede skov: side 48




:Ladstrav Landsby:

Du ankommer til landsbyen Ladstrav.

Mindre bade ligger pa hovedet. Fiskegarn i bundter.

Lyden af kysten ligger tungt over tre sma hytter og en langhal.
Du hgrer dog intet andet. Tomt for menneske lyd.

Havets staerke vinde blaeser ind over kysten: 3 frost

F@rste Hytte: side 70
Anden Hytte: side 71
Tredje Hytte: side 72
Store Langhal: side 73
Natte ved Havet: side 75

:Forlad Ladstrav:
mod vest, stranden og havet: side 76
mod @st, den forkullede skov: side 68

Hvis du har noten:
Sydlendinge bygger i Ladstrav: side 78




:Ladstrav - Lille Hytte:

Du traeder ind i den fgrste hytte og finder et veerksted fra en smed.
Aske fra ildstedet triller stille rundt i vinden fra den dbne dgr.
Ved siden af den store sten som smeden har brugt finder du: kast

1: En s¢lv mgnt ligger pa jorden og skinner.

2: Du ser et skelet sidde op af vaeggen: side 71 nederst

3: En bunke aske (Du finder en guldmgnt ved at rode igennem asken)
4: Fire brocher af bronze med graverede ravne

5: En bronze gkse (+1 skade)

6: Et jern svaerd som laener sig op af stenen (+2skade)

Ga tilbage ud af hytten: side 69



:Ladstrav - Gamle Hytte:

Du treeder ind i den anden hytte
og ser en mgrk radden hand stikke op af sandet.

Traek handen op af sandet: kast

1/2/3: Handen traekkes let op
men hanger ikke sammen med en arm.
Du holder en dgd afskaret hand.

4/5/6: Du trekker en grgn skaldet gamling
op af sandet. Han stirrer ud i luften med
blanke mabende gjne og g@r intet: +1 falger

Stum Gamling: 3hp / -5skade
Gad tilbage ud af hytten: side 69

:Afded Skjald:

Du naermer dig skelettet

som klamrer sig til en gdelagt talharpe (+2skjald).

Gd tilbage til side 73
Undersgg skelettet: kast 1 gang

1: Du finder 1 lille trekantet stykke trze.
2: Du finder en helvedes masse knogler.
3: Du finder 1 bronze mgnt ved dens fod.
4: Du finder 1 jern mgnt som den holder.
5: Du finder 1 sglv mgnt som den holder.
6: Du finder 1 guldmgnt som den holder.



:Eiselnur Den Gamle:

Du traeder ind i den tredje hytte og ser et dusin sorte indskrumpede fisk som haenger til tgrre.
Leengere inde findes et kgkken hvor en sten haenger over et ildsted.
En skikkelse sidder i hjgrnet pa en stol. Gad tilbage ud af hytten: side 69

Det er en zldre kvinde som sidder foroverbgjet med munden aben. Hendes gjne er sorte som kul
og hendes hud er som aske. ”"Velkommen hid barnlille, hvad skylder vi ren?”

”En tung dis har lagt sig, krybende sedende dgd.
En magister har jeg set mig, fra gen stammer al vor ngd”
Old kvindens hud drysser langsomt af som stgv i vinden...

Giv 10 giftige svampe: og fa tilbage en lille flaske gift som du kan dryppe pa dit vaben.
Det Ipber fgrst ud nar kampen er ovre: Giftbryg (+20skade / bruges 1 gang)

Hvis du har Forberedning som en kundskab: leerer du nu hvordan Eiselnur udvinder og
forsteerker giften fra svampene: det kan du nu ogsa selv. For hvert forberednings point,
har den svamp du udvinder yderligere: +1skade. Du far et forberednings point for hver gang du bryg-
ger en gift. Skriv udfor Gift Forberedning hvor mange gifte du brygger.
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:Ladstrav Jarls Langhal:

Du traeder ind i en kold og klam hal.
Stille skikkelser sidder taet sammen i den anden ende
Rer sig ikke ud af flaekken. Forkullede huder og algebefaengt tgj
sidder de med dukkede hoveder og udmagrede maver.

Et raddent lig sidder i midten, den gamle jarl, som griber fast om et spyd
og sit skjold med hajkaeber om rammen. Hans ansigt er som slidt op af havet.

Ladstravs Rustne Atgeir: +9skade
Hajtands Skjold: +9 undvigelse / 1 skade gives ved undvigelse

Tag Jarlens vaben: skriv en note:
ga til side 397 om 3 dage

Lig mjgdgaven foran Jarlen: side 74
Ga tilbage ud af hytten: side 69
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:Videns Byrde:

Du ligger mjgden gaven foran Jarlen som sidder, et radnende lig pa en trone.
Ladstravs Jarls and ser lige igennem dig og du og dens udg@de gjne.

Den viser dig syner, tunge byrder af viden. Ting som er sket og ting som snart bliver.
Du ser Midgaards mennesker - fordzervede og forandrede. Du ser Udgards jeetter
- forfgrte og udnyttede. Du ser et gje som svaever, en sol gennem tomhed.
Raser afsted, flyver verdener forbi, ser alt.

Du ser Liritas den Bandlyste, i Lindeby. Odgafr den grumme, i @dengérd.
Og Rilnir, den gamle orm, pa toppen af snuglet bjerg. De er som last i skaebne.
Du ser hvad de har gjort, og hvad du bliver ngd til. Deden som de fortjener.

Sa drysser den radne jarl vaeek som meningslgst stgv i vinden: side 73

~——




:Natte ved Havet:

Solen gar ned, som en ildkugle over havet.
Mgrke og kulde ligger sig over kyst og land. kast 1 gang:

1: Vinden blaeser natten lang, rusker i de tynde treeer: 3 frost
2: Regn pisker ned hele natten,
som et dgvende teppe der sletter alle spor: 2 frost

3: En klar stjerne himmel skinner hgjt over jer natten ud.
Nogle stjerne skinner mere end andre: 5 frost

4: Stjernerne over dig, fiernt i Ginnungagap, deekkes af sorte skyer: 1 frost

5: Et grumt uvejr traekker op over natten. Tidevandet haver sig mens bglgerne brager hen-
over kysten og tager med sig alt hvad der |3 pa stranden: Hvis du er pa stranden: ga til side 86
6: Natten falder over havet. En dyb lyd kommer fra havets dyb, mens store bobler kommer
op af vandet overalt. Pludseligt begynder gen at se&nke sig ned i dybet: Hvis du er pa naghol-
mene: ga til side 8

-
-

Solen stiger op pa ny og spreder lys over land: +1 vaekst / -1 sygdom.
Vend nu tilbage til den side hvorfra du kom.
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og stranden, da pludseligt.... kast

1: En gammel tynd mand ifgrt leendeklaede naermer sig
mens han barer en sxk over skulderen: side 77 nederst

2: Et skib neermer sig i det fjerne. Det ankommer snart: side 78
3: En havgrn svaever hgjt i sky og leder efter fgde: side 80

4: Vand star op i en strale, langt ude pa vandet.
Ryggen af en hval er kommet over vande og forsvinder igen: side 80

5: Du meerker pludseligt en grum tilstedevzerelse fglge dig.
Du kaster op og er svimmel: +1 sygdom

6: Du ser et fremmed langskib komme sejlende:

Vent pa skibet: side 77 gverst / eller forlad: skriv note:
Et skib er gaet i land og indtager Ladstrav om 3 stunder

Mod Stranden: side 80 / eller mod Landsbyen: side 69

7 el 4
- 1/2: Du finder et menneskekranie med en stor flaekke i skallen.

3/4: Du finder en stor bunke fiskeben.
(skjult: kast 3 gange for antal bronze mgnter)

5/6: Du finder et tungt lille traeskrin, gemt bag et fyr krat.

Skrinets lille jern 13s er loddet fast. (kraever 9 skade at dbne)
Abnes: Du finder: kast 3 gange for antal guldmgnter
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:Skibet fra Nord:

Du venter pa skibet som langsomt og sikkert
finder sin vej til kysten hvor du star: kast

1/3: | land traeder en flok rejsende
fra fjerne egne: ga til side 79

4/6: Jarl Agsir og Jglsgs mand
traeder i land: aben side 156

:Gamle Mand Viggo:

Han har et forvirret og maerkeligt blik i hans gjne.

"Hej bgrn! Mit navn er Krabbefanger Viggo! Kan jeg friste med en laekker krabbe?
Vi kan bytte hvis | har noget tgj tilovers. Der er herrer koldt”.

Viggo falger efter dig herfra, ligegodt hvad man ggr.

Krabbefanger Viggo: 8hp. Special angreb: krabbekast: -4skade

Han har en mystisk tendens til at ga og fange krabber:
NGr man sldr lejr i et kyst omrdade, har han en krabbe
til hver karakter i dit fglge: +2hp hver

Gd mod stranden: side 80
eller mod Ladstrav: side 69



:Ladstrav Kirke Bygges:

Dag 1 - 10: Sydleendingene knokler Igs med at bygge deres kloster.

De foreerer dig en forsmag pa deres laegekunst: 3urter (-7 sygdom hver).

Dag 11 - 20: Sydlaendingene knokler Igs med at bygge deres kloster.

De foraerer dig en forsmag pa deres laegekunst: Surter (-8 sygdom hver).

Dag 21 til 32: Sydlaendingene knokler Igs med at bygge deres kloster.

De foreerer dig en forsmag pa deres laegekunst: 3 eliksirer (+9hp / -9sygdom hver).

:Ladstrav Kirke:

Dag 33: De kristne byder dig velkommen og invitere dig ind i deres kirke for at bede.
Forlad: side 69

"Gloria Patri, et Filio, et Spiritui Sancto. Sicut erat in principio, et nunc, et semper,
et in saeculorum. Amen.” Du helbredes og tilgives for alle dine synder: +9hp / -9sygdom

En munk med et langt uret har og skaeg taler til dig: ”Jeg har set hvad der er pa vej. Har du set det?
Sandeligt er det Herrens vilje at vi kom. Du vil fa brug for alt den hjaelp vi kan give.

Jeg er Broder Bogdan. Lad os bekaempe denne ondskab sammen. Bade med klinge, som i And, skal vi
feelde denne usle ondskab og uddrive demonerne i Herrens navn!”

Broder Bogdan: 33hp / 9 magisk rustning / 9veern
Besidder Braendende Lys: 9, haves ikke. kurere for 9sygdom hver nat.
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:Skibet fra Syd:

Skibet gar i land og ned stiger to sveert udrustede krigere og tre maend i hvide
klaeder. Den yngste baerer en stor gylden stav med en lille gylden stav pa tvaers.

"Veer hilset! Vi er rejst fra landet mod syd og agter at etablere venskab med jeres
kongerige og bygge et kloster for de rejsende. Vil De venligst pege os i retning af jeres
naermeste adel? Og maske sagar lade dig dgbe som tegn pa agtheden af vor venskab?”
Lad dig dgbe: ”“In nomine patris, et filli, et spiritus sancti.” +1 magisk rustning
Afvis: “Nuvel, pa gensyn du stakkel hedning.” Ga din vej: side 80
Udfordr de kristne til kamp: side 386

:De Kristnes handel:

"Hvis du har mad og drikke, kan vi tilfgje det i vores handel! Hvert +1hp = 1 jern mgnt.”

Traekors: +1 magisk rustning / koster 1 sglv Jernkors: +3 magisk rustning / koster 2 sglv
Guldkors: +7 magisk rustning / koster 3 sglv Torrede urter: +7hp / koster 1 sglv
Byzans lut: +7 skjald / koster 3 sglv Remedie glas: +33hp / koster 3 sglv
Damaskus stal: omsmedet: +14 skade / koster 5 sglv Oliekrukke: koster 1 sglv

De Kristne takker dig for din gaestfrihed og tager afsted ind i landet
for at bygge en kirke. Skriv note: “Kirken bygges i Ladstrav”.
Forszet langs stranden: side 80
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:Kalk Klint Hoj:

Du vandrer ved vandet under en hvid klint, ti mand hgj.
Vandkanten buer sig rundt om klinten fgr den atter mgder en bred strand
pa den anden side. Kampesten ligger omkring i vandkanten og ude i det lave vand, hvor bgl-
ger ruller og skummer ind over bredden: kast 3 gange for at ga frem

1: Du vandrer langs kystens bred under den hgje klint.

Da kommer et stenskred rasende ned af klinten.

De store rullende sten smadrer ind i (ugunst) og braekker mange knogler: -8hp
En skikkelse kigger pa dig oppe fra klintens top, men forsvinder straks vaek.

2: Du vandrer langs klintens bund. Hvide skyer abner for pletter af bla himmel.

3: Du vandrer langs klintens fod som tarner sig over jer. Ude i havet kommer en hval til over-
fladen og skyder vand op og ud fgr den dykker igen og lader det stille havblik ligge sig pa ny.

4: Du vandrer langs vade sten og vandsprgjt, under den hgje hvide klint.
Mager flokkes i skyerne over dig.

5: Du vandrer under klintens hgjder pa vade glatte alge sten. Havet traekker sig tilbage og
lader en stor bglge skylle ned over dig. kast for at sta imod: 1/2: Du mister fodfaeste og bliver
skyllet med ud pa dybt vand: side 87

3/4: Du mister fodfaeste og slar hovedet ned i en sten og blgder: -1hp.

5/6: Du star ihaerdigt imod bglgen

6: Du traeder langs de store vade sten som ligger under den hgje hvide klint, da fire lange
markelige arme straekker sig ud af havet og snor sig efter jer: side 88

Du passerer klinten: nar frem til stranden pa den anden side:

Mod gst bliver stranden til en fjord, hvor et fort ligger. Ga mod byen: side 83
Mod vest forsaetter stranden sa langt du kan se: side 81




:Sydvestre strand:
Du gar i kystens blide sand med rullende bglger ved din side
Vinden er frisk fra havet, mager flokkes og skraler.
:Kast tre gange for at na til strandens ende:

1: Du vandrer pa stranden, ser en havtorns busk med 35 baer / +0,5hp per styk

2: Du vandrer langs det store hav, hvor et stenkast fra, ligger store sten omkring.
Du finder fjorten bldmuslinger som klaeber sig til stenens faeste. (+1hp)

3: Du vandrer pa stranden lang, hvor 7 sma blade stikker op: -1 sygdom hver
4: Du vandrer langs vandet med de rullende bglger og ser et blegt lig, skyllet op.
Det er en mand som ligger, halvt fortaeret af havets sultne vaesner, og blotter

hans knogler til solens bagende lys. Skjult: kast for antal bronze mgnter

5: Du vandrer langs kystens bred, ved skralende magers flokken, og ser et skib langt ude i horisonten...
Skibet er i land om 3 stunder: dben side 77 gverst

6: Du vandrer langs stranden og ser en skikkelse laengere fremme
som stille sidder foran vandet: side 83

:Du forszetter frem langs stranden:
Mod sydgst: side 82 / eller Mod nordvest: side 80




:Ladstrav Kyst:

Du gar pa stranden hvor bglgerne ruller ind over kystens sand.
En landsby ligger pa den anden side af klitterne, tyst og forladt.
Havets vinde rusker endelgst i tynde siv: 4frost

En klynge af ger findes langt ude pa havet mod vest.
Stranden straekker sig mod nord og syd

Ga langs stranden mod nord: side 84
Ga langs stranden mod syd: side 81
Forlad stranden og ga mod landsbyen: side 76

eller tag en bad og are fra Ladstrav
og begiv dig til havs: side 88




:Jarl Vilir af Rimhgj:

Du nzermer dig skikkelsen ved vandkanten.
Det er en voksen mand med et roligt ansigt og en tarer pa hans kind.
Han er ifgrt tykke bjgrneskind og har en vandrestav liggende ved sin side.
Han rgrer sig ikke ud af flaekken, har lukkede gjne og anser ikke din naermen.

”Jeg er Vilir Agantirssgn, jarl af Rimhgj. Og hvor kommer du fra barnlille? Jasa.”
”Jeg sprger mine dgtres manglen. De forsvandt begge to for en maned siden.”

Tilbyd din hjzelp:
Din vilje er steerkt, men din arm er svag. Om du lykkedes eller ej vil jeg hjeelpe dig
pa vej. Jeg kan tilbyde dig en kampens kundskab, om du det vil?

Kundskab: Bersaerk: angrib endnu en gang pa din tur hvis du kaster 6.
(Hvis man bruger bue og pil og har kundskaben: Pileregn og Bersark.
Da far du dobbelt angreb nar bade 6 og 5 kastes.)

"Det er pa tide jeg vender tilbage til Rimhgj. M@d mig der, om du vil,
sa skal vi spise sammen.” Jarlen rejser sig og gar mod nord: ga til side 83




:Havets Udlgb:

Du fglger stranden lang mens bglgerne skummer ved din side,
ruller ind over sandet og gang pa gang og traekker sig tilbage.
Havets vinde slar inde over landet og rammer din pande: 4frost
Krabber vandrer frem og tilbage mens mager skraler hgjt til himmels
Du traver igennem sandet blankt og nar frem til et udigb fra en flod
som bruser af strgm og snor sig ind i landet blandt hgje treeer og dale.

Falg floden ind i landet: ga til side 102
Fglg stranden mod syd: ga til side 82

-—

eller passer flodens udlgb mod nord: kast

1/3: du bliver revet med af stremmen
og bliver slaebt med til havs: ga til side 86

4/6: Du vader igennem flodens staedige udlgb,
nar frem til den anden side. Side 85




:Flod Under Bjergpasset:

Du kommer til en brusende flod. Kysten straekker sig i vest. En jordhule gar ned
under mulden mod @st. Et fort ligger mod nord, klemt ind i et snaevert bjergpas.
Kryds floden: nederst / og veelg en retning

Ga vest ud til kysten: side 54 / Ga gst ind i Ipvskov: side 104
eller ga nord mod bjergpasset: side 47

Hemmeligt: Dyk ned og undersgg flodens bund: kast

1/2: | slgret fra det beskidte vand ser du kun skidt og snavs.
3/4: Du finder, pa flodens bund, en skinnende guld mgnt.
5/6: Du finder en guld ring, to snoende orme som skinner.
Du meaerker tydeligt hvordan ringen forstaerker dit indre:

+ endnu 1 vaekst om natten.

: 1/4: Hjzlpelgst bliver du revet med langt ud pa det store hav: side 86
o5 6: | sidste gjeblik for du mast dig tilbage til flodens bred: forsaet gverst

<



:Slugt af det Umaettelige Hav:

Du driver rundt i havet som omringer dig som et dgdsens mareridt.
Du kaemper for at holde dig oven vande: kast / styrke giver +1 til dette kast

Lige godt hvor hardt du keemper, bliver du trukket ned i havets sorte afgrund. Dine lunger fyldes
smerteligt med saltvand mens dit kranie maerker presset fra
dybet. Du lider den sorte druknedgd: du er dgd

Du kaemper forgaeves mod havets store krzefter. Staerke undersgiske stremme bzerer dig mod
din vilje. Dit blik sortner. Du vagner op pa stranden og fgler dig som en nedtrampet vandmand: +9

sygdom / ga til side: 94

Du slas mod havets magter men bliver trukket dybt,
dybt ned af en strgm: ga til side 336

Du seetter dine evner pa prgve og svsmmer modigt til hvor du gnsker:

Landets kyst: side 81 Sgnder Nagholm: side 93
Nordre Nagholm: side 94 Vestre Nagholm: side 96
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:Kamp mod Armene fra Dybet:
5 arme / 7 helbred hver / sejr ndr 3 arme er afhugget

| denne kamp skal du na at afhugge de 5 arme fgr fijendens fjerde tur.

Runde 1: Armene knuger sig om dig og traekker dig mod vandet.
Runde 2: Armene holder taet og treekker dig under vandet.

Runde 3: Armene traekker dig hardt igennem vandet
til du ser dens uhyrlige krop under havets mgrke slgr.

Runde 4: Armene traekker dig helt taet. Du bliver bidt over i to
af uhyrets store nab: -27hp

Du overlevede: Uhyret griber om dig pa ny: fgrste runde pany

Nederlag: Vandet farves rgdt. Uhyret vender tilbage til dybet.

Resterne af dine lemmer flyder op pa stranden og spist af mager: du er dgd
Sejr: Uhyret forsvinder tilbage ned i dybet hvorfra det kom: side 80




:Sejlads mellem Fastland og Nagholmene:

Du sleeber baden med ned til kysten, skubber den ud og szetter afsted.
Brug denne side, for hver overfart imellem gerne og til og fra fastlandet.

:Kast for sejlads:

1: En lang skygge snor sig i vandet under baden og fglger dig: side 90

2/5: Mager skraler, gopler flyder. Du sejler afsted uforstyrret: veelg nederst
6: En storm raser. Havet lever. Du slynges igennem utallige bglger: -9hp.
Du skyller op pa stranden. Baden er itu: side 94

Vestre holm: side 95

Sgnder holm: side 92

Nordre holm: side 93
Mod abent hav: ga til side 89
Sejl tilbage til fastland: side 80




:Sejlads mod abent hav:

Du er pa vej mod abent hav.
Fastlandet og ggruppen bliver mindre bag dig.
En bglgende tomhed straekker sig fladt
foran dig ud i det ukendte.

Der er havblik og intet levende er til at se.
Her sidder du i din bad og
genovervejer om dette er en god ide.
Baden gynger vildt til bglgernes rullen

Vend tilbage mod den kendte verden: side 81
Eller forts®t mod det ukendte: kast

1/2/3: Du driver i timevis ud i det dbne havs intethed.
Tusmgrket laegger sig sammen med en bidende kulde: 13frost
Pludseligt rejser der sig en bjergkaede fra havets bund.
Baden slynges gennem luften og bliver knust: ga til side 336

4/5: Du driver i timevis ud i det dbne havs intethed.
Bglger, skum, sprgjt ser du i 3 dage der gar: 3 dage senere

Hvem ved hvor du er pa vej hen: kast igen

6: Du ser land i horisonten: ga til side 82
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:Kamp mod Lindorm til vands:
100hp / 4 rustning

Lindormen holder sig under vande og forsvinder ned i dybet: vaek

Ormen cirkler rundt om jer mens dens lange ryg slar buer oven vande...

Lindormens ser pa dig med dens store lysende gjne og taler: forneden

Ormen cirkler rundt, med sin hale svirper slar den til (ugunst). Din brystkasse lider
et voldsomt slag mens du falder i vanden med et splask: -9hp

Under havets overflade ser i dens lange skygge som naermer sig. Baden bliver tippet over. | falder i
det kolde vand, og ser hele ormens store krop under vandet som slar buer rundt om dig. -1 tur til alle

Ormen kredser om dig mens noget enormt fra laengere nede i dybet rejser sig. En kolossal krabbe-
klo har fat om ormen mens den vrider sig i grebet og forsvinder ned i mgrket: kamp slut

Pa havets rullende bglger finder du dine ende: du er dgd
Lindormen synker til dybets band og er ej l&engere dig en plage: side 88
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:Urgup den Seende:

"Bgj dig, menneske snavs! Jeg er Urgup den Seende!
Underlegen som du end er, vil jeg tilgive dig din indtreengen af min ¢
og skanke dig en stund fred. Jeg kan nemlig bruge dig, sadan er
virkeligheden jeg skaber. Strid ikke imod, du skrgbelig ting.

”Jeg har ord fra Retsmelt, hvor en sidste overlevende holder ud.
Et nyttigt fjols jeg har sparet, for endnu et fjols at narre.
Bring ham nys og noget at spise, og det sig godt vil Ignne.”

"To veje at finde, kan bringe dig til Retsmelt.
En pa bunden af gstens afgrund.
En anden igennem bjergets rod.”

”0g nu, hvis blot du har plads i dit lille hoved,
Vil jeg beaerer dig med en kundskab.
Har du plads til det, lille menneske?”
Forlad: side 95

Kundskab: Afkald:
Ved enden af hver din tur far du muligheden for
at kaste 6, som vil obskure din form

og gore dig indtil din naeste tur.

Nar du har brugt
afkald 9 gange:
ga til side 398 nederst




:Mellem @:

Du gariland pa den sydligste @. En halvlille ¢ hvor fa traeer gror.
Du maerker en let ringen for dine gre. Mager flokkes i himlen over dig.

:Kast for at begiv dig rundt pa gen:

Pa den lille ¢ finder du en enkelt lille gul svamp som skinner
et forunderligt gronligt skeer. (ndr den spises: dben side 252)

Du finder et lille vandhul daekket af Igv, hvor haletudser myldrer: +1hp ved indtagelse

Du finder en runesten med meerkelige indgraveringer, ikke runer. Noget fremmed.

Du gar frem, finder imellem cedertraerne, en lund hvor store kampesten ligger.

Du vandrer gennem gens tynde skov og finder rgde svampe: +1vaekst / kast for antal

Du vandrer mellem cedertraeer, finder et gammelt hus. Strataget vaek, kalken udvasket, men
stadigt star det.

Mos gror som et tykt teeppe mens alverdens vaekster gror op af gulvet og ud af vaegge.
En stol stdr under vinduet ved et lille bord hvor en pibe ligger sammen med fremmede runer
skrevet pad laeder.

er en lem. Under lemmen er et hulrum. | hulrummet findes en kiste.

(kreever 17 skade at Gbne)
Du finder guldmgnter (kast 7 gange for antal) og en tung nggle af sten: sten nggle

“Hvem i alverden ryger min pibe?!” ben side 96

ga til side 88
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:Lille @:

Du gér i land pa den mindste @.
En lille jordklump mest af sand og granit hvor sma lyng ihzerdigt vokser.

1: Du gar rundt pa gen. Du maerker en angst og fornemmelsen af at noget leder efter dig.
2: En krabbe vandrer over stranden og sgger ly, mens en sulten mage jagter den.

3: Du vandrer pa den golde holm. Solen dukker frem fra skyernes teette lag.

4: Skaller knaekker under dine fadder. Fluer stimler om sten deekket af gammel tang.

5: En tung dis ligger sig over gerne i havets brusende overflade.

6: Du vandrer frem og finder en grotte abning i vandets overflade: side 94

Forlad gen: side 88

93



:Grotten | Havets Overflade:

Du traeder ind i grotten hvor der stinker klamt af radden hav.
Vandet star hgjt om dine ben. Tang klynges sammen i bunker
mens alger kravler vokser op af hulens sten.

Forlad grotten: side 93
Forszet ind: Du vader igennem vand og tang. En krabbe skynder sig veek.
Grottens ende bliver nu synlig forude. Runer af stgrknet blod er gjort pa klippens vaeg.

KRR TSY

Du vader frem igennem vandet og ser nogle store knogler, kludret ind i rdddent tang
leengere fremme. Du gar lengere ind igennem tang som stinker og saltvand der skyller.
Du nar frem til det store skelet som sidder pa en stor grgn glat sten,

det ligner som om at den venter pa noget.

Undersgg knoglerne: Inde imellem ribbenene ser du en dinglende nggle: Gemners Nggle

Hvis Runerne laeses og kaeden brydes: Ga til side 397 gverst




:Storste 0:
Du gariland pa den tredje og stgrste @. Her gror hgje cedertraeer
i store tal og svajer i vinden. Det ringer mystisk i dine grer.
Du nar frem til en lund, 9 bla svampe gror hist: +

Du gar frem pa gen og finder et bredt hul som er fyldt op med knogler, kranier og ribben. Under
knoglerne: 5 guldmgnter

Du vandrer igennem cederskoven og stgder pa en vaklende skikkelse ifgrt en
lederkabe, og i hand en vandrestav med en lysende flamme i top. Skikkelsens

ansigt, under den mgrke haette, er blot en frygtindgydende cirkel: ga til side 96

Du vandrer mens en brise stryger gen. Du fgler pludseligt en pine i dit hoved: -1hp til alle. Brisen
bringer med sin hgj og skeerende ringen som du ikke ved hvad er...

Du vandrer over gen. Du fod synker pludseligt ned i et lille mudder hul hvor kun dit hoved er fri.
Kraever hjalp af en anden til at komme fri: ingen hjzelper: du synker videre ned og drukner i mudder: -
30hp per tur

Du vandrer mellem tynde cedertraeer og finder et lille kalket rundhus med stratag

Du finder en hyggelig lille hybel. Et stort bjgrneskind ligger over gulvet. En snavset pibe
ligger foran traekullet fra et bal engang.

finder du x antal guldmgnter: kast 2 gange
ved siden af piben ser du nu: aben side 391
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:Kamp mod Urgup Den Seende:
33hp / 4 magisk rustning / al magisk skade / 4 undvigelse

kreever Ivl 10 i en runestav for at fa respekt:
Han griner af dig / ga til side 91

Oldingen ser dig og griner, mens st@gv og rgg oser fra hans ansigt: +4hp

Magisteren rister en glgdende rune i jorden med sin stav. Mgrke skygger

traekker op bag ham. En storm af aske og sod rammer jer som et slag: -3hp
Oldingen knipser: (ugunst) Dit syn bliver formgrket: skriv: forbandelse: -9skade
Manen farer over himlen et hundrede gange. Skoven vokser i ét med dig

mens du zldes af tid, som han skynder frem med trolddom: -5 vaekst til alle
Oldingen svinger sin stav. (ugunst)

Dit hoved fyldes med forkrgblede skrig der tvinger dig i knae: -7hp

Du falder om og ser med dit svindende syn, at magisteren
naermer sig og kgrer sine handflader mod hinanden, med et lumsk smil: ga til side 98

Magisteren smuldrer som stgv og blaeser vaek i en brise: ga til side 95
Tjalfe’s Vandrestav (+3vaern til alle) / Kabe af menneske hud (+5vaern / x2 sejd)




:Flugten fra det Radne:

Du formar at rive dig fri fra vaeksternes klistrede greb. ax i
Svaekket, svimmel og panisk kravler du frem, p 4 .
igennem mugne snaevre tunneler som bevaeger sig: ' ¢
kast for flugt q sy :

2

1/2: Du hgrer noget kravle
imod dig: ga til side 99

3/4: Du kravler frem og finder ; S ; ‘ 53 i
et halv spist raddent lig som

Klamrer sig til et algebefaengt skjold & ey Fo¥on, S
(3undvigelse / -3hp til angriberen) : %

5/6: Igennem slim og svampe
kravler du mens hvaese skrig
lyder fra mgrket: kast for flugt

1/2: Du kravler igennem en klase g

som knaekkes. Orme spraeller, bidder sig
igennem din hud og borer sig ind i dit kgd:
-3hp hver nat fremover indtil de er fijernet.

3/4: Du hgrer noget kravle
imod dig: ga til side 99

5/6: Du kravler igennem et hul
og falder ud pa den anden side: 324
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:Det Underjordiske Faengsel:

) Du vagner i smerte, presset ind i en snaver tunnel.
Dine arme og ben sidder fast.

Groet ind i svampemasse som er vaeggene

Til denne snavre tunnel som du er fangslet i.
Du ser med dit slgrede blik; \
Svampe gror alle vegne. \
Kranier og knogler groet fast i vaeggen.
Hvzes hgres fijernt igennem: kast for flugt

3 1/3: ga til side 99

4/6: Den giftige luft af svampe spore.
Ggr at du mister bevidstheden: kast

1/3: Skriv note: (karakters navn) er fanget pa side 351
4/6: Du keemper for at beholde bevidstheden: side 97 /
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:Den Forkullede Skov:

Du vandrer mellem sorte traeer og aske som daler stille ned.
Du hoster sa tare triller ned og vader dine kinder: +1sygdom
Tarerne blander sig med soden som samler sig pa din hud.

Hvis det er nat:
Du hgrer en skramlen og vrissen narme sig fra den dalende askes teette slgr. Tre haeslige
skikkelser naermer sig: dben side 105 og vend tilbage hertil bagefter

Ga mod nord: Du vandrer imellem de afbraendte traeer og stgder pa en stor forhgjning af
aske. Dybe andedraet kommer fra asken. Forhgjning rgrer pa sig, falder sasmmen, og ud
kravler noget langt og feelt: ga til side 101

Ga mod syd: Du vandrer igennem den afbraendte forkullede skov. Skikkelser
og listende fgdder anes svagt laengere bag dig: gd til side 48

Ga mod gst: Du vandrer imellem de forkullede stammer
mens hvisken tisker i det fijerne: side 292

Ga mod vest: Du vandrer igennem det afbrandte landskab,
mens dit hjerte banker hardt af angst: side 292




