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Hør mig nu alle hellige Slægter,


store og smaa af Heimdals Sønner.


Valfader vil, at jeg skal melde


om Mænd i Oldtid, det ældste, jeg veed.


Vølvens spådom




In memoriam


Dave Lance Arneson 1947 - 2009


Ernest Gary Gygax 1939 - 2008





Indledning


Ulvevinter er et bordrollespil, hvor du og dine venner kan opleve eventyr i fantasiverdenen Tharos. Forestil dig rollespil lidt som en spændende bog, hvor hver spiller overtager rollen som en af hovedpersonerne. De kan spille stærke krigere, mystiske troldmænd, charmerende gavtyve eller noget helt fjerde. I de fleste spil handler det om at én skal vinde, mens rollespil handler om at heltene skal samarbejde, for at overleve verdenens mange farer. Undervejs i historien skal hovedpersonerne tage svære valg og bekæmpe det onde, for at historien kan få en lykkelig slutning.


En af spillerne skal tage rollen som spilleder. Spillederen styrer historien i spillet, og det er ham der ved hvordan verdenen ser ud og hvad den indeholder af eventyr. Han fortæller spillerne alt hvad deres helte ser og oplever, og det er ham der spiller alle de personer og væsener som heltene møder. Kernen i rollespil er, at spillerne fortæller hvad deres helte siger og gør, og spillederen fortæller hvad der så sker og hvordan spilverdenens beboere reagerer.


Det er sjovest, hvis der altid er en chance for, at tingene ikke går som du forventer. Derfor ruller du terninger, når din helt prøver at udføre ting og når han slås. Du skal bruge specielle rollespilsterninger for at spille Ulvevinter. Der er forskellige slags terninger, fra en 4-sidet, 6, 8, 10, 12 og op til en 20-sidet terning. I Ulvevinter bruges kun 4, 6, 8 og 10-sidet terninger, men resten vil kunne bruges i andre rollespil. En 8-sidet terning forkortes til T8. Nogle gange skrives f.eks. T8+1 i reglerne; det betyder du skal rulle en 8-sidet terning og lægge 1 til rullet.


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


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


Ulvesagaer er en samling af ti eventyr til Ulvevinter. Desuden indeholder bogen også en beskrivelse af storbyen Højby, samt fire små artikler. Eventyrerne er korte og hurtige at sætte sig ind i, og de egner sig derfor godt til f.eks. SFO og fritidsklubber.


Novellesamlingerne Ad mørke stier og Frem drog mørkets magter er to samlinger af historier der foregår i Ulvevinters verden. De er god læsning, men de kan også give dig ideer til eventyr og indsigt i Ulvevinters verden, Tharos. Ad mørke stier blev udgivet i et samarbejde med foreningen HUF, Håbefulde Unge Forfattere. Frem drog mørkets magter blev udgivet i samarbejde med foreningen Fantastik.


På Ulvevinters hjemmeside, www.ravnehoej.dk, kan du også finde en række gratis ekstramateriale, lige til at hente ned.


Hvis du aldrig har prøvet at spille bordrollespil før, kan du læse om hvordan du gør i Tips til Spillederen, og du kan få råd om hvordan du gør rollespillet bedre. Jeg har også udgivet en bog om hvordan du spiller rollespil, Håndbog til bordrollespil, der er rettet mod både begyndere og øvede.


Nogle spillere kan godt lide mere indviklede og udfordrende kampe. Hvis du er en af dem, kan du finde uddybende regler for kamp i Mere Kamp. Det er en samling regler, som du kan vælge til og fra som det nu passer til din gruppe.


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


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


Så er der ti Eventyr du kan spille. Mange af dem er lidt sværere at spille end dem i grundbogen, og de kan nok ikke alle sammen spilles på tre timer. De nemmeste eventyr at spille er Med bud gennem skumringsskoven, Pigen og floden, Dødens tempel og Det hemmelige våben. Lidt sværere er Redningsaktion Vonisheim, Slaveminen og Rædslen fra dybet. De lidt mere erfarne kan udfordres med Trolde og En dværg til Thyra. Til Hels rige er et lidt specielt eventyr inspireret af H. C. Andersen, og eventyret kan passende bruges til at slutte af med.


Eventyrerne er udgivet i bogform i Ulvesagaer. Ni af eventyrerne i nyredigerede udgaver, sammen med et helt nyt eventyr og en beskrivelse af storbyen Højby, hovedstaden i riget Anirr.


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


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





Regler


I dette afsnit kan du læse om hvordan du håndterer færdigheder, hvordan kamp fungerer og hvordan du kaster magi. Det er beregnet til at være nemt og hurtigt at slå op i, under spillet. Du kan læse mere om Egenskaber, Færdigheder og udstyr i afsnittet om hvordan du skaber en helt på side →.



Sådan bruges færdigheder


For at udføre en handling skal du fortælle spillederen, hvad din helt prøver at gøre. Spillederen fortæller dig, hvilken Færdighed eller Egenskab du skal rulle for. Alt efter om dit rul lykkes eller ikke, fortæller spillederen dig, hvad der så sker.


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


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


Hvis I prøver at hjælpe hinanden, f.eks. ved at åbne en genstridig dør eller få øje på en fjende, skal én slå rullet mens de andre giver ham en bonus. Alle der hjælper, slår for deres Færdighed eller Egenskab; for hver hjælper der klarer sit slag, får ham der skal klare slaget +1 i hans Færdighed. Nogle gange opstår situationer, så du skal slå med Fordel eller Ulempe. Det er spillederen der bestemmer om du slår med Fordel eller Ulempe. Du kan få Fordel ved f.eks. at der er mange personer om at skubbe til en stor sten, du slår på nogen der ligger ned, eller hvis du er blevet velsignet af en af guderne. Hvis du slår med Fordel, ruller du to 10-sidet terninger og vælger den højeste. Du kan få Ulempe ved f.eks. at bruge et våben som du slet ikke er stærk nok til at bruge, er blevet forbandet af et fevæsen, eller slås mens du er blind. Hvis du slår med ulempe, ruller du to 10-sidet terninger og vælger den laveste. Du kan aldrig slå med mere end to terninger. Hvis to parter prøver at modarbejde hinanden, kan kun den ene part få Fordel eller Ulempe.


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



Kamp


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


Hvem starter først?


For at finde rækkefølgen i kamp skal du bruge et almindeligt sæt spillekort. Før spillet går i gang, finder du alle kort af samme røde kulør, f.eks. Hjerter eller Ruder. Fjern derefter alle billedkort: Knægt, Dame, Konge og Es. Tilbage har du kortene 2-10. Før kampen starter, får hver spiller et kort, og spillederens fjender får et eller flere kort. Hvis der er fem almindelige fjender, får de et kort for hele gruppen. Rigtigt stærke fjender, f.eks. en risehøvding, får sit eget kort. Turen starter med det højeste kort og slutter med den, der har det laveste kort. Resten af kampen kommer alle efter tur, i samme rækkefølge som da I fik kort.



Bevægelse


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


Eksempler på hvor langt du kan flytte dig:





	Dværge og halvlange

	5





	Mennesker og elvere

	6





	Halvjætter og trolde

	7





	Ulve og heste

	10







Aktioner


Alle der er med i kampen, får lov til at gøre en Aktion hver tur. Du kan kun tage Frie Aktioner i din egen tur. Her er eksempler på Aktioner og Frie aktioner:


Aktion


Skyde eller slå med et våben


Kaste en magisk formular


Drikke en magisk drik


Trække et våben


Fri Aktion


Sige nogle korte sætninger


Smide en ting fra dig


Lade sig falde til jorden



Hvordan slås du?


Du slår med dit våben, ved at slå en 10-sidet terning (T10) og lægge til din Færdighed. Hvis du slår 11 eller derover, giver du Skade på din modstander. Slå den terning, som våbenet giver i Skade, og træk modstanderens Rustning fra. Eksempel: Hvis du rammer en skrælling iført en let rustning, med et kortsværd, giver det 1T6 i Skade; du slår 4 og trækker 1 i Rustning fra. Skrællingen får 3 i Skade.


Hvis du har en høj Styrke, får du plus på din Skade, hvis du slår med et nærkampsvåben (se side →).


Du kan bruge skjolde til at beskytte dig med, men kun én gang pr. hver tur. Hvis du klarer dit rul med din Færdighed i Skjold, får du 2 mere i Rustning mod skaden. Hvis du slår 10 på dit angreb, har du slået et perfekt slag, og rustning og skjolde beskytter ikke mod skaden. Du kan ikke parere pile, kastede spyd eller lignende med skjolde, men ham som skyder på dig, skal trække 1 fra hans Bue eller Spyd Færdighed når han skyder.


Hvis en helt får skade nok til at hun har 0 eller mindre i Liv, mister hun bevidstheden, og begynder at forbløde. Spilleren skal slå et Skæbnerul i slutningen af hver tur, ved at slå for Helbred. Klares rullet, sættes et flueben i Succes, ellers sættes et mærke i Misset. Får en spiller tre succeser er helten stabiliseret. Får en spiller tre Misset, dør helten. Blødningen stopper hvis helten bliver helbredt med magi, eller får førstehjælp. Alle kan yde førstehjælp, ved at bruge en hel tur på at binde bandager på såret.


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



Anden skade


Fald


Hvis din helt er så uheldig at falde, tager han T4 i skade for hver 2 meter, han falder – efter de første 2 meter. Rustning beskytter ikke. Eksempel: Thorbjørn falder 8 meter. Han får 3T4 i skade (82=6. Altså tre 4-sidet terninger i skade).


Drukning


Hvis en helt ender under vandet, skelnes der mellem, om han er i kamp eller ikke.




	 Hvis han ikke er i kamp, kan han holde vejret i 2 minutter. Han kan derefter højst holde sig ved bevidsthed i T4 minutter ekstra, og han skal slå et rul mod Helbred i slutningen af hver tur for ikke at miste bevidstheden.


	 Hvis han er i kamp, kan han holde vejret i lige så mange ture, som han har i Helbred; derefter skal han slå mod Helbred i slutningen af hver tur for ikke at miste bevidstheden.


	 Helte, der er bevidstløse, mister 1 i Liv pr. tur. Rustning beskytter ikke.





Ild


Kommer en helt i direkte kontakt med ild, får hun T4 i Skade i første tur, T6 i anden tur, og derefter T8 i hver tur. Al Rusting beskytter mod ild.



Helbrede Liv og Mana


Alle starter på et nyt eventyr med fuld Liv og Mana. Liv der er mistet under en kamp, helbredes hurtigst med magi. Helte får alle tabte Liv og Magi tilbage efter en fuld, otte timers søvn.


Held i kamp


Guderne våger over menneskene og tildeler dem held, hvis de er tilpas modige. De fleste helte har 1 i Held per spil. Halvlange starter med 2 i Held. Store skurke eller farlige monstre har også Held. Almindelige riser vil ikke have Held, men en farlig risehøvding vil. En ulv vil ikke have Held, men en drage vil! Og sikkert mere end 1!


Du kan slå et terningeslag om, ved at give spillederen 1 Held. Du kan også undgå al skaden fra ét slag, ved at give spillederen 1 Held.


Held bliver uddelt til spillerne i starten af hvert eventyr, men spillederen kan også tildele en spiller 1 Held, som belønning hvis han har spillet godt rollespil, eller har lavet noget der får alle til at grine. Held kan illustreres ved at give spillerne f.eks. tændstikker eller jetoner.



Magi


Du kaster en magisk formular, ved at slå en 10-sidet terning (T10) og lægge til din Magi Færdighed. Hvis du slår 11 eller derover, har du kastet din formular. Magiske formularer dræner din Mana. Prisen i Mana står ved hver formular. Det er med ikke at bruge al din Mana for hurtigt, men huske at gemme noget til slutningen af eventyret. Hvis du fejler dit rul, eller slår 10 på terningslaget, betaler du ikke Mana for at kaste formularen.


Troldmænds magi fungerer ikke hvis de er i berøring med jern, så de kan ikke bruge rustninger og våben af metal. Da magien kræver brug af begge arme, kan de heller ikke bruge skjolde. Troldmænd kan bruge buer og slynger, stave, spyd og læderrustninger.



Almindelige formularer


Mana: Dette er hvor mange Mana point det koster at kaste formularen. Dette streges ud på karakterskemaet i Mana boksene.


Afstand: Dette er hvor mange meter/felter troldkvinden kan kaste sin formular. Ved nogle formularer skal du røre din modstander.


Varighed: Dette er hvor mange ture formularen holder. Vis det f.eks. ved at lægge spillekort. Brug sorte spillekort, f.eks. Spar eller Klør 5-4-3-2-Es, som lægges i en bunke. Efter hver tur vender troldmandens spiller et kort.


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


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


Hjælpende hånd: Mana 1. Afstand: Røre. Effekt: Du beder til guderne om at give jer en hjælpende hånd. Personen, der er blevet fortryllet, får +2 på sit næste slag for en Færdighed.


Ildkugle: Mana; 1 eller 2. Afstand; 8 meter/felter. Effekt; Du kaster en ildkugle, der giver skade til en fjende. Ildkugler rammer altid. Skjolde beskytter ikke mod ildkugler. Hvis du har betalt 1 i mana, giver du T4+1 i skade. Hvis du har betalt 2 i mana, giver du 2T4+2 i skade.


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


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


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


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


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


Skræmme levende: Mana; 2. Afstand; 8 meter/ felter. Effekt; Du kaster en formular, der får dig til at se frygtindgydende ud og kan skræmme fjender væk. Slå en 10-sidet terning. Alle fjender indenfor 5 meter/felter, hvis Styrke er mindre end dit terningeslag, løber væk indtil de har klaret et rul for færdigheden Mod, i slutningen af deres tur.


Skræmme udøde: Mana; 3. Effekt; Du kaster en formular, der tænder godhedens lys omkring dig. Alle udøde indenfor 5 meter/felter omkring troldmanden kan blive skræmt væk og lyset kan endda ødelægge dem. Slå en 10-sidet terning og læg din Viden til. Alle udøde med mindre Liv end dit slag, løber væk i T4 ture. Hvis du slog 10 på dit Magi rul, bliver de til støv.


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