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Tak, og velkommen til

Forst og fremmest mange tak. Tkke sa meget fordi
du leeser scenariet, men fordi, hdber jeg, du leser
med for at spille scenariet og give det liv.

Den Hvide Dame fra Trollbjerget er en kerligheds-
erkleering til klassisk Dungeon & Dragons, og mit
forseg pé at lave et scenarie, som jeg selv ville elske
at spille. Der er lagt op til eventyr i en fed dungeon,
hvor der venter bade udfordringer og udforskning —
men ogsd muligheder for rollespil og interaktion
med bipersoner.

Derudover er heltene (spilpersonerne) ikke lavet helt
feerdige. Bade fordi, det er sjovt at kunne tilpasse sin
egen spilperson lidt — og fordi, det er min erfaring, at
det gger spillernes engagement at have medindfly-
delse pa spilpersonen.

Plottets har sit omdrejningspunkt omkring mysteri-
et om, hvorfor vinteren ikke vil slippe sit greb over
Trollbjerget?

Det viser sig, at Den Hvide Dame som ung var ho-
vedperson i en ulykkelige keerlighedshistorie. Keer-
ligheden blev forvitret til vanvid, s& hendes hjerte er
bristet, og det er nu er arsag til den magiske kulde,
der spreder sig.

Tak til ...

Scenariet bestar af tre pdf-filer, der tilsammen skal
give dig et overblik og mulighed for at satte det hele
sammen pa en made, hvor du og de andre spillere
far en god oplevelse med spillet.

(=) Scenariet (den fil du leeser i nu) er hovedtek-
sten, som indeholder de forskellige byggeklod-
ser i eventyret. Det er spaekket med DM-tips,
sd det kan spilles af en spilleder, der ikke er
meget erfaren med Dungeons & Dragons.

(2) Spilpersonerne er samlet i en fil for sig selv,
med en playbook til hver af spillerne + nogle
ekstra sider med trolddom og navneskilte.

(8 Dungeon Masterens hdndbog kan hjzlpe dig
med at spille Dungeons & Dragons og inde-
holder casual-regler og en top 10 med god rad.

Du er meget velkommen til at kontakte mig, hvis du
har spergsmal eller kommentarer til scenariet.

God forngjelse med spillet.

Thomas

For gode rad, sparring og andet: Christian Dahl Sinding, Jesper Stein Sandal, Johannes Busted Vestergaard, Klaus Meier Olsen,
Lars Konzack, Louise Floor, Max Mgller, Mette Finderup, Nicolai Paulsen, Paul Frellsen, Thomas Munkholt, Thor Niels Fejerskov

Jensen, Troels Ken Pedersen.

Spiltest: Anders Jonsson, Casper Henriksen, Claus Ekstrgm, Jacob Berg, Jesper Schnoor Jensen, Jorgen Sten, Martin Kjeer-Silvertsen,

Mike Ditlevsen, Morten Hebo Johansen.

Illustrationer: Pierre “Asahi” Raveneau (forside), Natalia Soleil [€ nataliasoleil (Den Hvide Dame).

Thomas Jakobsen
thomas.trc@gmail.com




Scenariets opbygning

Kamp, keerlighed og knuste dremme fra en svunden tid
venter Nordlandets helte i den underjordiske ruin.

Spilpersonerne lever i en fantasy-vikingverden Anslaget bestdr af en kamp mellem heltene og et
med magi, jetter og drager, og de vil lgse mysteriet par stendrager, s& tempoet kan komme op — og alle
om, hvorfor Trollbjerget er fastfrosset i sne og is, der omkring bordet kan fa avet sig pa reglerne.

ikke vil tg trods Midsommerens sol. © Las mere om anslaget pa side 12

Heltene drager derfor op i fjeldet, hvor der venter Praesentationen af mysteriet sker, mens heltene be-
en dungeon, de kan udforske. Undervejs vil de
keempe mod forskellige fjender og stykke spor sam-
men, der afdekker historien om en elver-mg, der
blev drevet til vanvid og til sidst dade af ulykkelig

keerlighed til en dverg. Det er kulden fra hendes bri-

spger Jarlen af Getland, hvor de til et gilde bliver
hyldet for deres sejr over dragerne. Der er mulighe-
der for, at spillerne kommer mere ind i deres roller,
ndr heltene taler med folk, opsamler rygter og for-

) i i teeller om deres egne heltegerninger.
stede hjerte, der breder sig over Trollbjerget.

) . © Las mere om praesentationen pa side 18.
Startspillet bestar af, at spillerne far deres spilperso-

ner, som de kan tilpasse. Der skal ogsa tales lidt om Ankomsten til Bolgsgard, scenariets dungeon skal
regler og den verden, som spillet foregar i. helst ske omtrent 1 time efter spilstart. Her ser helte-

ne for forste gang den dungeon udefra, som de sene-

© Lees mere om startspillet pé side 8. re skal udforske. Scenen forvarsler flere af de kon-
© Las mere om verdenen pa handout 1 (s. 69). flikter, der er i scenariet og giver spillerne mulighed
© Lzs om Casual Dungeons & Dragons reglerne for at vaelge mellem forskellige tilgange til, hvordan
1 filen “Dungeon Masterens Handbog”. de kommer ind i Bolgsgard.
© Se filen “Spilpersonerne” for mere information © Las mere om ankomsten pa side 24-54.
om heltene.
Scenariets struktur Klimaks er opgeret med
4.5 timer Den Hvide Dame (s. 58).
) ) o Vendepunktet indtreffer i medet
Anslag in media res, s spil- med Den Hvide Dame (s. 57).
lerne kan komme ind 1 reg- )
lerne (s. 12). Ankomst til dungeon og for- Afslutning, hvor

varsling af konflikter (s. 24). heltenes eftermele

. skabes (s. 61).
mysteriet (s. 18). |

20 min. 20 min. 20 min. 15 min. ca.2 timer 7\ 45 min. 7\ 30 min. 15 min.

Startspil med valg og tilpas- Point of no return hvor heltene traeder ind i scenariets dungeon og
ning af spilpersoner (s. 8). begynder deres udforskning efter spor, og hvor forhindringer skal
overkommes med vold eller snilde (s. 28-54).

Prasentation af
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Hovedfortellingen foregar i ruinerne af Bolgs-
gaard, mens heltene udforsker de gamle ruiner i s@-
gen efter skatte og spor. Denne del af scenariet er
delt i tre dele, point of no return, vendepunktet og
opgaret med Den Hvide Dame.

Point of No Return indtreffer, nar heltene begiver
sig ind dungeonen og markerer et skift i handlingen.
Fra dette punkt vil heltenes ressourcer ikke blive for-
nyet, men langsomt blive opbrugt frem mod afslut-
ningen af spillet. Dungeoen er delt op i 8 scener,
frem for en masse sma rum. Det gor det muligt at nad
igennem udforskningen pa omtrent 2 timer.

© Las mere om dungeon’en pé side 28-54.

Vendepunktet er det tidspunkt, hvor heltene mere
eller mindre har opklaret mysteriet om, hvad der
sker. Det er nu tydeligt for heltene, at de pa den ene
eller anden méde skal have et opger med Den Hvide
Dame. Det vil passe fint, hvis vendepunktet sker,
nar der er omkring 2 timer tilbage at spille i.

© Lxs mere om mysteriet pa side 6.

Klimaks er opgeret mod Den Hvide Dame, hvilket
nok bestdr 1 en kamp mod den udede elver-mg, eller
heltenes forseg pa at hele hendes bristede hjerte.

Det er en del af scenariet, hvor du som Dungeon
Master skal skrue helt op for drama i form af ter-
ningslag (hvor der er meget pa spil) og samtidig vee-
re klar til at lade spillernes handlinger skabe et kli-
maks, som er sd episk som muligt.

© Lzs mere om klimaks p4 side 58.

Afslutningen er scenariets udtoning. Efter det hgje
og hektiske tempo i klimaks, er der plads til at fa
pulsen ned. Heltene forlader dungeon’en og begyn-
der deres feerd hjem — mens spillerne satter ord p4,
hvad skjaldene vil synge om deres dad, og hvad der
bliver heltene eftermele.

© Las mere om afslutningen pé side 61.

“Hvad handler scenariet egentlig om?”

Scenariets historie handler om, hvordan forskellig-
heder tiltreekkes i forelskelse, men ender med at dri-
ve de elskende til vanvid.

Det tema kommer til udtryk 1 historien om, hvordan
ulykkelige keerlighed mellem en dverg og en elver-
me har fert til vanvid, et bristet hjerter og evig vin-
ter. En historie, som spillerne afdaekker 1 takt med,
at de udforsker scenariets dungeon.

I scenariet er ulykkelig keerlighed en frygtelig og
gdelaeggende kraft. Men det kan vere sveert at for-
midle baggrundshistorien til spillerne.

Sa derfor er der nogle forskellige muligheder under-
vejs for at bringe temaet 1 spil.

N
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Forst og fremmest er der i ruinerne af bjerggarden
(scenariets dungeon) forskellige spor, der i brudstyk-
ker afdeekker mysteriet og forteeller historien om
elver-mgen og dvergen til spillerne.

Mere direkte kan et godt greb, du kan bruge som
dungeon master undervejs, vaere at sparge spillerne
om, hvordan en scene eller et spor vaekker falelser i
dem, og hvordan det minder deres spilperson om sin
egen keaerlighed. Eller sggen efter samme.

Derudover kan du i lgbet af spillet have den tanke i
baghovedet, at kaerligheden er en staerk og til tider
altedeleggende kraft, og lade det skinne igennem,
ndr og hvis chancen byder sig — for eksempel gen-
nem beskrivelser af scener eller handlinger.



Historien bag mysteriet

Modseaetninger tiltreekkes og den vilde forelskelse forvitres

til vanvid og bristede hjerter.

Den Hvide Dames historie

Den Hvide Dame er skyld i den kulde, der har skabt
en evig vinter over Trollbjerget. Hendes historie begyn-
der for omkring 100 ar siden, da hun var levende.

Laidna Valkoinen, som er hendes sande navn, var en
vanir og en af ellefolkets smukkeste mger. Hun madte
Bolg Viggrssen, en dverg (dverg), og 1 trad med skjal-
denes viser, sd blev de tiltrukket af hinanden trods de-
res store forskelligheder, og sed musik opstod. Deres
forelskelse var bade stor og stormfuld.

Men vanirernes traditioner og kultur levnede ikke
plads til et sadant forhold, og Laidna blev udstedt.
Heller ikke blandt Bolgs folk kunne de finde sig hjem-
me. Sammen med et dusin af Bolgs frender (hans 12
narmeste slegtninge og venner) isolerede de sig pa
Bolgsgard oppe i fieldene ved Trollbjerget.

De forste ar var gode, og kaerligheden overkom deres
indbyrdes modsatninger. Men som arene gik, begynd-
te forskellighederne at slide pa dem, og de sterke folel-
ser, de havde for hinanden, blev sammenblandet med
den sorg, de begge havde over bruddet med deres eget
folk. Falelser af sorg og afsavn skabte vrede og misun-
delse. De store folelser keempede i deres sjel, og de
begyndte begge at blive drevet til vanvid.

Vanvidet begynder at vise sig

Bolg reagerede ved fole stadig sterre afsky mod kvin-
den, han elskede. For at finde fred begyndte han at
bruge mere og mere tid i sit veerksted, hvor han med
magisk jeetteild, stjdlet fra jeetten Thrala Graraska,
skabte de smukkeste smykker — der dog alle var for-
bandet med skygger af sorg, vrede og ensomhed.

Laidna blev stadig mere ensom og sggte tilflugt 1 sit
kammer, hvor hun vaevede, mens hun sang med en
leengsel, der bragte sorg og mismod til alle, der harte
hendes stemme. De to elskede skabte dermed en for-
ferdelig malstrom af dystre folelser, der begyndte at
drive dem begge mod galskab.

N

Kaerlighedens forfald

Et moarke begyndte at sprede sig 1 Bolgs indre, og de
sidste rester af hans varme emhed og kerlighed blev
kolde. Laidna isolerede sig i sit fruekammer, hvor hun
sogte tilflugt fra det morke, hun folte havde opslugt
Bolg. Et marke, hendes triste sange naerede og gav liv.

En dag, under en samtale med en af Bolgsgards visse
ravne, gik det op for Laidna, at hun selv bar en del af
skylden, for hendes elskedes sorg. Dér bristede hendes
hjerte, og hun dade af ulykkelig keerlighed.

En vildfaren sjeel

Uden at kende til vanirernes traditioner og riter lagde
Bolg sin elskede til hvile i en glaskiste. Men uden at
veere blevet knyttet til et gravtree, der med sine radder
kunne vise hende vej til dedsriget Niflheim, farede
Laidnas sjeel vild 1 underverdenens tager.

1 Bolgsgard blev Bolg og hans freender ramt af en dyb
sorg, der sveekkede dem og gjorde dem sarbare for de-
res gamle fjender, skrellingerne.

Skreellingerne angriber

De forste angreb fra skreellingerne var sporadiske og
blev sldet tilbage. Men hvert angreb efterlod nye
sprakker 1 Bolgsgards forsvar, samtidig med at det old-
gamle fjendskab mellem skreellinger og dvergere gav
liv til en haeevngerrig og blodterstig galskab, der helt
opslugte Bolg og hans fraeender.

En for en faldt dvergerne i deres kampe mod skreellin-
gerne, indtil det blev tydeligt, at de ikke laengere kunne
forsvare Bolgsgard. 1 et sidste desperat forseg pa at
drive fienderne bort, ledte Bolg et sidste udfald, der
kostede ham og fire af hans fraender livet.

Morket seenker sig

De to sidste af Bolgs frender, Lurflur og Brokkur,
keempede sig fri af skreellingerne og trak Bolgs livlase
krop i sikkerhed. De forskansede sig 1 bjerggardens
merke indre og stedte Bolg til hvile 1 et gravkammer.

AN



De to overlevende frygtede at ende som deres freender. Den Hvide Dame kommer til Bolgsgard

Luflur forsggte derfor af flygte ved at kravle ned af For to &r siden brad et par hdbefulde eventyrer, Birger
bjergsiden, men hans fodfaste svigtede og han styrtede Jernfred og Svale Skarnsdatter, ind i ruinerne pé jagt
1 deden. Brokkur, der var blevet sdret i kamp med efter skatte. Men i stedet for rigdom, fik de veekket
skreellingerne, valgte at drikke mjed og forblede. Laidna fra hendes dedssevn, hvilket endte med at ko-

Skreellingerne festede leenge efter deres sejr over Bolg, Ste dem begge livet.

men da krigstrommerne efter flere dages fest stilnes og  [idna er nu genopstéet som en Hvilelas Vandrer, en
de slagne fjender forteeret, var deres blodterst maettet i forvirret og sindsles uded, der ikke kan erkende, at

en sddan grad, at de ikke ville trodse Bolgsgards sidste Bolg og hans freender er dede og borte — og hun er
forsvarsvaerker. kendt viden om som Den Hvide Dame. Kulden fra

I de naeste mange ar var ravnene de eneste beboere i hendes bristede hjerte spreder sig nu over Trollbjerget,
Bolgsgérd, der blev opslugt af dedens skygge — mens ~ mens hun fortvivlet venter pa, at hendes elskede kom-
Laidnas sjeel vandrede hvilelgst 1 Niflheims tager. mer hjem til hende.

Dungeons & Dragons

De tre grundpiller

Der er undervejs i scenariet plads til kamp, udforskning og sociale interaktioner (de tre “grundpiller” i Dun-
geons & Dragons), og der er ikke givet faste lasninger pa udfordringerne. I stedet er der god plads til, at spil-
lernes fantasi kommer i spil, og at alle om bordet deltager i at skabe en faelles historie.

Regler (Casual)

Scenariet benytter en simplificeret (casual) version af Dungeons & Dragons Se-reglerne. Dungeon Masteren
bor derfor have et overfladisk kendskab til reglerne (det er rigeligt med reglerne beskrevet i (8] Dungeon Ma-
sterens handbog). For spillerne er regelkendskab en fordel, men pa ingen made en nadvendighed.

Men hvis du fortreekker det, kan du vaelge at spille 1 "Expert Mode” og bruge dine fortrukne D&D-regler.
Spiller du D&D5e anbefaler jeg, at du til scenariet bruger variantreglen Gritty Realism (p. 267), for at spiller-
ne oplever, at der ikke er tid til at tage hvil midt i det hele.

Heltene (Spilpersonerne)

Spilpersonerne er opbygget saledes, at de gennem deres historie og evner er:

o Nemme at hdndtere for spillere, der ikke har tidligere erfaringer med Dungeons & Dragons
e Passer til scenariet stemning og tematik.

Virkemidler

Der er en raekke handouts, der fungerer som fysiske virkemidler i1 forhold til at hjaelpe spillerne med at forsta
de omgivelser, som spilpersonerne befinder sig i. For at ggre scenariet tilgeengeligt, bliver der for eksempel
hverken brugt figurer eller battle-maps.

Da der bruges terninger, er det praktisk at medbringer egne terninger (men jeg vil praove at sgrge for, at der er
mulighed for, at ldne nogle terninger til Fastaval).
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O 00:00-00:20

Startspil

/\ Vigtigt
Tag det stille og roligt, mens spillerne valger og tilpasser deres spilpersoner.

Der er meget at holde styr pa, og alle skal lige ’1ande”’. Ver serligt opmerksom
pa, om nogle af spillerne har brug for ekstra tid eller hjelp til at laese teksterne.

En god begyndelse
I kommer godt i gang med at tale lidt om spillet — herunder lidt om den
verden, spillet foregar i. Fortael kort, hvordan I griber reglerne an.

Setting: Fantasy Vikinger
Nordlandet kan ret kort beskrives som “vikinger 1 en fantasyverden”.

© Det kan hjelpe pa indlevelse at komme med lidt flere detaljer (se
side 69) og vise spillerne kortet over Nordlandet (handout 2, s. 70).

Oversigt over spilpersonerne [ 2 J—
Herefter bruger du oversigten over spilpersonerne til at fortelle spiller- ==
ne lidt om de forskellige roller, sa de kan velge deres spilpersoner.

@® P3 oversigten er der @ ikoner, som viser hvor komplekse rollerne er
1 forhold til brug af regler.

En playbook til hver spilperson

Der er en "playbook” til hver spilperson. Der er ekstra sider med regler
for trolddom til spilpersonerne Brodir/Brynhild og Yakkola/Yoona,
men vent med at give spillerne de sider, til de har laest deres playbook.
Inden du giver spillerne deres playbook, sé forklar, at de (1) forst skal
lzese forsiden, (2) sa bagsiden og (3) forst til sidst leese inden i folderen.

Giv spillerne god tid til at laese deres spilpersoner. Spillerne skal tilpasse
spilpersonerne lidt til deres egen smag:

© Valge mellem spilpersonens maskuline og feminine navn.

O Velge spilpersonernes evner ved at svare pa forskellige spargsmal i
deres baggrund.

© Forklar, at boksen med ”Inspiration” ferst skal bruges senere,
men kan give ideer til, hvordan rolle kan spilles (se side 13).

Nar spillerne er ferdige med at leese og tilpasse spilpersonerne, kan I
tale lidt om Dungeons & Dragons-reglerne.

® Mind spillerne om, at de skal veere opmaerksomme pa heltenes
serlige evner og udstyr.

Gore navneskilte Klar

@ Navneskiltene foldes, sa det navn, spilleren har valgt, er synligt.

Spillerne kan laese lidt om de andre spilpersoner og krydse af, hvilke E
navne, de andre spillere har valgt til deres spilpersoner.

NV
oo
m



@ Forklaring af udvalgte evner mm.

Hyvis du eller spillerne har spgrgsmal til, hvordan spilpersonernes evner virker, er her lidt supplerende infor-
mationer. Men opstar der tvivl, sa brug ”the rule of cool” og veelg det, som virker fedest i situationen.

For alle/mange af heltene

Skils @ eller & Nar heltene skal lave et test, ruller de d20 + ability score 0og sammenligner med svarheds-
graden. Er det en skill eller et save, man er treenet 1 (®), legger man ogsa proficiency bonus
til oven 1 terningslaget.

Armor Class Mange af heltene har noteret to verdier for AC: En, som geelder, hvis de ikke bruger
skjold (har mistet det i kamp?), og en, som geelder, nar de bruger skjold.
Natsyn Kreaever en smule lys for at kunne se. Helten kan altsa ikke se i komplet marke.
Hrolf/Hildnur ”Blodkinge”

Blodterstig 1 stedet for at rulle skade to gange er det nemmere bare at rulle to terninger og sa vaelge
den, som slar hgjest.

Sej som fa De + 10 Ait points er en permanent bonus, sa Hrolf/Hildnur i stedet har 54 Ait points.

Melning/Mysil ” Jernaerme”’

Dirke Nar man bruger det rette veerktgj til at dirke lase op/afmontere faelder, far man proficiency
bonus til dexterity (det betyder, at Melning/Mysil har +5).
Snigmord Mod fjender, der er surprised, skal Melning/Mysil ikke sla for at ramme, men rammer
automatisk og far bonus for et critical hit. Fjender, der er surprised vil neppe have haft mu-
lighed for at angribe, og dermed udlases som regel ogsa +2d6 damage fra snigangreb.

Ranulf/Ragnhild ”Ravnegje”

Hjortedreeber Kan enten bruges normalt (nemt at ramme, lav skade) eller ved et angreb, hvor man sig-
ter efter sdrbart punkt (sveere at ramme, mere 1 skade).

Brodir/Brynhild ”’ Selvtunge”’

Slangering Den, som har ringen pa, far € Intelligence Save. Giver Brodir/Brynhilds (mod forvent-
ning) ringen vek, vil han/hun ogsa miste ® Intelligence Save.

Tusind-kunstner Giver +1 til alle skills, der er <. Det kan vere en god idé, at spilleren selv noterer den
bonus ved alle skills med <, efter spillerne har fundet de skills, som gennem baggrundshi-
storien far @.

Heltemod De midlertidige 4it points er en ekstra “buffer”. Nar effekten udlgber, forsvinder de Ait po-
ints, som matte veere tilbage.

Handfuld smasten Virker som et haglgevaer, sa den kan ogsa bruges til at skyde dere i stykker og den slags.
Andre udseende Kan kun ligne andre vaesner, der har omtrent samme stgrrelse.

Yakkola/Yoona ”Hjortetak”

Formskifter Der er ganske rigtigt ingen begraensninger pd, hvor mange gange den kan bruges.

Barket hud Virker ogsa 1 dyreform; forsvinder, nar Yakkola/Yoona formskifter.

Blive ét med DyretMan bliver “en gaest” 1 dyrets sind, der ikke kan kontrollere dyret, men dog kan bede det
om at gare ting. Kraever, at dyret er venligsindet, men det kan klares med brug af enten
animal handling eller trolddomskunster (Dyreven).
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Heltene

Her er et overblik over de fem helte, hvor du blandt andet kan se deres Ablitiy Scores,

seerlige udstyr, og hvad deres storste helteddad og storste skam er.

Hrolf / Hildnur Raudaeg
Mennekse (Fighter 5)

Brodir / Brynhild Silfmal

Mennekske/Vanir (Bard 5)

Armor Class 17 Hit Points 24

Armor Class 17 Hit Points 44
STR DEX CON INT WIS CHA
+3 +2 +2 -1 +0 +2

STR DEX CON INT WIS CHA
+0 +2 -1 +1 +2 +3

Beromt kriger, opsat pad heltedad, men bange for at do.
Serligt udstyr: Magisk sveerd (Frostbid), gumle-urt
(healing) og masser af rigdomme.

Sterste heltedad: Drabte ulverytteren Argluk i tve-
kamp under et togt 1 Osterland.

Sterste skam: Blev grebet af frygt den nat, hvor
Kong Valeif Den Ulykkelige blev angrebet af trolde.

Melning / Mysil Jarnemir’l
Dverg (dveerg) (Rogue 4/Fighter 1)
Armor Class 18 Hit Points 36

STR DEX CON INT WIS CHA
+2  +2 +1 +1 +0 +2

Omvandrende tyv og kriger, egoist, begeerer guld.

Serligt udstyr: Guldtand (magisk dolk), magisk
jernskjorte, gift, sovemiddel, tyve-verktaj.

Sterste heltedad (Hemmelig): Har stjalet Guldtand
(dolk) fra Jarlen af Gettland.

Storste heltedad: Forgiftede jettekongen Sulling
og hans gaester under et brudegilde.

Starste skam: Optrddte som hofnar for at overleve.

Ranult / Ragnhild Hrafnauga

Menneske (Ranger 4/Rogue 1)
Armor Class 15 Hit Points 38

STR DEX CON INT WIS CHA
+2 +3 +1 +0 +2 +0

Jeeger, god bueskytte, et godt menneske. Gift med en jeette.
Serligt udstyr: Hjortedraber (bue), Eldispyr
(magsik ild-spyd), bjernefedt (magisk styrke) og
Hrymms stgvler (magiske; beskytter mod kulde).
Sterste heltedad: Redde alvstyren Geiroxa fra gra-
skreellinger og ferte den hjem til jeetten Hrymm.
Sterste skam: Var som ung medlem af en raverban-
de, der bortfarte to bern.

N

Veltalende, smug og selvglad, og seger efter kaerligheden.
Serligt udstyr: Krumsabel, magisk guldring
(Inteligence Save), Lyre.

Trolddom: Fem trylleremser og 5 mere effektfulde
kunstner: Fortrylle Venskab (charm), Heltemod
(+30 hp), Handfuld Smasten (bleendet eller 2d10
damage), Andre Udseende, Tale med de Dade (5
sporgsmal).

Storste heltedad: Franarrede Oraklet fra Mynos
det bergmte smykke; "Pallas Dracos’ Tarer"
Sterste skam: Mistede smykket til en listig bedra-
ger 1 kejserbyen Miklagard.

Yakkola / Yoona Uroshivri

Vanir (elver) (Druid 5)
Armor Class 14 Hit Points 36

STR DEX CON INT WIS CHA
+0 +2 +1 +2 +3 -1

Seer og ildelugtende shaman, der kan forvandle sig til dyr.
Serligt udstyr: Magisk ernefjer (Perception), urte-
drik (Healing) og talrige lus og lopper.

Trolddom: Tre trylleremser og 9 mere effektfulde
kunstner: Dyreven (charm), Tale med Dyr (10 mi-
nutter), Nifleheims Tagebanke (1 time), Blive ét
med Dyret (deler dyrets sanser og smerte), Skygge-
vandrer, Traede Lydlest uden Spor, Livets Ande-
drag (helbreder andre, skader sig selv), Varlser
(ruller terninger pa forhand).

Kan forvandle sig til: Elg, greevling, hugorm og
bjergged.

Storste heltedad: Drev geek med jeetten Gymir ved
at forvandle sig til en hvid elg

Sterste skam: Svigtede sin stamme og sager efter
sleegtninge, der blev bortfart af Skreellinge (orker).
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Scenariets anslag, hvor spillerne og heltene kommer 1 gang med spillet, far gvet
sig pa reglerne og lert deres roller at kende.




O 00:20-00:40

Dragejagt

Heltene ligger i baghold for en stendrage, der leenge har

heerget egnen. Kampen begynder nu ...

Beskrivelse: Heltene ligger pa lur efter en stendrage, der har draebt flere
husdyr pa egnen. De har sporet dragen til en klippega, hvor den har sin
redde. For at lokke dragen frem, har de bundet et lam til en peel. Lad
kort spillerne beskrive hvor og hvordan, heltene har gemt sig.

Der er géet et par timer, men nu opfarer faret sig skreemt. I den lyse
sommernat viser en skikkelse sig mellem klipperne. Den har trods sin
starrelse sneget sig uset frem. Stendragen er pa stgrrelse med en pony,
dens skeel er som lavet af sten, og de gule gjne skinner i manelyset.

Skjult information: Der er to stendrager, som vogter en rede med xg.
Dragerne ville normalt ikke komme s& langt ned fra bjergene, men sne
og kulde har fordrevet dem fra deres jagtmark pa Trollbjerget.

(il Scenariet begynder “in media res” — det vil sige i en scene, hvor
spillerne og heltene bliver smidt ind handlingen. Det hjelper til at
fange spillernes opmaerksomhed og saette tempo i spillet.

I scenen skal du og spillerne bruge kampreglerne, sd I far mulighed
for at varme op og @ve jer.

Gal Det er en lys sommernat med kulsorte skygger. Heltene jager
menneskeaedende rovdyr med skel, der er hdrde som sten.

Scenen slutter, nar kampen slutter. Det sker, ndr der sker noget
fedt, der draeber eller driver den sidste stendrage pa flugt.

/N Pas pa, at reglerne ikke fylder spander ben for sjov og tempo.
Hjelp spillerne til at fa brugt nogle af deres saerlige evner 1 kamp.

=B Stendragehaler er der deres vagt vaerd i solv (en velsmagende deli-
katesse).

© Las mere om, hvordan du hurtigt og sjovt afvikler kamp i
“Dungeon Masterens Handbog”.

@ Begynd med at rulle terninger for heltenes Stealth (lad spillerne
forteelle om, hvordan de gemmer sig og belen med advantage pa de-
res test, hvis de gar noget ekstra sejt). Alle helte, der slar hgjere end
15, har advantage pé deres forste angreb i kampen og kan angribe
stendragen, inden den nar at handle.

NI
—_
N
/N

Leseguide: Brug beskrivelsen som
hjeelp til at seette scenen. Det vil ofte
virke bedst, hvis du genforteller beskri-
velsen med dine egne ord, frem for at
leese teksten op.

Laseguide: Den skjulte information er
ting som spillerne endnu ikke ved —
men som de helst skal vide, ndr scenen
er overstdet.

Leseguide: Ikonerne gor det nemmere
at finde relevant information.

Gl Information om scenens formal og
stemning.

Gal Inspiration til scenens stemning.

Hvorndr og hvordan slutter scenen?

N Hvad skal du veere seerlig opmaeerk-
som pd?

BB Skatte som heltene kan finde.

° Hvor kan du leese mere?

& Regler knyttet til scenen.

L2 Tips og tricks til, hvordan du som
dungeon master afvikler scenen.



&
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O 00:20-00:40

Inviter spillerne til at bruge deres skills undervejs, s de kan fa
relevant information. Nature kan fx sige noget om, at stendragerne
ma have forladt deres naturlige jagtmarker.

Stendrager kan veare farlige modstandere, hvis heltene ikke opda-
ger, at de har en sarbar blad bug. Beskriv derfor, hvordan angreb
nermest preller af pd de harde skeel — og hvordan dragens blade
bug gar, at den bevager sig lydlast og smidigt.

Hyvis heltene vil angribe den blgde bug, fir de disadvantage pa an-
grebet, medmindre spillerne har gode ideer til at gore noget sejt.

Skrab drama ved at beskrive stendragernes store styrke, nar de
smadre traeer og kaster sig mod heltene.

Det giver drama og afveksling, nar heltene taber deres vaben,
hvis de bliver veltet omkuld af en stendrage. Det betyder, at spiller-
ne ikke kan ga pd “automatpilot” og bruger samme angreb runde
efter runde. Men i stedet ma skifte taktik eller bruge kostbar tid pa
at lede efter vaben i market.

Hjortetak kan bruge trolddom til at tale med dyr, sa det kan veere,
at det stakkels offerlam, far mulighed for at sige sin mening. Lam-
mets navn er Heit-ull, og det vil mest sparge undrende om, hvorfor
det star bundet? Om det er farligt? Og forteelle, at det er bange. Néar
dragen er opdaget, vil lammet skrige pa hjelp.

DM-tip: Husk, at der efter tre kamp-
runder skal ske noget nyt i kampen,
sd det ikke bliver for ensformigt.

DM-tip: Et godt rdd er, at kampe skal

slutte fedt, hvilket typiske sker ndr:

@ Alle har gjort noget.

@ Mindst en af heltene har folt fare.

® Stendragerne har vist deres scerlige
evner (Forfeerdeligt skrig og
Smadr!)

@& Der er sket noget 'fedt’ (gerne pa
baggrund af spillernes handlinger).

Spilpersonernes relationer til hinanden

Efter to spiltest blev det tydeligt, at det fungerer bedst, hvis spillerne farst skal se pa

spilpersonernes relationer til hinanden efter anslaget. Det giver tid til, at spillerne

leerer hinanden og de forskellige helte at kende.

Hver spiller skal sztte navn pa de tomme linjer (der er fire linjer, og hver af heltene
skal have en relation til de andre helte). Spillerne skal tale om det, og vere enige

om relationen, inden de udfylder de tomme linjer med navne.

Inspiration-reglerne

I Dungeons & Dragons kan spillerne bruge Iuspiration, og dermed fa advantage.
Casual-reglerne foregdr det ved, at hver helt har 5 forskellige personlige trek + 4

relationer til de andre helte. Hver af dem kan bruges en gang i labet af scenariet til
at give advantage pa et angreb eller save 1 en situation, hvor spillerne synes, det pas-
ser. Nogle af dem kan maske endda bruges til at give en anden helt advantage, hvis
I synes, det giver mening. Nar de er brugt, kan < “krydses af”.

N
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(@ Udterret elv (fordi sneen ikke smelter pa Trollbjerget)
@ Lavvandet sg (fordi elven er udterret). © Handout 3 (5. 71) er en kopi af
. . kortet, du kan vise til spillerne.
(® Klippegen hvor stendragerne har deres rede i en grotte.
& Felde med faret (Heidull) bundet til pael.

Hold styr pa initiativ reekkefglgen i kampen

Helt nr. 1 (Hoyst iniative)
Helt nr. 2
Stendrage(erne) Angriber med klo + bid.
Det er nemmere, hvis
Helt nr. ’
eltnr. 3 du ikke sldr initiative
Helt nr. 4 for stendragerne, men
bare gdr ud fra, at de
Heltnr. 5 to hurtigste helte
handler forst.
Stendragenes bonus angreb Angriber med hale.
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Monster Stats

Stendrage

Stendrager lever i bjergene, hvor de gdr pa jagt efter al slags bytte. Krop-
pen er pa storrelse med en hest, og halen omtrent dobbelt sd lang. Deres

hud er af sten, og de er stort set usirlige, medmindre man angriber deres
blode bug. Halerne er en stor delikatesse og en formue veerd.

QO Armor Class 15 (Stenhard Hud og Blad Bug)

# Hit Points 50) (Large)
STR DEX CON INT WIS CHA
+4 +0 +4 +1 +0 +2

@ SKills: Intimidation +5; Perception +4; Stealth+6

@ Sprog: Skrig

@ Bange for Ild: Far disadvantage indtil neste tur,
hvis den skades med ild.

@ Blod Bug: Angreb i bugen giver normal skade.

@ Stenhard Hud: Farkun halv damage fra angreb
der, er baseret pa kulde eller.ikke er magiske. An-
greb mod dragen, der ruller 1, far-ikke-magiske
vaben til at ga i stykker.

@ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.

Seerlige evner oq andre redler

Kampevner

# Klo + Bid (begge angreb, nar den handler)

€ Hale (bonusangreb sidst i turen)

€ Vzelte omkuld (hale/spring): Hvis stendragen
rammer med halen eller springer frem fra baghold,
skal du klare et Strength Save (DC 14) eller vaelte
omkuld og tabe dit vdben. Hvis stendragen angri-
ber helte, der er veeltet omkuld, har den advantage
pa sine angreb.

@ Stor Styrke: Hvis stendragen ruller 20-pa et an-
greb, vil dens styrke automatisk veelte folk omkuld
og adelaegge skjold, brugt til fofsvar.

Klo: +6 to hit; 1d10+4 damage.
Bid: +6 ro hit; 2d10+4 damage.

Kaber af stal: Hvis et bid rammer, holder sten-
dragen fast. Skal ikke sl& for angreb nzeste tur men
giver automatisk damage. Strength Save (DC 14)
for at slippe fri.

N Hale : +5 ro hit; 1d10+4 damage + serligt angreb
(veelte omkuld).

N

Stendragen er baseret pd beskrivelser i Jesper Ejsings bog

“Drager — Guaspers Dragonarium”, hvor man kan leese
mere om den og andre typer af drager.

DM-tip: Du kan godt "snyde” lidt
med dragernes hit points, sd kampen
ikke traekker ud for lenge, eller hvis du
oplever, at det gar for hurtigt.

DM-tip: Husk, at bruge Stendra-
gens serlige angreb og evner. Det er
med til at gore kampen serlig, sd
den adskiller sig fra de andre kam-
pe i scenariet

Nar der skal ske noget nyt i kamp...

% Forferdeligt Skrig: Stendragen skriger hajt. Alle,
der harer skriget skal klare Wisdom Save (DC 15)
eller blive lammet af frygt naeste kamprunde. Sten-
dragen bruger sin naeste handling pa at flygte, sa
den kan gemme sig og lave et nyt baghold.

@ Der er to!: Der dukker en ny stendrage op, der
har brugt kampens forvirring til at snige sig ind pa
sit bytte. Angriber helst nogen, der ikke allerede er
1 nerkamp.

€ Smadr!: Stendragens starrelse og styrke gor, at
den kan smadre ting som for eksempel traer.
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Jarlens ailde

Spillerne bliver praesenteret for det mysterium, som heltene skal opklare, samtidig
med, at de far mulighed for lidt rollespil med hinanden og nogle bipersoner.




Jarlens Qilde

Heltene bliver hyldet af Jarlen ved et gilde. De hgrer om
mysteriet oppe ved Trollbjerget.

Beskrivelse: Gildesalen er fuld. Jarl Haakon sidder i hgjsaedet, og foran
ham star heltene. Han har netop takket heltene for at have draebt/
fordrevet stendragerne. Jarlen haever sit drikkehorn og udbringer en skal.

Fra kakkenet bliver fade med stegt stendragehale bragt ind (eller bare
helstegte far, hvis dragerne slap helskindet vak). Det er en sjeelden og
dyr delikatesse, som vakker begejstring blandt alle.

Skjult information:
Mpysteriet om Den Hvide Dame: Under gildet harer heltene om, hvordan

der forsat ligger sne og is over Trollbjerget, selvom det er midsommer — Jarl Haakon af Getland
og hvordan rygter om den Hvide Dame har ndet folkene i Getlands dale.

Guldtand: En af heltene, Melning / Mysil “Jernreeme” har en magisk
dolk, som er stjalet fra Jarlen for mange ar siden.

2] Scenens primere formal er at praesentere heltene for mysteriet

om den evige vinter, der har lagt sig over Trollbjerget.
© Brug tabellen med rygter til Jarlens

Spillerne far samtidig en mulighed for at rollespille nogle sociale gilde pd side 21 til at finde ud af hvad
interaktioner med hinanden og nogle bipersoner (se en oversigt heltene finder ud af ved at tale med folk.
over bipersoner pa side 20) og dermed fa rygter og anden informati- © Handout 4 (s. 72) er en oversigt over
on om mysteriet, som venter dem. bipersonerne, du kan vise spillerne.

Gal Jarlens hal er oplyst af ildsteder og lamper. Mjod, mad og sange
fylder hallen.

Scenen slutter, nar heltene er blevet presenteret for mysteriet.
Du kan godt afslutte scenen uden at heltene har besluttet sig for at
tage op 1 fjeldet for at opklare mysteriet. Det er alligevel ikke me-

DM-tip: Du kan godt sige det direkte til
spillerne, ndr det er tid til at runde af,

i o for at heltene kan komme videre pd
ningen, at de skal takke nej til eventyret. deres eventyr.

/N Scenen kan godt trekke ud, hvis spillerne har en fest med at spille
deres roller.

>

Bring heltenes baggrund i spil, nar de taler med folk til gildet. Se
boksen pa side 21 med eksempler pa, hvordan du kan gere det.

@ Nar heltene taler med folk til gildet, kan spillerne bruge heltenes
Charisma og eventuelt have bonus for brug af evner som Deception,
Performance og Persuasion. Du kan give helte, der gjorde noget fedt i
kampen mod stendragerne advantage pa deres test.
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O 00:40-01:00

Getland

Getland er en del af kongeriget Dallandet (Sverige) og
bestar mest af en store skove af fyretraeer og talrige
sma landsbyer og landdbrug.

Fra de hgje bjerge mod vest og nord bruser store elve
gennem landskabet. Kystlandet er en skeergard af klip-
pewer og flere skove.

Jarl Haakon har sin magtbase i Kolsta, en mindre han-
delsby. I byen ligger jarlens hus, et stort tingsted og en
rekke starre og mindre huse. For berejste folk, minder
byen nok mest om en forvokset landsby.




Bipersoner til gildet

Jarl Haakon, aldrende kriger. Har vaeret pa mange togter til bade Vend-
land og Gardarriget. Han er en hard, men retfaerdig leder med et
stdlsat blik. Om halsen baerer han en stor kaede af forgyldte skeel fra
en lindorm, han draebte i sine unge dage. 0 ®

Hildigunn, Jarlens datter. Enke med fire bern (Merin, en genert datter,
og tre vilde sgnner, Haki, Hakon og Hrut). En viljesteerk kvinde,
der er klar til at tage over, nar hendes far ma rejse mod dedsriget.
Er meget optaget af Getlands folk og vil dem det bedste — og har
ingen tdlmodighed med ubegavede folk. Har langt, glat sort har.
Minder om Morticia Adams. O @

Sveaein Tunnubakur, leder af jarlens hird. En stor mand med et stort
sort skaeg og brede skuldre. Drikker meget mjad, er festlig og elsker
at hgre om andres heltedad. Har mistet sin venstre hand i kamp
mod skreellinger (orker). Minder om Baloo fra Junglebogen. ©

Gudny Skarlafléttur, skjoldme. Gra gjne og radt har i lange fletninger.
Har tjent Jarl Haakon i mange ar og giver gerne gode rad til helte-
ne. Ogsa nar ingen sporger efter dem. @ @

Arngrim, ung krigersvend. Smukke bla gjne, langt blond har, og et
tyndt dunet skaeeg. Drommer om helteddd, men har stadig sit forste
rigtige togt til gode. Er ikke synderligt begavet, men venlig — og
dybt betaget af heltene. I en amerikansk ungdomsfilm ville han vee-
re en high school quaterback. ® ©

Bragi Bardsson, skjald og visesanger. En hgj, slank og tynd mand. Er
bade dybt forelsket i Brodir / Brynhild ”Selvtunge” og misundelig
over ikke lengere selv at vere centrum for Jarlens gilde. Minder
om en ung Ru Paul. 06

Steinar Bukke, lusket handelsmand. Skaldet, pataget venlig med dyre
kleeder med pelskant og glimtende ringe. Praver at lokke Jarlen til
at investere 1 et handelstogt til Den Grenne @ og er derfor seerligt
interesseret 1 Brodir / Brynhild ”Selvtunge”. ® ©

Alfdis, begavet troldkvinde. Tilbeder Odin, gudernes konge, som hun
har ofret sit ene gje til. Har kort lyst hér og er tatoveret med runer 1
ansigt og pa kroppen. Opfarer sig og taler seert. Har en ravn, Vigi,
der sikkert kender til ravnene fra Bolgsgard. Minder om Luna
Lovegood fra Harry Potter.©® ®

Katla Thralasdottir, jette-trael. Hajere end de fleste til gildet med
sort har 1 kunstfaerdige fletninger. Spidse agrer og en loden hale.
Har frivilligt solgt sig selv til Jarlens tjeneste i 10 ar for at hendes
far, Thrala Graraska, kunne kgbe 3 af jarlens fineste okser. @ ©
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DM-tip: Jarl Haakon bor ikke genken-
de Jerncerne eller dolken "Guldtand”.
Men derfor kan du godt gore spilleren
lidt nerves for, at det kan ske.

© Handour 4 (side 72) er en oversigt
over bipersonerne, du kan vise spillerne.



Rygter ved Jarlens Gilde

Du kan velge at brug tabellen til at afgere, hvor megen og hvilken information, heltene fér, ved at tale med
folk til gildet. Brug eventuelt de numre, som star ved bipersoner, som guide til, hvad de har at fortaelle. Du
kan ogsa vaelge at rulle en terning, eller bare vaclg de resultater du synes passer bedst.

Den Hyvide Dame (en vanir fra det kolde nord) har bragt en evig vinter over Trollbjerget fordi:

© Dvergerne pa Bolgsgaard blev forhekset af Den Hvide Dame. De kom op at skeendes om hvem, der kun-
ne tage hende til viv, og det endte med at de drabte hinanden. Fraendemord straffes hardt af guderne
med slemme forbandelser, sa nu lever Den Hvide Dame alene omgivet af spagelser.

® Mester Bolg, dvergernes leder, blev forfert af Den Hvide Dame og lokket til at bruge Odins forbudte
trolddoms-runer til at give hende maegtige krafter. Bolg blev opslugt af galskab og drabte alle sine fraen-
der og er nu Den Hvide Dames tracl, mens hun sgger at fordrive de folk, der bor i bjergets skygge.

© 1 Bolgsgards skjulte gruber ligger en forbandet drageskat. Drageguldet lokkede Den Hvide Dame til
Trollbjerget, hvor hun blev forbleendet af skatten og draebte dvergerne. Nu tegrster hun efter flere skatte.

@ Bolg og hans freender holdt Den Hvide Dame fanget for at tappe hendes vanir-blod til at give den mjad
og de smykker, de lavede, trolddomskraefter. Den Hvide Dame vendte tilbage fra Hells Dadsrige og
draebte sine fangevogtere. Men én slap vaek, og hun kan ikke fa fred, for end hun finder og dreber ham.

©® Den Hvide Dame dade af en frygtelig sygdom, men Bolg vakkede hende til live med den jette-flamme,
han som ung stjal fra Thrala Graraska, en rimturse (frost-jectte af Ymers slaegt), der lever i Trollbjerget.
Jeetten vil have sin flamme tilbage og strides med Den Hvide Dame.

® To eventyrere, Birger Jernfred og Svale Skarnsdatter, drog for to r siden op til Bolggérd for at finde
Bolgs skjulte skat. De fik forstyrret Den Hvide Dame, der nu hjemsager passet for at finde den skat, som
de dumdristige eventyrere stjal fra hende.

Bring heltene baggrund i spil

Hrolf / Hildnur “Blodklinge” er en beremt kriger, der har tjent under to af Nordlandets tre konger. Af-
hengigt at spillerens valg, er der mulighed for et slaegtsskab til Jarl Haakon. Der udbringes mange skale og
klappes hédrdt pa skulderen af en sadan helt — og folk vil gerne se det magiske sveerd Blodklinge og here om
tvekampen mod ulverytteren Argluk.

Melning / Mysil “Jernerme”’ er barn af Gimthun Jeetteklgver og Soldyl Tyrisdatter, der begge er bergmte
og erede blandt mennesker. Folk er mere interesseret i de bergmte foraeldre end i helten selv. Dolken
”Guldtand” er tyvekoster fra et tidligere besag, og Jarl Haakon, samt andre gamlinge, vil nok sperge, om de
ikke har medtes for?

Brodir / Brynhild ”’Selvtunge” er bade kon, veltalende og berejst og bliver nemt festen midtpunkt. Mange
har hert halve historier og vil gerne hgre hele historien om, hvordan “Pallas Dracos Téarer” blev franarret
Oraklet fra Mynos. Og ikke mindst, hvor det veerdifulde smykke er henne nu?

Ranult / Ragnhild “Ravnegje” vil blive madt med mistro, da folk har hert rygterne om, at jeegeren er gift
med en jette. En af jarlens treelle er en jeette, som det vil vaere nemt at fa en snak med.

Yakkola / Yoona ”Hjortetak” vil muligvis fa hovedpine og vere overvaeldet af de mange mennesker i hal-
len. Folk vil ogsd undgé den sare og ildelugtende shaman. Giv spilleren mulighed for at overhgre rygter
gennem brug af stealth 1 stedet for charisma — for eksempel ved at sidde skjult 1 skyggerne eller ved at forvand-
le sig til et dyr (hugorm er nok det mest oplagte for at snige sig uset rundt).
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Oppe i fieldet

Spillerne far mulighed for at se scenariets dungeon an udefra, samtidig med at scenen

markerer skiftet mellem forberedelserne og selve eventyret.
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Oppe i fjeldet

Heltene er draget op i fjeldet til Trollbjerget, og kan i det

fijerne se den forladte og liviese Bolgsgard.

[\ Vigtigt

Husk, at heltene har faet rigeligt med hvile siden anslaget, sa alle deres evner

er Kklar til brug igen, og de er tilbage pa deres fulde Ait points.

Beskrivelse: Heltene har vandret op i det snedaekkede pas ved Trollbjer-
get. De skal samle kreefter, inden de naeste morgen skal udforske Bolgs-
gard, og har sldet telte op og teendt et bal, der ikke rigtigt kan varme dem
op. De ved, at de ikke kan overleve i den forbandede kulde, og derfor
kun har 1-2 dage inden de ma drage retur.

Bolgsgard ligger en times gang vak og ser forladt ud. Om et par timer
vil solen komme frem og temperaturen stige (-10°c).

Heltene har taget nedvendigt udstyr med til turen, herunder telte, vin-
tertaj, reb, fakler, ski/snesko, eller hvad der nu kan blive brug for.

Skjult information: Kulden er magisk, og derfor kan bélet ikke varme
heltene op. Frostjeetten Thrala Graraska er pa vej frem mod Bolgsgard
sammen med sine treelle og tre sleeder trukket af staerke okser.

(5] Heltene ger sig klar — Spillerne skal forstd, at selvom heltene er
traenede til at klare sig i sne og kulde, er det en magisk kulde som
hjemseger Trollbjerget, og de vil de en trist ded, hvis de bliver oppe
i fjeldet mere end 1-2 dage.

&

Lad spillerne hver iser beskrive, hvordan deres helt gor sig klar.
Far de sovet, tjekket udstyr eller spist lidt mad?

Gal Kulden er hard (-20°c); manelyset fir sneen og isen til at glitre som
sglv. Stilheden er unaturlig.

/N Scenen skal holdes pé ca. 15 minutter.

Scenen slutter, nér heltene beslutter om de afventer situationen
eller haster afsted for at fa frem for Thrala Graraska og hans folge.

@ Inviter spillerne til at bruge deres skills, s de kan f4 relevant infor-
mation. Se eksempler i tekstboksen pa naeste side.

© Handout 5 (5. 73) er en kopi af
tegningen, du kan vise til spillerne.

A\l
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Kulden fungerer som en nedteelling, der
skal give spillerne en klar fornemmelse
af, at de har en deadline og ikke kan
tage sig alt for god tid.

Scenen markerer skiftet mellem scenari-
ets forste del og den kommende del, hvor
heltene skal pd dungeon-udforskning.
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O 01:00-01:15

@ Hvad kan heltene bruge skKills til?

De fleste (og vigtigste) informationer far spillerne automatisk, hvis de forsgger et test med en skill.
Klarer de deres test med 15+, far de ekstra information

Arcana
[Automatisk] Kulden er magisk, kommer fra Bolgsgaard, og derfor varmer bélet ikke som normalt.

[15+] Magisk ild kan give varme trolds den magiske kulde; Ravnegjne kan med sit spyd Eldispyr
teende et bal, der kan give lidt varme.

History

[Automatisk] Dvergerne bygger deres garde inde i selve bjerget, hvor de kan veere i sikkerhed fra deres ga-
mel fjender, skraellingerne.

[15+] Talrige krige har svaekket de skraellinger, der lever neaer Trollbjerget. De sidste mange ar, har
de kun veret farlige for ensomme rejsende eller ubevogtede udgarde neer fjeldet.

Investigation

[Automatisk] Bolgsgard ser ede og forladt ud. Der kommer ikke r@g frem nogle steder, der er ikke lys, og
der er ikke lyde fra de bondegardsdyr, som normalt ville vaere i staldene.

[15+] Porten star dben og ser ud til at veere brudt ned. Flere bygninger ser beskadigede ud. Der er
nogle tegn pa, at der af og til kommer nogen forbi og bruger bygningerne.

Nature
[Automatisk] Solen vil std op om en times tid; Ravne er kloge dyr.

[15+] Nar Solvognen karer over himlen i Midsommeren, vil dens kraftige varme smelte overfladen
af sneen og formentlig gare sgens is usikker.

Perception

[Automatisk] Et kort gjeblik bringer vinden lyden af en sergmodig kvindes sang. Ordene er uklare, men
sproget er vanir. Dem, der herer sangen, bliver kortvarigt meget triste og modlase.

[15+] Der er en flok ravne, der letter fra tarnet. Mdaske det er et ravnetarn, hvor de fortsat bor?
“Hvem er det som kommer?”
[Automatisk] Det er en stor jette med et folge og tre okser, der traekker slaeder.
[15] Den ene af de tre sleeder er tom. Der er et ulvepak, som pa afstand felger i jettens spor.
Survival

[Automatisk] Uden varme vil man dg af kulde 1 lgbet af fa dage. Kulden har fordrevet det meste dyreliv;
Der er tegn pa bjerggeder og ravne 1 omradet.

[15] Man kan krydse over den frosne s@ og nd hen til Bolgsgard pa den halve tid.
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Bolgsaard

Scenariets point of no return indtreffer, ndr heltene begiver sig ind i scenariets dun-

geon, hvor spillerne og heltene undersager og forhdbentligt opklarer mysteriet om Den
Hvide Dame fra Trollbjerget.




G 01:15-03:15

Udforskningen af Bolgsgard

Heltene er ankommet til Bolgsgard, og de kan begynde
udforskningen af scenariets dungeon.

Beskrivelse: Igennem heltenes udforskning af scenariets dungeon, bjerg-

garden Bolgsgard, skal spillerne opleve en fortelling, hvor de finder ud Du kan lwse historien om Bolgs og
af, hvorfor Den Hvide Dame hjemsgger Bolgsgard og har fanget Troll- Ladidnas ulykke karlighedshistorie pd
bjerget 1 evig vinter. Undervejs er der ogsa et par muligheder for kamp side 6.

samt faelder og andre forhindringer, som heltene skal overvinde.

Malet er, at spillerne fir de informationer, de skal bruge for at kunne

. . D kelli g
give Den Hvide Dame fred og dermed haeve forbandelsen. er er mange forskellige spor, ‘Og ,mange
af dem er gentagelser eller variationer af

Der er omkring 2 timers spilletid til at udforske scenariets dungeon, sa andre spor. Det er derfor heller ikke
du og spillerne skal ramme en balance mellem udforskning, terningslag meningen, at spillerne skal finde dem

og rollespil i forhold til den tid, som I har til rddighed. alle. Men de Sk,alﬁ nde ok til at kurnne
opklare mysteriet.

For at gare det nemmere, er dungeoen delt op i § omrader, som heltene
udforsker samlet, og spilles som hver deres scene (skal I dem alle igen-
nem, er der kun 15 minutter til hver, sa det er neppe realistisk, at I nar
den alle sammen, hvilket sddan set heller ikke er meningen):

(O Gardspladsen, hvor heltene kan mede jeetten Thrala Graraska og

hans treelle, der er kommet for at plyndre Bolgsgérd. Det er ikke nodvendigt eller forventet, at

C g Y 1] ir all . De to vigtig-
(2 Forkamrene, hvor heltene traeder ind i den underjordiske dungeon Spiiernie nar arie scenerne. 7¢ 10 VIgHS

. . ste scener er Fruestuen og Gravkamrene.
og kan velge mellem forskellige veje videre frem.

(® Kelderen, hvor heltene kan komme i kamp med (3 N
skreellinger, der er ved at plyndre forrdd, ost og [ Bdlgsgard ]
ikke mindst helbredende mjod. Set fra siden

() Gravkamrene¥yy, hvor heltene kan undersoge
dvergernes helligdom, arne-stuen, samt bade Bolgs Remethn (B) Fomemal @
og Laidnas gravsteder.

Smedje, hvor Ignisar, en farlig og sulten
jetteflamme, venter.

Stuekamrene, hvor heltene kan finde liget af
Bolgs frende og spor i Fruens kammer.

®
O]
(7) Fruestuenyy, hvor heltene vil kunne finde
Den Hvide Dame.

Gestestuerne, hvor Bolgsgards ravne holder til.

Brug kortet (side 31) og det skematiske overblik (neeste
side) til at danne dig et overblik over dungeonen.
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Dungeon-udforskning

beskriver, hvad heltene finder.

Spillerne velger en
retning, de vil ga.

DM viser udsnit af kort og DM stiller skarpt pa Spillerne lgser
neste scenes problem

scenens problem.

Tilrettelaeggelse af de forskellige “scener”

For at na godt igennem denne del af scenariet, skal du som Dungeon
Master klippe scenerne skarpt ved at springe alt det over, som kan med-
fore tomgang 1 spillet. I stedet for at beskrive hver en detalje og hver et
rum, skal du ret ofte foretage et "klip” til naeste scene.

Hver scene begynder med, at du udleverer et kort over en del af dungeo-
nen til spillerne, og sa forteller du, hvordan heltene har undersegt disse
rum, og hvad de har fundet indtil nu.

Pa kortet er der med et forstarrelsesglas markeret steder/ting, som helte-
ne kan undersgge (lidt ligesom ting, man kan klikke pd i et computer-
spil). Lad spillerne undersgge de ting, som der er markeret, og stil skarpt
pa scenens “problem”. Sa snart spillerne har last scenens problem og
fundet eventuelle vigtige skjulte informationer, skal I finde ud af, hvad
heltenes neste skridt er, hvorefter I gentager processen.

Dungoenens eqen dramaturdqi

Dungeonen er i sig selv en fortelling med en spaendingskurve, der vok-

ser fra heltenes ankomst frem til, de forste gang mader Den Hvide Dame

(vendepunktet) og ndr sit klimaks med konfrontationen med hende.

I det forleb skal dit fokus som Dungeon Master vare, at formidle stem-
ning og give spillerne indblik i historien bag scenariet. Spillerne behgver
ikke have fdet alle brikkerne til puslespillet, inden de meder Den Hvide

Dame — men efter det made skal tempoet skrues op, og heltene skal have

muligheder for at handle og finde de spor, som de eventuelt mangler.

Skematisk overblik over dungeonen

DM-tip: Brug kun reglerne, nar det er
nedvendigt. Pd den mdde kan du holde
scenariets tempo oppe.

DM-tip: Terningslag ma ikke std i
vejen for, at spillerne fir veesentlige in-
formationer, men kan bruges til at hjcel-
pe dem med yderligere informationer,
veje til at lose udfordringer eller til at
tolke spor.

Du kan bruge skemaet over dungeonen til at {3 et

overblik over, hvordan de forskellige scener han-

ger sammen.

Det er ikke nadvendigt eller forventeligt, at helte-

ne udforsker hele dungeonen.

Det vigtigste er, at de finder de afgerende spor 1
Gravkamrene 3¢ og meder den Den Hvide Dame i
Fruestuen Y.
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Regler for dungeoneering

Nar heltene udforsker Bolgsgard, kan du som Dungeon Master bruge
disse regler. Hvis du ikke husker dem alle sammen, s& gar det nok.

De vigtigste regler star forst, og sa er der til sidst nogle forslag, som du
kan benytte dig af, hvis du og spillerne synes, at det vil gare spillet bedre.

&

Heltene har det mest nedvendige udstyr med, ogsa selvom det ik-
ke ngdvendigvis stdr pa deres liste med udstyr. De har selvfolgelig
reb og fakler med samt varmt tgj og andet grej (telte, ekstra forsy-

ninger og den slags er efterladt ved deres lejr uden for dungeonen).

Der er morkt i de underjordiske gruber, og ingen af heltene kan se
i komplet marke. Tre af dem har dog natsyn, som ger, at de kan se
normalt i halvmerke.

Darlig lys kan for eksempel give advantage pa Stealth og disadvantage
pa Perception eller to-hit med skydevéaben.

Fakler oplyser kun det neermeste omrdde — og kan bade blive tabt
og ga ud i1 dramatiske situationer. I kamp vil heltene skulle veelge
mellem at holde en fakkel eller bruge deres skjold/véaben, der krae-
ver to hender. Du kan derfor bruger fakler, market og skyggerne til
at skabe drama og give spillerne incitament til for eksempel at prove
at fa kampe flyttet hen til omrdder med vinduer, som for eksempel
Solgangen, Fruens vavestue og Fruens Gravkammer.

De fleste laste dare, skabe og tejkister kan smadres med Strength
test (DC 15; advantage hvis man har relevant vaerktgj som en gkse
eller et braekjern) eller dirkes op med Dexterity (DC 15; kraever vaerk-
tgj: Jernerme er treenet og ma laeegge proficiency bonus til).

Nogle dare er szrligt sikre, og de kraever DC 20 for at dbne dem,
bade med vold eller dirke.

Forslag: Is og glat fare kan optrade flere steder 1 Bolgsgard bade
udendgars og i de underjordiske omrader. Det gar kamp og andre
actionscener mere intense og spaendende.

Du kan give helte og fijender diadvantage pa test, hvis du synes det
kan gare en sitauation mere dramatisk. Heltene vil ikke miste mere
end 1d6 Ait points for at falde ned af en trappe eller lignende.

Forslag: Den forbandende kulde, der strammer ud fra Bolgsgard,
vil treenge igennem selv de sejeste heltes vintertaj. Du kan derfor,
ndr du synes det er dramatisk passende, og spillerne skal mindes
om, at de ikke har uendeligt med tid til at undersege Bolgsgaard
bede om et Constitution Save (DC 15) for at undga 1d6 damage
(Ravnegjne har magiske jeettestavler, der giver advantage pa test).
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Erfarne Dungeons & Dragons-spillere
vil mdske blive overrasket over, at ingen
af heltene har sikaldt ”’Darkvision”, der
gor det muligt at se i komplet morke.

DM-tip: Hvis spillerne forseger at trak-
ke kampe hen til steder, hvor der er lys
fra vinduer, skal du endelig lade deres
planer lykkedes.

DM-tip: Rul kun terninger for at dbne

dore mm., hvis det er i forbindelse med

en dramatisk situation, hvor det skal gd
hurtigt, eller der er en kamp i gang.

DM-tip: Du kan for eksempel lade spil-
lerne blive pavirket af den forbandede
kulde, hver gang de skifter scene
(omrade) eller for hvert 45 minutters
spiltid.



Bolgsgard

Som I alle gode dungeons, er der flere veje, som heltene
kan ga. Og det er ikke sikkert, at de kommer igennem alle
omrdderne, hvilket er helt ok.

De vigtigste scener er S¢Fruestuen, s Fruens kammer

og ¢ Gravkramrene.

Du finder beskrivelserne af de forskellige
omrdder/scener her:

(D Gardspladsen (side 32).

e Thrala Graraska.

e Tralle, ulve og okser.
Forkamrene (side 36).

Kzlderen (side 38).

e Skrellinger og helbredende mjad.
e Svale Skarnsdatter lig (Iskeelder).

() Gravkamreneyy (side 41).
e Forfeedrene (Arnestue)

@
®

e Gobeliner og andre spor (Fruens Grav)
e Bolgs lig (Husbonds Grav)

(® Smedje (side 46).
e Varktoj.

Keelder

e Jetteflammen Ignisar.

(© Stuekamrene (side 48).

o Brokkurs lig (Karlestuen).
(@) Fruestuenyy (side 51).

e Den Hvide Dame.
Gastestuerne (side 52).

o Netflygt og de andre ravne.

Bolgsgard
Gardsplads
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Gardspladsen

Heltene skal undgﬁ problemer med Thrala Graraska og
hans traelle og maske fa de forste spor til mysteriet.

Beskrivelse: Det er morgen over Trollbjerget, og heltene ankommer til
Boglsgard. Hvis de er hastet afsted over isen, kan de na frem for jetten
Thrala Graraska og hans treelle og dermed undgd problemer i forste om-
gang. Men hvis jeetten er naet frem, skal heltene pa en eller anden made
slippe forbi ham og hans treelle.

Skjult information:
Bolgsgdard: Gardens bygninger er heaerget af de kampe, som var mellem
gardens beboere og skrellinger.

Den Hvide Dame: Er begyndt at hjemsgge Bolgsgérd for to ar siden, og
hun er pé en eller anden made skyld i kulden og den evige vinter. Jactten
Thrala kan huske, at der boede en vanir sammen med dvergerne.

Thrala Graraska: Er en gammel rimturser (frostjeette), der bor pa Troll-
bjerget. Han overlever fint i kulden, men skaffer ekstra forsyninger ved
at lade sine treelle plyndre ruinerne af Bolgsgard. Han vil gerne have sin
jeetteflamme, Ignisar, tilbage — men han vover ikke selv at traede ind i
Bolgsgard af frygt for stedets forbandelse.

2] Scenens problem: At komme ind i B6lgsgird, enten for de andre
ndr frem, eller ved at komme forbi Thrala og hans traelle.

Spillerne har stor indflydelse pa, hvordan scenen forlgber. Helte-
ne forsgge at snige sig usete rundt. De kan tale med jeetten og trael-

lene, eller de kan starte en slaskamp (hvilket dog betyder, at de bru-
ger ressourcer her, som de kommer til at mangle senere).

B

Garden er forladt, og luften tung af darlige minder.

©Q

Scenen slutter, nar heltene forlader gardspladsen.

2

Undga at starte en kamp. Hvis det skal komme til kamp, ber det
vere spillerne, som starter den.

©

Du finder de mest nadvendige monsterstats pa side 34-35.

Stentrappen er skabt til drama og kan vere en oplagt flugtvej for
heltene, da hverken jeetten eller ulvene vil falge efter dem. Den kan
ogsa vere en del af en spendende kamp, hvis heltene har overhalet
Thrala og hans folge, og skraellingerne bliver sendt op 1 bjerget.

>
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DM-tip: Hvis spillerne foretraekker at
tale med Thrala, kan du bruge hans
onske om at fa sin jeette-flamme tilbage,
som noget han vil have til gengeeld for
at lade heltene komme ind i Bolgsgadrd.

DM-tip: Takket vaere Hjortetaks evne
til at tale med dyr, kan heltene sigar
tale med bdde ulve og okser.



C 01:15-03:15
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Gardsplads

© Handout 6 . 74)
er en kopi af kortet, du
kan vise til spillerne.

Port: Smadret af skreellinger for mange ar siden.

Gardsplads: Nar jeetten Thrala Graraska ankommer, fyldes
gdrdspladsen af skrallingernes ulve.

Stald: Smadret af kamp, bruges som lz for Thrala, der slapper
af, mens hans skrzllinge-treelle plyndrer Bolgsgard.

Brend: Smadret af kamp, frosset til og ubrugelig.
Heonehus: Smadret af kamp.

Grisesti: Smadret af kamp; bruges som lza for de tre tyre.

QE®® ©® ®6(

Lade: Smadret af kamp, bruges som la for Thralas tralle.

Trappe op )
o ) ) Den glatte trappe pavirker ikke Ravne-
Udhugget trappe daekket af sne og is. Sikker, hvis man tager sig ojne, der har jette-stovier, eller Hjorte-

god tid. Velegnet til en dramatisk kampscene, hvor fjender kan bli- tak, hvis de har formskifiet til ged.
ve kastet ud over trappen.

@ 1kamp pa trappen vil o hit-slag pa 1-5 betyde, at man skal klare et
K Dexterity Save (DC 15) for at undgé 1d4 damage. /
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Folk, fee og fiender pa gardspladsen

Thrala Graraska

En gammel rimturser (frostjatte), der bor pa Trollbjerget.

¢ Frygter for Boglsgards forbandelse og vil ikke selv traede indenfor 1 selve garden.

+ Elsker sine tre okser og er kun lidt ked af, at hans datter Katla skal vare traelbun-
det til Jarl Haakon i1 10 ar som en del af prisen for de praegtige dyr.

¢ Lader sine traelle plyndre ruinerne af Bolgsgard (seerligt den gode mjed).

¢ Vil gerne have sin jetteflamme Ignisar tilbage.

© Find de fulde regler for Thrala pa side 64.

STR DEX CON INT WIS CHA ¢ Ammor Class 13
+4 +0 +3 +1 +0 +1 ® Hit Points 40

@ SKkills: Intimidation +6; Survival +6

@ Jaettestyrke: Hvis Thrala rammer med sin gkse, skal du klare et strength save (DC pM—tzp D eﬁi rkellige
14) eller vaelte omkuld og tabe dit vaben. bipersoners mal og
motiver stdr i priorite-

M Stor gkse: +6 o hit; 2d8+4 damage.

ret rekkefolge, og du
% Kastespyd: +6 o hit; 2d8+4 damage.

kan bruge dem som
rettesnor for, hvordan
de handler.

Treellene

Vlasta og Drova: To tralle fra Gardar-riget, der drommer om frihed.

Sindir: En knaekket dverg; har mistet @re og mod og frygter for sin slaegts are.
¢ Vil hellere overleve end tage nogle chancer.

¢ Radselsslagne ved tanken om Boglsgards forbandelse.

¢ Vil gerne vere frie fra treeldom, men seerligt Vlasta og Drova ved, at de ikke vil
komme langt som fremmede i Nordlandet, og Sindri frygter, at hans familie vil
miste eere, hvis hans skeebne bliver kendt.

STR DEX CON INT WIS CHA & Armor Class 10
+0 +0 -1 +1 +0 -1 ® Hit Points 5

@ SKkills: Stealth +2; Survival +1

. Dolk: +0 fo Ait; 1d4 damage.




Folk, fee og fjender pa gardspladsen

Skreellinge-ulve

Et lille kobbel ulve, der overlever ved at falger i Thralas og skrallingernes spor.
¢ Flygter fra kamp, hvis det bliver for farligt — eller hvis lederen Ulfur der.

+ Sultne. Vil gjeblikkeligt jage alle dyr, de ser. Vil mere tavende angribe mennesker.

+ Hvis muligheden byder sig, vil de forsage at draebe og acde de tre okser.

STR DEX CON INT WIS CHA © ArmorClass 13
+1 +2 +1 -4 +1 -2 ® Hit Points 8

@ SKills: Perception +3; Stealth +4
@ Skarpe Sanser: Advantage pa alle Perception-test der involvere syn og horelse.

M Bid: +4 to hit; 1d6+1 damage.

Initiative reekkefglgen i kamp pa gardspladsen

Helt nr. 1 (Hgjst iniative)

Heltnr. 2

Skreellinge-ulve

Heltnr. 3

Heltnr. 4

Thrala Graaraska

Heltnr. 5

De tre okser _
Gull, Fjall og Hvorf er steerke og maegtige okser, med hgje tanker om sig selv. . & . ‘, J \’

¢ Erlidt bekymret over ulvene, men taenker, at de nok godt kan klare sig i en fair
kamp. Men ulve slés jo aldrig fair.

+ Synes, det er uvaerdigt, at de skal sta 1 en gammel svinestald. Det passer sig ikke.

STR DEX CON INT WIS CHA O Armor Class 13
+5 -l +2 3 +0 -1 ® Hit Points 40

¥ Homn: +6 fo hit; 1d6+3 damage; Strength Save (DC 14) eller vaelte omkuld.
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Bolgsgards forkamre

8,

Beskrivelse: Heltene star i gildesalen, gammel sod daekker alting og fak-
lerne blafrer i ilden. Heltene maerker, at de bliver ramt af en s&r og ma-
gisk tristhed og savn. Hvordan skal de komme videre?

(5] Scenens problem: At finde en vej videre frem.

Gal Morket og kulden er dominerende. Forestil dig at traede ind i stor
fryser, hvor dit eneste lys, en fakkel, kan g& ud ndr som helst.

Scenen slutter, nér heltene finder en vej videre frem.

@ Trappe op til gestestuerne

Daren er slaet til pindebraende. Kold treekvind. Fine treepaneler er

revet ned og smadret. Den rd klippevaeg er synlig flere steder. )

~

C ) Sliske ned til iskaelderen

En gammel bjzlke er lagt pa tveers med et reb bundet omkring.
Rebet bruges af skreellingerne til at trekke forsyninger op.

\_ @ Athletics (DC 15) at klatre op/ned uden reb; fald giver 1d4 damage. Y,
\

Trappe ned til keelderen

Doren er slaet ind. Hvis skrallingerne er i1 keelderen, kan man here
dem rumstere. Trappen er isglat, og dekket af frossen mjad.

\_ @ Dexterity Save (DC 15) for at undga 1d6 damage.

J
\
Gammel brond

Bronddekslet er lagt til side. Nede i branden ses et andet rum. Pa
klippevaeggen er breendemeerker af geometriske tegn og runer.

@ Arcana afslerer, at breendemaerkerne stammer fra et trolddoms-
ritual; (DC 15) afslarer, ritualet har dbnet en form for port eller 13s.

@ Perception finder et stykke afbreendt pergament; (DC 15) afslerer, en
treedar udskaret s& den ligner klippevaeg. Daren er serlig sikker

@ Med reb kan man klatre ned til rummet nedenfor; Et fald (3 m) gi-

ver 2d6 damage, der halveres med et Dexterity Save (DC 15).

J
. . )
Dore til de inderste stuekamre

Daore forsterket med jern og runer. Qdelagte gkser pa gulvet.

@ Arcana afslorer, at dorene er beskyttet af gamle dverg-runer; disad-

vantage pa test til at abne dem, der ikke involverer trolddom. )

NI
w
(@)
/N

DM-tip: Du kan skabe ekstra stemning,
ved at lade spillerne beskrive, hvilket
savn det er, som hver af heltene oplever.

Jernerme kan nemt gennemskue, at
slisken oprindeligt har veeret brugt til at
fa is fra soen ned til en iskelder.

De to eventyrere, Birger Jernfred og
Svale Skarndatter, brugte en Open
Lock-scroll til at abne den skjulte dor.

DM-tip: Jernawrme har, takket veere
stenklogt, dobbelt proficiency-bonus til
test for at opdage den skjulte dor, og
proficiency-bonus til at dirke deren op.

DM-tip: Du finder reglerne for at dbne
dore med vold og dirke pad side 30.
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© Handour 7 (s. 75) er en kopi af

kortet, du kan vise til spillerne.

/4

O ®

QRO

Porthus: Porten er smadret for mange dr siden; spor i1 sneen
efter de skreellinger, som af og til plyndrer stedet.

Indgang: En lang merk gang, hvor en traekvind farer igennem.

Faldgrube (felde): Var engang en farlig felde; faldgruben star
aben og er nem at krydse, da en staldder er lagt over som bro.
Et fald (3 m) giver 2d6 damage, der halveres med et Dexterity
Save (DC 15).

Stald: Brugt til husdyr om vinteren, eller nar fjender har truet.
Das: Gammel lokum.

Vabenstue: Brugt til opbevaring af gaesters vaben.

Braende: Kun gammel bark og pindebreende ligger tilbage.

Gildesalen: Aske og sod daekker alle overflader; bevagelse
hvirvler aske op, og der lugter breendt. Rester af afbreendte
mgbler og treepaneler; rustne pilespidser, flekkede skjolde og
knaekkede spyd. De tykke fyretraes-sgjler, der holder loftet op-
pe, er svaekket af ild og kan i en voldsom kamp godt omstyr-
tes, sa dele af loftet falder ned.

Kekken: Alt, der ikke er naglet fast, er blevet stjalet. I ovnen
er der rester af et bal, hvor nogen har forsegt at lave mad.

Spisekammeret: Alt der kan spises, er vak; gulvet er dekket
af potteskar fra honning- og syltekrukker.

N
W
~
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DM-tip: Faldgruben er et forvarsel om,
at der kan veere feelder lengere inde. Det
er 0gsd et oplagt sted for drama, hvis det
kommer til kamp med skrellingerne
(der eventuelt kan finde pd at smide
broen ned i faldgruben).

Den engang sd preegtige gildesal blev
odelagt under brutale kampe mellem
Bolgs fraender og skrellingerne.
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Bolgsgards keelder

®

Beskrivelse: Heltene sgger efter spor i de samme kaeldres som skreaellin-
ger plyndrer for forsyninger.

Skjult information (1): Svale Skarnsdatters lig ligger 1 iskaelderen.
Skjult information (2): De skjulte dor ved endevaeggen/ostegruben.
(i3] Scenens problem: At finde vej videre ind til gravkamrene.

Heltene kan finde skatte og spor, serligt i form af Svale Skarnsdat-
ters lig, og eventuelt have lidt udfordringerne med skreellingerne.

Gal Moerket og kulden er dominerende.

Scenen slutter, nar heltene traeder ind i gravkamrene.

@Trappe op til kokkenet

Doren er slaet ind. Hvis skrellingerne er i keelderen, kan man here

~

dem rumstere. Trappen er isglat, og deckket af frossen mjad.

\_ @ Dexterity Save (DC 15) for at undgé 1d6 damage. )

~

Kaelderbrond

Dorene er slaet ind. Bronddeakket er frosset fast. Abning i loftet.

@ Man kan klatre op til rummet ovenfor; Et fald (3 m) giver 2d6 dama-
\_ ge, der halveres med et Dexterity Save (DC 15). )

@ Bryggeriet A

Lugter af geret honning og mjed. Skrallingerne bruger en gryde til
at smelte den frosne mjod, som hakker las fra gulv og fade.

/% Undga at starte en kamp. Hvis det skal komme til kamp med skreel-
lingerne, bar det veere spillerne, som starter den.

@ Perception finder en pose med svovl (kan antaendes og bruges som
en form for ragbombe eller for at skabe hurtig ild).

sl Frossen mjod; helbreder 3d6 it points (enten til en person eller flere

kan deles og fa for eksempel 1d6 4it points hver).

- J
~

@ Skjult dor for enden af gangen

Star pa klem, men er skjult bag deren til ostegruben, der abner ud-
ad og op mod vaeggen.

@ Perception viser sleebespor i snavset foran endevaeggen, der afslorer
at noget maske er gemt bag den dbnedor.
Deren er serlig sikker (hvis nogen skubber den 1).

- J
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DM-tip: Skrellingerne er i udgangs-
punktet ikke specielt interesseret i at slds
mod seje helte. Men hvis lidt action kan
gore godt, sd kan de vaere opsatte pd at
forsvare deres "’skat” af mjod og ost.

DM-tip: Husk, at der venter en feelde
lige bag den skjulte dor.

Nogle skreellinger tabte mjod pa trappen
under sidste "togt” og det gor nu trap-
pen farligt at benytte.

° Laes mere om, hvad der kan ske i
meodet med skrellingerne pa side 40.

DM-tip: Jerncerme er brygmester og
kan sige god for at drikke det gamle
myjod, og forklare, at svovi bliver brugt
til at undga darligdomme (bakterier)
under brygningen.

DM-tip: Det er meningen, at det skal
vaere nemt at finde den skjulte dor.

Svale Skarnsdatter lob gennem doren,
da hun flygtede fra Den Hvide Dame.
Hun oversd feelden (pd den anden side
af deren) og blev sd svaekket, at hun
aldrig kom lengere end til iskelderen.
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Iskaelder: Lavloftet, mark, kold og mange sorte skygge. Dybe
render til opsamling af smeltevand. Talrige sgjler holder loftet.

Svale Skarnsdatters lig:
Isglat trappe (faelde): Se regler under beskrivelsen af trappen.

Vaskekzlder: Smadrede mabler og en stor gruekedel.

© Handou 8 (5. 76) er en kopi af
kortet, du kan vise til spillerne.

J

Brend: Frosset branddeeksel. Abning i loftet til rum ovenfor.
Bryggeriet: Fade med helbredende mjgad.

Ostegrube: Dgren star dben op mod gangens endevaeg (skjuler
dor til longang). Ddelagte hylder. Bagerst store, frosne oste.

.

Svale Skarnsdatters lig
Liget af en ded eventyrer, som vakkede Den Hvide Dame.

@ Perception finder liget af en ung kvinde. I heenderne har hun et lee-
derrgr med to stykker pergament; (DC 15) finder hendes rygsaek.

@ Investigation afslerer, at hun ma have varet ramt af en eksplosion
(glasskar 1 huden og fleenset kappe). Hun har sar efter pigge, der er
gdet igennem hendes stgvlesaler; (DC 15) afslarer, at sarene pa fod-
derne er forgiftede (Jernaerme har profriciency-bonus til at se, det ma
veere galde fra en lindorm).

@ Arcana afslorer, at de to stykker pergament er trylleremser, der kan
leeses op og bruges; (DC 15 afslgrer deres effekt).

B To scrolls (Magic Circle og Remove Curse).

© Du kan laese mere om slisken op til indgangen pa side 36.

N
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Skreellingerne (og jeetten Thrala) setter
pris pd den gode mjod og ost, sd der
bliver energisk arbejdet pa at hakke
bade mjod og ost fri.

Kvindens toj og udstyr matcher alle
klichéer om en D&D-tyv — morkt klce-
de, lederrustning, hette pd kappen,
kasteknive, dirke mm.

DM-tip: Hvis Solvtunge bruger sine
trolddomskunstner til at tale med dode,
vil Svale vaere bange, men kunne for-
teelle lidt om, hvad der er sket. Hun
taler med frygt om Den Hvide Dames
kulde, isbld ejne og vanvittige skrig.

© Handout 14 (s. 80) beskriver regler-
ne for de to scrolls og det ovrige udstyr.
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Skreellingerne

Resterne af den stamme, der forte krig mod Bolg.

/8 Gra-skrallinger kujoner og slas kun nedigt. Vil forhandle for at undga kamp.

(5] Gra-Skrallingerne kan forteelle folgende:

e Vores stamme drzbte Bolg og alle hans fraender. Festen bagefter var god,
og de dade dvergere smagte godt. @h, skulle vi ikke have sagt det?

e Thrala er vores nye leder. Han draebte Knogleknuser og tog os stakkels sma
jeetter som treelle. Livet er bedre nu, end da Knogleknuser var leder.

e Bolgsgard er forbandet, og det er farligt at blive for leenge. Thrala tvinger os
til det. Om natten bliver det koldere, og Den Hvide Dame kommer.

e Vi har gennem arene plyndret Bolgsgard for alle vardier, men de tunge
dere i Gildesalen, kan vi ikke bryde op. De er vist beskyttet af runer.

e Et sted er Thralas jetteflamme skjult. Den vil han gerne have tilbage. Bolg,
den lognagtige dverg, stjal den vist fra Thrala. Det er sgu’ ret sejt.

Gra-jeetterne
e Snigmor (led leder; skarpe knive)

* Skyggehfmd (tyvagtig; rusten dolk) Initiative raekkefglgen i kamp pa gardspladsen
Slyngelhjerte (forraederisk; bue)

. . s Helt nr. 1
o Skreppejette (taler meget, siger lidt; lille (Hajst iniative)
spyd) 1
o Skalkeskjul (gemmer sig bag andre; bue) Heltnr. 2
Narrefleb (fuld af lagn; skjold og kelle) Den farste halvdel
o Listeklo (listig; bue) af skreellingerne
o Lureblik (altid pa vagt; gammel gkse). Helt or. 3
¢ Vil hellere overleve end de 1 kamp. Helt nr. 4
¢ Skrellinger, der overlever madet med heltene,
. A Den anden halvdel
vil stikke af og pa vejen ud adelaegge den bro, )
3 af skreellingerne
som er lavet over faldgruben ved indgangen.
¢ Vil prave at stjeele og drikke mjed Heltnr. 5

° 3
Gra-skreellinger
© Find de fulde regler skraellingerne pa side 65.

STR DEX CON INT WIS CHA ¢ Armor Class
-1 +1 +0 +0 -1 -1 ® Hit Points

# Skills: Stealth +6 € Natsyn: Ser normalt i halvmerke.

@ Luskede: Kan altid trekke sig ud af kamp og forsege at gemme sig.
Hyvis det lykkedes, kan de lave et overraskelsesangreb naeste tur.

Y Rustent Vaben: +4 ro hit; 1d6+2 damage.
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Gravkamrene

Beskrivelse: Heltene er ndet frem til den del af dungeonen, hvor de kan
finde afgerende spor, men ogsa bade skatte og faelder.

Skjult information: Fruens Grav var Laidnas hvilested, indtil hendes
gravfred blev forstyrret af de to eventyrere Svale Skarnsdatter og Birger
Jernfred. En itusldet glaskiste stdr midt i rummet, og pd veeggene haenger
tre gobeliner, der forteeller historien om Laidna og Bolgs keerlighed og
splittelse (se side 6). Eftersom Laidna ikke fik en vanir-begravelse, fandt
hun aldrig fred i1 dedsriget Niflheim og blev til en hvilelgs vandrer der
spreder en forbandet kulde over Trollbjerget.

2] Scenens problem: At finde Laidnas grav og opklare, at Den Hvide
Dame er en hvilelgs vandre og mangler en passende begravelse.
Heltene kan fa yderligere spor ved at teende den hellige ild 1 arnestu-
en og bruge maskerne til at kommunikere med Bolgs forfaedre.

Der er minder udfordringer i form af to feelder.

Scenens skal give heltene afgerende spor til at gennemskue myste-
riet om Den Hvide Dame og eventuelt finde skatte.

Gal Der er unaturligt merk og koldt i gravkamrene. Metal bliver sa
koldt at rere ved, at fingrene risikerer at fryse fast, mens selv det
varmeste vintertgj ikke kan holde kulden ude af marv og ben.

Scenen slutter, nar heltene har undersegt de to gravkamre.

Tale med Bolgs forfeedre

DM-tip: Du kan eventuelt "’springe”
feelden i det ojeblik, at spillerne traeder
igennem den skjulte der, og inden du

giver dem kortet over Gravkamrene.

Har heltene fundet Svale Skarnsdatters
lig, er de nok forberedte pa feelder, og du
kan lade dem opdage den automatisk.

DM-tip: Handout 17 (s. 83) beskriver
fem forfeedre og beskriver dem og deres
viden. Du kan veelge, at bruge handoutet
til at lade spillerne lave lidt bi-
personrollespil, hvor spilleren selv svarer
pd sporgsmdl pad vegne af forfaedrene.

Man kan ikke gennemfare ritualet igen, for naeste fuldméne er passeret.

at lave Hjertestenen.

for ung alder. Kender til vanirernes begravelsestraditioner.

For at tale med forfeedrene skal man tage en af maskerne pa og se ind i den hellige ild. Dvergere skal klare
Charisma Save (DC 15) for at det lykkedes, alle andre Religion (DC 20). Lykkedes det, bliver man besat af den
valgte forfader og kan tale med deres stemme. Det ma vere op til andre at stille de relevante spargsmal.

© Handout 16 (s. 82) er tegninger af fem masker, og forfeedrenes viden er beskrevet pa handout 17 (s. 83).

© Kilum Grumsdl (farfar): En aldrende dverg, der overlevede adskillige kampe og eventyr. Han var kendt
for sin visdom og dygtighed som smed. Traditionel og dybt forfeerdet over Bolgs og Laidnas forhold.

® Drorit Steinhjarta (mormor): En hjertevarm dverg, der skabte smukke smykkesten. Hun havde sympati
for forholdet mellem Bolg og Laidna, men er skuffet over at hun ikke fik oldebgrn. Hun hjalp Belg med

©® Hungwe Glimtoksa (morfar): Rejste selv vidt omkring og synes, at Laidna bandt Bolg til sit hjem i en alt

® Hedga Silfurskellur (oldemor): Kendt for sine helbredende evner. Hun var ofte ngglen til dvergernes
overlevelse efter svaere kampe. Hun foragtede Laidna og den ulykke, hun bragte over Bolg.

© Dwoll Mjolkurskald (tipoldefar): En dygtig og vaerdsat mjgdskald, der formidlede historien gennem sang
og poesi. Han marker Laidnas sorg og vil gerne hjelpe hende videre til dadsriget Niflheim.

41
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Udforskning af gravkamre

Arnestue (Tempel for forfeedrene)

Arnes hellige flamme er slukket; pd vaegen henger masker med
forfaeedrenes ansigtstraek.

@ History eller Religion giver forstaelse af, hvad det er for et sted; den
hellige flamme bgr ikke vaere slukket; (DC 15) kan fortzlle, at ma-
skerne kan bruges til at kommunikere med forfaedrene.

@ Arcana afger, at den hellige ild kun kan teendes med enten magisk
ild, eller noget som er varmere end faklerne; (DC 15) afslarer, at
hvis man tager en maske pa og ser ind i den hellige ild, kan man
opna kontakt med den forfader som masken forestiller. Ritualet kan

\ kun udgeres en gang per fuldmane. )

R I
Bolgs grav
Stenkiste med Belgs indterrede legeme. Pa brystet ligger en hans
gkse, og en guldring glimter pd hans ene finger.

@ Perception afslorer, at der ikke er nogle felder.

@ Arcana kan fortzlle, at ringen er daekket af runer for evig troskab,
ubrydelige band og keerlighed. Qksen af krigs-runger; (DC 15) afsle-
rer, at ringen giver sin berer ekstra livskraft og at gksen giver ekstra
skade mod skrallinger; (DC 20) afslarer at de begge er forbandet og
knyttet med skaebneband til Laidna/Den Hvide Dame.

=B Troskabsringen; giver +20 it points; er forbandet, s4 man far del i
al den skade, som rammer Den Hvide Dame.

=l Bolgs krigsekse; Dobbelt skade til skreellinger. Bruges den mod
Den Hvide Dame, vil den eksplodere og forvolde stor skade.

- J

Birger Jernfreds lig h

Liget af en ded eventyrer, som vaekkede Den Hvide Dame.

@ Perception finder et overraskende frisk able i lommen.

@ Investigation afslerer, at han ma have veeret ramt af en eksplosion
(glasskar i huden og fleenset kappe) og sér efter lange negle eller
klor, der har fleenset hans arme og ansigt; (DC 15) afslerer, at sdrene
virker péfert 1 galskab og uden tanke om egen sikkerhed.

@ Religion afslarer, at @blet er et helbredende Iduns Zble.
sl Iduns ZEble (helbreder 3d6 it points).

© Birger Jernfreds udstyr er beskrevet i handout 19 p4 side 85.
- J
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DM-tip: Hvis heltene har fundet olie
og/eller svovi, kan de bruge det til at
teende ilden. Ellers kan Ravneojne gore
det med Eldispyr.

DM-tip: Solvtunge kan tale med Bolg,
der mest af alt er usammenhangende i
sin galskab, opslugt at sorg og vrede.
Han riber, at det hele er hans skyld.

DM-tip: Du kan sporge spillerne om,
hvilke tanker deres helte gor sig om en
keerlighedsring, der er udsmykket med
runer for evig troskab og ubrydelige
band?

© reglerne for Bolgs gravskatte i han-
dout 18 pad side 84.

DM-tip: Hvis Solvtunge bruger sine
trolddomskunstner til at tale med dode,
vil Birger Jernfred vise sig at vaere en
god mand, der ofrede sig for. at Svale
Skarnsdatter kunne slippe veek.

Han har fiet en plads ved Odins bord i
Valhalla, hvor han forteller historier
om Den Hvide Dame, der rejste sig fra
doden, lige sa smuk som var hun leven-
de og med fortryllende isbld ojne.

Han husker med gru det vanvidsskrig,
der kom, da hun vignede. Det fik glas-
kisten til at spreenge i luften og foltes,
som om en issyl blev jaget i hans hjerte.
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Bolasgard
Kaelder

© Handout 9 (5. 77) er en kopi af
kortet, du kan vise til spillerne.

\

©
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Lengang: Mork, lavloftet, iskold groft tilhugget klippe. Den

skjulte der til smedjen er fra denne side blot en almindelig der.

Giftpigge i gulvet (faelde): Perception (DC 15) for at se faelden;
Dexterity Save (DC 20) for at undga 1d4 damage. Far man ska-
de, vil giften hver runge give 1d8 damage, indtil man klarer
Constitution Save (DC 15) med disadvantage eller far hjeelp med
Medicine (DC 15).

Arnestue: Tempel hvor forfaedrene ares; masker pa vaeggene;
et helligt arnested, hvor ilden er gdet ud.

Husbonds Gravkammer: Bolgs graven; man kan maerke hans
vanvid og sorg i luften.

Birger Jernfreds lig.
Faldgrube pa trappen (flde).

Fruens Gravkammer: Laidnas grav; glaskisten er smadret;
gobeliner pa vaeggene.

(O Falden er en trykplade, der synker ned, ndr man treeder pa den.
Spidse pigge stikker en i fodsdlen, og man fir dedelig gift
(lindormegalde) ind i blodet.

Luflur odelagde mekanismen, der gjorde det sikkert at gd henover feelden.
Ellers ville man kunne skubbe nogle stotter ind til at holde pladen oppe,
ved at dreje pa to jernringe, der sidder pd vaeggen pd hver side af feelden.
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Udforskning af gravkamre

@Léidnas hvilested A

I en odelagt glaskiste 1&4 Laidnas legeme, men nu er gulvet deekket
af rimfrost og glasskar, der glimter i det lys, som kommer ind af vin-

duerne. Pa vaeggen heenger tre store gobeliner.
&8 & & Svale Skarnsdatter opdagede felden og

@ Perception afslorer, en feelde indbygget i trappen, hvor to trin kan sommede den fast, men da da kulden
falde sammen ned til en faldgrube. Faelden er ssmmet fast og sikret; har forvitret treeet og losnet Svales som,
(DC 15) gor det klart, at faelden ikke er helt sikker. er den ikke laengere helt sd sikker.

(Y Rul 1d6 for at se, om faelden holder; pa 1 aktiveres feelden; Dexterity
Save (DC 20) for at undga 2d6 damage ved at falde ned i den 5 meter

dybe faldgrube. Felden kan deaktiveres med et dirkeseet og Dexteri- DM-tip: Jernrme er treenet i at dirke
#y (DC 20). og afimontere feelder, s md de legge
proficiency-bonus til sit slag.

@ Investigation kan fortelle, at glaskisten er sprunget indefra og har

spredt glasskar over hele gravkammeret. Bunden af glaskisten er en
fin seng, hvor der er et tydeligt aftryk af, hvor Laidna har ligget;
(DC 15) afslgrer, af der ikke er nogle tegn pé forderv i graven. Vanirerne bliver begravet under sikald-

te gravtreeer, der med deres rodder viser

@ Religion kan fortelle at Bolg ma have lavet gravstedet til Laidna,
vej til dedsriget Niflheim.

uden at kende til vanirernes ritualer og riter med gravtraer; (DC 15)
afslgrer, at Laidna derfor kan veaere faret vild i Niflheims tdger og
aldrig ndede frem til dedsriget.

sl Birger Jernfreds bulede olielampe ligger veltet i et hjorne.

(O Falden er en simpel faldgrube, og den akti-
t veres, ndr man treeder pd et af de to trappetrin,
der kan svinge vk,

Normalt vil man kunne aktivere/deaktivere
\* Jfeelden med en nogle (der sidder et noglehul i
trinnet oven over). Svale Skarnsdatter har dog
valgt en nemmere losning og bare sommet tree-
pladerne i feldens trin sammen. De giver sig
lidt, og kan (sd lenge man er heldig) holde til, at
man gar pd dem.
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Laidna har vaevet tre gobeliner, der beskriver forlgbet i hendes og Bolgs
forhold. De kan hjelpe til en forstdelse af, hvad der er handt.

(@ Forestiller deres mode og forelskelse i De Tusinde Sgers land
(Hjortetak vil kunne genkende stjernebilledet pa himlen som vae-
rende ”Frejas Balte”, der er lykkebringende for vanierne).

@ Viser deres nye hjem i Bolgsgard. Laidna barer smykket "Bolgs
Hjertesten” om halsen DM-tip: Du kan sporge spillerne om,

(® Viser, hvordan de er blevet splittet. Bolg arbejder i smedjen med hvilke tanker deres helte gor sig om keer-
lighed og forelskelse, ndr de se de tre

© Handour 15 (s. 81) er en kopi af
tegningerne, du kan vise til spillerne.

jeetteflammen Ignisar, mens Laidna taler med ravnene og laenges
hjem til De Tusind Seers Land.

gobeliner?

345¢
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Smedjen ®

Beskrivelse: Denne del af keelderen fremstar uforstyrret, og stov dackker
alting som en gra dyne. Der er tydelige fodspor fra trappen og hen til den
skjulte der 1 smedjen, hvor bade Birger Jernfred, Svale Skarnsdatter og
Den Hvide Dame har géet.

(] Scenens problem: At slippe forbi jeetteflammen.

el Alting er dekket af stov og rimfrost. Der er en stemning af, at ste-
det er lagt 1 dvale.

2 Scenen har ikke afgorende spor, og hvis tiden er knap, skal du ikke

bruge for meget tid pa den.
DM-tip: Du kan eventuelt bare fortelle
spillerne, at heltene snupper noget veerk-

sl Bolgs veerktej giver advantage pé at bryde dere op med vold. to] pd vejen, sd de senere har nemmere
ved at bryde dore ned.

/2 Dukan afkorte scenen ved at ggre Ignisar svag og uskadelig.

Scenen slutter, sa snart heltene finder en vej videre frem.

Trappe op til gestestuerne

Dgren star aben og kan eventuelt lases med brug af dirke eller
Luflurs nggler til Bolgsgards stuer (hvis heltene har faet fat pa dem i
\_ Ravnetarnet, side 53).

Smedjen )
I essen jamrer den sultne flammejette Ignisar, og der er tydelige
fodspor gennem stgvet hen mod bagvaggen.

@ Perception gor det klart, at fodsporene ma lede hen til en skjult der; DM-tip: Det er meningen, at det skal
(DC 15) den jamrende stemmer mumler noget om at vaere ensom veere nemt at finde den skjulte dor.
og sulten pa jetternes jotunsprog; deren er lavet af trae og kunstfzer-

\ digt udskaret, si den ligner klippeveaeggen. /

Jaetteflammen Ignisar
© Find de fulde regler for jetteflammen pa side 66.

STR DEX CON INT WIS CHA QO Armor Class 12
0 +4  +5  +2 40 -3 @ Hit Points 30

€ Bundet til essen: Kan ikke forlade Bolgs esse i smedjen.
€ Flammeveaesen: Kan ikke skades eller pavirkes af'ild eller ikke-magiske vaben.

@ Levende ild: Hvis flammejaetten ruller 15+ pa fo-Ait, vil dens angreb szette ild til
folks t@j og give +1d6 damage.

» Flammetunge: +6 ro hit; 2d6 damage.
% Hedeslag: Constitution Save eller fa 1d6 damage.
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Bolasgard \
Kaelder 5

\ 4

Verksted: Hovle- og drejebanke til traearjde; maengder af
vaerktaj haengt op pa vaeggene.

Smedje: Domineret af den store esse (hvorfra en bl ild lyser © Handout 10 (. 77) er en kopi af
svagt), flere ambolte til metal og glasarbejde; smeltedigel; sto- kortet, du kan vise til spillerne.
re mengder veerktaj haengt op pa vaeggene.

® Jetteflammen Ignisar: Jamre sagte af sult og ensomhed.

AN Y4
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Bolgsgards stuekamre O,

Beskrivelse: I denne del af dungeonen kan heltene finde spor, men pri-
meert handler det om at lede dem i retning af det farste made med Den
Hvide Dame.

Skjult information: Heltene far indblik i, hvad der skete med de sidste
beboere, og hvordan bjerggarden fremstod i sin storhedstid.

(2] Scenens problem: At finde vej frem til Fruens vevestue, der er
blandt dungeonens vigtigste scener.

/N Scenen har ikke afgerende spor, og hvis tiden er knap, skal du ikke
bruge for meget tid pa den.

Gal Der er tung stemning af forfald og gammel storhed.

=B Skolde (Armour Class +2) og kastespyd 5§ damage 1d6 + Strength
eller Dexterity.

Scenen slutter, nar heltene finder en vej videre frem og for eksem-
pel seger ned mod smedjen eller op til Fruens vavestue.

\
Fruens kammer

Himmelsengen er skjult bag stevede gardiner; tydelig spor i stavet
pa gulvet, der viser at nogen benytter sengen og rummet.

@ Investigation afslorer, at sengen bliver brugt af en dame; (DC 15) af-
slgrer, at sengetgjet er deekket af rimfrost; hovedpuden er hard og
daekket af is, kunne det veere tarer?

@ Perception finder en fornem kam af hvalrostand og gor det klart, at
en stor del af veeggen fremstar meget tom, hvor der er knager til op-
haengning af tre gobeliner; (DC 15) leder opmarksomheden hen pa
en tom og 1 drtier ubrugt natpotte under sengen.

=l Fornem kam af hvalrostand.
- J

~

Trappe op til Fruens vaevestue
Der er tydelige spor i stgvet pd, at trappen bliver brugt ofte.

@& Perception afslorer, at der lyder en lav, sergmodig vanirsang oppe fra
toppen af trappen; (DC 15) gar det muligt at here enkelte strofer fra
Laidnas sang (se side 50).

€© Handout 20 (s. 86) er en kopi af sangen, du kan vise til spillerne.

- J
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DM-tip: Hvis du har brug for at justere
lidt pa, hvorndr heltene har deres forste
mode med Den Hvide Dame, kan du

a@ndre pa scenen, sd hun ligger i sengen.

DM-tip: Du kan sporge spillerne om,
hvilke tanker, deres helte gor sig om
kerlighed, ndr husbond og frue bor i
adskilte kamre?
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Stueplan P
R

Badstue: Fint udsmykket med flotte vaegpaneler, der giver en
stemning af skovs@. Sauna og stort badekar. Den skjulte der,
er en helt almindelig der fra denne side (men stadigveek last).

Karlestue: Opholdsstue med borde, stole, baenke og andre
mebler. Pa vaegge haender der bag stovet 11 piber.

Brokkurs lig: Sidder sammensunket ved et bord med en kan-
de mjed og en pibe.
Karlekammer: 12 senge, tajkister og skaber til Bolgs freender.

Vabenkammer: Tomme vabenknager; et par kastespyd og
skjolde er alt, hvad der er tilbage.

g
S
@ O © e

Husbonds kammer: Bolgs varelse, seng og tajkister; fint ud-

© Handour 13 (s. 79) er en kopi af
kortet, du kan vise til spillerne.

/4

smykket med traepaneler, der viser Trollbjergets storsldede
natur og smukke dale.

®

Fruens kammer: Laidnas verelse, seng og tgjkister; udsmyk-
ket med treepaneler, der viser De Tusind Sgers Land.

Karlestue og Brokkurs lig A

Ved et bord sidder Brokkurs sammensunkne lig; pa bordet ligger
en fin pibe og en mjedkande; deren til keldertrappen star dben.

@ Investigation afslorer, at han har lidt en fredfuld ded; men har dybe
hug i venstre skulder og arm; (DC 15) afslgrer at mjedkanden har
indterrede rester af smertestillende pilebark i bunden.

@ Perception viser tydelige spor pa trappen, selvom de ikke er friske; pa
veeggene haenger en imponerende samling af 11 langhalede kalk-
stenspiber; (DC 15) der er to set fodspor, der leder ned af trappen.
Der er et andet sat spor, der viser, at nogen med en lang kjole er
gdet op ad trappen.

fsl 12 langhalsede piber med smukt udskarne kalkstenshoveder, samt et
kortsveerd (3¢ damage 1d6 + Strength eller Dexterity).

- J
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DM-tip: Hvis Selvtunge bruger sine
trolddomskunstner til at tale med dode,
vil Brokkur fremstd som en knekket
mand uden hab. Han sd Bolg blive
draebt og flere af sine freender spist af
skrellinger. Han er bitter over, at
Luflur forlod ham. Han levede alene i
Bolgsgard neesten en uge, inden hans
(forgifiede) sdr tog livet af ham.

Sporerne pd stammer fra Svale Skarns-
datter og Birger Jernfred, der for to dr
siden gik ned af trappen, men aldrig
kom op igen, samt fra den Den Hvide
Dame kom op fra kelderen.



Laidnas sang

I nordets kolde vinter, et hjerte brast i to,
En kvinde i lzengsel, tarer faldt som snefnug blgdt.
Hendes sjeel en vandringsrejse, mod dodens land,
I morket fortabtes en mand, fanget i sorgens land.
(refreen)
O, sonderknuste hjerte, svaever som ravnen sort,
Glemte keerlighedsvers, i nordens frost blev bort.
Hjemvejens laengselsfulde kald, gennem dodens tagedis,

To sjaele mistede hinanden, i keerlighedens forliste Kys.

Hendes gjne spejlede stjerner, nordlysets blege skaer,
[ morkets favntag, en laengsel, der aldrig gar veek der.
Han sank i skyggerne, mistede habets gyldne skeer,

Et hjerte, der glemtes i lyset, keerlighedens sidste lze'r.

Fjernt fra hjemmets arne, et tabt vemodit kald,
Melodien af smerte, i hjertet evigt kvalt.
Morket strammede sit tag, som jern i isnende Kulde,
En keerlighedsfortaelling, i vinterens tavse dulde.
(refraen)

[ nordens stille vinter, lyder et skrig
Et hjerte, en leengsel, et morke, der aldrig slap fri
Sjzele druknet i tarer, som snefnug til vand,

Forteellingen om keerlighed, forsvandt i det sorgfulde land.

Min overseettelse af den smukke og sergmodige vanirsang, lader desveerre meget tilbage at onske.
© Handout 20 (5. 86) er en kopi af sangen, du kan vise til spillerne.

:50¢
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Fruens vaevestue

Beskrivelse: Heltene er ndet frem til det rum i1 dungeoen, hvor de kan
made Den Hvide Dame for farste gang — eller hvor de kan finde hende
til et endeligt opger.

H|

Scenens problem: At overleve det forste mgde med Den Hvide Da-
me og senere, ndr heltene vender tilbage, at give hende fred, sa for-
bandelsen over Bolgsgadrd og Trollbjerget kan blive haevet.

Scenens formal er at fungere som et vendepunkt i scenariet og
introducere heltene for deres modstander. De skal have mulighed
for at blive klogere pd, hvad det er, de er oppe imod.

Lys og iskold treekvind kommer ind af vinduerne.

Scenen slutter, nar heltene er sluppet i sikkerhed fra Den Hvide
Dame. Herefter handler scenariet mest af alt om, at de skal laegge
en plan for, hvordan de senere konfronterer hende.

Las mere om, det forste mede med Den Hvide Dame pa side 57.

Las mere om, det sidste opger med Den Hvide Dame pa side 58.

\_

@ Kaelderbrond

Ved et vindue star en vanirkvinde og ser ud af vinduet. Hendes kjo-
le er hvid som sne, hendes hud lige sa bleg, og fra hendes kulderam-
te bld leeber lyder en sgrgmodig sang. Hendes bla gjne glimter som

krystaller.

DM-tip: Du md endelig minde spillerne
om, at flugt kan veere en bedre strategi
end en hables kamp mod Den Hvide
Dame, indtil de ved mere om, hvad der
foregar.

Laidnas sind er sd omtdget, at hun er
ude af stand til at erkende, at hun selv
er en uded, hvileles vandrer, og at Bolg
aldrig dukker op over en bakkekam,
uanset hvor leenge hun kigger efter ham.

7

(® Fruens vavestue: Hvor den Hvide Dame @®
ofte opholder sig; har stdet ubrugt hen i arti-
er, mens vind og vejr har gdelagt mabler og
garn. De sidste to ar har Den Hvide Dame
brugt kammeret, mens hun har spejdet ud
over Trollbjergets dale i sagen efter sin el-

© Handout 12 (s. 78) er en
kopi af kortet, du kan vise

J til spillerne.

skede Bolg.

N
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Bolgsgards gaestestuer

Beskrivelse: I denne del af dungeon kan heltene finde spor ved at tale
med Bolgsgards ravne. Det giver ogsa spillerne mulighed for at spille lidt
rollespil, sa det ikke bliver udforskning og terningrul det hele.

Skjult information: En af Bolgs freender (Luflur) forsegte at flygte uset,
men dede. Luflurs nggler er hos ravnene, og vil garde det nemmere for
heltene at komme ind Bolgsgards stuekamre.

(i] Scenens problem: At overtale ravnene til at hjelpe med spor, og
eventuelt fa fat pd Luflurs nggler. Eventuelt at finde en vej ind til
Fruens vavestue.

Scenen handler mest om at give heltene spor og viden, sa de kan
blive klogere pa mysteriet om Den Hvide Dame.

Gl Kold vind og lys kommer ind af vinduerne. Der er langt ned af
den stejle bjergside. Lytter man til vinden, kan man hgre Den Hvi-
de Dames sang.

Scenen slutter, nar heltene er feerdige med ravnene og beslutter
sig for en vej videre frem.

© Lxs mere om, hvad heltene kan fa ud af en samtale med ravnene
pa side 54.

Qaestevaerelset

Vinden blafrer i lasede gardiner og suser i pejsen.

@ Perception finder i rodet en smykkenal af selv; ser man ud af vinduet,
er det tydeligt at en anden bygning stader op til gaestevarelset og har
et abent vinduet; 1 vinden hares en sang (se side 50); (DC 15) afsla-
rer, at pejsen deler skorsten med en pejs i rummet ved siden af.

@ Med Arhletics (DC 20) kan man klatre fra vinduet og hen til Fruens
veaevestue; med et reb spaendt ud, reduceres til DC 15.

sl Smykkenal af selv med en gron agat, der forestiller et blad fra ver-
denstreeet Yggdrasil.

NI
9,
[\S]
/N

DM-tip: Heltene kan meget hurtigt fai
deres forste mode med Den Hvide Da-
me, hvis de har udforsket Geestestuerne
som det forste og forseetter mod Fruens
vaevestue. Det er helt ok.

DM-tip: Hjortetak kan forvandle sig til
enten en hugorm eller en graeviing, og
kravie igennem skorsten ind i Furens
Vevestue.
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(@ Solgang: Vinden suer i de dbne vinduer med en praegtig udsigt
over Trollbjerget og dalen.

© Handour 11 (s. 78) er en kopi af

kortet, du kan vise til spillerne.
@ Gastestuerne: Engang flotte og udsmykkede gaesteverelser;

meblerne er smadret og alting haerget af artiers vind og vejr.

(® Ravnetarne: hjemsted for Bolgsgards ravne; gulvet er deekket
at gamle fjer og fuglelort. En vakkelvorn trappe leder op til
tarnets top.

-

Ravnetarnet

Ravnenes skrappen kan hores, sa snart man naermer sig.
(5] Heltene kan tale med ravnene og f4 spor til at opklare mysteriet.

@ For at f4 informationer og neglerne fra ravnene kan heltene bruge
Deception og Persuasion (DC 20). Ravnene er svere at skremme, da

de kan flyve vak, sa der er disadvantage pa Intimidation (DC 20). DM-tip: Hvis Hjortetak bruger sin evne
til at Tale med Dyr, vil det give advan-
@ Forsoger heltene at snige sig uset rundt i tdrnet, er det naermest tage pd test overfor ravnene.

umuligt Stealth (DC 25). Skreemmer heltene ravnene vaek (hvilket er
nemt), kan de finde neglerne med Perception (DC 15).

© Skulle det mod forventning blive til kamp med ravnene, finder du

o DM-tip: Hjortetak kan forvandle sig til
regler pa side 64.

en hugorm og uset bevaege sig rundt.

el Luflurs negler (kan &bne alle 1aste dore 1 Bolgsgérd). Men et fejlet Stealth (DC 15) fir de

sultne ravne til at angribe.
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Samtale med ravnene

Ravnene

Fjaedr, en ung og steerk ravn. Den forste til at kontake heltene. Han er nysgerrig og
vil gerne ave sit gebrokne dverg-sprog. Har flotte sorte og velholdte fjer.

Morkhamir, en vis ravnemor og flokkens leder. Hun er god til at glatte ud, hvis der
opstar konflikt. Passer godt pa sin flok. Har et stort, skarpt nab og hvasse klar.

Netflygt, den &ldste ravn. Var en ung ravn, da Baelgsgard faldt (men har glemt de
fleste detaljer). Taler ganske fint dverg og vanir, men glemmer ofte, hvad samtalen
handler om, skifter emne eller taler til ravne, der ikke leengere er levende. Har et
meelkehvidt gje (som kan se sjalene fra afdede ravne, som lever videre i flokken). Er
pjusket og har mange gra fjer.

+ Vil hellere flygte end keempe, men de er sultne, sa mad kan lokke dem.

¢ Foler Den Hvide Dames sorg og ensomhed og vil gerne hjelpe med at give hende
fred. De ved bare ikke hvordan.

+ Onsker, at den forferdelige jette (Thrala) og skrellingerne ikke gdelegger stedet.

£8 Ravnene taler hurtigt og utalmodigt. De setter pris pa, hvis de kan tale deres
eget sprog (med Hjortetak) og gaver i form af mad.

(2] Ravnene kan fortalle folgende.

e Laidna og Bolg var forelskede, men begyndte at glide fra hinanden. Laidnas
hjemve fik hende til at synge sergmodige sange, der lagde sig som en trist
skygge over bjerggarden. Det pavirker ogsa os. Bare vi kunne gore noget.

o Natflygt talte ofte med Laidna og fik en dag sat ord p4, at Laidnas hjem-
leengsel drev hendes elskede Bolg til vanvid. Det fik hendes hjerte til at briste,
og hun faldt livlas om. Men det var ikke vores skyld, at det skete, vel?

e Skrelligerne angreb da Bolg og hans frender var tynget af sorg. Kampene
varede leenge, men langsomt traengte skraellingerne leengere ind 1 bjerggar-
dens indre. Skrallingerne er onde, og s smager de ikke engang seerlig godt.

e Bolg ledte et sidste angreb pa skrellingerne, men faldt i kamp sammen med
mange af sine freender. Kun Lurflur og Brokkur overlevede, og de trak Bolg
med ind i bjerget. Vi ved ikke, hvad der skete inde i bjerget.

e Luflur prevede at kravle uset ned af bjergsiden, mens skrzllingerne feste-
de pa gardspladsen. Han overlod neglerne til Bolgsgards dere i ravnenes
varetaegt, sd de kunne give dem til ham eller andre af Belgs slaegt, nar tiden
var inde. Luflur mistede sit fodfaeste pa bjergsiden og faldt i deden. Ravnene
spiste ham, hvilket var lidt trist, men bedre, end hvis han var blevet spist af
ulve eller skreellinger.

¢ For nogle ar siden kom to mennesker til Bolgsgard, en ung kvinde og en
mand i rustning. De fik vaekket Den Hvide Dame, men kom aldrig selv ud
fra bjergets morke. Siden har vi métte leve i1 kulde og frost.
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Scenariets vendepunkt indtreeffer, men heltene forste made med Den Hvide Dame, og
klimaks indtraeffer, nar heltene er klar til det sidste opger med hende.

© Natalia Soleil [M nataliasoleil



Mopdet med Den Hvide Dame

Vendepunktet indtreeffer, nar heltene for forste gang star
ansigt til ansigt med Den Hvide Dame

Beskrivelse: Heltene mgder den Hvide Dame for forste gang. Foran

dem star en vanir-kvinde med en kalig og skreemmende smuk fremto-
ning. Hendes kjolestof er hvidt, men misfarvet grat af stov. Hendes hud

ser ud som om, at den er lavet af is, hard, glat og uden tegn pa folelser.
De krystalklare bla gjne glimter som adelstene.

Skjult information:

Der er flere detaljer, som det kan vaere vigtigt, at heltene bemaerker:

&

&

&

Insight; hun er forvirret, har svart ved at finde ord, og taler usam-
menhangende; (DC 15) hun har problemer med hukommelsen.

I kamp skriger hun vildt og handler som var hun opslugt af vanvid.
Arcana; hendes bla gjne har et fortryllende blik, der far folk til at
fole sig opslugt af deres blé lys; (DC 15) hvis man ser hende for
leenge 1 gjnene, vil hun kunne fortrylle en til at adlyde hendes ordre.
Religion; hun er tydeligvis ikke et spagelse (hendes krop er fysisk);
(DC 15) hun ma veere en hvilelas vandrer, der er faret vild i Niflhe-
ims tager pd vej mod Dadsriget.

Perception; hendes halssmykke bestér af en red adelsten, der lyser
svag; (DC 15) den pulserer i, hvad der minder om, hjerteslag.

Scenens problem: At bidde Den Hvide Dame og heltene overlever,
for, at kunne tage det endelige opgar senere.

Scenen slutter, nar kampen slutter. Det sker, nar Den Hvide Da-
me flygter, eller (mindre sandsynligt), at heltene flygter.

Pas pa, at kampen ikke bliver alt for farlig. Det er ikke meningen,
at nogle af parterne, skal miste alt for mange 4it points.

Den Hvide Dames flugt kan ske som et dramatisk fald ud af veve-
stuens vinduer, hvor hun forsvinder mere eller mindre uskadt i sne-
en for klippens fod (takket vaere hendes “Isheks” evner).

Hyvis heltene vil forsege at tale med Den Hvide Dame, vil det i
farste omgang sikkert ga fint. Hun er forvirret over, hvor Bolg er
henne og hvem de mon er? Hun vil muligvis forveksle Jernaerme
med en af Bolgs freender, selvom hun lige har glemt, hvad det nu er
han hedder. Hvis heltene er for d&bne med sandheden, vil det fa hen-
de til at skrige af vrede og straks angribe.

N1
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DM-tip: Til det forste mode, behover du
ikke bruge alle reglerne for kamp med
Den Hvide Dame. Du kan nojes med
dem, sd star nedenfor. P den madde, er
der ogsd gemt lidt "ekstra” til det endelige
opgor.

© Findde fulde regler pd side 67.

) Armor Class 13
W Hit Points 60

Seerlige evner og andre regler

@ Isheks: Kan ikke skades eller pa-
virkes af kulde.

€ Bolgs Hjertesten (eedelsten): Halv
skade fra angreb, der ikke er fra
trolddom/magiske vaben.

Kampevner

@ Negle (x2): +4 ro hit; 3 (1d4+1)
damage.

DM-tip: Hvis kampen bliver for farlig,
kan du lade Den Hvide Dame bruge en
tur pa at skrige vildt og kaste med ting.

DM-tip: Hvis du foler behov for mere
drama, kan Den Hvide Dame efter sin
flugt angribe jeetten Thrala og hans

treelle pd gardspladsen, og draebe dem
alle.




O 04:00-04:30

Opgoret med Den Hvide Dame

Scenariets klimaks indtreeffer, nar heltene tager det ende-
lige opgor med Den Hvide Dame.

Beskrivelse: Heltene skal bringe Den Hvide Dame til fred, enten gen-

nem opslidende kamp, eller ved at knuse hendes hjerte en gang for alle.

Skjult information:

Der er forskellige detaljer, som heltene skal opdage i labet af kampen, sa
de har mulighed for at reagere pa dem.
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Hvilelos vandrer: Trak pa alle klichér og fordomme om vampyrer,
uden at sige vampyr. Sa hvis du teenker, “det her ville helt sikkert virke
mod en is-vampyr”, s& virker det ogsa mod Den Hvide Dame. Og
hvis du tenker, “det her kunne en is-vampyr helt sikkert gore”, sa kan
Den Hvide Dame ogsé gore det.

Bolgs Hjertesten: Beskriv hvordan smykket lyser op, hver gang Den
Hvide Dame bliver ramt i kamp. Det vil vere fint, hvis heltene pro-
ver at gdelaegge smykket; 1 sa fald behgver du ikke gore det urime-
ligt sveert (det kan veere rigeligt, at man far disadvantage pa angreb
rette mod smykket, og sa snart det bliver ramt, gar det i stykker.

Scenens problem: At bringe Den Hvide Dame fred. Og, mere kon-
kret, have en plan klar, sa hun ikke igen stikker af.

Gor hvad du kan, for at der er mindst 30 minutter spiltid til det
endelige opger.

Scenen slutter, nar det endelig opger afsluttes. Klip direkte til
afrundingen.

Nifleheims Tage: Hjortetak har denne trolddomskunst, der kan er
sarligt effektiv mod Den Hvide Dame, for eksempel ved at fa hen-
de til at fare vild 1 tagen (igen) og vere hjelpelas for en stund.

I klimakset skal du forsage, at spille heltene gode. De har lagt nog-
le planer, og det gor ikke spor, hvis ser positivt pd dem.

Hyvis heltene vil forsege at tale med Den Hvide Dame, vil det ve-
re et alternativ til kamp. Kan de fa Laidna til at indse, at Bolg og
hans freender er dede og borte, og at hun baerer skylden for det, sa
vil det knuse hendes hjerte mindst lige sa effektivt som anvendelse
af uheemmet vold.

Sa snart Den Hvide Dame er besejret, klipper du til afrundingen (se
side 61).
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DM-tip: Det kan godt blive nodvendigt,
at du meget tydeligt minder spillerne
om, at nok ber have plan for, hvordan
de kan forhindre Den Hvide Dames
Sflugt overfor fra kampen.

DM-tip: Har spillerne fundet de to
scolls pa Skade Skarnsdatters lig, kab
du lade dem bruger dem, lige s kreativt
du vil. Den magiske cirkel kan svakke
og tilbageholde Den Hvide Dame, og
selvom en opheevelsen af forbandelsens
band, nappe kan fordrive hende, vil den
madske kunne svaekke hende eller nemt
odelegge Hjertestenen.



Monster Stats

Den Hvide Dame

Laidna Valkoinen farede vild i Niflheims tdger pd vej til dedsriget. Nu er hun vdgnet fra sin sovn, og er blevet en

Huvilelos Vandrer. Hun er sd forvirret og sindslos, at hun ikke kan erkende, at Bolg og hans freender er dode og

borte. Kulden fra hendes bristede hjerte spreder over Trollbjerget, mens hun fortviviet soger efter sin elskede.

STR DEX CON INT WIS CHA
+1 +5 +2 +2 -3 +6
QO Armor Class 13

¥ Hit Points 60 (Isheks; Bolgs Hjertesten)

Seerlige evner og andre regler

@ Sprog: Vanir, dverg, nordland

@ Hvilelgs Vandrer: Spil hende som en "is-
vampyr” og gor, hvad der sa giver mening, fx
"peel 1 hjertet”, ”svaekkes af sollys”, ”bliver til tige

hvis hun nér 0 4it points”.
@ Isheks: Kan ikke skades eller pdvirkes af kulde.

@ Bolgs Hjertesten (aedelsten): Halv skade fra an-
greb, der ikke er fra trolddom og magiske vaben.

@ Bristet Hjerte: Pavirkes aldrig af charm trolddom;
Kan forst fa fred, nar hendes hjerte er helet; eller
det bliver endegyldigt senderknust.

€ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.
€ Koldt Lys: Kan omgive sig med et koldt blat lys.

@ Stedkendt: Kan ubesveret bevage sig rundt i
Bolgsgards merke sa leenge heltene ikke flytter for
meget rundt pa ting eller setter faeelder op.

Kampevner

@ Drevet af Galskab: Rul 1d6 hver runde, for at se
hvad hun ger (medmindre der star andet, er det
tilfeeldigt hvem hun angriber).

4 Bonus angreb: Sidst i runden (altid Negle (x2).
(D Negle (x2): +4 to hit; 3 (1d4+1) damage. Hun an-
griber den sidste person, der har skadet hende.

Hyvis det en person, der ikke star i nerkamp, ryk-
ker ud, og "traekker” dem ind i naerkamp.

(@ Blaendende Lys: Constitution Save (DC 15) for
ikke at veere blind indtil naeste tur.

® Iskold Ande: Alle i naerkamp; Constitution Save
(DC 15) eller lammet af kulde og mister naeste tur.

() Istapper (x3): Flyver fra hendes hander; Dexteri-
ty Save (DC 15) eller 1d8 damage.

(® Fortryllet Stemme (Charm): Charisma Save (DC
15) eller adlyd hendes ordre (for eksempel “kom”,
“flygt”, “stop” eller “slip”).

(@ 1sbla @jne (Charm); Fortryltende blik giver trang
til at beskytte hende; Charisma Save (DC 15), eller

angrib den person, der sidst har skadet hende.

N

Initiative reekkefplgen i kamp pa gardspladsen

DM-tip: Brug Den Hvide Dames evner
hendes evner som vejledende. Hvis spiller-
ne gor noget sejt, eller du fir en fed idé, sa
giv plads til det.

Helt nr. 1
(Hojst iniative)

Heltnr. 2

Den Hvide Dame | Rul 1d6 for hvilket angreb

Heltnr. 3

Heltnr. 4

Heltnr. 5

Bonus-angreb Angriber altid med negle (x2)

Nar der skal ske noget sejt...

% Vanvittigt Skrig: Den Hvide Dame har et skrig sa
fyldt med galskab og sorg, at det kan knuse folks
hjerter (Intimidation +6). Alle der harer skriget far
3d6 damage (Wis Save DC = Intimidation for
halv skade).

Skremmende Udtraling: Wis Save (DC 15) eller
flygt veek fra Den Hvide Dame. Frygten forsvin-
der automatisk ndr du er kommet 1 sikkerhed.

Ishjertets Kulde: Fra Den Hvide Dames bristede
hjerte strdler en overnaturlig kulde. Resten af
kampen tager alle, der er 1 neerkamp med hende,
1d4 damage hver runde.

71N

DM-tip: Husk, at Selvtunge og
Hjortetak har advantage pd Save
mod Charm-trolddom.




Afslutninc

Hvor spillerne beslutter, hvad skjaldene vil synge om heltenes feerd.




O 01:00-01:15

Eftermaelet

Heltene kommer ned fra Trollbjerget og deres eftermaele
bliver skabt.

Beskrivelse: Scenariet har ndet sin afslutning. Forhdbentlig har Den

Hvide Dame fiet fred og blevet begravet under et gravtree, og dermed
sendt til dedsriget Niflheim pé passende vis. Men det kan selvfalgelig
ogsd hende, at heltene ikke far last mysteriet og deres opgave.

Uanset hvordan scenariet nar frem til sin ende, skal du serge for, at der
er tid til at fa afsluttet spillet, saledes at heltene kan forlade dungeonen
og deres eftermaele kan blive skabt.

Inden I afslutter spillet, skal der derfor ske en afrunding, hvor I sammen
skal bestemme, hvad heltenes eftermaele mon bliver. Hvad vil skjaldene

synge om dem og deres m@de med Den Hvide Dame?

42 Lad spillerne hver i ser beskrive, hvilket eftermale deres spilper-

son far. Du kan hjaelpe processen péd vej med spgrgsmal som:

(&l 1Iforhold til gengse dramatiske modeller, handler det om, at heltene

Hyvilken serlig heltedad, vil skjaldene synge om?

Er der nogle skamfulde hemmeligheder, som helten ikke ensker
kommer frem fra eventyret?

Skete der noget, som har forandret heltens syn pa de andre helte
— er der nogle relationer, der er forandret?

Har helten med sine gerninger, gjort sig fortjent til en plads ved
Odins bord i Valhalla?

vender tilbage til den verden de forlod, for at tage pa eventyr. Pa
den rejse, vil der i klassiske eventyr altid vaere sket en forandring.

Scenen slutter, nar I siger tak for denne gang og afslutter spillet.
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Scenen skal veere en god afrunding pd
Sfortellingen, og give spillerne mulighed
for at fa oplevelsen af en afrundet histo-
rie.



Bestarium

Samlet overblik over monstre, uvaesner og andre skabninger som optraeder 1
scenariet.




Monster Stats

Stendrage

Stendrager lever i bjergene, hvor de gdr pa jagt efter al slags bytte. Krop-
pen er pa storrelse med en hest, og halen omtrent dobbelt sd lang. Deres

hud er af sten, og de er stort set usirlige, medmindre man angriber deres
blode bug. Halerne er en stor delikatesse og en formue veerd.

QO Armor Class 15 (Stenhard Hud og Blad Bug)

# Hit Points 50 (Large)
STR DEX CON INT WIS CHA
+4 +0 +4 +1 +0 +2

@ SKills: Intimidation +5; Perception +4; Stealth +6

@ Sprog: Skrig

@ Bange for Ild: Far disadvantage indtil neeste tur,
hvis den skades med ild.

@ Blod Bug: Angreb i bugen giver normal skade.

¢ Stenhdrd Hud: Far kun halv damage fra angreb
der, er baseret pa kulde eller ikke er magiske. An-
greb mod dragen, der ruller 1, far ikke-magiske
vaben til at ga 1 stykker.

@ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.

Kampevner

¢ Klo + Bid (begge angreb, nar den handler)
€ Hale (bonusangreb sidst i turen)

¢ Vzelte omkuld (hale/spring): Hvis stendragen
rammer med halen eller springer frem fra baghold,
skal du klare et Strength Save (DC 14) eller valte
omkuld og tabe dit vdben. Hvis stendragen angri-
ber helte, der er vaeltet omkuld, har den advantage
pa sine angreb.

@ Stor Styrke: Hvis stendragen ruller 20 pa et an-
greb, vil dens styrke automatisk veelte folk omkuld
og adelagge skjold, brugt til forsvar.

Klo: +6 to hit; 1d10+4 damage.
Bid: +6 to hit; 2d10+4 damage.

Keber af stal: Hvis et bid rammer, holder sten-
dragen fast. Skal ikke sla for angreb neaste tur men
giver automatisk damage. Strength Save (DC 14)
for at slippe fri.

N Hale : +5 to hit; 1d10+4 damage + serligt angreb
(veelte omkuld).

N

Stendragen er baseret pd beskrivelser i Jesper Ejsings bog
“Drager — Guaspers Dragonarium”, hvor man kan leese
mere om den og andre typer af drager.

Nar der skal ske noget nyt i kamp...

% Forferdeligt Skrig: Stendragen skriger hajt. Alle,
der harer skriget skal klare Wisdom Save (DC 15)
eller blive lammet af frygt naeste kamprunde. Sten-
dragen bruger sin naeste handling pa at flygte, sa
den kan gemme sig og lave et nyt baghold.

@ Der er to!: Der dukker en ny stendrage op, der
har brugt kampens forvirring til at snige sig ind pa
sit bytte. Angriber helst nogen, der ikke allerede er
1 nerkamp.

€ Smadr!: Stendragens starrelse og styrke gor, at
den kan smadre ting som for eksempel traer.
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Monster Stats

Thrala Graraska

En gammel rimturser (frostjette) der bor pa Trollbjerget. Overlever fint i
kulden, men skaffer ekstra forsyninger ved at lade siine treelle plyndre

ruinerne af Bolgsgdrd.

Han vil gerne have sin jeetteflamme, Ignisar, tilbage — men han vover
ikke selv, at traede ind i Bolgsgdrd af frygt for stedets forbandelse.

STR DEX CON INT WIS CHA
+4 +0 +3 +1 +0 +1
QO Armor Class 13
# Hit Points 40

Seerlige evner og andre regler

@ SKills: Intimidation +6; Survival +6
€ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.
@ Sprog: Jotun; Nordland

@ Jeettestyrke: Hvis Thrala rammer med sin gkse,
skal du klare et strength save (DC 14) eller veelte
omkuld og tabe dit vaben.

Kampevner

. Stor ekse: +6 ro hit; 2d8+4 damage.
% Kastespyd: +6 o hit; 2d8+4 damage.

Ravne

Nar der skal ske noget sejt...

@ Frostande: Thrala traekker vejret dybt ind og blae-
ser en iskold frostsky efter sine fjender. Alle der er
1 M far 2d8+4 damage (Constitution Save DC 12 for
halv skade).

Vise dyr, der ofte slir sig ned i bebyggelser, hvor de nyder godt at folks
beskyttelse, og hjelper med at holde vagt og fungere som budbringere.

STR DEX CON INT WIS CHA
-2 +2 -1 -1 +2 -2
QO Armor Class 12

# Hit Points 24 (hele flokkken samlet)

Seerlige evner og andre regler

@ SKkills: Perception +5
@ Sprog: Ravnemal, nogle gange andre sprog.

# Flokkens beskyttelse: Normale angreb kan nok
draebe en enkelt ravn, men skader ikke flokken.
Det kraever angreb som rammer flere pa en gang
eller trolddom.

Kampevner

Neeb (enkelt ravn): +4 to hit; 1 damage.
Neeb (hele flokken): +6 to Ait; 2d6 damage.

Nar der skal ske noget sejt...

@ Skyggeravne: Sjxlene fra afdede ravne lever
blandt flokken mange ar efter deres dad. I kamp
kan de sprede frygt blandt flokkens fjender: Wis-
dom Save (DC 15) eller blive lammet af frygt i en
kamprunde.

N
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Monster Stats

Skreellinger

Skreellingerne er forhadte vaesner, der lever i Nordlandets afsides kroge.
De er krigeriske vaesner, der kun adlyder den steerkeste i flokken, men
mader de stor modstand, flygter de — og vender havntorstige tilbage

hvis muligheden byder sig.

Der folger ofte et kobbel halvtamme ulve i heelene pa grupper af

[o] .

Gra-Skreellinger
STR DEX CON INT WIS CHA
-1 +1 +0 +0 -1 -1

O Armor Class 14 (Laderrustning og skjold)
¥ Hit Points 6

Seerlige evner og andre regler

@ SKills: Stealth +6
€ Natsyn: Ser normalt 1 halvmarke.
@ Sprog: Jotun; Nordland (Gebrokkent)

Kampevner

@ Luskede: Kan altid traekke sig ud af kamp og for-
soge at gemme sig. Hvis det lykkedes, kan de lave
et overraskelsesangreb naeste tur.

2 Snigang;reb: +1d6 damage hvis de har advan-
tage pa angreb.
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Sort-Skreaellinger
STR DEX CON INT WIS CHA
+3 +0 +3 -2 +0 +0

QO Armor Class 14 (Laderrustning og skjold)
® Hit Points 15

Seerlige evner og andre regler

@ SKills: Intimidation +2
@ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.
@ Sprog: Jotun; Nordland (Gebrokkent)

Kampevner

@ Voldelige: Hvis de rammer i nerkamp, far de ét
ekstra angreb samme tur.

» Rustent Vaben: +4 ro hit; 1d6+2 damage.
% Kortbue: +4 o hit; 1d6+2 damage.

¥ Rustent Vaben: +5 to hit; 1d8+3 damage.
% RKastespyd: +5 ro hit; 1d6+3 damage.

Skreellinge-ulve
STR DEX CON INT WIS CHA
+1 +2 +1 -4 +1 -2
QO Armor Class 13
@ Hit Points 8

Seerlige evner og andre regler

@ Skills: Perception +3; Stealth +4

@ Skarpe Sanser: Advantage pa alle Perception test
der involvere syn og herelse.

Kampevner
N Bid: +4 to hit; 1d6+1 damage.

Nar der skal ske noget sejt...

€ Roagbombe: Fra sit skjul kaster en goblin en rag-
bombe ind 1 kampen. Alle ikke-skraellinger i1 naer-
kamp far 1d8 damage (Con Save kan reducere til
1d4 damage). Alle far advantage péd at gemme sig
og disadvantage pd & angreb de naeste tre kamp-
runder.

€ Hvor kom de fra?: Der dukker 1d4+2 gobliner
frem som kaster sig ind i kampen.

@ Blodrus: Alle orkerne i kampen far gjeblikkeligt
en ektra angrebsrunde.

N
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Monster Stats

Jeetteflammen Ignisar

Bolg stjal den magiske jeetteflamme Ignisar fra jeetten Thrala Grdraska, og brugte den til at smede
Troskabsringen. Jeetteflammen har i drtier veeret uden selskab, og den er meget sulten, og vil derfor
angribe alle der kommer den ner.

STR DEX CON INT WIS CHA
+0 +4 +3 +2 +0 -3

QO Armor Class 12
¥ Hit Points 30
Seerlige evner og andre regler

€ Sprog: Jotun

€ Bundet til essen: Kan ikke forlade Bolgs esse i
smedjen.

4 Flammevaesen: Kan ikke skades eller pavirkes af
ild eller ikke-magiske vaben.

Kampevner

4 Flammetunge
# Hedeslag (bonus angreb sidst i turen)
® Levende ild: Hvis flammejeetten ruller 15+ pa fo-

hit, vil dens angreb seette ild til folks taj og give
+1d6 damage.

» Flammetunge: +6 ro hit; 2d6 damage.

% Hedeslag: Alle der opholder sig i smedjen, skal
klare et Constitution Save eller fa 1d6 damage.

Nar der skal ske noget sejt...

Y Omfavnende flammer: Ignisar reekker ud og om-
favner den narmeste fijende. +2 to hit; 2d6 damage.

# Lebeild: Flammer lgber ud fra essen og hen over
gulvet. Alle bliver angrebet. +4 to hit; 1d6 damage.
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Monster Stats

Den Hvide Dame

Laidna Valkoinen farede vild i Niflheims tdger pd vej til Dodsriget. Nu er hun vdagnet fra sin sovn, og er blevet
en Hvilelos Vandrer. Hun er sd _forvirret og sindsles, at hun ikke kan erkende, at Bolg og hans fraender er dode og
borte. Kulden fra hendes bristede hjerte spreder over Trollbjerget, mens hun fortviviet soger efter sin elskede.

STR DEX CON INT WIS CHA
+1 +5 +2 +2 -3 +6
QO Armor Class 13

¥ Hit Points 60 (Isheks; Bolgs Hjertesten)

Seerlige evner og andre regler

@ Sprog: Vanir, dverg, nordland

@ Hvilelgs Vandrer: Spil hende som en "is-
vampyr” og gor, hvad der sa giver mening, fx
"peel 1 hjertet”, ”svaekkes af sollys”, ”bliver til tige

hvis hun nér 0 4it points”.
@ Isheks: Kan ikke skades eller pdvirkes af kulde.

@ Bolgs Hjertesten (adelsten): Halv skade fra an-
greb, der ikke er fra trolddom og magiske vaben.

@ Bristet Hjerte: Pavirkes aldrig af charm trolddom,;
Kan forst fa fred, nar hendes hjerte er helet; eller
det bliver endegyldigt senderknust.

€ Natsyn: Ser normalt i halvmerke.
€ Koldt Lys: Kan omgive sig med et koldt blat lys.

@ Stedkendt: Kan ubesveret bevage sig rundt i
Bolgsgards merke sa leenge heltene ikke flytter for
meget rundt pa ting eller setter faeelder op.

Kampevner

@ Drevet af Galskab: Rul 1d6 hver runde, for at se
hvad hun ger (medmindre der star andet, er det
tilfeeldigt hvem hun angriber).

4 Bonus angreb: Sidst i runden (altid Negle (x2).
(D Negle (x2): +4 to hit; 3 (1d4+1) damage. Hun an-
griber den sidste person, der har skadet hende.

Hyvis det en person, der ikke star i nerkamp, ryk-
ker ud, og "traekker” dem ind i naerkamp.

(@ Bleendende Lys: Constitution Save (DC 15) for
ikke at veere blind indtil naeste tur.

® Iskold Ande: Alle i naerkamp; Constitution Save
(DC 15) eller lammet af kulde og mister naeste tur.

() Istapper (x3): Flyver fra hendes hander; Dexteri-
ty Save (DC 15) eller 1d8 damage.

(® Fortryllet Stemme (Charm): Charisma Save (DC
15) eller adlyd hendes ordre (for eksempel “kom”,

“flygt”, “stop” eller “slip”).
@ 1sbla @jne (Charm): Fortryllende blik giver trang
til at beskytte hende; Charisma Save (DC 15), eller

angrib den person, der sidst har skadet hende.

Nar der skal ske noget sejt...

% Vanvittigt Skrig: Den Hvide Dame har et skrig sa
fyldt med galskab og sorg, at det kan knuse folks
hjerter (Intimidation +6). Alle der herer skriget far
3d6 damage (Wis Save DC = Intimidation for
halv skade).

Skremmende Udtraling: Wis Save (DC 15) eller
flygt veek fra Den Hvide Dame. Frygten forsvin-
der automatisk nar du er kommet i sikkerhed.

Ishjertets Kulde: Fra Den Hvide Dames bristede
hjerte strdler en overnaturlig kulde. Resten af
kampen tager alle, der er i neerkamp med hende,
1d4 damage hver runde.

N
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