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Njor  
 - one sheet til Sorcerer & Sword 

 
 

 
 
Inspiration  
Nordiske sagn og folklore. Saxos 
Danmarkskrønike, islandske sagaer, 
Fafrhd and the Gray Mouser (tegneserien), 
Mike Mignola,  
 
Hvad er Humanity? 
 
Humanity er at være en del af det 
menneskelige samfund – samfundets orden 
og fælles moral. Spilpersonerne er per 
definition folk, der har gjort op med 
samfundets rigide orden for at søge 
lykken/magt/indflydelse/rigdom.  
Humanity = 0 betyder, at personen har 
mistet enhver forbindelse til det 
menneskelige samfund. Enten forsvinder 
han i horisonten for aldrig at blive set mere, 
eller også bliver han troldtøj, elver eller 
lignende. 
Humanity Loss: handle modsat normer 
og moral, undsige sig sin menneskelighed, 
svigte rødder. Stjæle, myrde (ikke det 
samme som at slå ihjel), have omgang med 
undre kræfter. 
Humanity gain: tage del i traditioner 
såsom festligholdelse af solhverv eller at 
bringe høsten ind. Undsige egen 
lykke/fremgang for at hjælpe et andet 
menneske. 
 
 
 
 

Hvad er en dæmon?  
 
Undre kræfter – troldtøj, genfærd, 
havfruer, lygtemænd, bjærgmænd og 
andet, der har forbindelse til De Gamle  
Tider – samlet under ét kaldes de troldtøj. 
Troldtøj lever, hvor mennesket sjældent 
kommer - i tætte skove, hvor selv træerne 
har egen bevidsthed, i gamle gravhøje, i  
bundløse søer, moser og andet; andet 
troldtøj lever klods op ad menneskene, uden 
nogensinde at blive set – kun anet. Deres 
indflydelse kan også nogle gange afsløre 
deres tilstedeværelse. Troldtøjet er i lodret 
opposition til den Nye Kirke og tro på trolde 
ses som overtro og blasfemi. Troldtøj kan 
bøje naturlovene, gøre kvinder 
frugtsommmelige eller golde, hjælpe eller 
hindre høsten og meget andet. En speciel 
form for troldtøj er skiftinger, som er 
hverken menneske eller trold og derfor lever 
et uhyggeligt, forarmet liv og ofte nærer 
frygtelige følelser for alt levende. Spøgelser 
er mennesker, der døde på en specielt 
grufuld måde og blev fanget i den undre 
verden.  
 

 
 
Hvad er en troldmand? 
 
Et menneske, der har omgang med 
Troldtøj. En person, der for at opnå noget 
har indgået en pagt med en trold. Han 
bruger troldens evner til at forfølge egne 
mål, men må hele tiden holde pagtens ånd i 
mente. Troldmænd tager, hvad de ønsker – 
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bruger magt, vold og list for at opnå deres 
mål. I en verden, hvor flertallet bare gør, 
hvad man nu engang gør, er troldmændene 
overløbere, som arrogant rager til sig. 
 Hvad har fået din spilperson til at 
trodse samfundets skrevne og uskrevne love, 
øve omgang med troldtøj og bøje virkelig-
heden? Husk, at troldkunst officielt ikke 
findes! 
 
 
Hvad er ritualer? 
 

 
 
Troldmanden skal opsøge troldtøjet, hvor 
det findes: i skove, søer, floder, klipper, 
gravhøje, stendysser og andet. Det 
væsentlige er, at troldmanden bevæger sig 
væk fra menneskenes verden og ind, hvor 
undre kræfter har overtaget. 
En pagt indgås ofte ved at svare på troldens 
kryptiske spørgsmål og/eller gåder.  
Mange ritualer kræver, at troldmanden 
kender troldens rigtige navn, ligesom det at 
riste runer har en stor betydning. 
 
Der findes følgende ritualer: 
 
Contact – tilkalde en trold fra dens 
opholdssted. 
  
Pact – etablere en kontrakt med trolden. 
 
Banish – forvise trolden tilbage til dens 
enemærker.  
  
Contain – begrænse troldens 
bevægelsesmuligheder. 
  
Punish – påføre trolden smerte. 
  

 

Setting:  
 

 
 
Forestil dig et stort land lidt a la Norge med 
store søer, fjelde, fjorde – et vildt og øde 
landskab med store, mørke og 
uigennemtrængelige skove. Naturen er 
skræmmende og farlig. Mennesket har kun 
tæmmet små lommer hist og pist: landsbyer 
med opdyrkede marker, et par store, 
dekadente storbyer (med 10-50.000 
indbyggere) og ellers intet. Skibe sejler 
langs kysterne men sjældent til andre lande 
på den anden side af de store have. Is og sne 
hersker store dele af året, årstidernes skiften 
er væsentlig for menneskets trivsel og noget, 
man fejrer. I Ældre Tider herskede andre, 
voldsommere civilisationer, som nu er 
uddøde men har efterladt sig spor og også 
har en andel i Troldtøjets eksistens. 
Mennesket dyrker en ny, retlinet Gud i 
deres store kirker, handel og landbrug 
forsøges sat i system og flertallet ønsker blot 
at komme videre og ikke tage hensyn til 
troldtøj og andet. Man fejrer stadig høsten 
og andre højtider, men den nye kirke har 
sat sig på symbolikken og gjort den til sin 
egen.  
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Descriptors 
 
Stamina 
 
Formet af mulden – du er vokset op på 
landet og har været vant til et hårdt liv tæt 
på naturen. Du er stærk og arbejdsom og 
sej. 
 
Soldatertræning – du har tjent en 
herremand som soldat og er disciplineret og 
dygtig med våben, har lynhurtige reflekser 
og et godt overblik. 
 
Stor og livskraftig – du er fuld af energi og 
stråler af overskud. 

 
Undre metoder – du holder dig stærk og 
ung ved at overholde traditionerne for 
omgang med de undre kræfter. 
 
Will 
 
Møde med det underjordiske – et tidligt 
møde med undre kræfter har mærket dig i 
en grad, så det normale ikke længere 
tilfredsstiller dig. 
 
Herremand (Will 3+)– du er mere værd end 
de fleste andre mennesker, og du fører dig 
frem med den vished. 
 
Livslyst – livet i alle dets former er til for 
nydelsens skyld. Hvis det føles godt, svælger 
du i det. Hvis ikke skal det undgås. 
 
Vred – du er drevet af et indædt had. 
 
Løfte – du har aflagt et løfte – enten om 
hævn, genvindelse af status eller andet. 
 
Naturlig leder – folk flokkes om dig som 
myg om flammen. 
 
Elsker – du finder stor styrke i din 
kærlighed til et andet mennesker – den er 
din drivkraft. 
 
Bundet til familien – traditioner og familie 
er samfundets kerne, og du ved at udfylde 
din rolle. Hvad du gør er kun en 
forlængelse af dine forfædres handlinger. 
 
 
 

 
 
Lore 
 
Skifting (Lore 2+) – du voksede op blandt de 
underjordiske og kender deres skikke og 
måder. Nu bor du blandt almindelige 
mennesker og er nok usikker på dig selv og 
din plads.  
 
Halvblodet (Lore 2+) – en af dine forældre 
var en af de underjordiske eller en af de 
Ældste. Du er på ingen måde et almindeligt 
menneske. 
 
Ikke-menneske (Lore 3+) – du er en direkte 
efterfølger af de Ældste. Du ligner et 
menneske men har kontakt med og 
forståelse for de Ældste. 
 
Mester (Lore 5+) – den klassiske, dygtige og 
indsigtsfulde troldmand. 
 
Lærling – din mester lærer dig om de 
underjordiske og de kræfter, du kun er 
begyndt at forstå. 
 
Naiv (Lore 1 eller 2) – du ved ikke selv, at 
du bruger undre kræfter – og slet ikke, 
hvordan det sker. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


