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Forord ........................................ side 3 

Racer .......................................... side 4 

Menneske—Barbar ...................... side 5 
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Mennseske—Vale ....................... side 7 
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Forord 
 
Når du laver en ny rolle, hvad enten det er din første eller tyvende, er der nogle grundlæggende valg at 
træffe. Hvilken race er min rolle? Hvad er hans/hendes stand i samfundet? Hvilken Gud tilbeder den? 
Denne sektion af regelsættet indeholder al information, du skal bruge for at træffe de valg. Her finder du 
oversigt over Racer, Grundprofessioner og Guder. De har alle vise fordele og ulemper, samt specielle 
egenskaber. Men de har også indflydelse på, hvordan din rolle er som personlighed. Læs beskrivelserne i 
de Racer, Professioner og Guder, som du synes virker interessante. Du behøver ikke læse om Højelver-
ne, hvis du vil spille Ork og vice versa. 
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Racer 
Din race er den mest afgørende faktor for din rolle. Den afgør hvordan dine Karakterpoint og Livs Point 
er fordelt, hvilken Race Evne du har, samt hvordan din rolle kan spilles. Du kan gøre dig mange overve-
jelser, men her er nogle grundlæggende råd. 
 
-Hvis du går efter brutal og voldsom, så er Orker og Trolde perfekte. Hvis du dog ikke vil udelukkes helt 
fra større byer er Barbar nok en bedre middelvej. Du kan også blande brutalitet og styrke, med Intelli-
gens og finesse, så kan du forsøge dig med Sortelvere. 
 
-Hvis du vil være blandt de voldsomme, krigeriske racer, men hellere benytte snedige fælder og over-
fald, frem for styrke og kampfærdigheder, så er Sumpgoblinerne nok det bedste valg. 
 
-Hvis du vil spille en Magiker eller Præst, bør du nok overveje Højelverne, Valer eller måske endda 
Skovgobliner. Sortelverne er også en mulighed. 
 
-Hvis du hælder mere til Shamaner og Åndemanere, skal du enten kigge efter Orker eller Sumpgobliner. 
Trolde giver et alternativ i form af Totemmesteren. 
 
-Hvis du foretrækker militært sammenhold og sjove kampe, bør du nok overveje Valere, Dværge eller 
Nordboere. 
 
-Hvis du foretrækker selvstændige, stolte roller er Højelvere og Dværge to sider af samme mønt. 
 
-Hvis du hellere vil bruge list og snilde, så er Skovgobliner ideelle, med Valere som et godt alternativ. 
Skovelvere kan bruges som et mere humoristisk alternativ. 
 
-Hvis du vil have en rolle, som kan lide at feste, morer sig og oplever eventyr, er Skovelverne ideelle. 
Dværge og Nordboere følger tæt trop, men også de fleste andre racer er egnede. 
 
-Hvis du er i tvivl, bør du nok snakke med nogle venner. Alternativt kan du spørge en Spillerleder til 
råds, blandt andet via mail. Adresser findes på www.oelgodrollespil.dk 

��
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Fra de ugæstfri fjelde i vest kommer Barbare-
ne. Der hjem er goldt og fjendtligt, plaget af 
orker, trolde og kæmper. Det er en verden, 
hvor det eneste en mand kan stole på er styr-
ken i hans arm og brodden på hans sværd. 
Hver eneste dag er en kamp på liv og død, en 
kamp med ringe odds. 

Kun Døden er sikker i dette golde landskab, og 
som følge deraf dyrkes denne fanatisk. Døden 
er uundgåelig og kan komme pludseligt og 
uventet. Kun ordentlig tilbedelse af Døden og 
dens guddom, kan sikre en mands sjæl i den 
næste verden. 

Barbare er mægtige krigere, som er vandt til at 
kæmpe for alt. De er aggressive og har hang til vold. De ved, at få fjender kan møde dem i ærlig 
kamp, for de stærke og hærdede. De er mennesker, men minder mere om orker i adfærd og fysik. De 
indgyder frygt og underkastelse i de svage, og knuser resten med deres mægtige styrke. 
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�� ��� Bersærk 
Brug mindst 10 sekunder på at op-
bygge raseri, ved rytmisk at brøle et 
krigsråb. Har derefter +3 Livs Point 
og lider af Raseri, indtil kampen er 
omme. 

Grundtræk  

·Voldsomme og Aggressive 

· Stærke krigere 

· Sammenhold mellem Barbare 

· Delvise orkvenner 

·  Ilde sete af andre racer 

·  Nomader 

·  Lidt eller ingen udrustning 
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I de tre nordlige lande Jaglar, Alrunien og 
Varland lever folket kendt som Nordboerne. 
De er et stolt og stædigt folk, som lever efter 
mange æresbundne traditioner og love. De le-
ver i et koldt miljø, særligt omkring store 
vandarealer som søer og floder. Omgivet til 
alle side af kulde, bjerge og fremmede kultu-
rer, lever Nordboerne en hård og isoleret eksi-
stens. 

Men Nordboere er lige så hårdføre som de er 
ærefulde. De er et relativt fredeligt folk, men 
de er stærke og modige krigere om nødven-
digt. De er meget loyale og svigter aldrig en 
ven i nød. I krig er de en god allieret, som be-
skytter sine venner og knuser sine fjender. 
Nordboere bliver ofte anset som Barbare grun-
det lignende påklædning og styrke, men det er en stor fejl. Nordboerne er ikke et primitivt folkefærd, 
ej heller destruktivt. Men de kæmper for deres ære, når den er truet. 

Nordboere er ikke af natur et religiøst folk, men nærer dog stadig stor respekt for deres guder, særligt 
Muitarr. 
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�� ��� Våbenskjold 
Skal bruge Rund Skjolde med eget Vå-
benmærke. Deres Rundskjolde har +4 
RP, hvilket giver et total af 10RP. De 
kan aldrig bruge andre skjolde eller to-
hånds våben. 
 

·Stolte og Ærefulde 

·Ynder Selvstændighed 

·Fredelige, men stærke krigere 

·Modige og Brave 

·Værdsætter smukt håndværk 

·Utroligt loyale, holder ord 

���	
����
���� ���
��������
���������������������
����������������
���
�����
������	������������
���� ����
 ��������
����������!"�

�#��
� �



SIDE:����9999����$$$$ ���%�&����%�&����%�&����%�&� ����$$$$ �'��$�����'��$�����'��$�����'��$���� ����%%%%������������������������ �����()(�()(�()(�()(� ���

&�����	�
,&�����	�
,&�����	�
,&�����	�
,� ��� ��$�$�
�������
��������
��������
��������
�� ��� Menneskeligt Potentiale 

Starter med +4EP, hvilket giver et 
total af 18EP. 

�Som Kanevalas dominerende 
race, kommer Valerne i mange 
størrelser og former. Racen er 
både intelligent og opfindsom, 
men mangler heller ikke fysisk 
formåen. De har en lang række 
talenter, men frem for alt potenti-
ale. Valere har et væld af forskel-
lige personligheder og ambitio-
ner. De en letpåvirkelig race, med 
en tendens til at skabe idoler at følge. Af den grund forsøger mange magter ofte at manipulere dem. 

Valere kan blive stærke krigere eller dygtige magere. De kan også beskæftige sig med simpel land-
brug eller kompliceret politik. Der er ikke mange veje, som er lukket for en Valer. Dette mærkes og-
så på racens personlighed. Valerne har et væld af forskellige personligheder, og meget få fælles am-
bitioner. 

Trods dens mangfoldighed, er racen dog mest berømt for dens evne til sammenhold. Valerne har, 
gennem tiderne, bygget tekniske vidundere og udrustet enorme hære. Valernes mangfoldighed er de-
res styrke, for der er altid en plads til dem og altid en ven at finde. 
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Grundtræk  

·Nysgerrige og Opfindsomme 

·Stærkt sammenhold 

·Mangfoldige personligheder og talenter 

·Stort potentiale 

·Dygtige byggere og håndværkere 

·Meget udbredte 
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�Skovgobliner lever i Valernes Imperium, 
men bliver sjældent anset for mere end intel-
ligente skadedyr. Denne undervurdering har 
Skovgobliner selv opfodret og styrket gen-
nem årene, for det gør deres liv lettere. 
Skovgobliner er forrædere af natur, som kun 
følger deres egne ambitioner. Ingen loyalitet 
er så stærk, at den ikke kan brydes ved ud-
sigt til profit. 

Når andre er til stede er skovgobliner kry-
bende og ynkelige. Men når de er alene, 
planlægger de konstant nye måde at stjæle, 
lyve og snige sig til profit. De er utroligt 
snedige, selv om de opfører sig dumt. Hele 
skovgoblinens liv er et stort skuespil, hvor 
den ene hånd undskylder, mens den anden stjæler. Skovgobliner er typisk for kujonagtige til at be-
skæftige sig med mere end små tyverier, men de særligt modige udgør skræmmende dygtige leje-
mordere. 
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Du giver +2 skade på Kasteknive og -
sten, hvilket giver et total af 3 Skade. 

Grundtræk 

·Kujonagtige, men Snedige 

·Krybende og Ynkelige 

·Gode skuespillere 

·Opføre sig dumt, planlægger klogt 

·Gør alt for profit 

·Har ingen loyalitet 

·Smidige og sleske 
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Har +2RP på alle Kropsdele, som 
genvindes automatisk ved slutningen 
af hver kamp. Påvirker dog ikke 
eventuelt almindelige rustninger. 

Dværge er et stædigt og konkret folkefærd. Deres 
fysik såvel som mentalitet er robust og firskåren. 
De søger altid den simpleste løsning på et pro-
blem, ikke nødvendigvis den mest effektive. 
Dværge lever efter ordsproget; ”Hvis det ikke 
lykkes første gang, så prøv igen.” En dværg giver 
næsten aldrig op, men vil arbejde hårdt og kon-
stant på  at løse ethvert problem, han eller hun 
støder på. De bukker sig aldrig og går sjældent på 
kompromis. 
Denne indstilling gør dværge til ufatteligt pro-
duktive håndværkere, samt modige krigere. De 
vil konfronterer enhver udfordring direkte, uden 
at krænge sig udenom. De benytter sig af konkre-
te fysiske virkemidler til at bekæmpe enhver trus-
sel. Derfor findes der ingen dværgemagikere, da magi er for uhåndgribeligt og utilregneligt, efter en 
dværgs mening. Dværge overgiver sig aldrig og erkender sjældent et nederlag. Mange dværge har 
mistet livet i stædig kamp mod en langt overlegen fjende. 
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• Stærke og Udholdende 
• Stolte og Stædige 
• Holder altid Ord 
• Konkrete og Direkte 
• Dygtige Håndværkere og Krigere 
• Ærlige Handelsmænd og Politikerer 

• Nægter at overgive sig 
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Skovelvere er verdens største livsnydere. De 
er håbløst optimistiske, selv konfronteret 
med den sikre død. De elsker sange, eventyr, 
god mad, fester og enhver anden simpel og 
naturlig glæde eller fornøjelse. Skovelvere 
nyder særligt naturens skønhed, specielt 
grønne områder som skove eller enge. Dyr, 
blomster og træer er også en del af deres ide-
elle verdensbillede. 
Skovelvere lever i nuet, og har meget få pla-
ner eller bekymringer for fremtiden. De er 
velsignet med en unik evne til at finde noget 
positivt i selv den mest håbløse situation. Der 
findes ikke den dæmon, den traume, som kan knække en skovelvers glæde, i hvert fald ikke længe ad 
gangen. 
Skovelvere er anset som den mindst seriøse af alle verdens racer. Mange mener, at racen slet ikke er i 
stand til at tage noget alvorligt. Det er ikke helt korrekt. En skovelver vil ofte have meget svært ved 
at forstå alvoren af en trussel, men hvis denne indser at dens fredelige livsstil er truet, vil en Skovel-
ver kæmpe med liv og sjæl mod en sådan trussel. 
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Giver +4 STY, FYS og VIL, når Sko-
velveren er fuld. Skovelveren kan 
ydermere benytte både våben og ma-
gi i denne tilstand. Besvimer dog ef-
ter 5 minutter som normalt. 

Grundtræk 
• Muntre og Optimistiske 
• Festglade 
• Svært ved at forstå alvor 
• Uegnede ledere eller krigere 
• Dygtige barder eller kroværter 
• Elsker historier og eventyr 

• Elsker den grønne natur 
• Respekterer alt liv 
• Rejseglade 
• Praler af (og lyver om) egne bedrifter 

���	
����
����  ��	��	����
������	��
���
(�

��
��	������ �



SIDE:����))))))))����$$$$ ���%�&����%�&����%�&����%�&� ����$$$$ �'��$�����'��$�����'��$�����'��$���� ����%%%%������������������������ �����()(�()(�()(�()(� ���

&�����	�
,&�����	�
,&�����	�
,&�����	�
,� ��� %�$�%�
�������
��������
��������
��������
�� ��� Kraftpil 

Giver +2 Skade når de benytter Bue 
og Pil. 

Højelvere er verdens ældste race. De er skabt 
af Norin, det perfekte billede på liv. De er 
smukke og rene væsner, fri for mange af de 
fejl og mangler andre racer kæmper med i 
dagligdagen. De kan ikke dø af alderdom, og 
deres idealer har udviklet sig tilsvarende. 
Højelvere værdsætter skønhed, elegance og 
intelligens. De bruger megen tid på at overve-
je konsekvenserne af deres handlinger, og er 
evigt tålmodige. De handler kun, når de er sik-
re på, det er det rigtige at gøre, og da handler de med stor styrke. Deres lange levetid giver dem mu-
lighed for at dyrke musik, filosofi og kunst langt dybere end nogen anden race. 
Men også mere krigeriske og pragmatiske evner dyrkes blandt Højelverne, samt i stor grad Magiens 
kunst. Højelvere er berømte for deres dygtige sværdmænd og bueskytter, men mest af alt: deres le-
gendariske Magikere. 
Højelvere er de bedste i verden til næsten alt, og de ved det. Dette giver dem en stor selvtillid, som 
nogle gange går over gevind. 
I bedste fald er Højelvere smukke, talentfulde, noble væsner, som skaber og beskytter skønhed og 
glæde i verdenen. 
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Grundtræk 
• Smukke, Elegante og Intelligente 
• Tålmodige og Tænksomme 
• Elske at skabe, hader at ødelægge 
• Meget talentfulde, indenfor deres valgte 
speciale 
• Særligt dygtige Magere 

• Beskyttere af Skønhed, Natur og Liv 
• Selvsikre, til tider Arrogante 
• Mistillid til andre racer 
• Lyse og smukke af udseende og påklæd-
ning 
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Sortelvere er Norins fortabte 
børn. I deres sjæl lever et mørke 
så stærkt, at de ikke længere tå-
ler lyset berøring. Dagligt må de 
gennemfører ritualler af utrolig 
mægtig natur blot for at kunne 
udholde et liv på verdens over-
flade. De er en race tabt for ver-
dens glæde og lys. De stoler ik-
ke på deres moder, de stoler ikke 
på andre, de stoler knapt på hin-
anden. 
De er en race af bitre og arrogante væsner, hvis eksistens er en endeløs forbandelse. Deres matrialske 
samfund undertrykker mænd, og påtvinger kvinderne ekstremt ansvar. I begge tilfælde straffes svigt 
grufuldt. Der findes ingen glæde blandt Sortelvere, kun bitterhed og hævn. Der findes ingen forløs-
ning, ikke engang døden, for deres mørke Kejserinde holder dem for evigt i sin tjeneste. De følger 
deres Kejserinde blindt, for de kender intet andet og kan ikke andet. En sortelver er et mægtigt, men 
miserabelt væsen, hvis eneste fornøjelse i livet er at skabe elendighed i den verden, som vendte dem 
ryggen. 
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Giver +1 Skade med Sværd og Stage-
våben. 

Grundtræk 
• Ondsindede og Arrogante 
• Stærke og Magiske 
• Konstant lidende 
• Utilgivende 
• Lever evigt 
• Nyder at sprede smerte og elendighed 

• Fører en evig, bitter krig mod liv og lys 
• Fordømt til evig fangeskab 
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Må ignorer den første skade, som 
modtages i en kamp. Påvirker ikke 
Snigmord, Krigsmord eller Bonk. 

Sumpgobliner er Elementernes børn. De 
dyrker Elementerne fanatisk og uden at 
tvivle et sekund. I deres opfattelse findes 
der kun Elementerne, og alt andet må ud-
ryddes. De små og hurtige væsner, som er 
gode til at skjule sig og ligge i baghold. 
De er snedige og gode til at udnytte en-
hver situation. De er håbløst loyale mod 
Elementerne, og betragter ikke tab af liv, 
ikke engang deres eget, som noget større 
tab. 
En enlig Sumpgoblin er et svagt og ynke-
ligt væsen. Men når de, ledet af en mægtig Shaman, samler sig i grupper bliver de en farlig trussel. 
De er mestre i baghold og snigangreb. Mangen en mand har endt sit liv for enden af deres sorte spyd 
og pile, uden at vide hvad ramte ham. Selv dedikerede tilbedere af De Hellige Ni, kan ikke benægte 
at Sumpgoblinernes Shaman råder over farlig og mægtig magi. 
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Grundtræk 
• Hurtige og Smidige 
• Listige og Snedige 
• Fanatisk tilbedelse af Elementerne 
• Gruppen frem for alt 
• Baghold og Afstandsvåbens 
• Mægtige Shamaner 

• Dødelige Fælder 
• Plyndrer deres ofre 
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Trolde er nærmere dyr, end en race. De mangler 
fuldstændig teknologi, skriftsprog, bygnings-
værker og håndværk. Kun en meget primitiv 
kultur og religion, samt en tvivlsom intelligens 
adskiller dem fra store bjørne. 
Trolde er ufatteligt stærke væsner, med rette 
frygtet af mange. De er en Jæger kultur, hvor 
det at fortære byttet er deres religiøse højde-
punkt. I en Trolds øjne er alt levende et bytte-
dyr, og en Trold er aldrig mæt. Trolde benytter køller og store sten, som deres primære våben. Deres 
religiøse ledere, Totemmestrene benytter en primitiv, men effektiv, magi. 
Trolde har et utroligt fordøjelsessystem, som kan håndtere hvad som helst. Derfor kan Trolde med 
fordel indtage brygge, som ville dræbe mindre væsner. 
Den eneste race, som nogensinde har kunne drage nytte af Trolde er Orker. Af grunde, ukendte for 
den almene befolkning, følger Trolde fra tid til anden Orkklaner i krig. 
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Virker som Fortære, beskrevet i Ev-
nebogen, med følgende undtagelse: 
Hvert fortæret offer giver Trolden +1 
Livs Point på alle kropsdele. Dette 
kan forøge Troldens LP udover det 
maksimale, til en begrænsning af +4. 

Grundtræk 
• Enorme og Stærke 
• Altid på Jagt 
• Altædende 
• Dyriske, knapt Intelligente 
• Benytte Primitive våben 
• Ingen faste Bopladser 

• Laver kraftige Brygge 
• Primitiv Magi 
• Rejser i Små Grupper 
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Brug mindst 10 sekunder på at op-
bygge raseri, ved rytmisk at brøle et 
krigsråb. Har derefter +3 Livs Point 
og lider af Raseri, indtil kampen er 
omme. 

Orker er, næst efter Trolde, verdens mest 
primitive væsner. De kender ikke til 
håndværk, har ingen større bygningsvær-
ker. De er et krigerisk og brutalt noma-
defolk, som rejser fra kampplads til 
kampplads. De kæmper for ære og stolt-
hed, det eneste som har nogen værdi i 
deres samfund. Hvert et drab er et offer 
til deres mægtige krigsgud Torai, hver 
blodsdråbe et tegn på styrke. 
Orker er frygtede af alle, for de kender 
ikke til fred. De som ikke dræbes på 
kamppladsen, slæbes hjem til Orkernes 
lejr, hvor de under store ritualer ofres til Torai og Elementerne. Orker respekterer kun styrke og lader 
om hånt alt andet. De kan ikke selv fremstille våben, men har plyndret alverdens udstyr fra slagne 
fjender. En aftale med en Ork, holder kun så længe Orken ikke tvivler på modpartens styrke. En Orks 
ultimative drøm er at dø en heroisk død i kamp med en mægtig fjende, sådan at Orken vil blive tildelt 
en æresplads i det næste liv. 
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Grundtræk 
• Stærke og Brutale 
• Ære og Kamp 
• Store Brune Væsner 
• Frygtindgydende Udsende 
• Plyndrer deres Ofre 
• Blodige Ritualer 

• Frygtede Shamaner 
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Grundprofessioner 
Din Grundprofession afspejler din rolle og status i samfundet. De kan give politisk indflydelse, status og 
bonusser. Der findes tolv Grundprofessioner, seks for De Almene Racer og seks for Monsterracerne. Din 
Grundprofession er nok den næstvigtigste del af din Karakter. 
 
De Almene Racer 
Alle borgere af Imperiet lever efter en feudalsk lovgivning, hvilket vil sige et hierarkisk hvor kun folk 
med status sidder på magten. De, i bedste fald, uspecifikke love har affødt et større politisk spil, hvor 
både sammenhold og bedrag er nødvendigt for at holde magten. 
For flere detaljer, tjek Lovgivningen  på hjemmesiden. 
 
-Adelig, Adelsbevis 
I Imperiets feudal samfund sidder de Adelige på magten. De holder altid et sæde i det lokale Byråd og 
kan fremføre anklager mod almene lovbrydere. De må eje borge, holde egen hær og eje slaver. De skal 
behandles godt som krigsfanger og har mange andre privilegier. Adelige har, kort sagt, ingen bonusser 
men megen politisk indflydelse. 
Adelsbevis kan printes fra hjemmesiden. 
 
-Lærd, Eksamensbevis, Åbner op for alle Magiklasser. 
Magi er en mægtig og ukontrollabel kraft, som kræver lange uddannelser at håndtere. Kun de Lærde, 
med deres eksamensgrader og store viden, kan overhovedet håbe at arbejde med magiske kræfter. Lærde 
har også tit en politiks indflydelse gennem deres lokale organisation. 
Eksamensbevis kan printes fra hjemmesiden.. 
 
-Handlende, Handelsbevilling, +2 VIL 
Hvad enten det er en mester håndværker eller en lokal købmand, samfundet kunne ikke fungere uden 
handlende. Handlende holder med deres politiske magt og høje vilje en stærk plads i de lokale samfund. 
De kan handle med alle, opfører bygninger, handle med slaver og jorder og endog importere varer fra 
udenfor lenets grænser. De holder også altid et sæde i det lokale Byråd. 
Handelsbevilling kan printes fra hjemmesiden.. 
 
-Kriger, +2LP og +1 Skade  på normale våben. 
Intet samfund kan overleve uden beskyttelse mod ydre trusler. Det er Krigernes rolle. Gennem hård træ-
ning, brutale slag og stærk vilje hærdes de til mægtige kampstyrker. De kan tage og give mere skade end 
deres lige. De har oftest poster som soldater, vagter eller lejetropper. 
 
-Arbejder, +4KP 
Grundkernen i ethvert samfund er arbejderklassen. Dette begreb dækker alt fra bønder og jægere, til 
gøglere og lommetyve. Der findes mange slags folk i arbejderklassen, med mange forskellige talenter og 
egenskaber. Klassens politiske indflydelse er mildest talt lille, men de udgør dygtige undersåtter, som 
kan forlange gode vilkår hos deres ovenstående. 
 
-Lovløse, +2FYS, +2INT, +2OPM, Ikke beskyttet af Loven 
Ikke alle er anerkendt af samfundet. Hvad enten de er afstukne slaver, hårde forbrydere eller blot født 
ind i Lovløshed, er det en jaget gruppe udenfor Lovens lange arm. Lovløse har ingen rettigheder og in-
gen instanser at søge støtte hos. Dertil kommer at lokale Byråd ofte udlover dusører på Lovløse. Sådan-
ne hårde levevilkår skaber til gengæld meget talentfulde overlevere. 
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Monsterracerne 
Lovløse efter Imperiets standarder og med langt simplere, omend lige så hierarkiske samfund, er Mon-
sterracerne. Uden en regulerende lovgivning er de mægtige meget mægtige og de svage meget svage. 
Det er en verden hvor man må handle hurtigt og effektivt. 
 
-Krigsherre, +2 VIL til alle holdkammerater i kamp 
I et lovløst samfund kræves en stærk leder, hvis ikke klanerne skal bryde sammen i deres indbyrdes stri-
digheder. Det er her Krigsherren kommer ind i billedet. Selv de mest uorganiserede horder bliver en far-
lig trussel, hvis ledet af en mægtig Krigsherre. 
 
-Spirituel Vejleder, Åbner op for alle Magiklasser. 
Forfædrenes Ånder, mægtige Elementer og Dæmoniske magter indgyder stor respekt, og deres udøvere 
betragtes som hellige. De Spirituelle Vejledere nyder derfor stor magt i deres samfund, både i form af 
deres Magi og deres status. 
 
-Udstyrsmester, +4 EP, 
Der er få ting vigtigere i et samfund, end de som producere de varer og redskaber, samfundet er afhæn-
gigt af. Udstyrsmestre er særligt talentfulde individer, som både behersker kampens kunst og deres 
håndværk. Nogle skaffer endda selv deres egne råvarer. 
 
-Krigsveteran, +2 LP og +1 Skade på normale våben 
Kamp og krigskunst er har altid været nødvendig i primitive samfund, men ikke alle er lige erfarne. 
Krigsveteraner, på den anden side, er de stærkeste, de mest sejlivede, de mest brutale krigere af dem alle. 
De har været i mange kampe og overlevet dem alle. 
 
-Overfaldsmester, +3 FYS og +1 Skade på normale våben 
Selv de mest primitive samfund forstår at anvende en hvis grad af list. En veluddannet Overfaldsmester 
kan lave fælder, udføre snigmord og organisere overfald. Deres usædvanlige kampteknikker og snedige 
manøvrer giver deres fjender en særligt farlig trussel. 
 
-Træl, +3 STY, +3 UDH 
Rygraden i ethvert samfund er en solid arbejdskraft, hvor primitivt det end måtte være. Trælle ligger i 
bunden af samfundet, undertrykt af alle stærkere end dem selv. Trods deres lave status har de dog sam-
fundets sikreste rolle. Ingen stræber efter bunden, og så længe en Træl passer sit arbejde, undgår den of-
test ballade. 
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Religion 
Kanevala er en verden med mange mystiske magter. Guder, Ånder, og alt derimellem, blander sig ofte i 
de dødeliges liv. Nøglen til at overleve og trives i denne verden, er at forstå de mange magter, som de 
dødelig konstant må strides med og mod. 
Nogle Religioner er kun tilgængelige for bestemte racer, mens andre kun kan opnås gennem tilladelse 
fra Spillelederne. 
Det er ikke muligt at konverterer til en ny Religion på noget tidspunkt. Det valg du træffer, må du stå 
ved resten af rollens levetid. 
 
Hatai – Tilbedes kun af Faune. 
For mange racer er Haitai den vigtigste af alle guddomme. Han kendes som skaberguden, ham som har 
skabt verden og sidenhen de andre guder. Indenfor Valernes Imperium, tilbedes Hatai dog sjældent og 
har ingen officielle templer. Trods det eksisterer der stadig en række små grupper, som tilbeder Hatai, og 
som har indflydelse på Imperiets magt. 
Hatai viser sig kun som månen, hans øje, som evigt vogter over verdenen. 
 
-Malkaia  
Faunerne, en af Kanevalas sjældneste racer, tilbeder både Hatia og deres egen guddom, Malkaia, som 
oversættes direkte til; Moder Jord. Hatai og Malkaia er elskere, som i sin tid har skabt alt liv i verden. 
Men efter skabelsen blev de angrebet af Intetheden, enden på alting. Hatai ofrede sig selv for at danne en 
barriere mellem verdenen og Intetheden. 
Nu er han for evigt fanget, langt fra sin elskede. Hver nat glider hans vogtende øje henover den verden, 
som han for evigt beskytter. Faune tror, at når de dør, slutter de sig til Hatai's kamp mod Intetheden som 
stjerner på himlen. 
Malkaia huser alt liv, hende og Hatias elskede børn, mens Hatia for evigt bekæmper Intetheden fra sin 
plads i himlen. De to elskende kan aldrig igen mødes, men alting eksisterer på grund af dem. 
 
De Hellige Ni – Hatia's Børn -Tilbedes af Barbare, Nordboere. Valere, Dværge, Højelvere, Skovel-
vere, Skovgobliner og Sortelvere. 
Blandt mennesker, dværge og elvere anses Hatia hovedsageligt som faderguden. Han har skabt de første 
guder og dermed grundlagt hele gudeslægten. De Hellige Ni anses som verdens vogtere, dem man ven-
der sine bønner imod. Hatia vogter altid over verdenen, men blander sig ikke i dens affære. Derfor er De 
Hellige Ni, de guddomme som normalt tilbedes blandt disse racer. 
 
-Muitarr - +2 STY, Åbner Munk og Præst 
Af den varmeste glød i himlen skabte Hatai; Muitarr, gud for varme og livsglæde. Han er gudernes kon-
ge og dagens beskytter. Han er den øverste vært, ham som huser de døde i efterlivet. Hans flammende 
bolig glider hver dag hen over himlen, når Hatia ikke er tilstede. 
Muitarr er flammens og smedens gud. Madlavning, beværtning og samling ved ildstedet er hans hyldest. 
Næstekærlighed og fornøjelse er hans glæde. 
Muitarr er gift med Norin, glæde og liv i fællesskab. Han er fader til Azhkaz, Sargas og Turris, ildens 
sønner. Hans slægt er livets arvtagere. 
Muirtarr ses som en blond kæmpe, med flammende hår og øjne som sole. Han bærer altid sin trofaste 
hammer, til stolthed for smede verden over. I hans brystkasse er et hul, hvor hans hjerte engang sad. Det 
hjerte har han givet til Dværgene, racen han kalder sin egen 
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-Norin - +1/1/1, Åbner Munk og Præst 
Af den klareste glød i himlen skabte Hatai; Norin, gudinde for liv og lys. Hun er gudernes dronning og 
livets beskytter. Hun giver gaver i mangefold til hendes levende børn. Hun bor med Muitarr i hans lyse 
bolig, som hver dag vogter verden, når Hatai vender sit blik væk. 
Norin er livets skaber og beskytter. Elverne er hendes børn, og hun begræder deres sorger. Menneskerne 
har hun skabt i fællesskab med hendes mand, Muitarr, og de holder en særlig plads i hendes hjerte. Hun 
er alle levende væsners moder og beskytter. 
Sammen med Muitarr har hun fået Azhkaz, Sargas og Turris, ildens sønner. De er livets arvtagere. 
Norin optræder som en smuk ung kvinde med milde øjne og et kærligt blik. Hun bærer en simpel  hvid 
kåbe, med smukke mønstre. Hun stråler af liv og lys, som hun deler med verdenen. 
 

-Wenlor - +3 MP til Dødspræster, Åbner Dødspræst 
Af den koldeste glød i himlen skabte Hatai; Wenlor, gud for død og kulde. Fravristet sin plads i de le-
vendes verden og evigt forbandet af Muirtarr, har Wenlor trukket sig tilbage til Underverdenen. Der har 
han opført sit rige, hvor han fanger døde sjæle i kister af is. 
Hans sværd er knækket og hans ansigt sirret, men han er stadig en mægtig kriger. Mangen en ond plan 
har han udklækket for at fremskynde dommens dag, hvor han igen skal gå blandt de levende. Når verde-
nen dør, da skal Wenlor herske, noget han altid stræber imod. 
Wenlor er en ond og bitter gud, fyldt med vrede og hævngerrighed. Hele verdenen skal bøde for hans 
ulykke, og hans magt er stor. Ingen undslipper dødens greb. 
Han er gift med Ittori og fader til Invartin. 
I sit rige er Wenlor en mægtig kriger og hersker, men blandt de levende rejser han i det skjulte. Få har 
hørt hans stemme eller set hans ansigt, men alle frygter det. 
Kun en har nogensinde vist ham barmhjertighed, Norin livets milde gudinde. Hun skabte en maske af 
liv, som skjuler hans forbandede ansigt og lader ham færdes blandt de levende. Takket være Norin, be-
høver Wenlor ikke at være alene. 
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Ittori - +2 FYS, Åbner Munk og Præst 
Plaget af ensomhed opsøgte Wenlor sin fader. Af medlidenhed skabte Hatai en kone til Wenlor; Ittori 
gudinde for krig og hård retfærdighed. Wenlor ønskede at bekrige verdenen, hånd i hånd med sin kone, 
men Ittori var en selvstændig gudinde. Hun bekæmper kun de uretfærdige, ikke hele verdenen. 
Ittori støtter soldater i krig og svære valg. Hun hjælper, de som kæmper med ære og retfærdighed, og 
bekriger dem som benytter svig og forræderi. Hun er ikke en ond gudinde, men hun er hård og nådesløs. 
Hun er en mægtig kriger og superb taktiker. Ingen kan stå imod hende i kamp, selv om mange forsøger. 
Sammen med Wenlor har hun fået Invartin, men sammen med Muitarr har hun fået Turris. 
Ittori lever i Wenlors isrige, men rejser ofte til de levendes verden. Der rejser hun åbenlyst, som en stærk 
kriger med et knækket sværd og sort rustning. 
 
 
Azhkaz - +2 VIL, Åbner Munk og Præst 
Den lysende søn af Muitarr og Norin, gud for glæde og fest. Han er gud af den blå ild, et symbol på hans 
arv. Han er ikke en vært som sin fader, men snarere en optræder, en underholder. 
Azhkaz elsker mad, musik, fest og glæde. Han besidder megen humor og selvironi, men fornægter snyd 
og feje tricks. Han kan spille alle instrumenter mesterligt, men foretrækker en smuk fløjte. 
Azhkaz er også gud for kødets lyster og frugtbarhed. Han er gud for kærlighed og ungdom. Azhkaz lader 
sine følelser flyve frit og forventer det samme af sine tilhængere. Han nyder leg og flirt, men forbander 
tilbageholdenhed. 
Hans eneste skam er hans mørke tvillingebror, Sargas. Han er også fader til Ellyrian, i fælleskab med 
den voldsomme Invartin. 
Han rejser meget i de dødeliges verden, hvor han spreder glæde og kærlighed omkring sig. Han antager 
mange former og har mange roller. Azhkaz er en gøgler, og verden er hans scene. 
 
 
Sargas - +2 OPM, Åbner Munk og Præst 
Den forsømte søn af Muitarr og Norin, gud for skygge og slig. Han er gud af den blå ild, et symbol på 
arven som blev ham nægtet, men flammen er nu død og sort. Han er en bitter gud, som spreder sine mør-
ke skygger bag om dagligdagens scener. 
Sargas står altid bag scenen, forbliver skjult i skyggerne, mens hans indflydelse er klar. Bedrag er hans 
spil, slig hans styrke. Ingen kan snyde Sargas, for han er den snedigste af alle. Han spreder mistillid om-
kring sig og udnytter enhver situation. 
Sargas har ødelagt venskaber, dræbt kærlighed og tvunget hele nationer i krig. Hans bedrageri spreder 
sig som lange fangarme overalt i verden, intet sted er sikkert. Sargas er ikke stærk, men ingen er snedig 
nok til at fange ham. 
Sargas elsker sin tvillingebror, Azhkaz, men bliver konstant afvist. Han hader sin fader, for hans mang-
lende kærlighed, og gør alt for at ødelægge hans skabelser. I særligt mørke tider allierede han sig endda 
med Wenlor, og ved dommens dag er det Sargas' kniv, som skal ende Muitarrs lange liv. 
Sargas rejser meget i de dødeliges verden, men altid i skyggerne. Meget få har set ham, og mindet om 
ham forsvinder altid, som en drøm forsvinder, når man vågner. 
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Turris - +2 INT, Åbner Munk og Præst 
Den ustyrlige søn af Muitarr og Ittori, gud for magi og videnskab. Han er gud af den røde ild, et symbol 
på hans arv. Han er en nysgerrig gud, som vil gøre alt for at lære nyt. 
Turris' mange eksperimenter har spredt kaos og ødelæggelse, såvel som vidundere og mirakler. Han er 
bombastisk gud, imponerede og fantastisk men farlig og uforudsigelig. Han tænker aldrig over konse-
kvenserne af sine handlinger, men handler altid stort. 
Turris er hverken god eller ond og har ingen forståelse for regler eller begrænsninger. Hvis man kan gø-
re noget, er det alene grund nok til at forsøge. 
Turris har et mærkværdigt forhold til de andre guder. Han er elsket og værdsat af Muitarrs slægt, som en 
søn og broder. Men også Wenlor har taget ham til sig, og forsøgt at opdrage ham i sit billede. Men i sid-
ste ende støtter Turris ingen side, han er helt sin egen. 
Turris rejser meget i de dødeliges verden, den perfekte testbane. Hans skikkelse er en excentrisk og 
mægtig mager, som ikke har nogen respekt for autoriteter. Det hænder dog, at Turris bliver meget alvor-
lig og bruger sine kræfter på en vigtig sag. Men disse episode er sjældne og tilfældige. 
 
Invartin - +2 VIS, Åbner Munk og Præst 
Wenlors og Ittoris voldsomme og eneste datter, gud for hav og handel. Hun er hård og retfærdig som sin 
mor, og dødeligt farlig som sin far. 
Invartin er altid rasende og komplet uforudsigelig. Hun kan piske havene op til en voldsom storm eller 
ligger dem døde hen, uden en vind. Enhver sejler er i hendes nåde, og hendes straffe er ubarmhjertige. 
Men Invartin er en retfærdighed gudinde, som ikke straffer uden grund. Hun er også gudinde for handel 
og lægger megen alvor i dette. Snyd i handel, selv den mindste smule, straffer hun hårdt. Alle vande og 
vinde adlyder hende, så ingen er udenfor hendes rækkevidde. 
Hun har sjældent kontakt med de andre guder, men lever en isoleret tilværelse. Hun er helt sin egen, og 
ingen kan styre hende. Azhkaz forelskede sig i hendes viltre temperament, og resultatet var Ellyrian. 
Azhkaz kærlighed har siden lagt sig, og Invartin er stadig sin egen. 
Få har set Invartin og overlevet det. Hun viser sig som en utydelig, men smuk kvinde, i vandet eller vin-
den. Hun viser sig næsten udelukkende for at straffe syndere, men også enkelte gange for at belønne 
særligt trofaste tilhængere. 
 
Ellyrian - +2 UDH, Åbner Munk og Druide 
Den enlige søn af Invartin og Azhkaz. I sine tidlige dage lod han sig styre af sin vrede og voldsomhed. 
Han rejste hvileløst omkring i form af en ulv, han flåede og flænsede, bed og dræbte. Han havde ingen 
plads i verden, en guds farligste tilstand. 
Med tiden fandt han dog ro i sine vandringer og naturen. Han blev gud for natur, vildtliv og vandring. 
Hans slægtskab til ilden og livet begyndte at dominere ham, og han begyndte at elske naturens liv og 
mangfoldighed. Han blev gud for den grønne flamme, symbolet på hans arv. 
Ellyrian blev en godmodig, men selvstændig, gud og antog form som en grå bjørn. Han begyndte at støt-
te elverne, særligt skovelverne, grundet deres kærlighed for naturen og vandringer. Men når han føler at 
naturen trues, bliver han atter opslugt af vrede og tager atter form som en ulv. Hans vrede er frygtelig og 
ustyrlig. 
Ellyrian har ikke megen kontakt med hverken guder eller dødelige, men lever normalt blandt dyr og na-
tur. Han kan ikke styres af nogen, og følger kun sine egne veje. 
Ellyrian ses ofte i verden, enten som en godmodig bjørn eller en voldsom uld, men han genkendes sjæl-
dent, som den han virkelig er. 
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Bopladsen – Åndeverdenen (Orker, Trolde, Sumpgobliner), Åbner Åndemanere og Totemmestre 
Blandt monsterracerne anses Døden ikke som enden. Ånden lever videre i Åndeverdenen, normalt kaldet 
Bopladsen. Her lever de i kontakt med Elementerne selv. Alle historiens mægtige helte og ledere findes 
også her. Jo mere glorværdigt et liv kroppen levede, des højere status for ånden. Disse ånder vil ofte 
hjælpe og guide deres efterkommere i de dødeliges verden. Nogle er endda specielt velsignet med en 
såkaldt Skytsånd. 
 
Krigerens Ånd +2 VIL  
Mange Orker og Trolde, samt nogle Sumpgobliner, er døde i heroisk kamp med en mægtig fjende. Så-
danne Ånder gives stor respekt i efterlivet og velsigner udvalgte krigere med deres Styrke. 
 
Lederens Ånd +2 OPM 
Ledere kommer og går, men nogle bliver husket for altid. Sådanne ånder fortsætter med at lede i efterli-
vet og vejleder udvalgte ledere med deres viden. 
 
Forståelsens Ånd +2 INT 
Nogle, ganske få, individer har en meget dyb forståelse af andre væsner. De kan spotte løgne og mistillid 
på lang afstand. Sådanne Ånder videregiver deres forståelse til særligt udvalgte individer blandt de døde-
lige. 
 
Forbindelsens Ånd +3MP til Åndemanere og Totemmestre. 
Nogle lever hele deres liv på grænsen  mellem de dødeliges verden og den åndelige. Som ånder fortsæt-
ter mange dette grænsespil, og kan fungerer som bindeled for særlige udvalgte. 
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Elementerne – (Orker, Trolde, Sumpgobliner), Åbner Shamaner 
Alting i verden består af de fire Elementer, Ild, Jord, Vind og Vand. I disse grundlæggende substanser 
ligger nøglen til uendelig magt. De tilbedes fanatisk af Orker og Trolde, men særligt Sumpgoblinerne. Jo 
bedre en person tjener Elementerne i sit dødelige liv, des nærmere står Ånden dem i det næste. Shama-
ner er de eneste dødelige væsner, som kan benytte sig af Elementernes magt direkte. Men mange Orker, 
Trolde og Sumpgoblinerne er velsignede af bestemte Elementer. 
 
Ild +2 STY 
Brændende, destruktiv og rasende. 
Ilden er aggressivitet og styrke. Dem, 
som er velsignet af Ilden vil oftest 
have et vildt temperament og nemt til 
vold. Mange stærke krigere er blevet 
fundet blandt Ildens velsignede. 
 
Jord +2 UDH 
Beslutsom, Urokkelig og rolig. Jor-
den er omfattende og stædig. Dem, 
som er velsignet af Jorden vil oftest 
være de mest fredelige blandt Orker, 
Trolde og Sumpgobliner, men også 
de mest stædige. Mange viljestærke 
ledere er blevet fundet blandt Jordens 
velsignede. 
 
Vand +2 LIV  
Flydende, formløs og livgivende. Vandet er helbredende og formelig. Dem, som er velsignet af Vandet 
vil oftest være de mindst beslutsomme blandt Orker, Trolde og Sumpgobliner, men dygtige til at flyde 
uhindret gennem problemer. Mange dygtige diplomater og Shamaner er blevet fundet blandt Vandets 
velsignede. 
 
Vind +2 VIS 
Flyvende, vidende og allestedsværende. Vinden er vis og altseende. Dem, som er velsignet af Vinden vil 
oftest være visere og snedigere end nogen anden i deres klan. Mange kloge ledere eller vise Shamaner er 
blevet fundet blandt Vindes velsignede. 
 
Torai 
Den største helt nogensinde, blandt Orker og Trolde. Sumpgoblinerne betragter ham som en afgud. Torai 
var engang leder af en hær på titusind orker, samt den største jæger, verden nogensinde har set. Hans 
forbindelse med Elementerne findes i flere fortolkning. Nogle mener han skabte den, andre at han blev 
del af dem som ånd. Alle er dog enige om at han står over alle ånder og endda Elementerne selv. 
Han er det ultimative væsen, Den mægtigste Krigsgud! 
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Dæmonerne – Kræver Spilleleder tilladelse. 
Dybt under verdenen, nedenunder selv Wenlors isrige, eksistere et tredje plan; Mørket. Her lever væsner 
mægtigere og ondere end nogen magt i verden. Mørket er skyggen, som verden kaster, når den oplyses 
af Muitarrs flammende fort. Den er skabt som et forvrænget spejlbillede af Wenlors og Muirtarrs gensi-
dige Frygt, Had og Styrke. 
Af disse tre kræfter opstod tre Dæmonguder, Kratos, Meridon og Ektos, Frygten, Hadet og Styrken. De 
delte Mørket imellem dem og trak fra de dødeliges verden alle mørke følelser, som styrkede dem og fød-
te dem hver deres hær. 
Nu venter de tre bitre rivaler tålmodigt på enhver chan-
ce for at invadere de dødeliges verden. Dæmonerne 
ønsker intet andet end at sprede ødelæggelse og smer-
te, at vælte både Guder og Konger. 
De lokker med løfter om endeløs magt, samler sig dø-
delige tilhængere og fanger dem i deres greb. De be-
sætte deres kroppe og æder deres sjæle. 
Værst af alt er det, når en dæmon samler tilstrækkeligt 
med tilhængere til at opføre en portal til Mørket. Straks 
vælter de Dæmoniske horder frem og truer med at ud-
slette hele verdenen, hvis ikke de stoppes hurtigt. 
 
De Sjæleløse 
Der findes rygter om en fortabt race, et folk som gem-
mer sig under selve verdenens rødder. En race som 
kryber omkring i mørket, i et forsøg på at stå deres 
grusomme herrer nærmere endnu. De Sjæleløse tilbe-
der Dæmoner og lever en ynkelig tilværelse. De lader 
Dæmoner bruge deres kroppe og sjæle, som det passer 
dem. Dæmonernes indflydelse er mægtig og farlig, og 
få Sjæleløse overlever mange årtier. 
Hvis De Sjæleløse havde magten og forståelsen til at 
slippe Dæmonerne fri, ville verden i sandhed være i 
fare. Men indtil videre er de blot et ynkeligt folk, for-
tabt for verdenen. 
 
Dæmonmagi 
Mange svagsindede og magtgale folk har gennem tiden 
opsøgt Dæmonernes magt. Magikere, i alle former, har 
sværget troskab til Mørket, til gengæld for deres mægtige kræfter. Dæmonernes magt er en trussel mod 
selv guderne, og mange er faldet for fristelsen. Men magten kommer altid med en pris, for Dæmoner 
respekterer intet liv, end ikke deres tilbedere. 
Selv ikke de hellige Paladiner kan altid stå imod Mørkets indflydelse. Flere gange gennem historien er 
Paladiner blevet overmandet af Dæmoner, og forvandlet til Dødsriddere. Alle dæmontilbedere kan opnå 
utrolig styrke og magt, men de overlever sjældent længe. 
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Den Mørke Kejserinde – Kaia, Åbner Kaia's magier under Præstemagier. 
Dybt inde i Jernbjerget, hjertet af Sortelvernes mørke rige, lever et mægtigt væsen. Kaia, Den Mørke 
Kejserinde, som har trodset både Guder og Dæmoner. Ingen ved hvad hun er, men hun har omskabt Sor-
telverne i hendes billede og fordrevet dværgene fra deres tidligere hjem. 
Hendes magt er større end selve døden, for hun holder sit folk evigt bundet til sig. Når en Sortelver dør, 
skaber Kejserinden blot en ny krop, et nyt fængsel for sjælen. Ingen kan sætte sig imod hendes vilje, og 
ingen kan undslippe hendes straf. Hendes magt er, sandsynligvis, den stærkeste i de dødeliges verden. 
Hun tilbedes kun af Sortelver Kvinder. 
Sortelverene tilbeder også andre guder, som alle er underlagt Kejserinden. Mørke, forvredne versioner af 
De Hellige Ni. Ittori, Wenlor, Sargas og Invartin har alle en indflydelse på Sortelverne. Men de ses ikke 
på samme måde, som blandt andre racer. 
Wenlor er den mægtige herre over døden, han som fanger alle Sortelvernes fjender efter døden. Hans 
magt over is og kulde værdsættes også, for Sortelvernes eksistens er evig kold. 
Sargas kendes kun som Skyggen, Wenlors evige følgesvend. Altid bag døden, kan Skyggen udøve sin 
stille, men dødelige, indflydelse på verden. 
Invartin er deres guide efter døden, hende som fører dem sikkert til deres næste legeme. Hun har derfor 
stor magt, for en Sortelvers status i det næste liv afhænger udelukkende af Invartins nåde. 
Ittori, deres mægtige krigsgudinde. Hun står over alle guder, undtagen Kejserinden. Hun er kendt som 
modergudinden, hende som har født Kejserinden selv. 
Sortelvere tilbeder ikke Dæmoner, dertil er de for arrogante, men de forsøger ofte at udnytte deres magt. 
Mange gange har deres udnyttelse af Mørket ført både dem selv og resten af verdenen til randen af ud-
slettelse, men det har aldrig stoppet dem. Dæmonernes magt er stadig respekteret blandt Sortelvere, og 
ligeså dem som kan kontrollerer den. 
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Fenikkernes Kulter – Kræver Spilleleder tilladelse. 
Der findes en liden kendt gudeslægt, som eksisterer på lige fod med De Hellige Ni. Fenikkerne, som de 
er kendt, udøver ikke deres indflydelse på samme måde som andre guder. De ønsker ikke store templer 
eller store skarer af tilhængere. De forsøger ikke at ændre verden, eller opnå nogen større ambitioner. 
Fenikker vælger nogle få dedikerede tilhængere blandt de dødelige og tildeler dem stærk magt. Fenik-
kerne har magten til at stoppe både Dæmoner og Guder, men gør det kun sjældent. Små kulter og sekter 
verden over følger Fenikkernes vejledning. Disse grupper holder sig, som Fenikkerne selv, mest i det 
skjulte. 
Ingen ved helt hvad Fenikkerne ønsker, men de har ingen kvaler med at bruge deres magt på måder, som 
andre ville anse for onde. Fenikkerne forsøger ikke at bekrige andre guddomme, blot at lede deres egne 
få dedikerede. 
 
Stalkan Sjæletageren -Åbner 
Heks 
En mægtig og vis gud, som har 
magten over afdøde sjæle. Hans 
tilhængere kendes som Hekse og 
er med rette frygtede. De kan ind-
fange afdødes sjæle og bruge dem 
til deres egne mystiske formål. 
Særligt velsignede Hekse kan 
endda flå ånder og sjæle direkte 
væk fra Wenlors egne iskister og 
den hellige Boplads. 
Stalkan bruger ikke denne magt 
for at være ond, blot for at benyt-
te en tilgængelig ressource. Hvor-
for skulle de døde ikke arbejde 
for verdenen på lige fod med de 
levende? 
Fenikkerer har ingen leder, og 
Stalkan er den leder, de ikke har. 
Han har ingen fysisk form, men 
optræder blot som en allestedsvæ-
rende bevidsthed med en dæmpet 
stemme. 
 
Disilia Den Rådne -Åbner Pestbringer 
En sælsom gudinde, hvis magt ligger i verdens mange sygdomme og plager. Hendes tilhængere kendes 
som Pestbringere og lever i det ukendte. De kan kontrollere og sprede sygdomme overalt på deres vej, 
men gør det aldrig åbenlyst. Deres indflydelse er indirekte og utydelig, men utrolig stærk. Pestbringere 
lider ofte selv af et væld af sygdomme, men disse styrker dem snarere end at svække dem. Derfor optræ-
der de ofte som dødeligt syge tiggere, og undgås af omverdenen. 
Disilia kendes som Den Rådne og med god grund. Alle verdens sygdomme, både gamle og nye, hærger 
gennem hendes engang smukke legeme. Hendes krop er i forrådnelse, kødet hænger dødt fra hendes 
knogler. 
Trods alt dette er hun en venlig gudinde, som forsøger, på hendes egen uforståelige måde, at gøre verden 
et bedre sted. En syg person modtager trods alt altid megen kærlighed og omsorg. 
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Morkia Høsteren – Åbner Barkmand 
En plejende og beskyttende gud, som fremmer planters vækst og trivsel. Hans tilhængere kendes som 
Barkmænd og -kvinder. De kan kontrollere planters vækst og opførsel, til at tjene deres egne formål. De 
er de mindst kendte blandt Feniktilhængerer, men ikke mindre mægtige. De tjener og beskytter verdens 
planter, som gengælder tjenesten mangefold. 
De optræder oftest som vandrende, og antages oftest som Munke eller Druider. 
Morkia selv er gud over alle planter, en oftest overset magt. Det er hans vilje, som skaber god eller ringe 
høst, så længe planterne lades i fred. 
Morkia er ligeså uforudsigelig, som de andre Fenikker. Han har ofte velsignet sultende landsbyer med 
god høst, men har ligeså ofte ladet hele marker rådne tilsyneladende uden grund. 
 
Telos Strengespilleren—Åbner Voodoopræsten  
En mægtig og manipulerende gud, som benytter sig af folks vrede og jalousi. Hans tilhænger kendes 
som Voodoopræster. De er mestre i at manipulerer og kontrollerer folks følelser og tanker. Modsat alle 
de andre Fenikker, holder Telos og hans tilhængere sig ikke i det skjulte. De annoncerer åbenlyst deres 
identitet, for at provokere og dermed kontrollere alle omkring dem. 
Voodoopræster bærer altid store blå tatoveringer i hele ansigtet. Telos vælger kun de mest forstyrrede og 
vanvigtige individer, som sine tilhængere. Ifølge ham kan kun de, som har frakastet forstandens be-
grænsninger opfatter verdenen i dens helhed. 
Talos er, som Stalkan, fuldstændig formløs. Han er en bevidsthed, som rejser fra sind til sind, ødelæg-
ger, fordrejer og forstyrrer det. Meget taler for, at Talos og hans tilhængere er den egentlige grund til alle 
former for vanvid. 




