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S
p
ilp

erso
n
ern

e 

O
versigt o

ver sp
ilp

erso
n
ern

e 

Spillerne kan bruge oversigten over spilpersonerne, når de skal 
væ

lge m
ellem

 dem
. L

isten fortæ
ller kort om

 heltene og viser m
ed 

 ikoner, hvor kom
plekse de er at spille i forhold til regler. 

E
n
 p

layb
o
o
k til h

ver sp
ilp

erso
n
 

D
er er en ”playbook” til hver spilperson. D

er er ekstra sider m
ed 

reglerne for trolddom
 til spilpersonerne B

rodir/B
rynhild (B

ard
) og  

Y
akkola/Y

oona (D
ru

id
).  

Tilp
asn

in
g af sp

ilp
erso

n
ern

e
 

Spillerne skal tilpasse spilpersonerne ved at: 

�
 V

æ
lge m

ellem
 spilpersonens m

askuline og fem
inine navn. 

�
 V

æ
lge spilpersonernes evner ved at svare på forskellige 

spørgsm
ål fra deres baggrund. 

�
 V

æ
lge spilpersonens relation til de andre spilpersoner –  

gerne ved sam
m

en at skabe en historie om
, hvorfor/

hvordan relationen er opstået. 

 

H
elten

e fra N
o
rd

lan
d
et 

�
 

�
 

�
 

 
 H

ro
lf/H

ild
n
u
r ”B

lo
d
klin

ge” R
au

d
æ

g
 

E
n berøm

t kriger, der er rig på sølv m
en fattig på 

fræ
nder. D

røm
m

er om
 ry og hæ

der. 

 Figh
ter | M

en
n
eske 

 

 M
eln

in
g/M

ysil ”Jern
æ

rm
e” Jarn

em
ir'l 

T
yv, kriger og m

jød-brygger alt efter om
stæ

ndighe-
derne. V

il gøre alt for at overleve. 

 R
o
gu

e/Figh
ter | D

væ
rg 

 

 
 R

an
u
lf/R

agn
h
ild

 ”R
avn

eø
jn

e” H
rafn

au
ga

 

Jæ
ger, stifinder og bueskytte. E

r gift og har børn 
m

ed en jæ
tte. H

ar hjertet på rette sted. 

 R
an

ger/R
o
gu

e | M
en

n
eske 

 

  
 Yakko

la/Yo
o
n
a ”H

jo
rtetak” U

ro
sh

ivri 

E
nspæ

nder. Sæ
r og ildelugtende sham

an, der kan 
forvandle sig til dyr. Søger at gøre bod for sit svigt. 

 D
ru

id
 | V

an
ir 

 

 B
ro

d
ir/B

ryn
h
ild

 ”S
ø

lvtu
n
ge” S

ilfm
al 

Sm
uk, veltalende skjald. H

ar rejst m
eget. D

røm
m

er 
om

 lykkelig kæ
rlighed. 

 B
ard

 | V
an

ir/M
en

n
eske 
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B
LO

D
K

LIN
G

E
 

 
H

rolf R
audæ

g ¯
 

 
H

ildnur R
audæ

g ¯
 

A
lder: 21 år 

D
u er en af N

ordlandets berøm
te krigere. D

u har stået under fanen hos 
to af D

e T
re K

onger, væ
ret på togt m

ed drageskibe op langs G
ardarri-

gets floder og besejret ulverytteren A
rgluk i tvekam

p. 

D
u er, som

 dit svæ
rd ”F

rostbid”, hæ
rdet af strid og kam

p. D
en største 

forskel er, at det kolde stål ikke har helt så m
ange ar, som

 du har. 

D
it sæ

rlige talent for vold og drab har gjort dig rig på sølv og fattig på 
fræ

nder (venner). D
it m

ål er at blive en af de helte, som
 lever for evigt i 

sagn og sange, m
ens du bæ

nker dig ved O
dins bord i V

alhalla. 

M
en

n
eske | Figh

ter 

D
E
N

 H
V

ID
E
 D

A
M

E
 FR

A
 

TR
O

LLB
JE

R
G

E
T 

B
A

G
G

R
U

N
D

 
B

arn
d
o
m

 
D

in fam
ilie kom

m
er fra D

allandet et af N
ordlandets kongeriger. 

V
æ

lg, om
 de er søfolk fra V

isanger (¿
 A

th
letics) eller slæ

gtninge til Jarl 
H

aakon af G
ettland (¿

 Insigh
t).  

V
o
ksen

liv 
D

u har træ
net hos våbenm

esteren B
jört på ringborgen B

roholm
. H

er læ
rte 

du våbenbrug, at kæ
m

pe sam
m

en m
ed andre stridskarle i en skjoldm

ur og 
ikke m

indst at bide sm
erten i dig.  

V
æ

lg, om
 du får andres respekt ved at klare dig godt i fysiske dyster  

(¿
 A

th
letics), eller fordi du skræ

m
m

er dem
 (¿

 In
tim

id
atio

n
).  

V
æ

lg, hvad du helst bruger din tid på, når du ikke er på togt: G
år du på jagt 

(¿
 S

u
rvival), eller lytter du til gam

le heltesagn (¿
 H

isto
ry). 

H
vad

 skjald
en

e fo
rtæ

ller o
m

 d
ig 

U
nder et togt til G

ardarriget kæ
m

pede du for F
yrsten af K

alyiv m
od 

Svartryttere fra D
e Store Sletter. H

er dræ
bte du ulverytteren A

rgluk i tve-
kam

p, og vandt svæ
rdet F

rostbid, du siden har svunget i kam
p. 

V
æ

lg, hvorfor du har fået øgenavnet R
audæ

g (“B
lodklinge”): E

r det, fordi 
du er blodtørstig i kam

p (¿
 B

lo
d
tø

rstig), eller er utrolig svæ
r at slå ned 

(¿
 Sej som

 få). 

D
in

 stø
rste skam

 
D

u var m
ed i hirden (livvagt) hos K

ong V
aleif “D

en U
lykkelige”, da 

kongsgården i K
ildefjord blev angrebet af m

osetrolde. D
u blev grebet af 

frygt, m
ens kongens sønner og flere krigeren blev slagtet af troldene. 

V
æ

lg, hvordan du overlevede: G
em

te du dig i tusm
ørket (¿

 S
tealth

) eller 
flygtede du over stok og sten (¿

 A
cro

b
atic). 
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U
d
styr 

¿
 

F
rostbid, et svæ

rd m
ed m

agiske runer. 

¿
 

V
an

drestav og fire kastespyd. 

¿
 

E
n fin

 dolk m
ed en rød æ

delsten i skæ
ftet. 

¿
 

F
in og velplejet rin

gbrynje, hjelm
 og skjold. 

¿
 

E
n lille pose gum

le-urt (helbreder 2d6 hit points) 

¿
 

D
rikkedunk m

ed god og stæ
rk m

jød (helbreder 2d4+
2 hit points) 

¿
 

Seks arm
rin

ge af sølv, et dusin sølvrin
ge flettet i håret og en tun

g pun
g 

m
ed sølvstykker. 

¿
 

R
ød kappe af fåreuld, varm

t tøj og gode støvler. 

¿
 

H
alssm

ykke m
ed en runebesat T

hors-ham
m

er. 

¿
 

E
n fin kam

 udskåret af stødtanden fra en hvalros. 

¿
 

R
ygsæ

k m
ed m

ad, drikke og et varm
t sovetæ

ppe. 

¿
 

D
rikkeh

orn
 udsm

ykket m
ed runer og sølv (gave fra K

ong T
horfeinn). 

 In
sp

iratio
n
 

Perso
n
lige træ

k (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg hjæ

lper folk i nød. 

¯
 M

in styrke svigter m
ig aldrig. 

¯
 Jeg vil væ

re den største helt af alle. 

¯
 A

lt hvad jeg gør, gør jeg for at vinde hæ
der. 

¯
 Jeg er bange for at dø (F

law
). 

R
elatio

n
er til de an

d
re (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg kan altid stole på, at __________________________ vil hjæ

lpe m
ig. 

¯
 Jeg har svoret at beskytte __________________________uanset hvad. 

¯
 Jeg har træ

net sam
m

en m
ed  __________________________. 

¯
 __________________________ kender m

in største skam
. 

C
o
m

b
at  

In
itiative 

+2
 

H
it Po

in
ts  

4
4
 

A
rm

o
r C

lass  
 

 

R
ingbrynje 

15 
 

+
 skjold 

17 
 

W
eap

o
n
 

To
 H

it 
D

am
age 

N
o
tes 

F
rostbid 

+
7 

1d8+
4 

M
agisk 

      (to hæ
nder) 

 
1d10+

4 

K
astespyd 

+
5 

1d6+
3 

V
andrestav 

+
6 

1d8+
3 

T
o hæ

nder 

D
olk 

+
6 

1d4+
3 

Featu
res &

 Traits 
¿
 

S
p
ro

g: N
ordland og gardar. 

¿
 

E
kstra an

greb
: T

o angreb hver tur. 

¿
 

K
rigslist: F

år en ekstra tur (ja, det kan 
godt væ

re to angreb). K
ræ

ver et hvil på 
m

indst 8 tim
er, før evnen kan bruges 

igen. 

¿
 

B
lo

d
ig: V

åben critical hit på 19-20. 

¿
 

S
kjo

ld
m

u
r: H

ar du et skjold i hånden, 
kan du bruge det til at forsvare andre 
ved din side (fjender får disadvantage på 
deres angreb).  

¿
 

K
am

p
gejst: F

år 1d10+
4 hit points til-

bage. K
ræ

ver et hvil på m
indst 8 tim

er, 
før evnen kan bruges igen. 

¯
 
B

lo
d
tø

rstig: M
å altid rulle skade to 

gange og væ
lge det bedste slag. 

¯
 
S
ej so

m
 få: +

10 hit points. 

  

A
b

ility S
co

res 
¿

 Pro
ficien

cy B
o
n
u
s 

+3
 

S
tren

gth
 (1

6
) 

+3
 

¿
 

S
tren

gth
 S

ave 
+6

 
¯
 

A
th

letics 
 

D
exterity (1

4
) 

+2 
¯
 

D
exterity S

ave 
 

¯
 

A
cro

b
atics 

 
¯
 

S
leigh

t o
f H

an
d 

 
¯
 

S
tealth

 
 

C
o
n
stitu

tio
n
 (1

4
) 

+2 
¿
 

C
o
n
stittu

io
n
 S

ave 
+5

 

In
telligen

ce (8
) 

-1 
¯
 

In
telligen

ce S
ave 

 
¯
 

A
rcan

a 
 

¯
 

H
isto

ry 
 

¯
 

In
vestigatio

n
 

 
¯
 

N
atu

re  
¯
 

R
eligio

n
 

W
isd

o
m

 (1
0
) 

+0 
¯
 

W
isd

o
m

 S
ave 

 
¯
 

A
n
im

al H
an

d
lin

g 
 

¯
 

In
sigh

t 
 

¯
 

M
ed

icine 
¿
 

Percep
tio

n 
+3

 
¯
 

S
u
rvival 

 

C
h
arism

a (1
4
) 

+2 
¯
 

C
h
arism

a S
ave 

 
¯
 

D
ecep

tio
n 

 
¯
 

In
tim

id
atio

n 
+3

 
¯
 

Perfo
rm

an
ce 

 
¯
 

Persu
asio

n 
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JE
R

N
Æ

R
M

E
 

 
M

elning Jarnem
ir’l ¯

 

 
M

ysil Jarnem
ir’l ¯

 

A
lder: 74 år 

D
u er en af de om

vandrende dverg, der traver N
ordlandet tyndt, uden 

at væ
re bundet til et hjem

. D
ine foræ

ldre og farfar har et stort og flot ry, 
som

 du står i skyggen af. 

D
u lever af dine evner som

 kriger, m
jød-brygger og andet (uæ

rligt) ar-
bejde. D

u er ikke kræ
sen m

ed opgaverne, eller hvem
 der betaler, bare 

ingen prøver at snyde dig. D
et finder du dig ikke i. 

H
vor andre havde m

istet livet i et tåbeligt forsøg på at lege helte, har 
dine evner for lusk og svig reddet dit liv utallige gange. 

D
væ

rg | Figh
ter/R

o
gu

e 

D
E
N

 H
V

ID
E
 D

A
M

E
 FR

A
 

TR
O

LLB
JE

R
G

E
T 

D
in

 stø
rste skam

 
M

ens du var jæ
ttekongen Sullings fange, ydm

ygede han dig. V
æ

lg, om
 du 

blev udsat for dvæ
rgekast (¿

 A
cro

b
atics) eller tvunget til at danse m

ed 
nøgne fødder på gløder (¿

 Perfo
rm

an
ce). 

 

D
u lod dig engang forføre af guldets gyldne skæ

r og stjal dolken 
“G

uldtand” fra Jarl H
aakon af G

ettland, dengang han var en ung m
and. 

D
u kom

 sovem
iddel i hans drikkehorn og lokkede ham

 m
ed ud i stalden. 

D
a han sov tungt, tog du kniven og efterlod ham

 nøgen m
ellem

 grisene. 

B
A

G
G

R
U

N
D

 
B

arn
d
o
m

 
D

in far, er den berøm
te G

im
thun Jæ

ttekløver, din m
or Soldyl T

yrisdatter, 
og du er sønnesøn af A

rm
hir G

yldenskæ
g. V

æ
lg, om

 du har arvet din fars 
styrke (¿

 A
th

letics), eller din m
ors kløgt (¿

 In
vestigatio

n
). 

D
u bæ

rer øgenavnet Jarnerm
ir’l (“Jernæ

rm
e”), fordi du har en jernskjorte 

under dit tøj, som
 du fik i navngivningsgave af din bedstefar. 

V
o
ksen

liv 
D

ine tre æ
ldre brødre er din fars foretrukne arvinger, og dine to søstre fik 

begge en dyrebar m
edgift. Så, da der var ikke noget til dig, m

åtte du ud på 
livets landevej og søge lykken på egen hånd.  

D
e første år var hårde og ensom

m
e. V

æ
lg, om

 du overlevede ved at væ
re 

årvågen (¿
 Percep

tio
n

) eller ved at fortæ
lle gam

le sagn (¿
 H

isto
ry). 

Siden læ
rte du at klare dig m

ed løgn og lusk. 

H
vad

 skjald
en

e fo
rtæ

ller o
m

 d
ig 

E
ngang var du fange hos jæ

ttekongen Sulling. D
a der en dag skulle væ

re 
brudegilde på jæ

ttegården, kom
 du giftig svarturt i m

jød-tønden og forgif-
tede både Sulling og de fleste gæ

ster, så du kunne slippe væ
k. 

V
æ

lg, om
 du brugte trusler (¿

 In
tim

id
atio

n
) eller list (¿

 S
leigh

t o
f 

H
an

d
) for at få fat på den giftige svarturt.  
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U
d
styr 

¿
 

H
ugtan

d, et kortsvæ
rd udsm

ykket m
ed slanger. 

¿
 

G
uldtan

d, fin dolk udsm
ykket m

ed guld og sirlige m
agiske runer. 

¿
 

V
an

drestav og tre kastespyd. 

¿
 

D
væ

rgesm
edet jern

skjorte m
ed beskytten

de run
er, hjelm

 og skjold. 

¿
 

L
æ

derdunk m
ed god og stæ

rk m
jød  (helbreder 2d4+

2 hit points). 

¿
 

H
alssm

ykke m
ed L

okes lykkerune. 

¿
 

P
ung m

ed en lille h
ån

dfuld sølvstykker. 

¿
 

L
ille taske m

ed dirke, fil, lom
m

espejl, lille saks, tyn
de kn

ive og en
 lille 

tang (væ
rktøj til at håndtere låse og fæ

lder) 

¿
 

F
orskellige gift-urter: Sovem

iddel (D
C

 10 C
onstitution Save eller 1 tim

es 
søvn) og slangegift (D

C
 10 C

onstitution Save eller 1d12 dam
age). 

¿
 

Sæ
k m

ed skiftetøj, billige tin
-sm

ykker og pulver til h
årfarvn

in
g til at 

lave forklæ
dninger. 

¿
 

G
rå kappe af fåreuld, varm

t tøj og gode støvler. 

¿
 

R
ygsæ

k m
ed m

ad, drikke og et varm
t sovetæ

ppe. 

In
sp

iratio
n
 

Perso
n
lige træ

k (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg er m

in egen lykkes sm
ed. 

¯
 Jeg vil gøre alt for at overleve. 

¯
 Ingen skal bestem

m
e over m

ig. 

¯
 Ingen skal snyde m

ig. 

¯
 Jeg begæ

rer guld og kan ikke m
odstå det (F

law
). 

R
elatio

n
er til de an

d
re (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg stoler på de råd, som

 __________________________ giver m
ig. 

¯
 Jeg stoler ikke på, at  ___________________ har styrken, når det gæ

lder. 

¯
 __________________________  har flere gange bragt m

ig i fare. 

¯
 __________________________ kender m

in største skam
. 

Featu
res &

 Traits 
¿
 

S
p
ro

g: N
ordland, dverg (dvæ

rg) og 
jotun (jæ

tte). 

¿
 

N
atsyn

: Ser norm
alt i halvm

ørke. 

¿
 

D
vergb

lo
d
: H

ar advantage på save m
od 

gift. 

¿
 

S
n
igan

greb
: +

2d6 dam
age hvis du har 

advantage på angreb. 

¿
 

S
n
igm

o
rd

: A
dvantage på angreb m

od 
fjender, der ikke har haft deres første 
tur i kam

p. A
utom

atisk critical hit m
od 

fjender, der er surprised. 

¿
 

Låsesm
ed: H

ar proficiency bonus til test 
for at dirke låse op og afm

ontere fæ
l-

der.   

¿
 

G
ift o

g fo
rklæ

d
n
in

g: H
ar proficiency 

bonus til test for at forklæ
de sig eller 

bruge gift.   

¿
 

S
ten

-klø
gt: H

ar dobbelt proficiency bo-
nus til H

istory, når det handler om
 at 

blive klog på stenarbejde. 

¿
 

B
rygm

ester: K
an brygge m

jød.  

C
o
m

b
at  

In
itiative 

+2
 

H
it Po

in
ts  

3
6
 

A
rm

o
r C

lass  
 

 

Jernskjorte 
16 

 
+

 skjold 
18 

 

W
eap

o
n
 

To
 H

it 
D

am
age 

N
o
tes 

H
ugtand 

+
5 

1d6+
2 

G
uldtand 

+
6 

1d4+
3 

M
agisk 

K
astespyd 

+
5 

1d6+
2 

V
andrestav 

+
5 

1d8+
2 

T
o hæ

nder 

A
b

ility S
co

res 
¿

 Pro
ficien

cy B
o
n
u
s 

+3
 

S
tren

gth
 (1

4
) 

+2
 

¯
 

S
tren

gth
 S

ave 
 

¯
 

A
th

letics 
 

D
exterity (1

4
) 

+2 
¿
 

D
exterity S

ave 
+5

 
¯
 

A
cro

b
atics 

 
¯
 

S
leigh

t o
f H

an
d 

 
¿
 

S
tealth

 
+8

 

C
o
n
stitu

tio
n
 (1

2
) 

+1 
¿
 

C
o
n
stitu

tio
n
 S

ave 
+4

 

In
telligen

ce (1
2

) 
+1 

¿
 

In
telligen

ce S
ave 

+4
 

¯
 

A
rcan

a 
 

¯
 

H
isto

ry 
 

¯
 

In
vestigatio

n
 

 
¯
 

N
atu

re  
¯
 

R
eligio

n
 

W
isd

o
m

 (1
0
) 

+0 
¯
 

W
isd

o
m

 S
ave 

 
¯
 

A
n
im

al H
an

d
lin

g 
 

¯
 

In
sigh

t 
 

¯
 

M
ed

icine 
¯
 

Percep
tio

n 
 

¯
 

S
u
rvival 

 

C
h
arism

a (1
4
) 

+2 
¯
 

C
h
arism

a S
ave 

 
¿
 

D
ecep

tio
n 

+8
 

¯
 

In
tim

id
atio

n 
 

¯
 

Perfo
rm

an
ce 

 
¯
 

Persu
asio

n
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R
A

V
N

E
Ø

JN
E
 

 
R

anulf H
rafnauga ¯

 

 
R

agnhild H
rafnauga ¯

 

A
lder: 24 år 

D
u er jæ

ger, sporfinder og budbringer i N
ordlandets uvejsom

m
e skove, 

der dæ
kker landet uden for de store bygder langs kysterne. 

D
e fleste folk kigger skæ

vt til dig, da de har hørt rygter om
, at du er gift 

m
ed en jæ

tte. M
en du har læ

rt, at jæ
tter hverken er m

ere onde eller go-
de end m

ennesker er og at kæ
rlighed kan knytte stæ

rke bånd. 

D
it skarpe blik, din dødbringende bue ”H

jortedræ
ber” og jæ

ttespyddet 
”E

ldispyr” gør, at selv konger søger din hjæ
lp, når fæ

rden går til de vil-
de og m

ørke egne. 

M
en

n
eske | R

an
ger/R

o
gu

e 

D
E
N

 H
V

ID
E
 D

A
M

E
 FR

A
 

TR
O

LLB
JE

R
G

E
T 

B
A

G
G

R
U

N
D

 
B

arn
d
o
m

 
D

u er vokset op på en ødegård næ
r en af de store elve, der krydser gen-

nem
 B

jerglandet. D
et er en egn, hvor lov og orden ikke kom

m
er fra kon-

gem
agten, m

en fra stæ
rke og seje folk, der kan klare sig selv. 

V
æ

lg, om
 du brugte vintrene på at lytte til de gam

le sagn (¿
 H

isto
ry) eller 

væ
re i stalden m

ed dyrerne (¿
 A

n
im

al H
an

d
lin

g). 

V
o
ksen

liv 
D

u levede i m
ange år som

 pelsjæ
ger, stifinder og sendebud. 

V
æ

lg, om
 de år har givet dig fysisk styrke (¿

 A
th

letics) eller stor viden om
 

naturen (¿
 N

atu
re). 

I skovens dyb fandt du kæ
rligheden m

ed jæ
tten G

ynlød, som
 du er gift 

m
ed, og sam

m
en har I fået to børn (Ó

da og Á
ki). G

ynlød bor på en øde-
gård sam

m
en m

ed sin far, der har givet dig jagtspyddet “E
ldispyr”. D

u bor 
m

ed fam
ilien om

 vinteren, m
ens du om

 som
m

eren tager på rejser. 

H
vad

 skjald
en

e fo
rtæ

ller o
m

 d
ig 

D
en rige jæ

tte H
rym

m
 fik stjålet sin avls-okse, den m

æ
gtige tyr G

eiroxa, 
hvis horn m

åler to m
eter fra spids til spids. D

u gik på jagt efter tyvene, der 
viste sig at væ

re skræ
llinger (gobliner og orker).  

V
æ

lg, om
 det var kløgt (¿

 In
vestigatio

n
) eller lusk (¿

 S
tealth

), der hjalp 
dig m

ed at bringe oksen tilbage. 

D
in

 stø
rste skam

 

Inden du m
ødte jæ

tten G
ynlød, var du del af en bande landevejsrøvere. 

V
æ

lg, om
 du læ

rte at lyve (¿
 D

ecep
tio

n
) eller true folk (¿

 In
tim

id
ate) 

for at klare dig.  

E
ngang bortførte banden dog to børn, og da løsesum

m
en kom

, ville jeres 
leder, Jorund, dræ

be børnene, så de ikke kunne sladre. D
u fik reddet bør-

nene i sikkerhed og vendte skam
fuldt ryggen til det lovløse liv. 
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U
d
styr 

¿
 

H
jortedræ

ber, en kraftig bue af hvidbøg (20 pile m
ed ravnefjer). 

¿
 

E
n stor dolk m

ed skæ
fte af hjortetak. 

¿
 

E
ldispyr, et jagtspyd m

æ
rket m

ed ildjæ
tternes trolddom

s-runer.  

¿
 

Slidt rin
gbrynje. 

¿
 

H
alssm

ykke m
ed rune for jagtens gudinde Skade sam

t talrige ulve og 
bjørnetæ

nder. 

¿
 

Jæ
ttestøvler af bjørn

eskin
d, gave fra jæ

tten H
rym

m
 (får kun halv skade 

fra kulde, træ
der sikkert på is og sne, kan klare kulde ned til –15° (-45° 

m
ed vintertøj). 

¿
 

P
ose m

ed rødt bjørn
efedt (sm

øres i hovedet; Strength 18 (+
4)  i en tim

e; 
kan bruges én gang). 

¿
 

P
ung m

ed fyrtøj, n
ål og tråd, fiskekroge og lin

e. 

¿
 

Sæ
k m

ed reb, jern
søm

 og andet klatreudstyr. 

¿
 

G
røn

 kappe af fåreuld pyntet m
ed ulveskind, varm

t tøj og gode støvler. 

¿
 

V
adsæ

k m
ed m

ad, drikke og et varm
t sovetæ

ppe.  

In
sp

iratio
n
 

Perso
n
lige træ

k (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 R

igdom
 og æ

re kan ikke redde dig fra uheld. 

¯
 Jeg er der altid for m

ine venner. 

¯
 G

ode gerninger betaler sig. 

¯
 F

am
iliens bånd er hellige og skal beskyttes. 

¯
 Jeg har svæ

rt ved at stole på andre (F
law

). 

R
elatio

n
er til de an

d
re (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg frygter, at _____________________ bliver opslugt af sit indre m

ørke. 

¯
 Jeg m

ødte __________________________, da jeg var ung og uerfaren. 

¯
 Jeg ved, at  __________________________ m

isunder m
ig m

in fam
ilie. 

¯
 __________________________ kender m

in største skam
. 

C
o
m

b
at  

In
itiative 

+3
 

H
it Po

in
ts  

3
8
 

A
rm

o
r C

lass  
 

 

R
ingbrynje 

15 
 

W
eap

o
n
 

To
 H

it D
am

age 
N

o
tes 

H
jortedræ

ber 
+

8 
1d8+

3 

      (sigte) 
+

3 
1d8+

13 

 E
ldispyr (2H

) 
+

5 
1d8+

2 
M

agisk 

 D
olk 

+
6 

1d4+
3 

Featu
res &

 Traits 
¿
 

S
p
ro

g: N
ordland og jotun (jæ

tte) 

¿
 

S
n
igan

greb
: +

1d6 dam
age hvis du har 

advantage på angreb. 

¿
 

S
to

rvild
tjæ

ger: D
u har autom

atisk 
advantage på angreb m

od alle dyr, der 
er større end m

ennesker. 

¿
 

Jæ
ger: A

dvantage på at følge spor 
(Survival) eller vide noget om

 ødem
ar-

kens dyr (N
ature). 

Tryllerem
ser 

D
u
 kan

 lave tryllerem
ser sam

tid
ig 

m
ed

 an
d
re h

an
d
lin

ger, o
g skal b

ru
ge 

¿
 m

ana fo
r h

ver rem
se. D

u får d
in 

m
an

a tilb
age efter 8

 tim
ers h

vile. 

¿
 K

raftsp
rin

g: [1 m
inut] x3 læ

ngde. 

¿
 Ild

-sp
yd: [E

t angreb] “E
ldispyr” har 

+
2d6 dam

age. 

¿
 D

ø
d
sm

æ
rke: [1 tim

e] +
1d6 dam

age 
m

od en fjende som
 du væ

lger. 

M
an

a: ¯
¯
¯
¯
¯
 

A
b

ility S
co

res 
¿

 Pro
ficien

cy B
o
n
u
s 

+3
 

S
tren

gth
 (1

4
) 

+2
 

¿
 

S
tren

gth
 S

ave 
+5

 
¯
 

A
th

letics 
 

D
exterity (1

6
) 

+3 
¿
 

D
exterity S

ave 
+6

 
¯
 

A
cro

b
atics 

 
¯
 

S
leigh

t o
f H

an
d 

 
¯
 

S
tealth

 
 

C
o
n
stitu

tio
n
 (1

3
) 

+1 

¯
 

C
o
n
stitu

tio
n
 S

ave
 

In
telligen

ce (1
0

) 
+0 

¯
 

In
telligen

ce S
ave 

 
¯
 

A
rcan

a 
 

¯
 

H
isto

ry 
 

¯
 

In
vestigatio

n
 

 
¯
 

N
atu

re  
¯
 

R
eligio

n
 

W
isd

o
m

 (1
5

) 
+2 

¯
 

W
isd

o
m

 S
ave 

 
¯
 

A
n
im

al H
an

d
lin

g 
¯
 

In
sigh

t 
 

¯
 

M
ed

icine 
¿
 

Percep
tio

n 
+5

 
¿
 

S
u
rvival 

+8
 

C
h
arism

a (1
1

) 
+0 

¯
 

C
h
arism

a S
ave 

 
¯
 

D
ecep

tio
n 

 
¯
 

In
tim

id
atio

n 
 

¯
 

Perfo
rm

an
ce 

 
¯
 

Persu
asio

n 
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S
Ø

LV
TU

N
G

E
 

 
B

rodir Silfm
al ¯

 

 
B

rynhild Silfm
al ¯

 

A
lder: 20 år 

F
ra dit fødested på D

en G
rønne Ø

 m
od vest har dine eventyrlige rejser 

bragt dig videnom
, både til M

iklagård (det gam
le folks kejserby), Ø

ster-
land og rundt på Sydhavets sm

ukke øer. 

N
ordlandets skikke forbyder dig at hylde dine egne gerninger, så dine 

kvad om
 andre helte er m

ere kendte end dine egne gerninger. 

D
it kønne ydre og store talegaver har skaffet dig både kæ

rlige kys og 
m

ere gæ
stfrihed, end selv den største sølvskat ville kunne betale. M

en 
det er m

eget overfladisk, og du drøm
m

er om
 at opleve æ

gte kæ
rlighed. 

M
en

n
eske | B

ard
 

D
E
N

 H
V

ID
E
 D

A
M

E
 FR

A
 

TR
O

LLB
JE

R
G

E
T 

B
A

G
G

R
U

N
D

 
B

arn
d
o
m

 
D

in m
or sagde altid, at der flød vanir-blod i dine årer, da hendes fam

ilie 
var velsignet af guderne. M

åske er det sandt? I hvert fald har du ellefolkets 
spinkle bygning, skæ

rpede sanser og behagelige stem
m

e. 

D
u er født på D

en G
rønne Ø

, langt m
od vest, hvor der er stolte traditioner 

for at m
indes fordum

s tiders helte og de gam
le historier. 

V
æ

lg, om
 din fam

ilie har slået sig ned blandt de gaeliske folk på øen som
 

købm
æ

nd (¿
 In

sigh
t) eller krigere (¿

 In
tim

id
atio

n
). 

V
o
ksen

liv 
D

u læ
rte at læ

se runer og frem
m

ane deres kraft hos V
ølven fra B

irkholm
. 

V
æ

lg, om
 hun der også læ

rte dig om
 guderne (¿

 R
eligio

n
) eller brugen af 

helbredende urter (¿
 M

edicin
e). 

V
æ

lg, og du på dine rejser har tjent til dagen og vejen som
 den snu og luske-

de L
oke (¿

 D
ecep

tio
n; ¿

 S
leigh

t o
f H

an
d
) eller som

 den m
untre og sel-

skabelige B
rage (¿

 A
cro

b
atics; ¿

 Perfo
rm

an
ce). 

H
vad

 skjald
en

e fo
rtæ

ller o
m

 d
ig 

Sidste vinter besøgte D
e T

roniske Ø
er og nød sydens varm

e. M
ed list, lusk 

og en sm
ule elskov, franarrede du O

raklet fra M
ynos en af de største skat-

te fra dengang hvor guderne vandrede på jorddeb, det ufatteligt væ
rdifulde 

sm
ykke kendt som

 “P
allas D

racos’ T
årer”. 

V
æ

lg, om
 dit øgenavn Silfm

al (“Sølvtunge”) skyldes dine talegaver som
 

leder (¿
 Lederskab

) eller løgner (¿
 S

lan
getu

n
ge). 

D
in

 stø
rste skam

 
I en skum

m
el spillebule i kejserbyen M

iklagård m
istede du P

allas D
racos’ 

T
årer i et spil terninger til den usle bedrager D

itlev M
iklos. H

an stjal også 
æ

ren for din heltedåd, da han gav K
ejserinde D

aria sm
ykket i bytte for et 

enkelt kys. 
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U
d
styr 

¿
 

K
rum

sabel m
ed skæ

fte af slangeskind. 

¿
 

G
uldring udsm

ykket m
ed sirlige m

ønstre af troniske giftslanger  
(¿

 Intelligence Save). 

¿
 

L
yre (instrum

ent m
ed seks strenge) udsm

ykket m
ed rune 

(+
1 P

erform
ance). 

¿
 

V
an

drestav, 4 kastekn
ive, kortbue og 20 pile. 

¿
 

Slidt rin
gbrynje, hjelm

 og skjold. 

¿
 

F
lere forskellige form

er for tern
in

ger. 

¿
 

H
alssm

ykke m
ed sm

å sten indskrevet m
ed runer. 

¿
 

Sn
ittedolk og forskellige træ

stykker. 

¿
 

E
n stor pung m

ed nogle få sølvstykker i bunden. 

¿
 

L
ille sølvspejl og et gult tørklæ

de af fin silke. 

¿
 

B
run

 kappe af fåreuld, varm
t tøj og slidte støvler. 

¿
 

R
ygsæ

k m
ed m

ad, drikke og et varm
t sovetæ

ppe. 

In
sp

iratio
n
 

Perso
n
lige træ

k (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Sandheden skal ikke ødelæ

gge en god historie. 

¯
 Jeg kan altid finde en udvej. 

¯
 A

t rejse er at leve. 

¯
 Jeg søger kæ

rlighed, ikke rigdom
. 

R
elatio

n
er til de an

d
re (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg kan altid stole på, at __________________________ vil hjæ

lpe m
ig. 

¯
 Jeg har svoret at beskytte __________________________uanset hvad. 

¯
 Jeg stoler på, at  __________________vil gøre det rigtige, når det gæ

lder. 

¯
 __________________________ kender m

in største skam
. 

C
o
m

b
at  

In
itiative 

+2
 

H
it Po

in
ts  

2
4
 

A
rm

o
r C

lass  
 

R
ingbrynje 

15 
 

+
 skjold 

17 
 

W
eap

o
n
 

To
 H

it 
D

am
age 

N
o
tes 

K
rum

sabel 
+

5 
1d6+

2 
K

astekniv 
+

5 
1d4+

2 
K

an 
 

K
ortbue 

+
5 

1d6+
2 

V
andrestav 

+
3 

1d8 
T

o hæ
nder 

Featu
res &

 Traits 
¿
 

S
p
ro

g: N
ordland, gaelic, dverg 

(dvæ
rg), vanir (ellefolk) og latinus. 

¿
 

Tu
sin

d
-ku

n
stn

er: +
1 på alle ¯

 evner 
(m

en ikke Save). 

¿
 

V
an

ir-b
lo

d
: A

dvantage på save m
od 

charm
 og sleep. 

¿
 

N
atsyn

: Ser norm
alt i halvm

ørke. 

¿
 

O
p
m

u
n
trin

g: G
iver en anden person 

d8, der kan bruges som
 bonus til abili-

ty, skill eller save test, sam
t to hit eller 

dam
age indenfor 10 m

inutter. 
K

an bruges tre gange om
 dagen: 

¯
¯
¯
 

¯
 Led

erskab
: H

olde kort tale og giv op 
til seks personer +

5 hit points. 

¯
 S

lan
getu

n
ge: A

dvantage på D
eception 

og P
erform

ance. 

 

A
b

ility S
co

res 
¿

 Pro
ficien

cy B
o
n
u
s 

+3
 

S
tren

gth
 (1

0
) 

+0
 

¯
 

S
tren

gth
 S

ave 
 

¯
 

A
th

letics 
 

D
exterity (1

4
) 

+2 
¿
 

D
exterity S

ave 
+5

 
¯
 

A
cro

b
atics 

 
¯
 

S
leigh

t o
f H

an
d 

 
¯
 

S
tealth

 
 

C
o
n
stitu

tio
n
 (9

) 
-1 

¯
 

C
o
n
stitu

tio
n
 S

ave
 

In
telligen

ce (1
2

) 
+1 

¿
 

In
telligen

ce S
ave 

+4
 

¿
 

A
rcan

a 
+4

 
¿
 

H
isto

ry 
+7

 
¯
 

In
vestigatio

n
 

 
¯
 

N
atu

re  
¯
 

R
eligio

n
 

W
isd

o
m

 (1
4
) 

+2 
¯
 

W
isd

o
m

 S
ave 

 
¯
 

A
n
im

al H
an

d
lin

g 
 

¯
 

In
sigh

t 
 

¯
 

M
ed

icine 
¿
 

Percep
tio

n 
+5

 
¯
 

S
u
rvival 

 

C
h
arism

a (1
7
) 

+3 
¿
 

C
h
arism

a S
ave 

+6
 

¯
 

D
ecep

tio
n 

 
¯
 

In
tim

id
atio

n 
 

¯
 

Perfo
rm

an
ce 

 
¿
 

Persu
asio

n 
+9
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B
A

G
G

R
U

N
D

 
B

arn
d
o
m

 
D

in stam
m

e bor i D
e E

vige Skove i D
e T

usinde Søers L
and, hvor du læ

rte 
at leve af naturens gaver. H

eldigvis har alle V
anir skarpe sanser, for det er 

så langt m
od nord, at solen ikke skinner om

 vinteren. 

V
æ

lg, om
 sham

anen læ
rte dig solens kraft (¿

 M
ed

icin
e +

 ¿
 R

eligio
n
) 

eller m
ånens hem

m
eligheder (¿

 H
isto

ry + ¿
 A

rcan
a).  

V
o
ksen

liv 

D
u har rejst en del i vildm

arken, og kender de fleste planter og dyr. N
år du 

kom
 næ

r andre folk, form
skiftede du til et dyr for at se dem

 an fra skjul, 
inden du drog videre. 

D
u har taget navnet U

roshirvi (“H
jortetak”) efter en seance i en svedhytte, 

hvor en elg viste sig som
 dit fylkir (totem

dyr). 

V
æ

lg, om
 dit F

ylkir gør dig m
ere årvågen (¿

 D
yrisk in

stin
kt) eller behæ

n-
dig  (¿

 D
exterity S

ave).  

H
vad

 skjald
en

e fo
rtæ

ller o
m

 d
ig 

E
ngang drev du igennem

 flere år gæ
k m

ed bjergjæ
tten G

ym
ir, der elsker at 

gå på jagt. D
u forvandlede dig flere gange til en snehvid elg, og m

ens han 
jagtede dig, lokkede du ham

 ud i m
osevand og gennem

 svæ
rm

e af m
yg. 

E
ngang fik du sågar lokket jæ

tten ud på så tynd is, at han gik igennem
 og 

m
istede sit m

agiske jagtspyd. 

D
in

 stø
rste skam

 

M
ens du var alene i vildm

arken, kom
 en gruppe skræ

llinger forbi, som
 

dræ
bte nogle af dine slæ

gtninge og bortførte flere. D
u skulle beskytte dem

 
m

en fejlede, fordi du havde givet efter for din trang til ensom
hed.  

N
u rejser du rundt tynget af skam

, og søger efter dine bortførte slæ
gtninge. 

V
æ

lg, om
 du på dine rejser har læ

rt m
ere om

 andre folk (¿
 Insigh

t) eller 
blot er blevet bedre til at gem

m
e dig fra verden (¿

 Stealth
). 

A
lder: O

m
kring 150 år  

V
anir-folket er efterkom

m
ere af de æ

ldste guder og børn fra den tid, 
hvor guderne gik på jorden. 

D
ine sæ

rlige evner kom
m

er fra det guddom
m

elige blod, der fortsat fly-
der i dine årer. D

et er m
æ

gtig trolddom
, der gør, at du kan skifte til dy-

reform
 og æ

ndre verdenen om
kring dig. 

T
il gengæ

ld har du vandret alene så læ
nge, at du aldrig rigtigt har læ

rt 
at om

gås folk, og de fleste synes derfor, at du opfører dig m
æ

rkeligt og 
rynker på næ

sen, fordi du lugter for m
eget af vilde dyr. 

V
an

ir | D
ru

id
 D

E
N

 H
V

ID
E
 D

A
M

E
 FR

A
 

TR
O

LLB
JE

R
G

E
T 

H
JO

R
TE

TA
K

 
Y

akkola U
roshirvi ¯

 

 
Y

oona U
roshirvi ¯
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U
d
styr 

¿
 

D
olk lavet af flintesten og slyn

ge m
ed 20 sten. 

¿
 

R
ustn

in
g af pels og læ

derstrim
ler. 

¿
 

Ø
rn

efjer i håret (advantage til Perception for at se noget). 

¿
 

A
m

ulet, et stykke elg-gevir m
ed runer til æ

re for dit fylkir. 

¿
 

P
elskappe, pelshue og andet varm

t tøj. 

¿
 

F
lere h

alskæ
der m

ed sm
å knogler og fjer. 

¿
 

E
n halskæ

de m
ed kulørte sten, du har fundet på dine rejser. H

ver enkelt 
rum

m
er et vigtigt m

inde. 

¿
 

H
elbreden

de urte-drik (2d4+
2 hit points). 

¿
 

B
æ

ltetaske m
ed forskellige urter (kan under et hvil (8 tim

er) lave en ny 
helbredende urtedrik, hvis du har brugt den, du har). 

¿
 

B
ylt m

ed fyrsvam
p, m

ad, drikke og sovetæ
ppe. 

¿
 

T
alrige lus og lopper, som

 ikke generer dig. 

¿
 

T
atoverin

ger af elg, bjergged, hugorm
 og græ

vling (form
skifte dyr). 

In
sp

iratio
n
 

Perso
n
lige træ

k (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg forstår ikke reglerne for god opførsel. 

¯
 A

lle har brug for et godt grin. 

¯
 A

lle levende væ
sner rum

m
er noget godt i sig. 

¯
 Jeg stræ

ber efter at gøre bod for m
ine fejl. 

R
elatio

n
er til de an

d
re (kan aktiveres for at få advantage til test) 

¯
 Jeg har svigtet  __________________________. 

¯
 Jeg stoler på, at  __________________vil gøre det rigtige, når det gæ

lder. 

¯
 Jeg ser noget i __________________________ der skræ

m
m

er m
ig. 

¯
 __________________________ kender m

in største skam
. 

C
o
m

b
at  

In
itiative 

+2
 

H
it Po

in
ts  

3
3
 

A
rm

o
r C

lass  
 

 

L
æ

der og pels 14 
  

W
eap

o
n
 

To
 H

it 
D

am
age 

N
o
tes 

Slynge 
+

5 
1d4+

2 
Stav/kæ

p 
+

3 
1d8 

T
o hæ

nder 
D

olk 
+

5 
1d4+

2 

Featu
res &

 Traits 
¿
 

S
p
ro

g: N
ordland, jotun (jæ

tte) og va-
nir (ellefolk). 

¿
 

N
atsyn

: Ser norm
alt i halvm

ørke. 

¿
 

V
an

ir-b
lo

d
: A

dvantage på save m
od 

charm
. 

¿
 

Tran
ce: B

ehøver ikke søvn, m
en går i 

trance i 4 tim
er. 

¿
 

Fo
rm

skifter: D
u kan bruge en runde 

til at skifte til dyreform
. 

· D
u har dyreform

en i op til 2 tim
er.  

· H
ver dyreform

 har egne hit points; 
hvis den kom

m
er ned på 0 hit points 

skifter du tilbage til din egen form
 og 

m
ister selv 1d6 hit points. 

¯
 
D

yrisk Instin
kt: +

5 til In
itiative; fjen-

der får ikke advantage for at angribe fra 
skjul. 

A
b

ility S
co

res 
¿

 Pro
ficien

cy B
o
n
u
s 

+3
 

S
tren

gth
 (1

0
) 

+0
 

¯
 

S
tren

gth
 S

ave 
 

¿
 

A
th

letics 
+3

 

D
exterity (1

5
) 

+2 
¯
 

D
exterity S

ave 
 

¯
 

A
cro

b
atics 

 
¯
 

S
leigh

t o
f H

an
d 

 
¯
 

S
tealth

 
 

C
o
n
stitu

tio
n
 (1

2
) 

+1 

¯
 

C
o
n
stitu

tio
n
 S

ave
 

In
telligen

ce (1
4
) 

+2 
¿
 

In
telligen

ce S
ave 

+5
 

¯
 

A
rcan

a 
 

¯
 

H
isto

ry 
 

¯
 

In
vestigatio

n
 

 
¿
 

N
atu

re +5
 

¯
 

R
eligio

n
 

W
isd

o
m

 (1
6
) 

+3 
¿
 

W
isd

o
m

 S
ave 

+6
 

¿
 

A
n
im

al H
an

d
lin

g 
+6

 
¯
 

In
sigh

t 
 

¯
 

M
ed

icine 
¿
 

Percep
tio

n 
+6

 
¿
 

S
u
rvival 

+6
 

C
h
arism

a (8
) 

-1 
¯
 

C
h
arism

a S
ave 

 
¯
 

D
ecep

tio
n 

 
¯
 

In
tim

id
atio

n 
 

¯
 

Perfo
rm

an
ce 

 
¯
 

Persu
asio

n 
 



ï 100 ð 

S
Ø

LV
TU

N
G

E
 

Tro
ld

d
o
m

 
D

u
 skal b

ru
ge ¿

 m
an

a til d
in

 tro
ld

d
om

. D
u
 får d

in
 m

an
a 

tilb
age efter 8

 tim
ers hvile. 

M
an

a: ¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 
 

Tryllerem
ser 

K
an bruges i kom

bination m
ed en anden handling. 

 
¿
 G

lim
t i Ø

jet: F
år advantage på et C

harim
a test. 

 
¿
 G

lim
ten

d
e Iskrystaller: D

u væ
lger ét væ

sen, der har 
disadvantage på næ

ste terningslag. 

 
¿
 S

an
se Fø

lelser: D
u afslører ét væ

sens følelser; 10 m
eter. 

 
¿
 S

karp
 K

lin
ge: F

år advantage på næ
ste angreb; tæ

ller som
 

et m
agisk angreb. 

 
¿
 S

lø
v K

lin
ge: Indtil næ

ste tur; et våben skader kun halvt. 

Tro
ld

d
o
m

sku
nstn

er 
K

an ikke bruges i kom
bination m

ed andre handlinger. 

 
¿
¿
 Fo

rtryllet V
en

skab
 (C

h
arm

): [1 tim
e] W

is Save (D
C

 14); 
fortryllet venskab (bliver ikke m

orderisk/selvm
orderisk). 

 
¿
¿
 H

eltem
o
d
: [1 m

in/10 kam
prunder] B

liver upåvirket af 
frygt; får +

 30 m
idlertidige hit points; påvirker en person 

for hver 2 m
ana brugt. 

 
¿
¿
 H

ån
d
fu

ld
 S

m
åsten

: (
) ræ

kkevide 3 m
eter; væ

lg 
m

ellem
 to effekter; (1) alle væ

sner ram
t skal klare W

isdom
 

Save (D
C

 14) eller blive blæ
ndet indtil deres næ

ste tur; 
(2) alle væ

sner ram
t får 2d10 dam

age; D
exterity Save (D

C
 

14) for halv skade. 

 
¿
¿
 Æ

n
d
re U

dseen
de: [1 tim

e] Investigation (D
C

 14) for at 
gennem

skue den m
agiske illusion. 

 ¿
¿
¿
 Tale m

ed d
e D

ø
de: K

an stille fem
 spørgsm

ål til et lig 
(ikke udøde gengangere som

 spøgelser); liget behøver 
ikke svare hverken æ

rligt eller venligt; kan ikke bruges på 
sam

m
e lig, før der er gået 10 dage. 

 
E
kstrasid

er 
D

er er ekstra sider m
ed regler for trolddom

 til spilpersonerne B
rodir/

B
rynhild og Y

akkola/Y
oona. 

V
ent m

ed at give spillerne de sider, til de har læ
st deres playbook. 



ï 101 ð 

H
JO

R
TE

TA
K

 
Tro

ld
d
o
m

 
D

u
 skal b

ru
ge ¿

 m
an

a til d
in

 tro
ld

d
om

. D
u
 får d

in
 m

an
a 

tilb
age efter 8

 tim
ers hvile. 

M
an

a: ¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 
¯
¯
¯
¯
 

Tryllerem
ser 

K
an bruges i kom

bination m
ed en anden handling. 

 
¿
 

Påkald
e N

atu
ren

s Å
n
d
er: K

an forudse vejret, tæ
nde/

slukke m
indre ild, få planter til at spire/blom

stre, skabe 
m

indre sanse-oplevelser (for eksem
pel vindpust, duft, 

faldende blade, glim
tende iskrystaller). 

 
¿
 

S
lagsto

k: [3 kam
prunder] F

ortryller kæ
p/stav; +

3 to hit 
og dam

age; tæ
ller som

 m
agisk våben. 

 
¿
¿
 

B
arket H

u
d: [1 tim

e eller form
skifte] D

u får A
C

 16. 

Tro
ld

d
o
m

sku
nster 

K
an ikke bruges i kom

bination m
ed andre handlinger. 

 
¿
 

D
yreven (ch

arm
): [24 tim

er] G
ør et dyr venligtsindet; 

D
yret skal fejle et W

isdom
 Save (D

C
 14). 

 
¿
 

Tale m
ed D

yr: [10 m
inutter]. 

 
¿
 

N
iflh

eim
s Tåge: [1 tim

e] Siver op fra underverdenen. 

 
¿
¿
 

B
live ét m

ed
 D

yret: [1 tim
e] B

ruger et venligtsindet 
dyrs sanser; du deler dyrets sm

erte og får sam
m

e skade 
som

 dyret. 

 
¿
¿
 

S
kyggevan

d
rer: [1 m

inut] D
u kan gå ind i en skygge og 

ud af en anden skygge inden for synsvidde.  

 
¿
¿
 

Træ
d
e Lyd

lø
st o

g u
d
en S

p
o
r: [1 tim

e] +
10 Stealth; 

K
an påvirke alle venner indenfor 3 m

eter. 

¿
¿
¿
 Livets Å

n
d
ed

rag: D
u får 3d8 dam

age; du helbreder en 
anden person m

ed det dobbelte antal hit points. 

¿
¿
¿
 V

arsler: [1 døgn] R
ul 3d20 og skriv resultaterne ned; du 

kan når som
 helst væ

lge at erstatte et d20 terningrul m
ed 

et af resultaterne (det kan enten væ
re et af dine egne rul, 

eller rul for et væ
sen du kan se). 

H
JO

R
TE

TA
K

 
Fo

rm
skifte 

E
lg 

A
rm

o
r C

lass 
1
1
 

H
it Po

in
ts 

1
3
 

(Large) 
 

S
TR

 
D

E
X

 C
O

N
 

IN
T 

W
IS 

C
H

A
 

 
+3

 
+0

 
+1

 
+2

 
+3

 
-1

 
¿
 

G
evir: +

9 to hit; 1d6+
3 dam

age; Strength Save (D
C

 14) eller 
væ

lte om
kuld. 

¿
 

S
p
ark

 (bonus angreb m
od fjender der ligger ned): +

9 to hit; 
2d4+

3 dam
age. 

G
ræ

vlin
g 

A
rm

o
r C

lass 
1
0
 

H
it Po

in
ts 

3
 

(Tín
y) 

 
S
TR

 
D

E
X

 C
O

N
 

IN
T 

W
IS 

C
H

A
 

 
-3

 
+0

 
+1

 
+2

 
+3

 
-1

 
¿
 G

rave 
¿
 N

attesyn
: Ser norm

alt i halvm
ørke. 

H
u
go

rm
 

A
rm

o
r C

lass 
1
3
 

H
it Po

in
ts 

2
 

(Tin
y) 

 
S
TR

 
D

E
X

 C
O

N
 

IN
T 

W
IS 

C
H

A
 

 
-4

 
+3

 
+0

 
+2

 
+3

 
-1

 
¿
 

B
id

: +
8 to hit; 1 dam

age; G
ift (C

onstitution Save (D
C

 10); 
2d4 dam

age). 

B
jergged

 
A

rm
o
r C

lass 
1
1
 

H
it Po

in
ts 

8
 

(M
ed

iu
m

) 

 
S
TR

 
D

E
X

 C
O

N
 

IN
T 

W
IS 

C
H

A
 

 
+1

 
+1

 
+2

 
+2

 
+3

 
-1

 
¿
 

H
o
rn

: +
5 to hit; 1d6+

1 dam
age. 

¿
 S

ikre Skrid
t: A

dvantage på ST
R

 og D
E

X
 for ikke at falde. 

 


