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L Den sista gallyhilan

"Nar du val traffat nagon, gldmmer du egentligen aldrig bort dem. Det tar
bara ett tag for dina minnen att atervanda.”
Zeniba, haxa, Spirited Away

Hasselmusen i sin uniform med
massingsknappar och revarer klattrar

| Krickdala finns parfymdrer och
palsfrisdrer och till och med ett operahus

upp och tander den sista gatlyktan langt dar ballerinor och luftakrobater
ute pa Krickdala Ang. Halvvags hemma upptrader. Har finns cyklar och urmakare
och ett angdrivet tag som fraktar post

igen vander hon sig om, och lagan ser

sa ensam ut, bland tistlar och
vildblommor, blinkande under den
stora violetta skymningen — hur ska
den kunna halla all varldens morker
stanget?

Tistelriddare ar ett spel om sma
djur i sommarklanningar och
tweedvastar som trasslar in sig i
ganska skrammande,
bortomvarldsliga mysterier.

Spelet borjar i Krickdala, som
ligger dar floden och den gamla
landsvagen mots, och vars vackra
hus av korsvirke och tegel bebos av
moss och rattor, mullvadar och
fladdermdss och harar och kaniner,
och av de katter, vesslor, uttrar och
ravar som har avgett ett 16fte om att
aldrig ata en annan varelse som kan
tala.

Vart spelet slutar? Nagonstans
bortom landsvagens krok.




och passagerare dsterut, mot de hdga,
avlagsna bergen, och vasterut, halvvags
till gatfulla havet.

Pa flodens dstra strand reser sig
Den Bla Herrgarden, byns aldsta
byggnad, med orakneliga flyglar och
sprojsade fonster och takplattor av argat
koppar. Dar bor Den Bla Rosen, en
gammal dam som gar kladd i vackra
klanningar och hattar, och smyckar sig
med safirer och turkoser och
pafagelsfjadrar. Ingen vet om hon ar en
av de sallsynta manniskorna, eller bara
en mycket stor alva, eller kanske en av
de opalitliga bortbytingarna, eller nagot
helt annat, men det var hon som for
lange sedan grundade Krickdala helt
enkelt darfor att hon ville bygga sin
herrgard just dar den star, och sen kom
pa att hon behdvde skraddare och
alkemister och fotografer och
tegelbrannare och sotare och
glassforsaljare.

*

Du sitter i ditt fonster om kvallarna, och
ser strandpromenadens papperslyktor
och Den Bla Herrgardens térnroshack
och fonster speglas i den glittrande
floden, och Hasselmusen skyndar ut pa
angen med sina elddon och sin varja,
och nagot i morkret dar ute, bortom den
flamtande lilla gatlyktan, verkar nasta
viska ditt namn. Vill dig nagot.

Langt borta ropar en uggla.

Hoo-hoo.

De aldre sager att ugglorna bor i
skogens blixtskadade, doda ekar, och att
de har bibliotek fulla av férhaxade
medaljonger och katters och ravars
dddskallar, och knivar som tagit kungars
liv langt borta i manniskornas varld, pa

andra sidan nagon fortrollad,
mossbelupen grind.

Hoo-hoo. Hoo-hoo.

Du drar for gardinerna och lagger
dig att sova, hopkurad under tacket. Du
undrar om den stora varlden och den
stora faran redan finns inuti dig. Om du
en gang kommer att bli tvungen att
fardas langt bortom lyktor och
landsvagskrokar, for att radda en van,
och laga ett brustet hjarta, och finna
nagot sant.

*

Huvudpersonerna i Tistelriddare ar
respektabla smadjur som dricker sitt
honungsvatten och te pa morgnarna,
och plikttroget gar till skola och jobb. Pa
helgerna bakar de madeleinekakor och
skalbaggspajer och tander ljus och
ringer i klockor, och gar pa maskerader
och fodelsedagskalas eller ligger och
slumrar i batar som gungar i floden. Men
de bar alla pa nagon marklig hemlighet.

Nagra har kanske lart sig anvanda
Skimret — den underliga kraft som
genomstréommar varlden, och som haller
samman vanskaper och l6ften — och
nagon annan har kanske tamjt en liten
elementarvarelse som hjalper till i
vardagen, eller gomt en sabel och
muskot pa vinden, sedan han eller hon
tjianade i en furstes armé.

Igelkotten, gra och alldaglig, har
kanske en bok full av levande ord som
kan krypa ut i varlden, som tusenfotingar
och slandor, och den unga siameskatten
som syr hattar at de fornama damerna i
byn kan kanske kalla pa manens kraft,
efter en hastig och sorglig karleksaffar
med Baronessan av Tidvattnet och
Tystnaden.

De speciella och sarskilda.
Sallsamma. Och alla krafter de besitter,
kommer de att behova.
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Tank om Det Levande Slottet eller
Spirited Away varit rollbesatt med
flygekorrar, méss och bisamrattor istallet
for manniskor. Tank om illvilliga skuggor
fran varldens botten kom upp till ytan
och vande i utkanten av de sdmniga
sommardagarna i Det susar i sédven.
Tank om Sailor Moon och en
mullvadspojke med hangslen och
glasogon tillsammans sprang vilse i en
skog som liknade skogen i filmen
Legend: Mérkrets hérskare — full
blasande, rosa kronblad och sapbubblor
blasta av alvor — och sakta forstod att
vasen med hjartan som svarta isbitar
stirrade pa dem, med 6gon som var
elaka och glittrande sorgsna darfor att
de hade hamnat utanfér.

Tank om, tank om, tank om:
Tistelriddare ar ett spel om att |6sa
mysterier och upptacka den stora
varlden bortom grindstolparna och den
stora varlden som géommer sig i ens eget
trevliga, trakiga kvarter. Det ar ett spel
om hjaltemod, och om verkligt mod.
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2. Dina lassarien
annand skor

”S4a, du heter Chichiro? Ett sa vackert namn! Och nu tillhér det mig.”
- Yubaba, badhusférestandarinna, Spirited Away

For att besoOka varlden Annwyn, dar behdvas nar man ska utforska morka,
Tistelriddare utspelar sig, behdver du susande skogar och springa fran ugglor
skapa en Rollperson. Rollpersonen ar och ulvar.

den du blir i spelet: en pyjamas med svans

och 6ron som du klar pa dig for att bli Du skapar en Rollperson genom att
vildare och battre pa sadant som kan valja tre viktiga saker:
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1. Vilken sorts djur ar du? En sovmus,
groda, rav, ekorre, eller nagot annat?

2. Vad ar annorlunda och markligt med
just dig? Vad gor dig extra lampad att ge
dig ut pa aventyr? Detta kallar vi for din
Séllsamhet.

3. Vad du gor pa dagarna i Krickdala?
Vad har du fér Sysselséttning?

Utbver dessa tre storre val behdver du
bestamma en del annat, som vad du heter
och hur du ser ut, och hur det kommer sig
att du alls ar intresserad av de
markligheter och mysterier som
Tistelriddare handlar om, och hur du
trostar dig sjalv nar du rakat trilla ner i
floden eller slagits mot en skugga fran en
varld bortom manen och stjarnorna.

Dina val ger dig ibland tillgang till
nagot som kallas for Skimret eller till en
unik Sarskild Férmaga.

Du kan gora valen i vilken ordning du
vill.

Cgenskaper

Det finns sex Egenskaper, som berattar
hur din Rollperson ér:

Flink anvander du for att skutta
snabbt, faktas, klattra, och liknande.

Tuff berattar hur stark och talig du ar.

Vaksam anvander du for att hitta
saker och upptacka faror som smyger i
buskagen.

Klok berattar hur vis du ar, och hur
bra du ar pa att minnas saker du har last
eller hort.

Listig anvander du for att smyga och
gbmma dig, for att 6ppna lasta doérrar, och
gillra fallor.

Charmig berattar hur bra du ar pa att
Overtyga andra att géra som du vill, eller
luras och skoja.

Du har ett varde mellan 1 och 3 i varje
Egenskap; alla Egenskaper borja pa 1,
och hojs sedan eventuellt av dina val.

Om du har 1 i en Egenskap ar du inte
sarskilt bra pa att vara det Egenskaper
heter, aven om du kan férsoka dig pa att
vara det. Om du daremot har 2 eller 3 i en
Egenskap ar du valdigt mycket sadan.

Forutom de vanliga Egenskaperna
raknas Skimrets sju Farger som olika
Skimmeregenskaper. Rott Skimmer,
Violett Skimmer, Blatt Skimmer och sa
vidare. Skimmeregenskaperna borjar till
skillnad fran vanliga Egenskaper pa noll,
och det ar bara om du har meran 1ien
sadan som du 6verhuvudtaget kan
anvanda den.

Det finns betydligt fler Fbrmagor an
det finns Egenskaper. Férmagorna
berattar vad din Rollperson kan géra:
Grava, Skutta, Lardom, Kurragdbmma,
Sikta, Faktas, och sa vidare. Precis som i
Egenskaperna har du mellan 0 och 3 i
Foérmagorna, och precis som med med de
vanliga Egenskaperna kan du forsoka dig
pa att gora nagot aven om du saknar ratt
Foérmaga.

Utover de vanliga Férmagorna finns
det olika Skimmerférmagor.
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Skimret

Skimret beskrivs mer ingaende i sitt eget
kapitel. Det handlar om en kraft som ar
forbunden med ljus och hopp, och som
tillater en att géra fantastiska saker,
antingen genom att blunda och
koncentrera sig, eller genom att uttala en
besvarjelse som man har lart sig av sin
farmor eller l1ast i en dammig bok som man
hittat i en kallare, eller genom att anvanda
ett mystiskt foremal som man fatt i arv eller
gravt upp ur en aker, eller nagot annat.

Skimret ar uppdelat i sju olika Farger:
Gul, Orange, Rod, Violett, Bla, Gron, och
Silver.

Skimret begransar vilka kombinationer
av Sallsamheter och Sysselsattningar man
kan valja; om bada valen innebar att man
far Skimmeregenskaper, méaste dessa
ligga bredvid varandra pa fargspektrat. du
kan till exempel ha Gult och Orange
Skimmer, eller Gult och Grént, men inte
Guld och Blatt. detta férklaras mer
ingaende i kapitlet om Skimret.
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Sldikte

"Hans namn var Reechicheep och
han var en munter och stridslysten
mus. Han bar en pytteliten varja i
baltet, och tvinnade sina langa
morrhar som vore de en mustasch.”
- CS Lewis, Prins Caspian och
skeppet Gryningen

Krickdala ligger i den férunderliga
varlden Annwyn, som pa manga satt liknar
manniskornas varld, men pa vissa satt ar
mycket olik den.

| Annwyn ar manga djur intelligenta
och kan tala, och manga av dem har
dessutom en civilisation och kultur som
manniskor skulle kanna igen: de bar
klader, anvander verktyg och eld, bor i
hus, har kungar, drottningar, historia,
bibliotek, och sa vidare. De har djuren
kallas ibland fér Barfotakungens folk: det
ar bland dem kan valja vilket Slakte din
Rollperson ar.

Alla mindre daggdjur och amfibier hor
hit: moss och rattor, igelkottar, olika
marddjur sasom vesslor, hermeliner,
minkar och sa vidare, och aven katter,
kaniner, harar, ekorrar, uttrar och bavrar;
flygekorrar och fladdermaoss; grodor,
paddor och salamandrar; langt vasterifran,
ifran de ljusa, susande lévskogarna
kommer de bleka, sma gulliga
salamandrar som kallas for axolotler, samt
tvattbjornar; 6sterifran kommer lemurer,
réda pandor, och olika sorters apor.

De storsta daggdjuren bland
Barfotakungens folk ar ravar, och de ar
inte riktigt sa stora som de ar i var varld i
relation till till exempel moss och insekter:
skillnaden mellan en mus och en rav ar
ungefar som skillnaden mellan ett barn
och en vuxen.

Det finns en enda Varg i Annwyn, och
han har avkomma som kallas for ulvar,
som springer pa bade tva och fyra ben.
Man ser aldrig ulvar i Krickdala och nastan
aldrig pa landsbygden, men ibland hor
man dem yla fran storskogen.

Det lar finnas jattelika bjornar langt i
norr.

Det finns inga hov- eller kldvdjur i
Annwyn; sadana fanns i urtiden, men ar nu
forsvunna.

Alla daggdjur i och omkring Krickdala
som ar den sortens rovdjur som ibland ater
andra daggdjur — det vill sdga ravar och
marddjur — har avgett nagot som kallas
for Barfotakungens I6fte, vilket betyder
att de har lovat att aldrig ata andra djur
som kan tala.

Nar du har valt ditt Slakte far du satta
ut 2 poang pa valfria Egenskaper som du
tycker ar lampliga, och 2 poang i valfria
Foérmagor.

Andra djur och varelser

Bland kryp, faglar, fiskar och reptiler
talar man om hégre och lagre ordningar.
De ldgre krypen, faglarna, fiskarna och
reptilerna &r djur, s& som en ménniska
skulle férsta ordet. De kan ibland léra sig
ett par ord eller fraser av de intelligenta
smadjurens tal, ungefdr som papegorjor
eller apor som talar teckensprak.

Hit réknas flugor och mygg och knott
och arbetsmyror, maskar och spindlar, och
sda vidare; makrillar, abborrar, och andra
matfiskar; de kopparéddlor och stora ekoxar
som drar Kérror i Krickdala och mellan
gardarna pa landsbygden; de kameleonter
som sorkarna i 6stern rider pa; sparvar,
Skator, duvor och andra sméaféglar; &ven
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hokar och falkar och andra mindre
rovfaglar.

De hégre krypen, faglarna, fiskar och
reptilerna &r intelligenta, men frammande i
sin intelligens pa olika sétt. Insekterna och
fiskarna ar mest frammande: bidrottningar,
myrdrottningar, trollsl&ndor, en del stora
fjérilsarter, bénsyrsor och sa vidare, liksom
olika stérre spindlar, och gamle gubben
malfisk som sover pa flodens botten, eller
drakgéddorna, som ibland vaélter folks
roddbatar och slukar dem med svans och
péls och alltihop; mest begripliga fér
smadjuren &r de hégre faglarna: ugglor
och korpar, liksom svanar, pafaglar och
andra stérre faglar.

De hégre djuren gér upp planer, har
ambitioner, 6nskningar, skriver poesi, bar
ibland kléddesplagg — ett plommonstop
eller en halsduk som de stulit eller bytt till
sig — de rbker kanske pipa och l6ser
korsord, och sé vidare.

Vissa Slakten har uppenbara
Formagor: fladdermdss och flygekorrar
kan antagligen Flyga och amfibier har
antagligen ett hogt varde i Formagan
Dyka, harar kan kanske Skutta, och katter
och ravar har ofta Tander & Klor. Nar du i
slutet av processen fordelar nagra sista,
fria poang mellan Egenskaper och
Formagor kan du valja att satta ut dem pa
ett satt som speglar ditt Slakte, eller lata
bli, men kanske bor du da ha en forklaring
pa varfor: har en fladdermus skadat sina
vingar, eller ar han eller hon bara
hojdradd; sitter haren som inte kan Skutta i
rullstol?




Sillsamhel

"Jag ar en ensam flykting som ar
fodd under alldeles sarskilda
stjarnor.”

- Tove Jansson, Muminpappas
memoarer

Sallsamheten ar nagot som finns i
Rollpersonens forflutna, som gor att de
sticker ut lite grann i det annars stillsamma
och trevliga Krickdala.

Den Sallsamhet du valjer ger dig bade
ett antal poang att fordela pa vanliga
Egenskaper och Férmagor, och — for det
mesta — en Sarskild Férmaga eller
tillgang till vissa Skimmeregenskaper och
Skimmerférmagor.

Vandrare

Du har strévat langs varldens landsvagar
och stigar i manga somrar och vintrar. Du
har akt flodbat och tag, och ridit pa
skoldpaddor och jattesyrsor, och du
kanner till mer an de flesta om avlagsna
platser och folk. Kanske har du sett havet
langt i vaster, eller stapperna med vallmor
och de knotiga, jattelika parfymtraden
langt i Oster.

Under dina resor har du lart dig kdnna
av stamningen i olika hem dar du varit
gast. Om du far nattlogi pa en plats, kan
du alltid avgdra om dina vardar ar goda
och generosa varelser, eller om de vill
gomma en hemlighet, eller om huset
knirrar och stramar av outtalade konflikter.

Kommer du fran Krickdala, och varfér
har du i sa fall atervant hem? Foddes du i
nagot land langt borta, som du ld&mnade
dérfér att en hemsk furste tog makten,

eller i jakt pa dventyr? Kom du fram nyss,
och bor hos en vén eller i ett télt ute pa
Krickdala &ng, med dammiga kléder och
allt du ager i ett knyte pa ryggen? Eller ér
du rik, och har ett hem &r fullt av mérkliga
gamla kryddburkar, sidensjalar, brevknivar
med handtag av parlemor, och andra
exotiska ting?

+1 i Vaksam

+1 i Tuff

+1 i ytterligare tva valfria Egenskaper
+1 i sju valfria Férmagor.

Vilding

"Bara en pojke, som latsas vara
en varg, som latsas vara kung.”
- Maurice Sendak, Till
Vildingarnas Land

Om vintern ylar vargarna, och sommaren
genomborras av hdkarnas blodisande
skrin. Vad vill det vilda? Och varfér lockar
ljuden pa dig?

Du var en unge med tovig pals som
vagrade klippa dina klor, en valp som
rymde hemifran och bodde i térnesnaren
och de gamla jatteekarna till langt efter
midnatt. Du larde dig lyssna till Idvens sus,
och viska till grasstrana, och titta genom
blommornas stora, granna égon.

Oavsett vilken sorts djur du ar, kan du
skaffa Férmagan Tander & Kilor till niva 2.

Du anvander antagligen dina Gréna
Skimmerformagor genom att helt enkelt
tala till vaxterna: "Nog minns ni mig, alla
vilda sakers prinsessa, som spottade era
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karnor och frén éver angar och dalar, och
sov i er famn och alskade er som vore ni
mina syskon?”

Bor du i ett trad utanfér Krickdala, eller
i ett hus med en stor, lummig trédgard, full
av kojor och lévtunnlar? Ar byns ungar
radda for dig darfér att du fortfarande har
langa klor, och dérfér att du ylar mot
fullmanen precis som vargarna? Har du
boérjat studera det vilda, och odla och
férédla blommor, eller ha myror och
maskar i glasburkar, eller ar du fortfarande
okammad och vild sjélv? Ager du ens en
hatt?

+1 i valfri Egenskap
+1 Blommor & Svamp
+1 i tva andra valfria Férmagor

+1 i Gront Skimmer
+1 i tva valfria Grona Skimmerférmagor,
eller +2 i en av dem.

En hatt

Du ager en hatt. Fick den i arv eller som
gava av din gamla morfar eller av en
avlagsen tant, som suckade att hon sag
samma spring och daraktighet i dig som
hon sjalv bar pa, och som hade gett henne
och framforallt hennes stackars familj
mycket bekymmer.

Nar du befinner dig i fara kan du sticka
ner handen i hatten och dra fram nagot,
och det rakar ofta vara precis det du
behdver, aven om du ibland maste tanka
efter en stund for att komma pa exakt hur
du ska anvanda det for att komma ur
knipan.

Hatten har ett namn — hogtidligt och
pampigt eller kort och snartigt: "Flax”,
kanske. Mgjligen ar den en stackars
fortrollad varelse , en ande fangad i fysisk
form eller nagot annat.

Hatten, har du blivit upplyst om, ar av
typen som har nio liv. Bokstavligt talat. Om
mojligt raddar den bararen fran en saker
dod: faller du utfor ett stup fungerar den
som en fallskarm, far du ett dodligt hugg
visar det sig att det bara traffade hatten,
och sa vidare.

Dessvarre ljog inte din slakting om att
han eller hon hade levt ett liv fullt av faror
och bekymmer; hatten har bara ett sadant
liv kvar.

Ar hatten alltfér stor for dig eller s&
liten att den en gang kan ha tillhért en
alva?

Man undrar vem som kan ha agt
hatten innan din slékting, och hur den
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bytte &gare, och om den ursprungliga
dgaren sOker efter den?

+1 i valfri Egenskap
+1 i fem valfria Formagor

Etterbuk

Amfibierna lever tillsammans med de
andra smadjuren i Krickdala och pa
landsbygden. Ofta lever de vid
flodstranden, i hus som har ingangar bade
mot gatans kullerstenar och mot det
kluckande vattnet.

Fram tills fér femtio somrar sedan
hade amfibierna ett

brandgult dver kroppen. Du ar en Etterbuk.

Under Sultanatets dagar var
Etterbukarna en hdgt vordad grupp. De
hade ett eget gille, som var det aldsta och
maktigaste av Sultanatets hantverkare. De
framstallde de avancerade gifter som
anvandes for att driva bort ormarna och
lindormarna fran de kejserliga
landomradena, och tillverkade dessutom
olika mystiska substanser som sultanens
astrologer och magiker at for att fa visioner
av andra varldar, av det osynliga, av det
som varit och det som skulle komma.

Du kan ata alla sorters giftiga insekter
och substanser utan att bli sjuk; inte ens
alkemisternas bubblande och fratande
dekokter paverkar dig namnvart.

omfattande rike, som

kallades for De Tva

Tronernas Sultanat,
eller bara Sultanatet.
Nu har det gatt under,
kvavt av en snarig
byrakrati, av inre och
yttre fiender:
amfibiernas historiker
sitter fortfarande
begravda i dammiga
luntor och forsdker
reda ut varfor de inte
langre harskar dver
angar och skogar.

Du ar en groda,
padda eller
salamander, och till
skillnad fran manga
av dina artfrander och
till och med dina
syskon féddes du
med gralla flackar av
blatt, giftgront eller
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Du utsondrar gift i ditt spott eller din
andedrakt, och du har dessutom en
receptsamling som du fatt i arv av en aldre
slakting, som beskriver vad du bor ata —
vaxtdelar, tusenfotingar, mansken fangat i
daggdroppar — for att detta gift ska sGva
eller paralysera en person, eller ta bort
deras smarta, eller ge personen en vision
av nagot mystiskt slag.

Du har antagligen ett prunkande
vaxthus dar du foradlar mer eller mindre
giftiga blomster, och foder upp exotiska,
farggranna insekter.

Historierna om sultanens giftkokerska,
Hapsule, ar manga, och alltid fulla av
sedelarande sensmoral: du blir vad du
ater, det som ar vackert ar inte alltid goitt,
och sa vidare.

Anvénder du din férmaga i ditt yrke?
Kanske é&r du en sa kallad Svansfiskare,
som jagar ormar — i sa fall kommer din
immunitet mot gifter vél till pass. Eller ar
du betjant at en mystiker, som anvénder
din saliv for att fardas utanfér sin kropp,
och besbka osynliga vérldar? Kanske
knécker du extra som apotekare, eller
blandar milda varianter av gifter i bakelser
och glass, séa att de som ater dem somnar
och drbmmer om fantasmagoriska,
kupolférsedda stdder som reser sig ur
sjéar och trask?

- Néar etterbuken anvander den
alkemiska saliven pa sig sjalv, far
Skimmerféormagan Effektgrad 1.

- Om etterbuken far andra att svalja
saliven, eller en brygd i vilken saliven
ingar, har Skimmerformagan Effektgrad 2.

- Om Etterbuken spottar eller andas ut
giftet som ett moln med viss rackvidd, har
Skimmerformagan Effektgrad 1.

- Etterbuken kan valja en av féljande
Skimmerformagor: Gldmska, Lycka,
Styrka, Rosens Skydd (men istallet for
tornen utsoéndrar ditt skinn ett fratande gift
som skadar den som angriper dig; det har
alternativet kan du bara anvanda pa dig
sjalv), Dromtassar, Spadom, Langsambhet,
Laka, Somn.

- Du far ocksa, om du vill, valja andra
alkemiska effekter som din saliv har, som
passar in i spelet, men som inte direkt ger
dig ett dvertag nar det handlar om att I6sa
mysterier eller slass.

+1 i Klok
+1 i fem valfria Formagor

Etterbukens Sarskilda Férmaga
fungerar som en Skimmerférmaga med
viss modifikation:

Onskeunge

Dina foraldrar 6nskade sig en unge eller
valp mer an nagot annat i varlden, och nar
de fick dig alskade de nastan sonder dig.
Lilla gava. Lilla irrbloss som till och med
talar snallt med stenar och pinnar.

Din pappa eller nagon annan som
tycker mycket om dig, larde dig en sarskild
ramsa, eller gav dig en gava, som gor att
du kan anvanda Rott Skimmer.

Var dina syskon avundsjuka pa dig?
Gjorde de nagot mot dig? Kanske kastade
de ner dig i en brunn, som bréderna gjorde
i en av Barfotakungens beréttelser? Lever
dina féréldrar fortfarande, eller ar du
alldeles ensam, med bara ett fotografi av
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dem, inuti silvermedaljongen som du béar
runt din hals?

+1 i Flink eller Charmig

+1 i fyra valfria Férmagor.

+1 i Rétt Skimmer

+1 i en en R6d Skimmerférmaga.

Krigare

“Nar kriget ar éver, kommer de inte
minans att de nagonsin var
manskliga.”

- Howl, trollkarl, Det Levande Slottet

| Krickdala vet folk nastan inget alls om
krig. Bara det de fatt hora i sagor och
gamla visor: att krig utkampas av adla
musketorer som faktas tills forsta
blodsdroppen, eller av modiga grodriddare
som offrar sig for att radda varlden fran
ormar och drakar.

Fursten du tjanade hade
blivit ovan med sin granne
om nagot, och du gick ut i
krig darfor att du trodde att
krig vad adelt, eller for att du
behdvde pengarna till din
sjuka gamla mor, eller darfor
att du annars hade blivit
slangd i en fangelsehala. Du
kampade med armborst och
sabel, du bet med dina tander
och rev med dina klor, och
krutstanken fran kanonerna
stack i din nos. Du dodade
kanske till och med andra
djur.

Till skillnad fran vanliga
smadjur, som tal skador och

elande motsvarande dubbla sitt varde i
Tuff, tal du tre ganger ditt varde i Tuff
innan det paverkar dig.

Saknar du ett finger eller en ta, eller
har du ett arr som ger ditt ansikte ett
hotfullt eller dystert drag? Férvarar du
vapen och medaljer i en koffert nedgrévd
under vildappeltradets rotter? Vann din
sida kriget eller férlorade ni? Var du en
vanlig fotsoldat, eller nagot annat —
furstens livvakt, en spejare, en artillerist?
Lémnade du kriget som en hjélte eller
deserterade du? Har du hdngt ut din
trekantiga musketérshatt pé din
fagelskrédmma? Inget skrdmmer ju bort
sparvar och krakor fran héstens
dppelskérd som den stora sprackliga
hékfiddern som en gang var dina fienders
Skréck.

Vet folk i Krickdala om att du en gang
var en soldat, att du har dédat och sarat
andra djur, eller ar det en skamsen
hemlighet?
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+1 i Tuff

+1 i Flink

+2 i Faktas

+1 i Tander & Klor

+2 i Sikta

+1 i tva andra valfria Férmagor

Mankysst

"Att vaka dver nagon mycket langt
bortifran ar ocksa en sorts kérlek.”
- Sailor Pluto, Sailor Moon

En kvall stotte du pa en marklig figur
pa villovagar, inte helt olik det
manniskobarn som lar ha dykt upp i
Krickdala pa mormor mors tid, efter att ha
snubblat genom fel grind och behovt
anvanda allskons trolldom for att hitta hem
Den har individen var dock férsedd med
en yvig eller taggig eller spetsig eller pa
nagot annat satt marklig svans, och pastod
sig héra hemma i ett palats pa manen.
Han eller hon strodde silvermynt omkring
sig och behdvde hjalp med ett eller annat:
att hitta ratt adress till en trollkarl, att laga
en trasig luftballong, att aterfinna en
magisk manparla som en vit vessla hade
stulit och gomt inuti ett vaktelagg i en
brunn dster om bortom stjarnorna...

Den markliga krumeluren kallade sig
sjalv for en titel i stil med "Prins av
Tystnadens Hav” eller "Baronessa av
Tidvattnet”, och var kladd i en balett- eller
balklanning, eller kanske i en stilig gra
uniform med revarer av glimrande manljus,
eller en alldeles vit kostym med mantel
och hog hatt.

Ni slog folje under nagra timmar eller
dagar, och du kom éver nagot av
nattfolkets underliga magi.

Var méanvarelsen det vackraste du
sett, eller kuslig och otdck? Nog langtar
efter att sjdlv en dag fa ga pa en av
balerna som du fick héra om, dér varelser
fran ldngst i 6ster och léngst i véaster, och
fran vérldar bortom vérlden, dansar med
varandra, och sanna é&lskande finner
varandra?

Léste du nattindividens besvérjelser i
smygq, ur en tjock bok med runor av blekt
silverljus, och &r radd for att bli funnen av
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din gamla arbetsgivare? Eller fick du ett
smycke som betalning fér dina tjénster,
eller som Kérleksgava, i vilket den magiska
kraften &r férborgad?

Sla en tarning for att avgora hur ditt
mote med den markliga aristokraten har
paverkat dig. Bestam sjalv om
forandringen ar kopplad till din person,
eller till ett foremal du bar pa.

+1 i en valfri Egenskap

+1 i fyra valfria Férmagor

+1 i Manmagi

+1 i tva valfria Manbesvarjelser, eller +2
i en avdem.

1T6:

1 Du utdvar en svag gravitation pa allt
vatten. Vattenglas och tekoppar skvalpar
Over, eller valter, nar du kommer in i ett
rum. Floder och sjoar stiger upp mot dina
stovlar nar du gar ner till en strand.

2 Din skugga omges av en tunn kontur
av ljus, som vid en solférmorkelse.

3 Du har du en vit manskara
nagonstans i palsen eller i din harbotten.

4 Dina 6gon lyser i takt med manens
skiftningar: vid fullmane ar dina irisar
lysande, bleka silvermynt men nar manen
forsvinner slocknar de sakta, eller
forvandlas till halvmanar och till slut
manskaror som under en dag och en natt
blir fullstandigt svarta.

5 Du saknar spegelbild.

6 Du ar alldeles farglos, gra som en av
de hackiga filmerna som de kunnigaste
fotograferna i Krickdala har lart sig
framstalla. Dessutom draneras fargen ur
allt du ror vid eller bar pa din kropp, till
exempel klader och féremal du plockar
upp. Nar du slapper dem aterfar de sin
farg efter nagra minuter. Levande varelser
paverkas bara om du kysser dem.

Rackare

"Du, Robin? Jag bara undrar. Ar vi
de goda eller de onda?”
- Lille John, Robin Hood

All varldens ungar blir varnade for
Légnarens Marke. Den som ljuger eller
stjal far horn och svart tunga, eller tappar
palsen, eller blir enégd och halt och
drabbas av otur. De flesta vaxer upp utan
att nagonsin fa veta att det dar ar mer an
pa hitt som foraldrar skrammer sina barn
med. Inte du.

Under en tid i ditt liv var du en sadan
som klattrade in genom fonster och tog det
som tillhérde andra, eller lurade folk pa arv
och rikedomar, eller som snérde pa sig en
rod silkesmask och befriade intet ont
anande landsvagsresenarer fran deras
smycken och portmonnaer.

| borjan hade du ett gott skal. Kanske
var det darfor det dréjde innan Légnarens
Marke dok upp. Men en dag hande det. Du
vaknade upp och var — foérvandlad, pa ett
eller annat satt.

Numera har du ett vanligt jobb och bor
i Krickdala, och vill helst glomma ditt
forflutna, men det enda sattet att bli av
med Market lar vara att soka upp
Enhorningen som lever vid havet langt i
vaster, eller kanske bortom det: det sags
att om Enhodrningen ror vid ens hjarta med
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spetsen pa sitt horn, tvattas ens skulder
och arr och sorger bort med sno6 och is.

Du kan fortfarande fa upp alla sorters
las, dorrar och féonster. Du vet hur man for
sig bland tjuvar och skurkar utan att sticka
ut. En gang per spelmdéte kan du anvanda
Lognarens Marke for att inom rimliga
granser, skramma en respektabel individ
att goéra som du vill.

Var du och din familj sa fattiga att du
ansag dig vara tvungen att sla in pa
brottets bana for att dina smasyskon skulle
fa frukost och fédelsedagspresenter? Eller
var du en upprorsmakare i ett rike langt
borta, dér fursten var grym mot folket, och
beskattade dem for att kunna képa sina
pafaglar och &gg av silver smyckade med
smaragder och rubiner?

1T6:

1. Nar man sager ditt namn fladdrar
alla levande ljus och fackor inom hérhall till
och slockar — aven alkemiska flammor
och sadana som befinner sig bakom glas.

2. Det regnar alltid i kvarteret eller pa
garden dar du ar. Det sndar aldrig, och
solen skiner aldrig. Det regnar. Regnet
upphor bara om du ror dig till en annan
varld, dar det inte kan regna.

3. Du har flera krokiga sma horn i ett
diadem dver pannan och tinningarna. Till
skillnad fran vanliga horn goér det ont att
forsdka saga av dem, och de vaxer ut igen
pa en natt. Varje gang du slar pa dessa
tabeller igen vaxer hornen, tills de vid ditt
tredje slag allt som allt har blivit en tung,
forvriden hjortkrona, eller
overdimensionerade, svartblankande
tjurhorn.

4. All mat och all dryck som du
antingen har plockat eller kopt, eller bar pa
din person, ruttnar och surnar till slemmigt,
oatligt avfall pa en halvtimme, dven om
den ligger i en vaska eller ar inslagen i

papper.

5. Vart du an gar — pa mattor, tragolv
och i gras — lamnar du svartbranda
fotspar. lllaluktande rok stiger fran dem.
Om du bar stovlar lamnar de helt enkelt
sadana har fotspar.

6. Varje gang nagon kallar dig for
namnet som din mamma och pappa gav
dig och du hor det, hugger det till i ditt
brost som av en dolkstot, och du far en
Skada. Du har forstas bytt namn, och fa
varelser vet vad du en gang i tiden hette.

+1 i Flink

+1 i Listig

+1 i ytterligare tva valfria Egenskaper
+1 i sju valfria Formagor

Bortbyting

Du trodde lange att du var precis som
dina foraldrar och syskon, men du vaxte
alltfor snabbt, eller tvartom, vaxte inte alls,
trots att mamma och pappa stoppade dig
full med mat. Och vad kunde det tankas
betyda du hade en ta fér mycket pa
baktassen, eller tre svansar istallet for en?

Kanske borjade grannarna prata,
kanske slutade du ga ut under manga ar,
eller larde dig ddlja dina fel och
underligheter under sarskilda kladesplagg.

Du ar en bortbyting: en falsk varelse
fran alvornas rike, en odnskad sak som de
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lamnade kvar i vaggan nar den stal det
verkliga barnet.

Manga bortbytingar blir 6vergivna nar
deras foraldrar upptacker deras sanna
natur, men lika ofta behaller foéraldrarna
parveln, antingen av sann karlek eller av
den samre sortens godhet: den som far
maten man bjuds pa att smaka beskt, och
som far varje berdring att kdnnas som ett
slag, och varje varmt ord att lata som en
logn.

Ibland far en bortbyting stanna pa en
gard eller i ett hus helt enkelt darfor att
foraldrarna ar radda att alvorna kommer
att hamnas pa det riktiga barnet om
bortbytingen misskats.

Déljer du vad du ér? Lever du som en
enstoring i utkanten av byn, i ett 6detorp
eller krakslott dar du slipper héra byns
elaka skvaller? Eller har du slagit mynt av
alvornas gava? Anvénder du din magi nér
du gér dina piruetter pa Krickdalas

utomhusopera, sa att alla i publiken tycker
att du liknar just den person de langtar
efter allra mest? Ar du arg pé& é&lvorna som
l&mnade bort dig, eller drémmer du om tt
en dag samla tillréckligt med mod for att
vaga atervénda in bland storskogens
skuggor och aterfinna dem?

Bortbytingar ser ut som vanliga
smadjur, och uppfér sig ocksa som dem,
men nagot litet avslojar alltid att de inte ar
som andra:

1T6:

1 Du ar mycket mindre an du borde
vara.

2 Langa, vajande fjarilsantenner vaxer
ur din panna.

3 Du har tva eller tre eller fler svansar
istallet for en enda.

4 Dina 6ron ar stora och mangfargade
som fjarilsvingar.

5 Du har slande- eller fjarilsvingar; om
du vill far du skaffa Férmagan Flyga; om
du inte gor det ar vingarna for sma for att
bara dig.

6

Varfor stjal dlvorna barn?

Folk i Krickdala vet inte sérskilt mycket
om &lvorna, och kan egentligen bara gissa
varfér de gér som de gor.

Antagligen hédnder det att en av de
vimsiga och tanklésa varélva blir sa fortjust
i en nyfédds joller att den tar med valpen
hem till storskogen, och hdnger den i
svansen for att fa njuta av ljudet. Och alla
vet att sommarélvorna uppfostrar rév- och
gravilingsungar fér att de behéver deras
vassa tédnder i sommarens strider mot
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ormar och géddor och vargar. Och
héstélvorna, séger de hemskaste sagorna,
ldmnar ibland en av sina egna i ett slott
eller en by, och da gérna hos en kunnig
figur eller magikunnig person, for att lata
stackaren véxa upp och bli gammal och
gra, och sedan, en mérk natt hdmta hem
bortbytingen for att fraga den om allt den
sett och lart sig.

+1 i valfri Egenskap

+1 i fyra valfria Formagor

+1 i en form av Alvamagi (se
Berattarens Bok)

+1 i tva Alvaférmagor, eller +2 i en.

Skymningsoron

*Jonathan, var
nagonstans du an ar
nu, trésta henne med
dina tankar i natt. Hon
vantar pa dig, men du
kommer inte. Farval...
min van.”

- Nicodemus, Nimhs
hemlighet

De som dor reser till en
annan varld, fran vilken
de aldrig far atervanda.
Men ibland skickar de
meddelanden tillbaka till
de levande, ofta med
korparna, som lar bygga
sina nasten och ruva sina
agg i de dodas riken,
eller med en alldeles vit
hare som kan skymtas
mellan tradstammarna
djupt inne i storskogen,
och som har fatt sin farg

darfor att han dricker ur det stormande hav
som skiljer déden fran livet, eller med
vissa snokar som har fatt vita flackar over
kroppen efter att ha simmat i samma hav.

Mer civiliserade smadjur forblir dock
forsiktiga ockséa pa andra sidan dédens
sl6ja, och sander sina budskap med en
sorts skalbaggar som kallas tardyvlar.

Tardvylarna har vita och bruna
monster pa tackvingarna, formade som
spiraler och labyrinter, och flyger med ett
surrande late som paminner om en en mor
som nynnar en sang vid en tom barnsang,
eller en far som grater dver en son som
dragit ut i krig. De svarmar i skymningen, i
hypnotiska virvlar som stiger och sjunker
over angarna.




Tardyvlarnas budskap kommer for
mesta inte som mer an en mystisk kansla
av karlek som varmer ett sérjande hjarta,
eller en oro over vart farfars gamla
guldklocka egentligen tog vagen nar han
plumsade i floden, men for dig ar det
annorlunda: sedan fédseln har tardyvlarna
sokt upp dig och viskat och surrat och
brummat till dig, och du har lart dig forsta
deras sprak lika val som du forstar ditt
eget, och de forstar dig, ocksa, fastan du
pratar som vanligt.

Du blir standigt ombedd att framfora
bud fran de doda till de levande, och
ibland tvartom.

En gang per spelméte, i skymningen,
kan du sanda en tardyvel med en fraga till
de dbdas varld. Svaret kommer nasta dag,
eller nagra dagar senare; alltid i
skymningen.

Det ar svart att hitta en sarskild sjal pa
andra sidan, for de dddas ansikten
forandras, och deras namn ar inte alltid
desamma, sa det ar inte sa latt att fa svar
pa specifika fragor, fran specifika doda.
Daremot vet de doda sjalarna mycket om
saker och ting som tilldrog sig for mycket
lange sedan.

Tardyvlarna kan bara fardas till
dodsriket dar smadjur hamnar, inte till de
morkare, stormiga varldar dar ugglor och
vargar och bjornar hamnar. | alla fall ar det
var de sjalva sager om du fragar.

Tardyvlarna sover i ihaliga
tradstammar och under fallna 16v, men
strax fore den forsta frostnatten svarmar
de allihop ivag till de doédas rike, dar de

stannar tills snédropparna slar ut pa varen.

Kénner de andra i Krickdala till din
speciella férmaga, och besoéker dig for att

fa kontakt med sina déda nérstaende, eller
héller du den hemlig, dérfér att du inte vill
hamna utanfér, eller dérfor att tardvylarna
sdger att det blir bast sa? Bér du ansvaret
att tala fér de déda med en bra kénsla av
att vara utvald, eller irriterar de déda dig
med sina stdndiga énskningar och
uppdrag?

+1 i Klok
+1 i ytterligare tva valfria Egenskaper
+1 i fem valfria Férmagor

Fickurshjdrta

Under rocken, i en innersta, hemlig ficka i
vasten, eller kanske i ett mycket tunt
halsband som forsvinner i din tata pals,
bar du ett fickur. Inte ens en bandit som
klappade 6ver dina fickor pa jakt efter
vardesaker skulle hitta det. Du vrider upp
det var tredje dag.

Tick-tack.

Du minns inte allt fran olyckan eller det
som kom efterat. Morker och kyla.
Tystnad. Och sen det dar ljudet: tick-tack.
Tick-tack: du vaknade och fickuret lag pa
ditt brost, alldeles dver hjartat, och nagon
satt vid sangkanten, och viskade att det
mekaniska tinget var fortrollat. Att det holl
igang ditt hjarta.

Tick-tack.
Tick-tack.

Sedan du fick fickuret blir du aldrig
trott. Du kan ga och ga utan att stanna, sa
lange du vrider upp klockan var tredje dag.
Du blir skadad precis som andra, och du
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aldras, om an sakta, men du behover inte
andas, och du tror att du bara kommer att
do pa riktigt om nagon tar fickuret ifran dig
och vantar tills det stannar, eller — ve och
fasa — slar sonder det. Du behover inte
sova eller ata, aven om du gor det ibland
darfor att det ar trevligt att dromma och
dela en smoérgas med vanner.

Vad var det fér olycka som drabbade
dig? Var det ett ormyngel som bet dig i
tassen? Fo6ll du ner fran ett tak, eller var du
néra att drunkna? Blev du tréffad av
blixten? Var du barn, eller skedde det
alldeles nyss? Kanske &r du redan mycket
gammal, och har levt i manga hundra
somrar. Tanker du ofta pa de dér timmarna
i mérkret, nér ditt hjarta stod stilla, eller
férséker du glbmma dem? Och vem var
urmakaren som gav dig fickuret?

+1 i tre valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Férmagor.

Korpldard

"Inget far en att krympa ihop till sin
sanna storlek som att komma till en
forunderlig och fantastisk plats, dar
ingen ens stannar till och noterar att
man stirrar storogt omkring sig. ”

- Richard Adams, Den langa
flykten

Nagra dagsresor osterut stiger landskapet
en sista gang innan osterns valdiga
slattland tar vid, och pa hoglandets kron
reser sig tre branta klippor over
storskogens susande kronor. De kallas for
Vaderklipporna, darfor att de tycks dra till
sig askstormar och ovader fran alla hall.
Pa deras otillgangliga toppar har korparna

latit bygga sitt Kollegium av svart, tjarat
stavvirke, i vars salar de de aldsta och
mest larda korparna undervisar sina yngre
syskon i allskdns korpvetenskaper, av vilka
indlvornas anatomi, konsten att formulera
forbannelser, och dédsrikenas geografi lar
tillhora de trevligare.

Av en eller annan anledning — okand,
forstas, som allt de stora faglarna tar sig
for — har korparna bestamt sig for att dela
nagra svarta blackstank av sin omfattande
kunskap med smadjuren, enligt foljande
ogenomtrangliga ordning:

Det finns sju licentiatringar i silver. Inte
fler, inte farre. En licentiat ar tydligen en
sorts halvdoktor eller kvartsdels professor.

De sju smadjur som bar ringarna lever,
efter avlagd examen, bland Krickdalas
andra smadjur. Ibland delar de med sig av
det de fatt lara sig, ibland haller de det for
sig sjalva; det forefaller som att de far
bestamma over detta sjalva.

Nar en licentiat dor dyker en silvervit
sork eller ekorre upp med en droska for att
hamta ringen, kroppen pa vars finger
ringen sitter, samt, viktigast av allt, den
eftertradare som den avlidne har
rekommenderat i ett brev, forseglat med
ringens sigill: som regel ror det sig om en
grannunge eller ett barnbarn, som
motvilligt och oroligt eller daraktigt och
nyfiket kliver in i droskan.

Nar droskan val kommit utanfor
Krickdala lattar hjulen fran landsvagen,
och dragdjuren — vanligen odlor eller
svarta jatteskalbaggar — l6ses upp som
dimma och forsvinner, och droskan svavar
ljudlést fram Gver angar och skogar, upp till
den blasiga bergstopp som ska bli elevens
nya hem under tre ensamma ar.

Eleven bor i en avskild kammare pa
Kollegiet. Avsaknaden av vingar racker
som regel for att begransa rorelsefriheten.
De lektioner eleven tillats bevista delar den
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med unga korpar, som stirrar pa
utbdlingen med 6gon som listiga fiskar.

Bast, nar man sitter dar och plitar med
sitt skrivdon, format som en korpklo, att
inte tdnka pa att korparna regelmassigt
flyger mellan de dédas och de levandes
varldar.

Den blivande licentiaten far lara sig:
l&sa och skriva pa tre av de nio viktigare
utdéda spraken; etikett pa gravplatser och
gamla slagfalt; att kdnna igen och namnge
tretton olika varningsrunor som korparna
malar pa de stenar och trad som smadjur
bor halla sig undan; arvsratt enligt tva
gamla riken som fanns fére
Amfibiekjsardomet, och som ocksa det
smaborgerligt "moderna” Krickdala boér
folja.

Nar eleven efter tre ar aviagger examen
och erhaller ringen och den svarta manteln,
som bara bor baras vid hogtidstillfallen sasom
begravningar och den egna likfarden, sands
han eller hon tillbaka till Krickdala, och ar fri
att fortsatter sitt liv: kanske fortsatter personen
sin lardomsbana pa egen hand, och blir
bokhandlare eller mystiker, eller studerar
trevligare vetenskaper an korparnas, pa det
sa kallade Dimsjokollegiet, som ligger en
dagsresa soder om Krickdala; kanske blir
personen istallet konditor eller hattmakare
eller cirkusartist. Oavsett vad: den som bar
licentiatringen ar for alltid vad smadjuren
kallar for en Korplard, som man helst undviker
att smaprata med, och inte garna bjuder hem,
men daremot séker upp for att fa hjalp att
skifta ett arv som man blivit osams om, eller
for att sdga nagra lampliga ord pa en
begravning, eller tyda en marklig runa pa ett
smycke som i alla ar har gett bararen otur.

En Korplard kan anvanda Formagan
Lardom for att ur minnet fiska fram nagot
meningsfullt ocksa vad galler sadana
kunskapsomraden som vanliga smadijur
inte alls ar bevandrade i: de dédas affarer,

andra varldars eventuella existens, hur
man bryter férbannelser, och sa vidare. De
kan for det mesta lasa alla sorters utddda
sprak och mystiska runor.

Licentiatringen ar férsedd med en
symbol som skyddar mot mildare former
av fortrollning (den ger +1 pa alla sadana
Motstandsslag).

Vem utsag dig till sin eftertrddare, och
varfor? Har du nyss tagit examen och
atervént till Krickdala, eller ar din tid pa
Kollegiet bara ett dimmigt minne, manga
vintrar bort?

Vad tédnker du om dina tre ari
Aksbergen? Stal de din barndom fran dig,
och fyllde dig med mérker och saker du
inte ville veta? Eller gav de dig en gava
som lat dig se en glimt av vad som finns
bakom den vanliga vérlden? Ar kunskapen
ett ansvar som du tar pa stérsta allvar,
eller bara en olaglig detalj i ditt liv?

Och vem ska bli din eftertrédare? Om
du dnnu inte vet det ar det brattom att hitta
néagon lamplig, fér en vacker natt ligger du
insvept i din svarta mantel och droskan
kommer skramlande éver kullerstenarna,
och hdmtar hem dig till korparna.

+1 i Klok

+1 i ytterligare tva valfria Egenskaper
+1 i Lardom

+1 i Sagor & Rykten

+1 i fyra valfria Férmagor.
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Susselsiitin

»Jag &r prinsessan Eilonwy. Ar du
en adling eller en krigare?”

"Oh, nej. Ja-ja-jag ar andre
grisvaktare.”

- Eilonwy och Taran, Taran och
den magiska Kitteln

Din Sysselsattning ar vad det later
som: ditt satt att fa tiden att ga och tjana
ditt uppehalle. Liksom din Sallsamhet ger
din Sysselsattning dig poang i vissa
Egenskaper och Férmagor: anteckna pa
rollformularet vilka dessa ar.

Ballerina

De fornamare smadjuren i Krickdala ar
fortjusta i balett, och Den Bla Rosen har
latit bygga en underbar utomhusscen
bland vildblommorna, med mekaniska
kulisser och valv och teaterlaktare, dar nya
forestallningar uppférs varje sommar.
Kammarmusik under bar himmel.

Nar du hoppar och snurrar genom
tomma luften bar du en drakt prydd med
paljetter, som far dig att blixtra som ett
stjarnfall, och nar publiken som satt i forsta
raden vaknar nasta dag hittar de
ensamma, glittrande fjall pa kudden, och
minns dig, och deras hjarta hoppar 6ver ett
slag.

Ar du prima ballerina eller en av
bakgrundsdansarna? Ar det ditt férsta ar
pa baletten, eller &r du tvdrtom en gammal
stréng larare, senig och trétt, med bara en
eller tva somrar kvar i kroppen?

Du sndr pa dansskor och évar pa dina
danssteg och hopp varje dag.

En pojke som dansar balett kan kallas
for balettdansor.

En gang varje spelméte kan du, om du
hor vacker musik — kanske ur ett fonster
som rakar sta 6ppet, eller bara klingande
ur en speldosa av massing som du bar
med dig — utfora ett nastan omojligt
fysiskt dad: hoppa mycket langt, lyfta
nagot mycket tungt, springa snabbt éver
en spand vajer.

+1 i Flink
+1 i en valfri Egenskap

+1 i fem valfria Férmagor
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Biskotare

Blommorna dricker ljuset och férvandlar
det till nektar som bina samlar in och
anvander for att frastalla en mystisk,
trogflytande, s6t materia, som paminner
om smaltande guld: honung.

Du har ett par bikupor som du skoter
om, antingen i din tradgard eller pa en
vagn som en kopparodla eller du sjalv drar
omkring med pa landsbygden.

Du talar binas sprak, som bestar av
virvlande, dansande handgester.

Bin — ett slakte som bygger kloster
och tempel av vax inuti gamla spruckna
trad och under jorden, och snurrar runt,
runt i extas, yra av honungens sétma. Nar
de drar ut i strid offrar de med gladje sina
egna liv for sin alskade drottning. Vem vet
egentligen vad bin vet om varlden?

Mycket av ditt liv gar at till att skaffa
fram sadan gavor till bidrottningen som
hon tycker om: adelstenar av raffinerat
socker, miniatyriserade helgonbilder ifran
amfibiekejsarddmet glansdagar, malade
med fjarilars kanselsprot av den tredje
dynastins framsta ikonkonstnarer.
Etcetera. En excentrisk och nyckfull
affarskompanjon.

Arbetsbina hjalper dig pa alla méjliga
satt, framst genom att lata dig ta av deras
honung och sélja den, men ocksa genom
att — visserligen pa sitt eget
svarbegripliga, dansande sprak — beratta
vad de sett nar de flugit dver angar och
flodkrékar, och in under storskogens
morka kronor.

Din honung fungerar som bade mat
och medicin.

+1 i tva valfria Egenskaper

+1 i fem valfria Férmagor

Betjdnt

Din kostym ar skraddarsydd och svart.
Skorna svarta, putsade sa att du kan
spegla nosen i dem. Skjortan valstruken,
vit som nyfallen snd. Det dubbla galler din
Master. Naturligtvis.

Du Iéser problem diskret och med
finess och utstuderad hovlighet.

Mojligen ar din Master en annan
rollperson som besitter avsevard rikedom
eller en adelstitel, eller bara den typen av
utmarkt karaktar och etikett som kravs for
att bli din Master. Kanske ar din Master
dod, och du vandrar genom varlden
herrelds, pa jakt efter en ny varelse som
— det forefaller omojligt, forstas — skulle
vara vard dina omsorger.

Sa lange du inte drar uppmarksamhet
till dig eller rakar vara en munsbit i en
annan varelses 6gon marks du inte nar du
trader in i ett rum: folk antar att du ar dar
for att passa upp pa en eller annan viktig
person. En mycket anvandbar egenskap.

En gang per spelmoéte kan du intuitivt
eller efter en kort pratstund fa reda pa vad
en annan intelligent varelse ar i skriande
behov av, och vad denne skulle vara
oandligt tacksam for: en kopp varmt te,
smicker for sin oklanderliga smak i modern
filosofi, rena sangklader, eller kanske ett

32




forlorat arvegods som fanns ombord pa en
skuta som sjonk i vasterhavet, bortom De
Yttre Skaren...

+1 i Vaksam
+1 i Charmig
+1 i ytterligare en valfri Egenskap

+1 i fem valfria Férmagor

Floddrommare

Floden rinner fran de snokladda, avlagsna
bergen, ner genom den rysliga storskogen
och ut till solnedangen och havet i vaster,
och ungefar halvvags dit passerar den en
brygga som just du brukar sitt och dingla
tassarna fran, och du betraktar den som
din basta van.

Vad ar en sommardag vard om man
inte har legat atminstone nagra timmar pa
rygg i en roddbat och upptackt palats och
falslag bland molnen, och dykt fran de
valdiga piltraden som kroker sig over
flodens virvlar? Nar smakar piprok battre
an om kvallen vid flodens strand, nar
slandorna svirrar 6ver dess bronsfargade
yta, och dess kluckande sang tycks
beratta om allt den har sett under sin fard
soderut?

Du ager en bat, inte déverdriven till
storlek eller funktion, men stor nog for dig
och dina vanner. Kanske ar det inte bara
en roddbat utan en skuta forsedd med
segel eller till och med en alkemiskt
puttrande motor som man da och da
maste mata med vedtran och ett svart
pulver som képs for en rimlig penning hos
en av Krickdalas alkemister.

Férsérjer du dig pa fiske, eller genom
att resa upp och ned langs floden och byta
och sélja diverse ting och leverera post till
grannbyarna? Eller lever du pa ett arv,
eller pa en gammal skatt som du rékade
fiska upp en vardag? Kanske néjer du dig
med att ga kladd i lappade byxor och
strahatt, och dta en och annan
pepparkryddad abborre till kvéllsmat.

Du har lart dig forsta nagot av flodens
pladdrande musik. Du kan aldrig bli
Overraskad av fiender som befinner sig pa
eller i narheten av den, och en gang per
spelmdte kan floden, om du fragar den,
beratta vad som finns en dagsresa
uppstroms: du kan fa veta om det finns
bebyggelse, och vilka batar som rér sig
dar, och om nagon har gjort upp eld i
narheten av vattnet, och om nagra
ovanliga eller farliga djur dricker av den,
och vad som gommer i de kalla
strommarna och i bottenslammet.

+1 i tva valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Formagor.

Urmakare

"Inget ar immunt mot tidens gang.
Inte ens evigheten.”
- Neil Gaiman, Sandman

Man somnar i en cirkel av svampar och
drommer att alvorna gor en till drottning
Over ett av sina kungadémen, och att man
lever i tusen ar; man vaknar och marker att
det ar ett par minuter tidigare pa
eftermiddagen an nar man la sig ner och
blundade.
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Att lara sig klockan ar svart nog i
manniskornas varld. | Krickdala ar det
nastan omgjligt, och an omdjligare ar att fa
sjalva klockorna att ga ratt. Inte underligt
att de fa smadjur som bemastrar
urmakandets hantverk kan bade det ena
och det andra om varldens hemligheter,
och att deras klockor har ofta en liten
gnista av Ljuset i sig.

Har du en verkstad pa en sidogata i
Krickdala dér du séljer och reparerar allt
fran fickur och stora pendelklockor?
Betalar en férndm betjant i Den Bla
Herrgarden dig for att se till att méltider
intas och méten sker i rétt tid? Kanske
tillverkar du mekaniska faglar som du
séljer till rika djur?

De Skimmerformagor du bemastrar ar
bundna till de férunderliga ting som du

uppfinner: ett mystiskt metallagg som ger
bararen majlighet att Iasa tankar; en
medaljong som ddljer en sinnrikt system
av speglar och adelstenar som skapar
illusioner; en invecklad, magnetiskt
pusselkub som kan lasa och 6ppna alla
dorrar i varlden.

Om féremalen gar sonder eller
forloras, maste du atervanda till din
verkstad och aterskapa dem.

+1 i Klok

+1 i fyra valfria Férmagor.

+1 i Gult, Orange, Violett eller Blatt
Skimmer

+1 i tva Skimmerférmagor, eller +2 i
en.
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Riddare av Den
Sista Gatlyktan

Det fanns en tid fore
gatlyktorna, da mdss, sorkar,
ekorrar och kaniner, maste
skynda hem till nar solen
nuddade tradkronornas hogsta
grenar. Kura i morkret, sa
radda att ge ljud ifran sig att de
knappt vagade andas. Dar ute
i morkret: ugglors hoande,
hokars skrin, grabens
tassande i tradgardarna.

Gatlyktorna star langs
Krickdalas gator och ganska
langt ut pa angarna. Deras
stadiga, alkemiska sken
blandar rovfaglar och
skrammer bort vilddjur, och
tack vare dem kan man strosa
pa romantiska
hdstpromenader efter jobbet,
och butikerna kan halla 6ppet
efter solnedgangen, och
grannar och vanner kan dricka
te och ata kakor hos varandra
till sent pa natten.

Ditt och dina
ordensbrdders jobb ar att
klattra upp i lyktorna och tanda
dem, och att dessutom se till
att de dessa civilisationens
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storskogen, flockar med vilda vesslor,

balverk lyser natten igenom. Med namnlést oknytt.

muskaoter och armborst och langa spjut

och pilbagar och framférallt med alkemisk Du har en midnattsbla uniform med
eld och fyrverkerier skrammer ni bort brandréda revarer och knappar i méssing.
unga, dumdristiga hokar och falkar som Du kan tillverka alkemiska projektiler

trots ljuset kretsar for lagt 6ver

som du skjuter med nagot avstandsvapen.

skorstenarna, liksom de vilda djur vars Det finns tre typer:
dgon ibland glimmar i buskagen bortom
Krickdala Ang: vargar som vandrat ner ur
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- Projektiler som ger ifran sig rok och
dimma som far alla som andas in den att
hosta.

- Fyrverkerier som Lyktriddarna skjuter
upp pa fodelsedagskalas och pa
midsommardansen.

- Lysraketer som sakta dalar ner dver
himlen och brinner med ett sallsamt sken
som forblindar faglar, men inte daggdijur,
reptiler eller amfibier.

+1 i tva valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Formagor

Aeronaut

Du avundas faglarna, som cirklar
uppat pa varma vindar och utforskar de
rosa sockervaddsslotten. Dyker genom
tranga bergspass. Fria. Tysta seglar de
over flodens krusade, morka spegel.

Du har hort talas om trolldom som
later varelser utan vingar svava och fardas
genom luften, men det ar inte vad du ar
ute efter.

Du vill flyga som en fagel.

Du har en verkstad i en fallfardigt
vaderkvarn pa en blasig ang nagonstans,
eftersom dina experiment och teorier, trots
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att folk i Krickdala garna smickrar sig
sjalva med att vara modernt sinnade, ar for
radikala:

"Inte ska kaniner och igelkottar flyga
som fladdermdss och flygekorrar? Usch,
varlden ar uppochner.”

| din verkstad har du lyckats framstalla
en enkel, personlig flygmaskin, med
pedaldrivna, flaxande vingar eller
propellirar. | sin nuvarande form kand en
inte lyfta nagon last utéver dig och de ting
du vanligtvis bar med dig — och knappt
det — men med nya berakningar och
experiment kommer du kanske kunna
tillverka en farkost i vilken ocksa dina
vanner kan resa bland molnen. Om de
vagar.

En del makthungriga furstar skulle
antagligen garna lagga vantarna pa
flygandets hemlighet, for att anvanda den i
sina krig.

Forutom att en fantastisk flygande
maskin, har du en nastan overnaturligt
bekantskap med vinden och himlen: du vet
alltid i god tid nar en storm ar pa vag, och
kanner pa dig om nagon anvander
trolldom som manipulerar vinden, eller
skapar hetta eller kyla i narheten.

+1 i tva valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Formagor
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Detektiv

"Med de senaste vetenskapliga metoderna
och ett obandigt intellekt hittar jag, mot
omkostnader, kaktjuvar, cykelpunkterare
och borthoppade grashoppor.”

Du har en vaska med forstoringsglas,
tassavtryckspulver, och annan teknisk
utrustning for att undersdka brottsplatser.

Du har mantel eller rock och
antagligen en hatt, och kanske en betjant
som hjalper dig.

Det hander att du langtar efter ett
riktigt brott, av typen som du ibland laser
om i romaner: en rackare som stjal nagot
av Den Bla Damen, ett monster som
tdommer dina grannar pa livskraft eller
dricker deras blod, som en mygga eller
igel.

kan veta, som regel darfor att det ar just
omgjligt att veta, men ibland helt enkelt
darfor att spelet skulle ga sénder om du
fick ett svar; om Berattaren sager att du
inte kan veta far du forstas stalla en till
fraga.

+1 i tva valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Férmagor.

Under varje spelméte far du, efter att
ha gjort efterforskningar med dina verktyg
och ditt intellekt, stalla en fraga om en
plats, person eller handelse till Berattaren:
Hade tjuven klor? Hande brottet medan vi
var i huset? Ar den har personen kvar i
Krickdala? Berattaren maste besvara

fragorna med Ja, Nej eller saga att du inte

Svansfiskare

Svansfiskare — vad later det som? En
misse som lapar sol pa en brygga, stoppar
svansen i vattnet och lurar en smaskig sik
att nappa? Kanske det. Om man inte vet
att de allra hemskaste sakerna i varlden
maste ges de sétaste namnen for att man
ens ska vaga prata om dem. Vem tror du
man menar nar man sager att Gamle
Graben stryker omkring i skogsbrynet?
Och Hornpelle och Tant Gra, som skoter
om vinteralvornas midvinterfest — tror du
inte de har andra namn pa sig sjalva?

En svansfiskare fiskar efter nagot som
ser ut som en lang svans pa vift utan sitt
djur, och han eller hon fiskar inte i floden
utan i underjorden och i angarnas
viskande gras. En svansfiskare ar en
ormdrapare. En snokjagare.

Sagorna sager att varldens slingrande
reptiler klacks av en vasande drake
nagonstans langt i séder, bortom
tornbuskar och brand édemark, och att de
slingrar sig pa magen och ringlar sig i
dglor och knutar fulla av gift darfor att en
forbannelse vilar 6ver dem, sedan de
nagon gang i alltings borjan lurade tva
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goda kungaddémen att ga i krig, eller fick
Barfotakungen att férrada den stérre kung
i himlen som han tjanade, eller utférde
nagot annat slingrigt och I[6mskt.

Fy for hasselsnokar och rattsnokar
och huggormar, fy for lindormar med klor
som lever djupt inne i storskogen och
slass mot sommaralvornas statligaste
riddare.

Fy for att krypa ner i djupa hal och
veta att ormen hor ens lilla hjarta picka,
och kanner smaken av ens skrack med sin
kluvna tunga.

Tillhér du en av de berbmda familjerna av
svansfiskare dér det hemska yrket gar i
arv frén férélder till barn? Ar du en
Drakdrépe eller Hugghugge, eller tillh6ér du
kanske en av de adlade familjerna

Snokbane eller af Aspingspjuth? Eller &r
du en amfibie, frén en slékt som under
amfibiekejsardémets dagar jagade och
dédade ormar? Kanske &r du bara en
tapper bonddrdng som bérjade med att
befria garden fran de fjélliga ynglen innan
de hann véxa till sig, och sedan har fortsatt
av bara farten, motvilligt eller med
brinnande, passionerad avsky.

Svansfiskarens viktigaste tillhérighet
ar inte spjutet med hullingar och tvarsia,
och inte rustningen av kottefjall och
aborrskinn, utan kunskap. Du har arvt eller
skaffat en verkstad med glasflaskor och
sma knyten som innehaller sddant som
reptilerna avskyr: kanelolja fran det
avlagsna ostern, svavel och ammoniak
fran en alkemist, vitlok att hanga runt
halsen, olika illaluktande orter som du
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roker ut halor och tunnlar med och kanske
ocksa en stor trumma som du kan fa att
lata som stegen fran ett mycket, mycket
stort djur. Du har en spade och en snara,
och — ja, trots allt — ett skarpt svard som
kan skilja en vuxen snoks huvud fran
kroppen med bara tre rejala hack.

Efter att ensam ha krupit ner i
underjorden och sett ormens lysande
o6gon, som aldrig blinkar, blir du aldrig
mera radd for nagot.

val for att avgora vilken farg av magi det
ror sig om, och ibland ocksa en del annat.
Om du fotograferar en varelse som har
forklatt sig pa magisk vag, med en san har
speciellt fotoplat, syns varelsens sanna
form, som ett skimrande, dubbelexponerad
bild

Dina Skimmerférmagor aktiverar du
genom att anvanda din kamera, och olika
alkemiska pulver och linser och prismor.

+1 i Tuff
+1 i en valfri Egenskap
+1 i sex valfria Formagor.

Fotograf

Konsten att fanga in ljus pa alkemiska
platar spreds i varlden i slutet av
amfibiekejsardomets valde. Det lar ha varit
en hermelin som var fortjust i en markis av
manfolket som uppfann det for att fanga
en bild av honom nar han besdkte henne
under natterna nar det var fullmane.

Din otympliga alkemiska kamera tar
en stund att stalla upp och aktivera, och
fotografierna tar an langre tid att framkalla
i ditt laboratorium, som dock, tack och lov,
ar litet nog att packa ner i en koffert och ha
med sig pa resor och strapatser.

Via din alkemiska kunskap har du fatt
viss inblick i magins praktiker; hur kan
infangandet och manipulationen av ljus
inte vara magiskt?

En gang per spelmdéte kan du valja att
tillsatta ett sarskilt pulver till den
ljuskansliga I6sningen pa fotoplatarna. Pa
den bild som framtrader kommer magisk
energi synas som auror och mystiska
ljussken, som du har lart dig tyda tillrackligt

+1 i valfri Egenskap
+1 i fyra valfria Férmagor.
+1 i Silverskimmer

+1 i tva valfria Skimmerférmagor, eller
+2 i en.

Bibliotekarie

"Bastian tittade pa boken. 'Jag undrar’,
sa han till sig sjalv, 'vad som finns inuti
en bok medan den ar stangd?”

- Michael Ende, Den Oé&ndliga
Historien

Att tamja alfabetet ar varken Iatt eller
ofarligt. Pa hyllorna i din dammiga, tranga
butik, eller i ett av biblioteken i
Dimsjokollegiet, eller i din privata samling
som du haller 6ppen for akademiker och
nyfikna i Krickdala, staller du fram
encyklopedier och reseskildringar,
diktcykler om nackrosor och fjarilars
eventuella tankar, matematiska larobocker
fran Sultanatet, och romaner om gamla
viktiga krig; i kallaren forvarar du andra
sorters bocker: bocker som muttrar och
ruskar pa sig, bocker som skulle flyga ivag
som hokar och krakor om de inte var
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fastkedjade eller inlasta i burar. Bocker
fulla av hungriga ord och vilda alfabet.

Dina Skimmerférmagor ar besvarjelser
fran uraldriga, utdéda civilisationer, som du
stammande laser upp ur bocker: ibland
stiger besvarjelsen faktiskt upp fran sjalva
pergamentet eller papyruset, som ett
skimrande, svavande ord eller en levande,
flaxande hieroglyf.

+1 i Klok

+1 i Lardom
+1 i tre valfria Formagor.

+1 i Gult, Violett eller Blatt Skimmer

+1 i tva valfria Skimmerférmagor, eller
+2ien.




Mystiker

"Men strax blev de tysta
igen allesammans, ty
som du vet, finns det en
sorts lycka och
férundran som gor en
allvarlig. Den ar for bra
for att slésa bort pa
skamt.”

- CS Lewis, Beréttelsen
om Narnia

Vart reser de déda? Och
det sammetsmjuka och
lysande och andlésa morker
som du ser inuti dig sjalv nar
du blundar — vad ar det for
nagot? Din sjal? Storre an alla
dessa fragor ar denna: varfor
finns nagot 6verhuvudtaget
istallet for ingenting?

Varlden ar stor och
gammal och full av
hemligheter, och du sdker efter
dessa i urgamla bdcker och
dikter, eller vid en andlig
mastares tassar, darfor att du
tror att de alla ar skarvor av
samma stora svar, eller bara

samma stora, underbara fraga.

Om natterna mediterar du for att
tdmma ditt sinne pa tankar, eller ber till
Skaparen som har kastat upp stjarnorna i
tomheten.

Dina Skimmerférmagor aktiverar du
genom att sluta 6gonen och koncentrera
dig, eller genom att branna rorelse och
massa en bon, eller kanske genom att
dansa en virvlande dans.

Hur férsérjer du dig under ditt
s6kande? Ar du en mager asket som lever

mycket enkelt? Har du en vénlig slékting
som tar hand om dig, eller egna rikedomar,
som du kanske samlade in innan du
bérjade vandra den andliga s6karens védg?

+1 i valfri Egenskap
+1 i fyra valfria Férmagor.
+1 i valfri Skimmeregenskap

+1 i tva valfria Skimmerférmagor, eller

+2ien.
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Konditor

"Okej, Calcifer, da satter vi igang och
lagar mat.”
"Jag lagar inte mat. Jag ar en farlig
och maktig elddemon!”

- Gamla Sofie och Calficer,
Det levande slottet

Det basta med ditt jobb ar inte att du
far prova vinbarssorbet och praliner och
biskvier, och slicka rent alla skalar och
skedar efter arbetsdagens slut, utan att de
som kommer in din butik, eller ser din
fargglada vagn rulla 6ver ett backkron,
lyser upp av den renaste lycka.

Just din verksamhet ar speciell, darfor
att din butik eller vagn halls kyld av en liten
frostvarelse av okant ursprung, som
sprider is och snd runt sig, och som
antagligen ar fortjust i glass eller lakrits,
eller nagot annat som du ger det i utbyte
mot att det stannar kvar i sitt lilla bo under
hyllorna.

Har du bundit isvarelsen till dig med
en listig pakt, eller ett hederligt kontrakt?
Sag du den falla som en stjédrna fran
himlen en natt? Hittade du den pa bottnen
av en brunn och rdddade den? Vérlden &r
gammal och full av hemligheter...

Nar du anlander till en ny plats med
din utrustning blir du omedelbart omtyckt
av alla, till och med av sadana som borde
vara fientliga eller misstdnksamma — bara
de allra varsta skurkarna har sa tomma,
skramlande hjartan att de inte alskar
sotsaker.

Dina Skimmerférmagor utfors i sjalva
verket av din magiska hjalpreda, pa ett
eller annat satt, i utbyte mot sotsaker.

+1 i valfri Egenskap

+1 i Blommor & Svamp

+1 i tre valfria Férmagor.

+1 i Violett, Orange, eller Blatt
Skimmer

+1 i tva valfria Skimmerférmagor, eller
+2ien.

Lanare

Inte kommer du att fa Lognarens
Marke pa dig? En sa elak sak att saga. Du
planerar att betala varenda nota du
eventuellt har glomt nar du rusat ivag till
nagot viktigt moéte, och sjalvklart ska du
aterlamna alla de glittrande broscher och
ljuvliga pajbitar som du genom aren har
lanat av bade vanner och framlingar.

Du skulle garna arbeta i ditt anletes
svett som alla andra, men det ligger helt
enkelt inte for dig: du saknar just den
begavningen, dven om du har manga
andra: du ar romantisk, ett trevligt
middagssallskap, kan fa de flesta att
skratta.

Du bor antagligen hos en faster eller
kusin, eller sa har du alla dina agodelar i
ett knyte och bor har och dar beroende pa
vart vinden blaser och vems dorr
fordringsagarna knackar pa just inatt.

Avundsjukt skvaller gor sakert
gallande att du brister i moral, men det ar
forstas tvartom: ditt hjarta ar sa rent, och
ditt uppsat sa gott, och ditt ansikte sa
uppriktigt, att du inte bara kan snacka till
dig mat och husrum av i stort sett
vemsombhelst, utan till och med plocka at
dig av saker rakt ur folks fickor utan att de
marker det, och — vilket ar viktigare —
utan att Loégnarens Marke fastnar pa dig.

43




Viéntar ett stort arv fréan nagon
avilagsen slékting? Eller ar det en lysande
afférsidé som kommer att géra dig rik,
bara du kommer dig for att ta tag i den?
Har du hittat en karta som du ar évertygad
om leder till en gémd skatt?

"Vad sa ni, min van? Att den har
kartan bara ar en gammal meny fran en
vagkrog? Min baste herre, det ar valkant
att banditer och rackare anvander koder
och schiffer nar de ritar skattkartor."

Lappad elegans och en krakfjader i
hatten. Och du har nagon gang lanat en
lang spanstig varja, som ar lika bra for att
skramma bort skogens vilddjur som for att
fiska halsband fran halsar och fickur ur
fickor.

+1 i tva valfria Egenskaper
+1 i sex valfria Férmagor
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Om mod

"Har jag raddat er? Det var inte
meningen. Jag letade bara efter
nagra sallsynta insekter som férde
ovasen darnere.”

- Hemulen, Kometen Kommer

Rollpersonerna i Tistelriddare kommer
att snubbla over faror, och om det ska bli
nagot aventyr av alltihop bor de, till
skillnad fran vanliga, férnuftiga smadjur, ga
dessa faror till motes. Darfor ar det bra om
du lagger lite tid pa att fundera pa varfor
just din Rollperson skulle gora detta. Har
ar exempel pa nagra motiv:

- Du ar sa uttrakad att det kryper i
hela dig. Gar ofta och sparkar i gruset och
langtar efter vadsomhelst.

- Du jobbar extra pa Krickala
Veckoblad, som den buttre mullvaden
Yunus Blacktass trycker i den gamla
kvarnen, vars vattenhjul han har Iatit
bygga om sa att det istallet for kvarnstenar
driver en tungt suckande tryckpress.
Veckobladet bestar av ett enda papper,
gulblekt och sa stort att det antar en
dagstidnings storlek nar man har vikt det
tva ganger, och det innehaller
skvallerspalter, recept, rapporter om
viktiga affarer, begravningar och brdllop,
och langvaga rykten som broderas ut till
sma historier. Alla som skriver i
Veckobladet anvander pseudonymer;
kanske har du flera sadana, kanske delar
du en pseudonym med flera andra. For
varje artikel du publicerar, eller for varje
fotografi du tar, ger den piprokande
mullvaden dig en slant.

- Du ar drabbad av sorg efter att din
far eller syster dog. Inget tycks sig likt. Allt

ar urlakat och gratt. Mer skrammande an
ugglor och skuggor ar dagarnas
stillsamma lunk: att brevbararen fortsatter
komma, att gatlyktorna téands varje kvall,
for detta berattar att att den du forlorade
trots allt inte var marken under allas
tassar. Bara dina. Du kdmpar tappert pa
med dina vardagsbestyr, men skulle
valkomna ett farligt aventyr som tog dig
hemifran.

- Ingen passerar grusvagen utanfor
ditt hus utan att du kikar fram bakom
spetsgardinen, och inget i varlden ar
harligare an att dricka te med vanner och
forsdka reda ut allt stort och smatt som
pagar i Krickdala: "Du kommer inte tro mig,
men jag hoérde precis...”

En dag kommer du komma over ett
stycke riktigt saftigt skvaller, och fa dem
att gapa av férvaning allihop.

- “Du har en riddares mod. Nar
morkret blir stort ska du ga det till moétes.
Du far inte fly och inte ge vika. Du ar
utvald och du ska bara en tistel som
tecken.” Dessa rader laste du i en gammal
dammig flora pa en hylla langst inne i ett
antikvariat. Sa markliga och hogtidliga
fraser. De ringde som stora bronsklockor
inuti dig, och du blev alldeles yr och la
boken ifran dig, och nar du ett par dagar
senare atervande och letade efter den,
fanns den inte kvar.

Men du bar en tistelblomma i
rockslaget, eller en brosch formad som en
tistel. Du vantar. Du ar utvald, dven om du
inte vet av vem. Nar morkret blir stort ska
du ga det till motes.

- Nagon gjorde en gang dig en stor
tianst. raddade ditt liv, betalade av en
enorm skuld, adopterade dig nar du dok
upp i en korg av flatade kvistar vid
Krickdalas yttre grans. | gengald har du
lovat antingen personen som hjalpte dig
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eller sjalva 6det att alltid hjalpa andra som
hamnar i nod.

- Din familj dras med daligt rykte
sedan en av dina forfader gjorde nagot
oforlatligt eller pinsamt, och du drdommer
om att att ateruppratta ert namn.

- Du har rakat ut for nagot valdigt
mystiskt, och for att forsta vem du nu ar i
varlden behdver du fa veta vad som
egentligen hande dig; antagligen har det
att géra med din Sallsamhet; vem var den
bleka prinsen som blaste en slangkyss och
gav dig Manmagins gava; vem var det
smadjur i vars vagga alvorna lamnade dig,
och vad hande med henne? Du
misstanker att varldens alla markligheter
ar del av samma storre gata, och ar darfor
mycket intresserad av varje mysterium
som dyker upp.

- Du ar alldeles vanlig och faktiskt, om
man fragar andra, lite trakig: du sitter och
dricker te eller patar i din tradgard.
Spanning far du nog av nar Veckobladet
kommer varje I6rdagsmorgon. Pa sin hojd
kanske du samlar frimarken eller malar
akvareller.

Det sista du vill raka ut for ar ett
aventyr. Dessvarre har du ett syskon,
syskonbarn, eller en basta van som lider
mycket starkt av minst tva eller tre av de
ovan uppraknade dumheterna, och han
eller hon férsdker alltid dra med dig ut pa
sina strapatser, bara for att du rakar
besitta vissa sarskilda formagor och
kvalitéer. Det ar val bara en tidsfraga innan
daren rakar ut for nagot riktigt allvarligt.

Om trost

Under spelets gang drabbas
Rollpersonerna av svarigheter och blir
utmattade och skadade. For att fa ny kraft
och nytt mod behdver de vila sina trétta
tassar, och framférallt tanka pa nagot
annat an hur stor och skrammande
varlden ar. Valj en eller tva saker som
trostar dig fran listan nedan, eller hitta pa
egna.

- Du konstruerar fantastiska torn och
slott av sma pinnar, och lamnar dem efter
dig i landskapet.

- Du talar med manen som vore den
en gammal van.

- S& lange dina svarta skor och
massingsknapparna pa din uniform ar
polerade, eller sa lange du bar en ren, vit
skjorta med starkt krage, kanner du dig
som dig sjalv, och du har foérstas utrustning
for att se till att det forblir sa ocksa under
strapatser i vildmarken.

- En silverask med tobak och papper
som du noga rullar till cigariller och roker.

- Du brevvaxlar med nagon som lever
langt bort, men som star dig narmare an
nagon annan. Bada ett ta fram det senaste
brevet du fatt, och att sitta och formulera
ett svar, far dig att kanna dig mindre
ensam.

- En tekanna och olika valdoftande
tepasar.

- En mycket gammal bok med stoisk
filosofi, som du inte bara tycker om att lasa
i sjalv, utan garna forsoker fa andra att
intressera sig for.
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- Du gor dig av med oro genom att dva
dig med din varja eller nagot annat vapen.
Det har resultatet ar majligen roligare om
Rollpersonen inte ar en uttalat krigisk typ:
en konditor som forsoker lara sig anvanda
en svartkrutspistol for att skydda sig mot
rovare som vill at hans speciella glass med
guldflarn eller en betjant som blir lugn i
tassarna av att trana sin unge skyddsling i
varjfaktningens adla konst.

- En kortlek som du spelar canasta
eller lagger patiens med, eller bygger
korthus med.

- Du har en rejal stjarnkikare i massing
som du tycker om att montera upp och
studera natthimlen med, eller bara putsa
och skoéta om nar du har tid under dagen.
Kanske tror du att de levandes dden star
skrivna i stjarnorna, kanske ar ditt intresser
mer vetenskapligt eller kanske poetiskt.

- En spindel eller insekt som bor i din
innerficka eller hatt, som du matar med
droppar av nektar och saftiga blad och
pratar sott till.

- Ett halsband med en pilspets av
svart sten inuti vilken mystiska stjarnor
tycks glittra, eller nagot annat ovanligt ting
som du har hittat nagonstans. Du tycker
om att fantisera om pa vilket satt tinget kan
tankas vara speciellt: ar det en nyckel till
en port till en annan varld, eller ett tecken
pa att du ar utvald, en symbol som ddet
ledde dig till nar du gick pa den dar
loppmarknaden, och som nagon en dag
kommer att kanna igen...

- Ett gosedjur med ett namn och en
personlighet.

- Du arbetar pa att 6vertyga bade
vanner och framlingar om att du faktiskt ar

av adel bord pa ett eller annat satt: att din
familj har anor fran en adelsslakt fran ett
avlagset land, eller att du tillhér en av
amfibiekerjsarddmets bortgléomda adlingar,
eller kanske till och med att en avlagsen
anfader tillhorde ett av manens sallsamma
adelshus.

- En varm ullmantel som doftar av hem
och hard.

- Du samlar pa vackra I6v och
blommor, som du pressar i en bok eller
blompress.

- Du broderar nasdukar och annat, och
lappar och lagar forstas ocksa dina egna
och dina kamraters klader nar de blir slitha
av resor och andra strapatser.

- Du samlar pa vackra, slata stenar,
och blir lycklig bade av att vandra omkring
en lagerplats och forsdka hitta nya, och
ordna och tvatta de du redan har.

- Du skriver poesi. Kanske gdmmer du
blygt undan den, kanske laser du tvartom
upp den for mer eller mindre entusiastiska
ahorare.

- Du taljer trafigurer. Kanske anvander
du dem i ett eller annat hobbyprojekt
hemma i Krickdala, kanske ger du bort
dem som gavor eller saljer dem pa
marknaden.

- En pipa som du stoppar med tobak
och torkade blomblad.

- Ett barbart instrument — en flgjt,
gitarr, nyckelharpa eller nagot annat —
som du 6var dig pa.

- Du har en ovanlig "vetenskaplig” teori

som du ser bevis for overallt: du tror att
existensen bara ar en drom som en
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sovande drake drommer, eller nagot annat
bisarrt. Varje kvall sammanstaller du dina

tankar och upptackter i en journal, eller
forsoker 6vertyga en fardkamrat om
teorins giltighet.

Namn

Smadjuren i Krickdala har alla maéjliga

namn. Har ar nagra forslag pa férnamn,
men typiska flicknamn forst, och typiska
pojknamn sedan.

Larka
Lea
Lara
Ellea
Aya

Gry
Svala
Edina
Alfonsa
Karmela
Storma
Ronna
Benedikte
Ea

Oda

Tite

Gro
Snofrid
Yrsa
Tyra
Inés
Drienna
Tali
Madelix
Celiné
Beatrine
Adeline
Anouk
Josebelle

Valeria
Isell
Amanadin
Elania
Clemence
Liana

Veron
Pil
Lauge
Miklas
lljas
Marius
Villads
Louidor
Milas
Silas
Anker
Mateo
Konrad
Asger
Tigo
Arthur
Vadiver
Olmar
Kaj
Hektor
Plimton
Nedvard
Atram
Saxo
Valentin
Kornelius
Vilius
Falke
Magne
Birk
Finn
Sparv
Zissou
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Nar det galler efternamn, anvander
Krickdalaborna anvander aldrig andelsen
-son eller -dotter, kanske for att de gamla
kraxande korparna garna gor det, men
daremot ar det vanligt med andelser som
-kull eller -kulla kopplat till moderns namn
eller yrke, eller -gli och -pys kopplat till
faderns namn eller yrke: Ellakull,
Valerikulla, Fiskarkulla, Hektorsgli,
Skraddarpys.

Det ar inte ovanligt att ens yrke eller
garden dar man fotts anvands som ett
informellt och lantligt skilienamn som
placeras framfér namnet:
Saningsman-Anouk, Sémmare-Clothilde,
Backagards-Arthur. Nar smadjur som bar
sadana skiljenamn flyttar in till Krickdala
och anser sig fina nog att bara arftliga
efternamn, placeras dessa helt enkelt pa
efternamnets plats, och forkortas garna
en aning for att uppna en viss elegans:
Anouk Saningsman, Clothilde S6mme,
Arthur Backgard.

Det ar annars ofta nagot ovanligt i ett
smadjurs utseende eller karaktar, eller
nagot minnesvart dad, som anvands som
skiljenamn: det finns folk som heter
Vitmalaresvans, Trubbsnyte, Snopals,
Flytass, Brunnsdyke, Kraksprake,
Alvafange... och s& vidare.

| synnerhet om ett sadant skiljenamn
vittnar om nagot adelt eller hjaltemodigt
tas det som ett arftligt efternamn av
personens barn eller barnbarn.

Hawvsglas

Om du inte har gjort det an, kan du
fundera pa hur de olika delarna av din
Rollperson kan knytas till varandra och
liksom strémlinjeformas, sa att saker och
ting passar ihop istallet for att spreta at
manga olika hall.

| synnerhet om din Rollperson ar
bekant med Skimret kan detta vara vart att
tanka pa.

Annwyn ar visserligen en magisk och
underlig varld, men det ar ofta mysigare
om en karaktar rakar ha snubblat dver ett
ting som ger dem mystiska krafter, an om
de ar mastare i trolldomens konster redan
fran borjan, och det for det mesta lattare
att fa en kansla fér vem Rollpersonen ar
om han eller hon ar sallsam och mystisk
pa ett enda satt istallet for tva eller tre: har
din Rollperson tillgang till flera farger av
Skimret kan du till exempel bestdmma att
alla Egenskaper och Féormagor kommer ur
ett biblotek med magiska bocker som du
har fatt arva, aven om din Séallsamhet
sager nagot annat.

Tistelriddare ar ett generést spel, och
speciellt nar det galler det magiska och
gatfulla far du garna hitta pa hur saker
fungerar lite som du vill, sa lange det inte
forstor spelet. Vill du ha ett magiskt
husdjur? En trollslanda som bor i en
bilderbok, och som tjattarar pa nagot
markligt sprak du inte forstar? Varfor inte —
i synnerhet inte om du ar en Bibliotekarie.
Vill du att din bat ska ha en marklig
urverksmotor, som du bara behdver vrida
upp en gang i manaden, nar manen ar
full? Da far du det.

Generositeten galler ocksa agodelar,
for Tistelriddare handlar inte om att samla
pa sig rikedomar och kdpa saker. Vill du att
din Rollperson ager en elegant gammal
duellpistol som hon fatt i arv? Bor hon i ett
tjusigt slott pa Krickdalas Vastra strand?
Om det passar din Rollperson, sa varfor
inte?

49



J. Formdgor &

"Nar du samlar honung med en ballong, ar det bra att inte lata bina veta

att du kommer.”
- Nalle Puh, Nalle Puh och Christoffer Robin

Nar en Rollperson forsoker sig pa nagot En Utmaning har en

svart kallas det for en Utmaning. Vid en Svarighetsgrad som ocksa mats i ett
Utmaning lagger man samman vardet i antal tarningar. Dessa slar Berattaren,
en lamplig Egenskap, och en lamplig for det mesta 6ppet och innan Spelaren
Férmaga, och slar lika manga tarningar slar sina tarningar, men ibland dolt, eller
som summan. efter att Spelaren har slagit.
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Den enskilt hogsta tarningen
“vinner”: om Spelaren Vinner lyckar
Rollpersonen med Utmaningen, om
Berattaren vinner misslyckas
Rollpersonen, och rakar maéjligen illa ut.

Om Spelarens och Berattarens
hogsta tarningar ar lika, Vinner den
nasta hogsta tarningen, och sedan den
tredje hogsta tarningen, och sa vidare.

Om Vinnaren har mer an en tarning
som ar hogre an Forlorarens hogsta
tarning sager man att Vinnaren har 2
eller flera Framgangar; ibland kan det
betyda att man har lyckats ovanligt val
med en handling, eller att man far
anvanda de extra Framgangarna som
extra tarningar i nasta tarningsslag.

Exempel: Murray Svartsvans
férs6ker simma bver en strém del av
floden och ska sedan klattra upp pa en
brygga. Simningen har Svarighetsgrad
2. Beréttaren slar 2 och 4 och Murrays
Spelare slér tre tdrningar som visar 4, 6
och 8: han far da 2 Framgangar, vilket
kanske betyder att han kommer éver
floden extra snabbt, eller att han kan
anvénda den extra Framgangen nér han

férsbker kléttra uppfér den hala bryggan.

En Rollperson som varken har ett
varde i ratt Egenskap eller ratt Férmaga,
kan anda forsoka sig pa en Utmaning.
Da slar Spelaren tva tarningar, och
anvander den ldgsta tarningen som sitt
enda resultat.

En enkel handling, som man borde
klara av att utféra om man har ratt
traning eller bara ratt forutsattningar, har
Svarighetsgrad 1, dvs Berattaren slar en
tarning.

En medelsvar handling har
Svarighetsgrad 2, och en svar handling
har Svarighetsgrad 3 eller annu hdgre.

*

Vissa Formagor ar markerade med
(Svar); det betyder att de kostar dubbelt
sa mycket att skaffa som vanliga
Férmagor.

*

FLINK

Skutta anvands bade for att hoppa
langt och for att springa snabbt.

Kléttra anvands for att klattra, bade
med klor och svans, och med utrustning.

Dyka. Alla djur kan simma tillrackligt
val for att radda sig iland om de faller
ner i ganksa stromt och kallt vatten.
Dyka anvands istallet for att korsa en
farlig fors eller stom del av en flod, eller
simma mycket langt, eller — framforallt
— for att simma lang strackor under
vatten.

1. Du kan Dyka som en bisamratta
eller fiskarkatt som tycker om vatten,
och ofta simmar i floden.

2. Du kan Dyka som en utter eller
som en amfibie. Om du ar ett daggdjur
kan du halla andan under vatten mycket
lange.

3. Du kan Dyka som en masterlig
och skicklig utter eller amfibie.

Flyga. Bara djur med vingar kan
flyga. Nar det kommer till Rollpersoner
ar det bara tva Slakten som kan ha
formagan: fladdermoss och flygekorrar.

1. Du kan glidflyga ner mot marken
om du hoppar fran en hég hojd. En
flygekorre kan ha det har Vardet i Flyga,
men inte mer.

2. Du kan flyga fritt om du borjar fran
en hog hojd, men du kan inte lyfta fran
marken. En ovan fagel- eller
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fladdermusunge har vanligen det har
vardet i Flyga, och det ar inte ovanligt att
civiliserade fladdermdss, som sallan
eller aldrig jagar insekter eller gor
luftakrobatik, ocksa har det.

3. Du kan flyga som en fagel eller en
vuxen fladdermus.

Sikta anvands for att sikta med
pilbagar, kastvapen, muskaéter, kanoner,
fyrverkerier...

TUFF

Féaktas anvands for att slass med
alla sorters tillhyggen: svard, spjut,
pakar, yxor, och sa vidare.

Téander & Klor. Den har Férmagan
betyder bade att du har langa, vassa
tander, och kan och ar redo att anvanda
dem for att skada andra; manga smadjur
med huggtander och klor skulle aldrig fa
for sig att anvanda dem mot nagon; de
satter inte ut nagot varde i Férmagan.

Foérmagans hogsta varde begransas
en aning av djurets storlek.

1. Mindre djur, som vesslor.

2. Katter och gravlingar.

3. Vargar, lindormar, och andra stora
rovdjur.

Gréava. Manga djur kan grava bra:
harar, rattor, mullvadar, vissa paddor...

1. Du kan grava dig ner i jorden och
forsvinna pa ett par minuter.

2. Du kan grava dig ner i jorden och
forsvinna pa tre Ronder.

3. Du kan grava dig ner i jorden och
forsvinna pa en Rond.

Taggar. Vissa djur har taggar som
skyddar dem fran att bli attackerade.
Den som angriper ett djur som har

taggar, maste antingen (a) forsoka sikta
pa ett oskyddat stalle, vilket
regelmekaniskt betyder att offra lika
manga tarningar i sitt Anfallsslag som
djurets varde i Férmagan Taggar, eller
(b) strunta i taggarna, och da
automatiskt ta emot lika manga poang
skada som djurets varde i Taggar.

1. Aborre, eller mindre och vanligare
igelkottar.

2. Igelkott eller piggsvin.

3. Vissa drakyngel och lindormar

Varm péls- Ett djur som skaffar den
har Formagan pa niva 1 fryser aldrig och
kan aldrig skadas av kyla.

VAKSAM

Upptacka anvands for att leta efter
nagot gomt, eller upptacka faror som
smyger sig pa en.

Fiska anvands for att skaffa mat ur
floden, antingen genom att dyka i och
fanga fisk, musslor och krafter med hav,
klor och spjut, eller genom att meta,
flugfiska, fiska med nat, och sa vidare.
For varje niva du har i Formagan kan tre
smadjur ata sig matta under en dag.

Sniffa. Nastan alla djur har gott
luktsinne, men den har Férmagan
betyder att du har tranat dig i att
anvanda nosen for att folja spar i
vildmarken, och for att identifiera och
kanna igen olika lukter, och veta vad
nagon har atit, hur det luktat pa de
platser de har varit pa tidigare utan att
tvatta sig och byta klader, och sa vidare.

Amfibier kan inte ha Férmagan.

Mérkersyn. Alla smadijur ser

ganska bra i skymningen. En niva i den
har Férmagan gor att du ser bra ocksa
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om natten, i ljuset fran stjarnorna; tva
nivaer gor att du ser bra ocksa i
kolmorker, till exempel under jorden.
Varje niva minskar avdraget for att géra
saker i morker med ett.

KLOK

Blommor & Svamp anvands for att
hitta atliga saker i vildmarken. For varje
niva du har i Férmagan kan tre smadjur
ata sig matta under en dag.

Ldrdom anvands for att veta sadant
som man lar sig i akademiska
sammanhang: historia, astronomi,
filosofi, litteratur, och sa vidare.
Foérmagan representerar ofta att man
studerat hos korparna, eller pa
Dimkdpings Kollegium.

Sagor & Rykten anvands for att
kanna till och beratta legender, sagor,
folklore, och rykten.

Trosta & Sy anvands for att laga
trasiga klader och hjartan, och for att ta
hand om sjuka och skadade varelser.

For varje niva du har i Férmagan, kan du

laka en extra Skada pa dig sjalv eller
nagon annan under en Lang vila.

LISTIG

Féllor anvands bade for att rigga
fallor och for att upptacka och
desarmera dem, samt for att ordna och
unvika bakhall. For varje niva i
Foérmagan du har kan du gillra en falla
som ger en poang Skada, och som har
en tarning i Svarighetsgrad att fa syn pa
och undvika. Om du vill kan fallan,

istallet for att Skada, halla fast offret; da
blir Svarighetsgraden for att komma loss
en tarning per niva du har i Férmagan.
Du kan flytta poang och tarningar mellan
varandra.

Exempel: Om du har Féllor 2, kan
du gillra en félla som gér 3 poéng i
Skada, och har en tarning i
Svarighetsgrad att fa syn pa, eller en
félla som gér 1 poéng i Skada, och har
tre térningar i Svarighetsgrad, eller,
naturligtvis, en en félla som gér 2 poéng
i Skada, och har tva térningar i
Svarighetsgrad.

Gator & Spel anvands for att hitta
pa och gissa gator. For varje niva du har
i Fbrmagan, ger Berattaren dig en extra
ledtrad nar du férsdker gissa svaret pa
en gata.

Foérmagan anvands ocksa som
Svarighetsgrad nar du sjalv staller en
gata till en Berattarstyrd figur, samt for
alla sorters lekar och spel som gar ut pa
att Overlista den andre: canasta, schack,
och sa vidare.

Kurragémma anvands for att
smyga och gdmma sig.

CHARMIG

“-Vacker, sa du, Jack?”

- Himlens anglar maste
avnundas er skonhet.”

- En san utsokt maltid du
kommer bli, om resten av dig ar
lika s6t som tungan din!”

Meg Muckelben och Jack,
Legenden: Mérkrets hérskare

Konstnérlighet anvands for att
spela musik, skriva dikter och romaner,
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dansa, och sa vidare, och aven till att
kanna till saker om olika konstformer
och konstutovare.

Forklara anvands for att Overtala
nagon att gora det du tycker att de bor
gora, sa lange du inte ljuger, eller for att
lara nagon saker.

Genomskada (Svar) anvands for
att fa en vag kansla om huruvida nagon
talar sanning elelr ljuger.

Luras anvands for att ljuga och
luras.

honflikter och
ilstind

"Efterat ber du om forlatelse och ger
dem karameller.”
- Lilla my, Farlig midsommar

Manga Utmaningar bestar i att tva
varelser forsoker vinna mot varandra, pa
ett eller annat satt: en kapplépning, en
strid, nagon som férsdker gémma sig for
nagon som letar, och sa vidare.

| sadana fall — Konflikter — slar
man for bada sidors Egenskap +
Foérmaga, och utser en vinnare pa
normalt satt.

For det mesta ar det mgjligt for en
person att sa att sdga anvanda samma
handling mot manga olika motstandare:
nar man forsoker springa ifran en skock
ilskna ulvar, eller nar man gébmmer sig

for flera ugglor som letar efter en pa
samma gang.

Da slar man ett enda slag, och
mater det mot alla motstandares
enskilda slag.

Exempel. Murray smyger fram éver
ett gammal trégolv, och férsbker lata bli
att vdcka de tre vesslor som sover i
rummet. Lat sdga att Murre Spelare slar
tre térningar som visar 2, 4 och 8; detta
ar da det resultat som alla tre vesslor,
individuellt, behbver sla hbgre &n med
sina slag fér Egenskapen Vaksamhet fér
att ljudet av knirrande brédor ska védcka
dem.

| andra fall har man en uppenbar
nackdel av att befinna sig i en Konflikt
mot flera motstandare: framférallt galler
detta kanske strider och
styrkematningar. | sadana fall raknar
man helt enkelt hur manga motstandare
som man behdver géra motstand mot;
for varje motstandare utdver den forsta
far alla motstandare sla en extra tarning.

Exempel: Murray véacker tyvérr alla
de tre vesslorna, som nu férséker brotta
ner honom och halla fast honom. Murray
anvénder Flink och Undvika fér att
komma undan, och de tre vesslorna
anvénder Tuff och Ténder & Klor.
Eftersom han kdmpar mot tva extra
vesslor, far alla tre vesslor sla tva extra
tarningar i sina foérsék att hélla fast
honom; de som da lyckas, kommer att
lyckas hélla fast honom, och de som
misslyckas, kommer inte lyckas.

Eventuellt kan Beréttaren bestdmma
att Murray har en chans att komma
undan, och att alla extra Framgangar
som de vesslor som lyckas halla fast
honom l&ggs till deras térningsslag.

*
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| manga Utmaningar far Forloraren
nagot som kallas for ett Tillstand, med
ett tillhérande siffervarde: Skadad 2,
Trott 1, Frusen 3, och sa vidare. Man
kan ignorera lika manga poang av olika
Tillstdnd som det dubbla varldet i
Egenskapen Tuff; darefter laggs
poangen till pa Svarighetsgraden (som
extra tarningar) for alla sorters
Utmaningar dar Berattaren bedomer att
det ar relevant; i Konflikter far alla
motstandare de extra tarningarna.

Har man poang i olika Tillstand som
uppgar till mer an det fyrdubbla vardet i
Tuff, ar man utslagen och maste
aterhamta sig pa ett lampligt satt.

*

| Strider far man vanligtvis Skada
om man forlorar en Konflikt. Skadan ar
lika med antalet extra Framgangar
utdver den forsta plus vapnets
Skadevirde:

Skadevaérde 1: Pakar och klubbor
och andra tillhyggen; arga bett och

kldsningar fran den som saknar rejala
klor och huggtander.

Skadeviérde 2: Svard, pistoler,
spjut, pilbage och armborst, de flesta
rovdjurs tander och klor.

Skadevaérde 3: Tunga vapen som
halls i tva tassar; muskedunder; stora
monsters tander och klor.

Det ar inte ovanligt att Strider bestar
av flera Konflikter, som man I6ser tills
den ena sidan ger upp eller har fatt sa
manga Skador och andra tillstand att de
inte ldngre kan kdmta emot. | s&dana fall
kallar man varje ny Utmaning for en
Rond, vilket motsvarar ett par sekunder
— kanske sa manga som tio.
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4, Skimref

"Du maste hélla andan nar du korsar bron. Minsta andetag bryter
fortroliningen.”
- Haku, flodande, Spirited Away
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Du vaknar en vinternatt och en drom har
gjort dig orolig i tassar och morrhar.
Huset knakar och knirrar och varen ar
annu langt borta. En sa otack dréom.
Nagon sorts skugga jagade dig. Du tar
pa tofflor och nattmdssa och klattrar
makligt uppfor spiraltrapporna i
beckmorkret. Skrapar frostkristallerna
fran det lilla fonstret. Vindstornet sticker
upp alldeles ensamt dver snotacket.
Langt dar ute, 6ver det vita, i natten
blinkar stjarnorna. Du gaspar och lunkar
tillbaka till sangen, dar du kurar ihop dig
och blaser i tassarna. Var bara tvungen
att se att det fanns kvar. Ljuset.

Pa sommareftermiddagarna dansar
solkatter dver folks ansikten nar de gar
langs floden, det gor dem fnissiga och
alvalika under sina strahattar, och om de
inte redan ar foralskade blir de det
allihop innan kvallen kommer och de
rosa och bla papperslyktorna tands.

Urmakaren vrider upp gammal
farfarsklocka, och skrockar att nu kan
kunden méata allt utom hur fort ljuset gar.
Och byns fotograf far ibland slanga
bilder, darfoér att han har rakat fanga
manniskors humor och tankar pa sina
silverplatar, istallet for deras ansikten.

Mystikerna sager att det ljus vi kan
se med vara 6gon ar det verkliga ljusets
skugga, och att nar hjartat ar alldeles
stilla forvandlas det till en spegel, som
fangar in och reflekterar detta andra ljus.

Alkemins vetenskap bygger pa
insikten att till och med den hardaste,
morkaste sten, pa botten av en svart
skogstjarn, ar en sorts skimrande energi,
att allt som finns ar kraft frusen i tidens
barnsten, och att denna kraft, detta ljus,
detta gnistrande och mystiska sken, ar

mojligt att slappa fritt och anvanda. Med
ratt metoder.

Ljus och skugga. Hasselmusen gar
hemat dver angen, med den sista
gatlyktan lysande bakom sig pa
kvallshimlens botten, och han tanker att
skuggan som rinner i graset framfor
honom bade kommer ifran honom och
inte, och att den bade ar en del av
honom och inte, och han undrar om
haxorna och de mankyssta och
bortbytingarna och alla de andra som
anvander sig av Skimret, ocksa far en
sorts skuggor att fallas ut i varlden.

En ekorrpojke hittar en marklig,
halvgenomskinlig sten pa flodens botten
nar han leker med uttrarna och
grodorna. Nar han haller upp den mot
solen lyser den svagt i en farg som
saknar namn. Han tar hem den, lagger
den pa nattduksbordet, och somnar.

Nasta dag ar familjen Ekorre borta.
Sangarna tomma och obaddade. De
aterses aldrig igen. Deras hus forblir
Ode. Fallna I6v blaser genom de
smallande, dppna dorrarna och fonstren.
Och ett underligt skimmer syns ibland i
ett fonster pa andra vaningen.

En elev fran korparnas universitet i
Aksbergen kliver av taget vid
utbildningen slut. Den svarta manteln
smaller i vinden. Han sitter tyst vid
familjemiddagen med grubblande,
oroliga blick, och nar en gammelfaster
eller kusin ber honom att beratta nagot
alldeles sardeles spannande som han
varit med om, mumlar han:

"En dag lat adjunkt Hugin, som
undervisar oss i de nio planens fysik,
oss anvanda en monokel med sotat
glas. Nar man hade den pa ena 6gat
och tittade ute genom klassrumsfonstret
var solen liksom... dampad. Som om
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den satt under en skappa. Hela den
vanliga varlden var dunkel och farglos.
Och istallet sag man ett annat ljus. Det
stralade i linjer och bagar 6ver kullarna
och dalarna, och lag spant éver himlen.
Jag ser det fortfarande nar jag blundar.
Som ett nat, en invecklad gobelang vavd
av ljus.”

*

Nar djuren i Krickdala, med
andaktiga viskningar, talar om Skimret,
sa syftar de inte pa det sken som
kommer ur lyktor och stralar ur himlen,
utan om en annan kraft, som ar en av de
orubbliga grundstenar som finns pa
bottnen av sjalva verkligheten: Tiden,
Doéden, Karleken... Skimret; liksom
ovriga uppraknade foreteelser ar
Skimret egentligen omdjligt att beskriva
med annat an poesi och antydningar;
nagot enklare att forsta blir det kanske
om man tittar pa dess effekter i varlden.

Skimret ar olika starkt pa olika
platser och vid olika tider. | underjorden,
pa gravfalt och pa platser dar det finns
mycket fortvivlan, ilska och radsla ar det
svagt. Vid Midvinter ar Skimret svagt;
pa Midsommar ar det daremot sa starkt
att det nastan svammar over ur varlden,
och de gamla rader Krickdalas unga att
vara forsiktiga med att avge I6ften eller
saga skaker pa rim kring Midsommar,
darfor att sadant helt spontant kan
forvandlas till en besvarjelse eller
forbannelse: det finns manga sagner
och rykten om folk som har gralar pa
midsommarnatten, sagt harda ord till
varandra, och vaknat upp utan svansar
eller med tassar svarta som sot.

Skimrets narvaro gar att kdnna, om
man vet vad man sysslar med, som ett
kittlande i morrharen, en sprittande

kansla, och aven dess franvaro gar att
ana: nar inget Skimmer finns pa en plats
blir allt liksom tungt och sorgligt, och
nackharen reser sig, och man tycker
hela tiden att nagon betraktar en ur en
riktning man inte kan vanda sig i.

*

Genom tidsaldrarna har det uppstatt
orakneliga metoder for att anvanda sig
av Skimret.

Det hander for det forsta att varelser
anvander sig av Skimret utan att vara
helt medvetna om att det ar vad de gor.
En ekorre som bott i tréd och buskar
hela sitt liv visslar kanske en trudelutt
som hon en gang tyckte sig héra komma
ur gronskan, och alla som hor den
somnar och drommer om en evig, sval
sommar, precis som hon sjalv brukade
gora. En 6nskeunge blundar hart och
tanker pa sin mors ansikte, och det
vaxer ut langa, vassa rosentaggar ut ur
hennes pals och skyddar henne.

For det andra finns det i vissa
familjer anlag for att 1ara sig nagot av
Skimret. Kanske har nagon avlagsen
anfader utan att veta om det varit gift
med en bortbyting, eller bara fétts nar en
underlig komet visat sig pa himlen, eller
nagot annat.

Ibland gar anlaget i arv fran det
sjunde barnet till det sjunde barnet,
ibland hoppar arvet éver en generation,
eller dyker upp an mer slumpmassigt. |
sadana familjer finns alltid en gammal
farmor eller morbror som lar upp den
som visar sig ha en mystiskt formaga:

"Koncentrera dig. Kann hur ditt
hjarta och dina tankar stracker sig mot
glaset som star pa bordet... bra... och
sa ger du det en liten knuff.”
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For det tredje hander det ibland att
nagon som sysslar med hantverk eller
vetenskap upptacker och borjar forsta
Skimret. Man kan namligen mata nagot
av Skimret med alkemiska eller
magnetiska instrument, och fanga in det
i alkemiska saltkristaller och
saltlésningar, eller paverka det med
urverk som tickar i sarskilda rytmer eller
med speglar, prismor och linser.

For det fjarde har det genom
artusendena funnits manga trollkarlar
och haxor, magiker och besvarjare av
alla sorter, som skrivit ner formella
besvirjelser, som ibland bara ar en
rimmad ramsa, men som ibland
dessutom ocksa kraver material,
handgester, eller annat. Sadana
besvarjelser star oftast att finna i gamla
dammiga luntor, eller lars ut av
enstoringar eller av korparna i
Aksbergskollegiet.

For det femte finns det mystiker
som genom sina insikter i verklighetens
natur kan anvanda Skimret genom att
koncentrera sig, eller genom att be till
Skaparen eller nagon annan gudom.

Slutligen har Skimret forborgats i en
uppsjo magiska foremal som ar pa vift i
varlden: ringar och medaljonger,
tennsoldater och svard, och sa vidare.

Om din Rollperson har tillgang till
Skimret vid spelets borjan, finns det som
regel en forklaring pa varfor antingen i
din Sallsamhet eller din Sysselsattning,
men i slutandan ar det upp till dig att
vélja exakt hur det gar till nar du
anvander Skimret. Regelmekaniskt
spelar det ingen roll, och om du till
exempel valjer att anvanda ett fortrollad
stycke arvegods, eller Iasa besvarjelsen
ur en tjock, tung lunta, sa kan du lita pa

att Berattare inte kommer att bestraffa
dig genom att ta detta ting ifran dig vid
forsta basta tillfalle. Ett sadant spel ar
Tistelriddare namligen inte.

Skimrely dtta
i

"Att mala tavlor och anvanda
magiska krafter verkar likna
varandra valdigt mycket.”

- Ursula, Kickis Expressbud

Liksom vanligt ljus bryts Skimret i ett
spektrum, fran gult till orange och sedan
rott, violett, blatt och till sist gront och
darefter tillbaka till gult:

Gult

Orange

Rott

Violett

Blatt

Grént

Gult

Orange...

Utover dessa sex farger finns en
sjunde sorts Skimmer, som ar
Silverskiret, som ar utan farg.

*

Skimrets farger ar forbundna med
olika fenomen i varlden: det réda
Skimret anvands till exempel for att
kasta karleksbesvarjelser och det gula
anvands for att Iasa tankar och skapa
illusioner.

Man lar sig aldrig alla Skimrets
farger pa en gang, utan borjar med en
farg, och utdkar sakta sin kunskap
genom att lara sig en farg som ligger
intill denna pa spektrumet: om man
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beharskar blatt skimmer kan man i nasta
steg lara sig anvanda violett eller gront
skimmer, men inte orange; for att gora
det maste man forst lara sig forst violett
och sedan ocksa rott Skimmer; forst
darefter kan man lara sig orange
Skimmer; man skulle ocksa kunna ga at
andra hallet genom spektrumet, och lara
sig beharska gront och sedan gult, och
darefter orange Skimret.

Varfor det forhaller sig sa?
Mystikerna ler och skriver dikter om
Barfotakungen vars hjartas diamant brot
skimret till en regnbage, och
alkemisterna gor experiment i jakt pa
formeln som ska kunna férena tva
motsatta farger, och de som har gatt i
Askbergskollegiet eller |ast
amfibiekejsarddmets gamla bocker om
trolldom och astrologi citerar nagon
snarig teori om kompletterande
vaglangder och det allmanna och det
sarskilda ljuset natur.

Inget vet.

Varlden ar gammal och stor och full
av hemligheter.

7llmdin
Ski »

Nar man anvander en
Skimmerférmaga bestdmmer man ocksa
alltid vilken Effektgrad man vill
anvanda. Effektgraden kan vara lika
med eller lagre an ens Niva i
Skimmerférmagan, men egentligen
aldrig hogre.

Svarighetsgraden for att lyckas
anvanda en Skimmerférmaga ar alltid
lika med Effektgraden.

Exempel: Rikitik Rédkull har Gult
Skimmer 2 och Tankekontroll 2. Han kan

alltsa anvédnda Tankekontroll med
Effektgrad 1 eller 2, men inte 3. Oavsett
vilket slar han 4 tarningar for
Utmaningen (2 + 2); Svérighetsgraden
bestar av lika manga téarningar som den
Effektgrad han vaéljer.

*

Till skillnad fran andra férmagor kan
man inte anvanda Skimret hur mycket
som helst.

Man kan bara anvanda Skimmer av
en viss Farg lika manga ganger som
ens Niva i den Skimmeregenskapen,
sedan maste man Vila Lange innan man
aterigen kan anvanda
Skimmegenskaper av den Fargen.

Exempel: Rikitik Rédkull kan
anvénda Gult Skimmer tva ganger innan
han behéver aterhdmta sin kraft med en
Lang Vila, eftersom han har Gult
Skimmer 2. Skulle han ocksa ha Grént
Skimmer 3, skulle han ocksa kunna
anvédnda Gréna Skimmergenskaper tre
ganger under samma tidsrymad.

Om en Skimmerférmaga har Vanlig
Réckvidd betyder det att Rackvidden
beror pa vilken Effektgrad man valjer att
anvanda:

Om du anvander Effektgrad 1
maste du réra vid varelsen du paverkar.

Om du anvander Effektgrad 2
maste du se varelsen du paverkar

Om du anvander Effektgrad 3 kan
du paverka varelser du inte ser, forutsatt
att du kanner till det namn deras mor
eller var gav dem, eller att rér vid nagot
som de &ger, eller vid nagot som
kommer fran deras kropp, som ett
palsstra, ett morrhar.

Manga olika sorters projektiler av
koncentrerad, mystisk energi, fungerar,
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med sma variationer, likadant. De kallas
for Skimmerprojektiler.

De ar att betrakta som vanliga
Projektiler — som kulor fran
svartkrutsvapen, bagpilar, kastade
applen — med foljande skillnader:

De gor lika mycket Skada som
Effektgraden du valjer att anvanda.

Deras Réckvidd beror ocksa pa
Effektgraden: (1) Nara, (2) Medellangt,
(3) Langt.

Utover detta namns ibland
ytterligare markligheter vid respektive
Skimmerprojektil: vissa av dem far till
exempel maltavlan att fatta eld, andra
forblindar sitt offer, och sa vidare.

*

Nar man nar Niva 2i en
Skimmeregenskap, kan man valja attt
just den Fargen Manifesteras i ens
gestalt pa nagot satt: da slar eller valjer
man nagot fran tabellen med
Manifestationer som finns i boérjan av
varje Fargbeskrivning langre fram i detta
kapitel.

Bara mycket sallan Manifesteras fler
an en Farg i en viss varelse.

*

Utover de Farger som beskrivs har,
finns det Alvamagi och Manmagi, som
egentligen bara ar andra Farger av
Skimret, som vanliga smadjur inte kan
uppfatta eller manipulera om de inte
rakar vara vidrorda av varelser fran
alvalandet respektive det sa kallade
nattfolket.

Alvamagi och Manmagi beskrivs i
Berattarens bok.

Gult Skimmer

Gult Skimmer manipulerar varelser
tankar och sinnen. | sagorna sags det att
det en gang fanns ett gyllene palats dar
en ensam harskare satt pa en tron och
tankte. Palatset hade andlosa, vindlande
korridorer och spiraltrappor kladda i
speglar, och pa nagot satt var palatset
inget annat an harskarens tankar. Det
sags att den som hittar den gula
harskarens dodskalle och tittar in i dess
tomma 6gon kommer kunna trada in i
det gula palatset och lara sig dess
hemligeter.

Totemdjur: Fisk, tusenfoting, snok,
trollslénda

Typiska material: Speglar, kristaller,
linser; kamera; alkemiska blixtbomber.

1T6:

1 Din spegelbild har sitt eget liv, och
sin egen personlighet, och gor ofta saker
du aldrig skulle gora.

2 Du har en ny 6gonfarg varje dag,
och alltid olika férg pa vardera 6gat.

3 Nar du anstranger dig for att tanka
ut nagot skimrar ibland invecklade
geometriska ménster i luften runt dig,
som ett prisma som tycks spricka
sonder, facetteras, vaxa och krympa.

4 Ditt har eller din pals glittrar av
guldflagor nar solens ljus traffar dig.

5 Du sover alltid med oppna ogon;
du ser inget, men dgonen ar 6ppna.

6
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Illusion

Du kan skapa en skenbild eller
hagring av nagot som egentligen inte
finns. Du maste nagon gang ha sett
saken som illusionen forestaller, sa vissa
illusionister har med sig fotoalbum eller
bestiarium att hamta sina skenbilder ur.

Om du slutar koncentrera dig pa
illusionen forsvinner den inte
nddvandigtvis, men den kan inte langre
rora sig eller ge ifran sig ljud. Du kan
alltsa skapa en illusion av att en dorr ar
igenmurad, och sedan ga darifran utan
att nagot sker med illusionen; men om
du istallet skapar en illusion av en
enhorning som galopperar 6ver en ang,
och plotsligt blir tvungen att koncentrerar
dig pa nagot annat, kommer illusionen
“frysas” och bli tyst och ordrlig; med
andra ord kan du inte skapa en illusion
som tacker dig sjalv samtidigt som du
ror dig eller talar; for det behdver du
anvanda Skimret som heter Maskerad,
som beskrivs nedan.

En illusion kan aldrig ge upphov till
smarta eller skada.

1. Du kan skapa en illusion ungefar
sa stor som du sjalv, som kan gora
ungefar lika hoga ljud som du. lllusionen
luktar inget, smakar inget och om man
ror vid den glider tassarna rakt igenom.

Om du vill kan du istallet skapa en
illusion som ar ungefar sa stor som ett
hus, eller sa hogljudd som en askknall,
men som bara lurar ett sinne.

lllusionen varar upp till fem minuter.

2. Du kan skapa en illusion ungefar
sa stor som ett hus, som kan goéra
ungefar lika héga ljud som en askknall.

lllusionen luktar, men den smakar inget,
och om man ror vid den glider tassarna
rakt igenom den.

lllusionen varar upp till en timme.

3. Du kan skapa en stor illusion —
ett slott, ett trad, ett hav — som lurar alla
sinnen utom kanseln. Du kan alltsa fa
mat eller saker som inte ar mat att
smaka som nagot annat om det har ratt
konsistens.

Tank pa att man inte kan ga i
trappor som ar illusioner, och att om
man lutar sig mot en vagg som ar en
illusion sa faller man rakt igenom. Men
man kan forstas kla ut ett gammalt
krakslott sa att det ser ut som ett palats,
och serverera kakor av lera som smakar
som choklad.

lllusionen varar tills nasta
soluppgang eller solnedgang.

Maskerad

En speciell sorts illusion som later
dig se ut och tala som nagon eller nagot
annat. Till skillnad fran en vanlig lllusion
behdver du inte koncentrera dig for att
upprattalla Skimret, utan du bar denna
illusion som en maskeraddrakt och kan
go6ra annat medan den verkar.

1. Du maste ha sett och hort den
eller det du harmar. Maskeraden varar
en minut. Du kan bara anvanda den pa
dig sjalv.

2. Maskeraden varar en timme, och
du kan ocksa kla nagon annan, som kan

vara villig eller motvillig, i den.

3. Du kan hamta bilder och ljud ur
minnet hos en annan person: du kan se
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ut och lata som nagons déda hustru eller

som den irriterande vaktens kapten.
Maskeraden varar tills nasta

soluppgang eller solnedgang.

Tankekontroll

Du kan influera en annan varelses
tankar. Du aldrig fa en annan att skada
sig sjalv eller nagon den alskar.

1. Du kan plantera en enkel tanke i
nagons huvud, men det maste vara
nagot som personen skulle kunna tanka
utan ditt inflytande:

"Jag far inte tillrackligt betalt for att
visitera varenda varelse som vill passera
porten.”

Tanken forsvinner efter en minut,
och da finns det en risk att personen
angrar eller ifragasatter vad den tankte
och gjorde, och forsoker ratta till
uppenbara misstag: "Vanta lite — de dar
filurerna sag ju faktiskt ut precis som
mossen vi letar efter!”

2. Du fa en annan varelse att tanka
en komplicerad tanke, som den nog inte
skulle tanka utan ditt inflytande:

"Jag ska sitta under bron och halla
vakt, och om nagon med en rod hatt
forsOker passera, ska jag hoppa fram
och sla honom i huvudet med den har
stekpannan.”

Tanken forsvinner efter tva timmar,
eller tills offret blir skadat, eller ser en
alskad bli skadad, eller rakar ut fér nagot
annat chockande, som att ramla ner i
kallt vatten.

Nar tanken har forsvunnit finns en
risk att personen angrar eller ifragasatter
vad den tankte och gjorde, och férsdker
rata till uppenbara misstag: "Vanta lite —
varfor slog jag den har stackaren i

huvudet? Nagon maste ha lurat eller
fortrollat mig!”

3. Du kan fa en annan varelse att
tanka en komplicerad tanke, precis som
pa niva 2, men tanken blir en del av
personen for alltid, eller tills Effekten
Bryts.

Lasa tankar

Du kan fornimma andra varelsers
tankar.

1. Du kan ana vilken typ av tankar
nagon annan tanker, i grova drag:
handlar det om listigt planerande som
ska sluta med lycka och skratt, eller ett
forsok att komma pa en l6gn, eller olika
satt att skada, eller 6évervaldigande
hunger?

2. Du kan kanna av en annans
tankar ganska specifikt: nagon kanske
tanker ut en plan som handlar om att
gbmma sig i konditoriets forrad vid
stangning, for att ata sig proppmatt i
morkret; nagon annan misstanker att du
inte ar den du utger dig for att vara, och
tanker avsloja dig genom att knuffa ner
dig i vattnet se om du verkligen kan
simma som en padda.

3. Du kan lasa en annans tankar
mycket, mycket noga och exakt, och

dessutom soka i dennes minne efter ett
speciellt minne.

Glomska

1. Du far en person att gldmma en
enkel idé eller sak, som de skulle kunna
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glébmma ocksa utan yttre paverkan. De
ar medvetna om att de har glomt nagot:
"Nagon eller nagra gick forbi har nyss,
men jag kommer inte ihag hur de sag ut.
Markligt.”

Glomskan varar for alltid, eller tills
den Bryts.

2. Du far en person att glomma en
komplicerad sak, som hur man gor for
att anvanda en Férmaga, eller vad den
har for jobb. Personen ar medveten om
att den har glémt nagot:

"Hmmm. Jag brukar veta hur man
anvander den har pilbagen, men just nu
verkar jag inte fatta vilken ande pa pilen
som ska peka framat.”

Glomskan varar fem minuter, eller
tills den Bryts.

Du kan istallet fa en grupp med upp
till sju personer att glomma en enkel idé
eller sak, som pa niva 1, eller fa en
person att gldmma en enkel idé eller
sak, som pa niva 1, med skillnaden att
offret inte ar medvetet om att det har
glémt nagot det borde minnas:

"Ingen har passerat har idag, det ar
jag saker pa.”

3. Offret gldmmer vem de ar och allt
de har varit med om. Glémskan varar for
alltid, eller tills Effekten Bryts.

Du kan istallet fa en grupp med upp
til sju personer att gldmma en
komplicerad sak, som pa niva 2, eller fa
en person att gldmma en komplicerad
sak, som pa niva 2, men med skillnaden
att stackaren inte ar medveten om att ha
glémt nagot: “Sa markligt. Varfor har jag
pil och bage, jag ar saker pa att jag
aldrig har kunnat anvanda det?”

*

Orange Skimmer

Orange Skimmer skapar och
omvandlar energi.

Totemdjur: Kapplépningsédia,
hackspett, eldfluga, bi

Typiska material: Explosiva pulver,
fyrverkerier och hakebdssor, kortlek,
magnetiska stenar och metaller,
leksaker och lekar, till exempel snurror
eller orangea fargkritor som man ritar pa
marken med.

Korruption: Destruktivitet och kaos

1T6:

1 Metallféremal, som mynt och
dorrhandtag, laddas med statisk
elektricitet nar du ar i narheten. Smatt
irriterande for andra.

2 Ditt skratt ekar och hanger kvar i
rummet lange, till och med efter att du
har gatt.

3 Det slar gnistor nar du roér vid
metall.

4 Ditt har eller din pals ar alltid
ostyrig av statisk elektricitet.

5 Nar du anstranger dig och
anvander Skimret surrar luften som av
tusentals bin.

6

Helta

1.

- Du kan pa en Rond hetta upp ett
metallféremal som ar ungefar sa tungt
som ett svard, sa att det blir smartsamt
att halla i; alla handlingar som utférs
med det har en extra tarning i

64




Svarighetsgrad. Du maste se foremalet
med blotta 6gat.

- Du kan gora ett mindre rum som
du kan se in i sa varmt att allt vatten
avdunstar pa ett par minuter. Allt som
kan torka torkar ihop fullstandigt under
samma tidsrymd, sa att ocksa en liten
gnista kan starta en rasande brand.

Du kan lagga en tass eller hand pa
tjock is och smalta den sa att den
spricker upp pa en Rond.

Saker forlorar varmen som vanligt.

2.

- Du kan pa en Rond hetta upp ett
metallféremal, ungefar tungt som ett
svard, sa att det blir rent omojligt att
halla i. Du maste se foremalet med
blotta 6gat.

- Du kan gora en stor hall som du
kan se in i sa varm att allt vatten
avdunstar pa ett par minuter; om det ror
sig om ett mindre rum gar det pa en
Rond. Allt som kan torka torkar ihop
fullstandigt under samma tidsrymd, sa
att ocksa en liten gnista startar en
rasande brand.

- Du kan lagga en tass eller hand pa
en bottenfrusen flod eller sj6é och smalta
den sa att den spricker upp pa en Rond.

- Saker behaller varmen sa lange du
vill, men inte langre an tills solen gar upp
eller ner.

3.

- Du kan pa en Rond hetta upp ett
metallforemal, ungefar tungt som du
sjalv, sa att det smalter och faller sénder
i glddande magma. Du maste se
foremalet med blotta 6gat.

Magnetisk Skold

Du skapar ett skal av dallrande
magnetisk energi kring dig sjalv.
Metallvapen kranger i angriparens
hander nar de anvands mot dig.

1. Alla attacker mot dig dar
motstandaren anvander metallvapen har
en extra tarning i Svarighetsgrad.

2. Metallvapen som anvands mot
dig riskerar att krokas och vrangas
sonder av skoldens sallsamma
magnetism. Alla attacker mot dig har tva
extra tarningar i Svarighetsgrad, och om
forsvarsslaget visar 10 forstors vapnet.

3. Alla attacker mot dig har tva extra
tarningar i Svarighetsgrad, och
metallvapen som anvands mot dig
smalter och kroks sdnder av magnetisk
kraft efter ett angrepp; angreppet kan
dock lyckas och skada dig som vanligt.

Sommarens hemlighet

Du blir inte radd, och om du viskar
sommarens hemlighet i en annans Ora
blir den lika modig som du, fram tills
nasta soluppgang eller solnedgang:
"Livet ar ett aventyr, och inget i varlden
ar farligare an ditt eget hjarta.”

1. Ni kan inte bli radda sa lange
Skimret verkar.

2. Sa lange Skimret verkar gnistrar
och surrar din gestalt, din svans, eller
kanske ditt vapen av mystisk kraft. Du
far +1 i Tuffhet, och ingen van som ser
dig eller hor din rost kan fa tillstandet
Radd.

3. Som ovan, men du far +2 i
Tuffhet, och alla fiender som har
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attacken Skramma, drabbas sjalva av
tillstandet Radd.

Gnisiskott

Du avfyrar ett gnistrande, frasande
bloss. Om angreppet gor skada betyder
det att offrets eller pals fattar eld, och
gor ytterligare en Skada i varje Rond
som foljer tills offret anvander en
handling for att pa lampligt satt slacka
branden. Offret fattar inte eld om

angreppet sker i regn, eller under vatten.

| vrigt ar Gnistskottet en
Skimmerprojektil.

Komefsvans

Sa lange Skimret verkar sprakar det
om din svans eller dina tassar, och du
ror dig snabbare an ett vanligt smadjur.
Till slut blir du sa snabb att du kan flyga.

1. Du far sla tva extra tarningar
under Utmaningar som handlar om att
vinna kappldpningar, hinnar férst med
nagot, eller kasta sig undan angrepp.
Detta galler aven Forsvar som anvander
Flinkhet.

2. Som ovan, men du kan hoppa
langa strackor, och studsa som en
flipperkula mot vaggar och andra ytor,
motsvarande Férmagan Flyga 1.

3. Som ovan, men du flyger fritt,
motsvarande Férmagan Flyga 2.

Lycka

Du far intelligenta varelser att brista
ut i skratt at ingenting sarskilt, eller at
nagot som egentligen inte alls ar roligt.

Skimret varar till nasta soluppgang
eller solnedgang, eller tills det Bryts.

1. Du kan fa upp till tre varelser att
skratta och bli pa tramsig humor. De far
en tarning mindre i allt som har att gora
med att vara vaksamma, upptacka dig
och dina vanner nar ni smyger forbi, och
liknande.

2. Du kan fa ett helt rum eller en helt
folksamling att skratta och bli pa tramsigt
humor. De far en tarning mindre i allt
som har att géra med att vara
vaksamma, upptacka dig och dina
vanner nar ni smyger forbi, och liknande.

Om du vill kan du istallet fa upp till
tre varelser att bli sa fulla i skratt att de i
stort sett blir oférmogna att géra nagot
annat an att rulla runt och vrida sig med
ont i magen av fnitter och gapflabb; de
far tre tarningar mindre i allt som har att
gbra med att vara vaksamma, och en
tarning mindre i alla andra handlingar.

3. Du kan fa en mindre by att skratta
och bli pa tramsigt humor.

Om du vill kan du istallet fa ett helt
rum eller en hel folksamling att bli fulla i
skratt, sa att de gapskrattar som pa niva
2.

(Fenixkraft ?)

Hott Skimmer

”| Kérlekens namn, straffar jag dig!”
- Sailor Venus, Sailor Moon
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Det Réda Skimret ar
passionens, karlekens
och hjartats doman. De
Roda besvarjelserna lar
ha forskats fram av ett
karlekspar som levde
tilsmamans i ett torn
Overvuxet av térnrosor,
nagonstans dar det alltid
var storm, och réda
faglar vacklade i vinden.
En av de alskande dog,
den andre lever for
alltid, och vandrar
fortfarande genom
varlden pa jakt efter ett
satt att vacka sin
alskade till livet, eller att
sjalv fa do.

Totemdjur: Duva,
Pafagelsfjaril,
Kardinalfagel.
Typiska material:
Rosor, blod,
kérleksbetygelser.

1T6

1 Nar dina kanslor svallar lyser dina
blodadror som tunna rannilar av lava
under huden; om du har pals syns det i
dina 6ron, kring din nos och inuti din
min.

2 Du doftar starkt av rosor, och det
faller kronblad av rosor ur din mantel
och ditt har

3 Den forsta gangen du ar i samma
rum som en person, far den personen
nastan alltid nasblod, utan att forsta
varfor.

4 Din hud ar alltid mycket varm, som
i feber, och dina hjartslag syns som
stigande och sjunkande rodnad 6ver
dina kinder eller kring din nos.

5 osv

I min dlskades armar

Du rispar en tass och blandar blod med
nagon du alskar: en van, en karesta, en
familjemedlem.
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1. Nar du anvander Skimret kan du
se och hora det din alskade ser och hor.

2. Om du anvander Skimret kan du
valja att ta en Skada eller ett Tillstand
istallet for den alskade. Du kan gora
detta bade i stunden da den alskade
drabbas, eller efterat.

3. Om du anvander Skimret kan du
teleportera den alskade till dina armar
pa en Rond: den alskade forsvinner fran
platsen dar den befinner sig, och lamnar
efter sig ett moln av rosblad, eller rosa
dansande bloss, eller nagot annat.

Hjdrtats hemlighet

1. Du kan under en timme hora andra
varelsers hjartslag, och pa sa satt
avgora om de ar radda, foralskade,
arga, eller nagot annat. Du kan inte
avgora om en annan varelse ljuger, men
du kan avg6ra om en fraga gor dem
nervosa och oroliga; du lyckas till
exempel alltid med Férmagan
Genomskada.

2. Du kan fa en ditt hjarta att sla i exakt
samma takt som annan varelses hjarta.
Era hjartan fortsatter sla i samma takt
fram tills nasta soluppgang eller
solnedgang; fram tills dess vet du exakt
vad den andre kanner, om an inte vad
den tanker.

Den andre litar dessutom pa dig
fullstandigt, sa lange du inte ljuger om
sadant som ar alldeles omgjligt att tro
pa, som att himlen ar gron eller natten ar
dag.

3. Du kan lyssna efter andra varelsers
hjartslag och hora dem upp till hundra
meter bort: pa sa vis vet du alltid om

nagon gémmer sig eller smyger sig pa
dig. Kraften verkar fram tills nasta
soluppgang eller solnedgang nar den val
har aktiverats.

Du kan fa en hel folksamlings
hjartan att sla i samma takt som ditt
eget, och fylla dem med vilken kansla du
vill: radsla, karlek, hopp, sorg.

Rosens Skydd

Detta ar en permanent kraft. Nar nagon
forsOker skada dig skjuter det fram
vassa térnen dver hela din kropp. De
fungerar precis som Férmagan Taggar,
forutom att de vid den forsta attacken
inte syns forran det ar for sent for
angriparen att avbryta sitt angrepp, och
att vardet ar lika med vardet i denna
formaga plus vardet i Rott Skimmer;
dock aldrig hogre an fyra.

Skrik

Du ger ifran dig ett genomtrangande
skrik, sa hogt att det skadar offrets 6ron.
Ar det ett morrande ursinnesvral, eller
ett gallt skri? Det bestdmmer du sjalv.

Skriket fungerar som en
Skimmerprojektil, med foljande tillagg:

- Alla, bade vanner och fiender, som
befinner sig inom hoérhall fér vanlig
samtalston tar minst 1 Skada.

- Rustningar, hjalmar, och sa vidare
skyddar inte.

- Glas krossas ofta av skriket.

- Varelser som saknar horsel, eller
som har proppat igen sina éron
ordentligt med bomull eller nagot annat,
paverkas inte av Skriket.
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Styrka

Du blir otroligt stark i sju Ronder. Lagg
till dubbellt sa manga extra tarningar
som Effektgraden varje gang du slar for
nagot dar du har nytta av styrka: nar du
vill tvinga upp en dorr, nar du angriper
nagon i narstrid, och sa vidare.

Violelt Skimmer

Det Violetta Skimret sysslar med 6dets
och drommarnas kraft, och med att vrida
tiden ur led.

Totemdjur: Skalbagge, Korp, Uggla,
Blackfisk,

Typiska material: Korpfjadrar, lavendel
och laudanum, blédck och skrivdon, ben,
stjérnkikare.

Spadom

Du kan lasa i stjarnorna, eller spa i
kaffesump, eller far sanndréommar och
visioner, eller pa nagot annat satt att
veta nér det ar optimalt att utféra en viss
handling, eller genomféra ett eller annat.

Nar du anvander detta Skimmer slar
Berattar for Svarighetsgraden dolt, sa att
du inte vet om du lyckas; om du lyckas
slar han sedan 1T10; alla projekt som
genomfdrs under den angivna
tidsrymden far lagga till Skimrets
Effektgrad till alla tdrningsslag under en
hel dag.

1T6

1 Dina 6gon glimrar som natthimlar.

2 Nar du kommer in i ett rum borjar
klockor ga baklanges och sanden i
timglas borjar rinna uppat.

3 Du doftar alltid av lavendel, och
det faller lavendelblad ur ditt har eller din
pals.

4 Timmen efter midnatt skimrar dina
drémmar omkring dig i form av spoklika
bilder och violetta hagringar.

5 Din rost later som en korps
olycksaliga, hesa kraxande.

6 Ditt har eller din pals ar violett,
med strimmor av lysande rétt eller guld.

1T10:

1. Nar stjarnorna star ratt om 3710
dagar.

2. Nar arets forsta sno faller.

3. Pa midsommarafton.

4. Pa midvinterafton.

5. Nasta gang en korp hors kraxa.

6. Nasta gang manen ar full.

7. Nasta gang manen ar i nedan.

8 osv

Tingens Minnen

1. Du kan se vad ett visst foremal har
anvants till under den senaste veckan,
men inte av vem.

2. Du kan se vad ett visst foremal har
anvants till under den senaste arstiden,
och vem som senast holl i det.

3. Du kan se vad ett visst foremal har

anvants till under det senaste aret, och
vilka som har hallit i det.
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Binda

1. Nagon svar en ed till dig. Om de
bryter den drabbas de av otur, och har
en tarning mindre pa alla slag for
Foérmagor och Egenskaper tills du
forlater dem. De maste dessutom sla ett
slag pa tabellen for Lognarens Marke,
av forsta Magnituden.

2. Nagon svar en ed till dig. Om de
bryter den drabbas de av otur, och har
en tarning mindre pa alla slag for
Foérmagor och Egenskaper tills du
forlater dem. De maste dessutom sla ett
slag pa tabellen for Lognarens Marke,
av andra Magnituden.

3.

Osynlighet

Osynlighet galler bade en person och
saker personen normalt bar.

1. Du ar osynlig sa lange du inte ror
dig och haller andan. Osynligheten varar
sa lange du bara koncentrerar dig pa
den, och inget annat, men hogst i tre
minuter.

2. Du ar osynlig ocksa om du ror
dig, sa lange du haller andan.
Osynligheten varar i hogst tre minuter,
eller nar du andas ut, eller om du blir
skadad. Du kan om du vill géra nagon
annan osynlig pa samma satt istallet.

3. Du kan gora allt som allt tre
personer osynliga. Ni kan réra er, men ni
maset hélla andan. Osynligheten varar i

hogst tre minuter, och bryts inte om du
blir skadad.

Dromtassar

Skimmerférmagan har Vanlig
rackvidd.

1. Du kan besoka nagon i deras
drémmar, och tala med dem, oavsett hur
langt borta de befinner sig. Du kan inte
férandra deras drommar.

2. Du kan besoka nagon i deras
drémmar, och férandra deras drémmar
sa att du paverkar deras humor nar de
vaknar.

3.

Blatt Skimmer

Maktens och koldens och stormarnas
Skimmer. En gang fanns ett slott av bla
marmor och bla granit, dar varldens
lagar en gang forfattades och ristades in
i stora stentavlor.

Varg, Orn, Alg, Gddda, Lejon

Typiska material: Sigill, svérd, sno,
Juveler, guld.

1T6

1 Nar du kommer in i ett rum blir det
rimfrost pa fonstren
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2 Dina klader och ditt har boljar alltid
i en svag vind

3 Nar du talar med allvarlig rost
mullrar det svagt av aska

4 Nar du tanker djupt blir stenar och
sma féremal tyngdldsa runt dig, och
svavar upp nagon meter i luften, som
om de bdljar under vatten.

5 Du luktar alltid pa ett underbart
satt av havet

6 Din pals eller hud bar pa flackar,
som en leopardkatt, men flackarna ar
alldeles uppenbart nagon sorts okanda
och antagligen uraldriga skrivtecken.

Kold

1. Du gor ett rum eller en glanta sa
kallt att vatten fryser till is pa en Rond.
Darefter blir alla som inte ar ordentligt
pakladda eller har Varm Pals Frusna: de
huttrar och hackar tander, och alla
handlingar som kraver att de ror sig med
precision ar en Svarighetsgrad svarare.

Du kan fa en tjarn eller flodkrok att
frysa till is som gar att ga Over.

2. Du gor ett rum sa kallt att alla
som inte ar ordenltigt pakladda eller har
varm pals blir Frusna som ovan.
dessutom tar en poang Skada varje
Stund de stannar kvar.

Du kan gora en sjo bottenfrusen.

3. Du fryser ner ett dott ting, till
exempel av metall eller sten, sa att det
blir sa brackligt att det gar att splittra till
kristallskarvor bara genom att knacka
hart pa det.

Om du anvander Effekten pa niva 1
eller 2 varar den i minst tre dagar.

Langsamhet

1. Du far en varelse eller foremal att
rora sig langsammare an vanligt.

Du kan fa en pil att sakta in sa
mycket att du eller ndgon annan hinner
ducka undan.

Du kan fa nagon som faller att sakta
in sé& mycket att skadan halveras.

Du kan fa en varelse att forlorar tva
tarningar pa allt som bara har att gora
med att rora sig snabbt, och en tarning
pa allt dar det inte ar helt avgdrande att
rora sig snabbt.

Effekten varar under en Akt.

2. Du far alla varelser och ting i ett
mindre rum att réra sig langsammare an
vanligt. Saker som faller saktar in tills de
dalar ner sa sakta att man kan fanga in
dem.

3.

Skenande vagor

Du kan fa vagor att sla upp ur en
flod eller sjo, och dra med sig dina
fiender ner i djupen.

Fungerar som en vanlig
Skimmerprojektil, med foljande
modifikationer:

1. Fungerar bara i narheten av en
storre vattenmassa.

2. Den som Skadas fors ut i vattnet
och maste anvanda nasta handling for
att Simma i land; Svarighetsgraden for
slaget for Simma emot vagorna och
strbmmarna ar lika med Skimrets dubbla
Effektgrad.
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Bibliotekariens mantel

1. Om du kanner till en boks titel kan
du kalla pa den: om boken befinner sig
inom horhall 16sgér den fran sin plats i
bokhyllan eller ruskar sig upp ur sin
boklada och kommer svavande genom
luften med sidorna fladdrande som en
nattfjaril.

Du kan ocksa kalla pa alla bocker
skrivna av en viss person, eller pa alla
bdcker som innehaller ett eller annat
ord, eller en eller annan mening.

Du kan lasa en bok genom att
mycket snabbt bladdra igenom den.

2. Du gldmmer aldrig nagot du har
last i en bok. Du har alltid +2 i alla slag
for Lardom som har att géra med saker
som rimligen star skrivna i nagon bok
som du nagon gang har last.

3. Du har perfekt minne. Du
glémmer aldrig nagot du sett, hort eller
upplevt.

Lasa

1

Du kan fa en vanlig dorr att hallas
stangd pa magisk vag, sa att den bara
kan 6ppnas av den som kan ratt
I6senord, eller om den slas sonder.
Effekten varar tills nasta soluppgang
eller solnedgang, eller tills Effekten
Bryts.

Askvigg

Du far en blixt att sla ner i en fiende,
anting ur din hand, ur ett féremal du
ager, eller ur himlen.

Detta ar en vanlig Skimmerprojektil
med féljande skillnad:

- Askviggen kan hoppa fran sitt
forsta mal till ytterligare lika fiender som
Effektgraden, om de star nara varandra
om bar ett metallféremal pa sig. Man
slar pa nytt for varje fiende; om man
misslyckas hoppar viggen inte vidare.

- Askviggen gor dubbel skada mot
fiender som bar mycket metall
(rustningar, eller stora vapen av metall).

Gront Skimmer

Livets och vaxternas Skimmer. Det
fanns ett gront slott, som levde och
andades och drack av floderna och av
solljuset, och vars torn varje var gav
ifran sig tusentals fron som blaste ut
over varlden. Man kan fortfarande finna
ett sant fro, virvlande som ett kaveldun
genom varlden, eller gdmt nagonstans i
en klippskreva: om man haller det i sina
kupade hander, viskar en dnskning, och
sen planterar det i jorden, kommer det
att vaxa upp och blomma till det man
onskade sig.

Kanske ar alvornas varld ar en
sadan 6nskning, som en flicka i
manniskornas varld en gang dnskade
sig, efter att ha cyklat efter ett fr6 fran
det grona slottet och fangat det i
handen.

Totemdjur: Véxter.
Typiska material: Frén, kronblad och
andra blomdelar.

1T6
1 Om du sitter lange pa en plats
bdrjar det vaxa ogras och mossa runt
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dig. Maskrosskott spracker stengolvet,
klattervaxter slingrar sig over
stolsbenen. Varje morgon vaknar du
tackt av vaxter som du maste trassla dig
ur.

2 Din pals ar monstrad som en
blommas kronblad, eller kanske
gronaktig, som mossa och gras.

3 Alla sorters smafaglar dras till dig
och sitter pa dina axlar; radjur later dig
klappa dem.

4

5

Snar

1. Du far en vaxt — en tuva hogt
strangras, en buske, en tradgren — att
slingra sig som en manets eller
blackfisks tentakler. Du kan fa vaxten att
plocka till sig ett féremal av nagon som
passerar, eller att gripa tag i och halla
fast en person i ett grepp som varar i tre
minuter, men offret far forstka bryta sig
loss varje Rond, med Tuff mot Skimrets
dubbla Effektgrad.

2. Som ovan, men du kan paverka
ett stdrre omrade av vaxtlighet: en del av
en ang, ett storre buskage, ett helt trad.
Vaxterna kan halla fast och skada upp
till tre personer.

Greppet varar en kvart, men innan
dess far offret forsdka bryta sig varje
Rond, med Tuff mot Skimrets dubbla
Effektgrad. Offret far bara sju forsok.

3. Som ovan, men du kan paverka
ett annu stérre omrade av vaxtlighet: en
stor ang eller flera trad. Vaxterna kan
halla fast upp till sju personer som finns
inom rackhall, och greppet varar tills
nasta soluppgang eller solnedgang, men
innan dess far offret férsdka bryta sig

loss varje Rond, med Tuff mot Skimrets
dubbla Effektgrad.
Offret far bara tre forsok.

Grodd

1. Du far ett buskage eller térnesnar
att gro ur ett fro eller ett skott pa en halv
minut. Vaxten i fraga ar stor nog for dig
och dina vanner att gdmma er i, och for
att du ska kunna anvanda
Skimmerférmagan Snar, eller — om
vaxten ar av ratt art — for att ge
tillrackligt mycket bar eller frukter for att
en person ska kunna ata en maltid.

Vaxten vissnar dver natten.

2. Du far ett trad eller en lang
slingervaxt att gro ur ett fro eller ett skott
pa tre minuter.

Vaxten kan slingra sig uppfor en
mur eller vagg, sa att man kan klattra
upp till tre vaningar i den, och den kan
ocksa bryta igenom vanliga dérrar och
vaggar. Den kan inte vaxa igen
forstarkta murar, tunga portar,
fangelseceller, eller liknande.

Vaxten kan ge tillracklig mycket man
for att du och dina vanner ska kunna ata
en maltid.

Vaxten vissnar och dor inom en
vecka.

3. Du far en jattelik ek eller ett
Overnaturligt kraftigt térnesnar att gro ur
ett fro eller ett skott pa sju minuter.

Vaxten kan slingra sig upp till sju
vaningar, och bryta igenom de flesta
murar och portar.

Vaxten bar frukt som en vanlig vaxt,
och lever vidare som en vanlig vaxt.
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Laka

1. Du kan laka en mindre skada.

Du kan rena tillrackligt mycket mat
och vatten som har blivit daligt eller
forgiftat for att klara dig i en dag.

2. Du kan laka en storre skada.

Du kan rena tillrackligt mycket mat
och vatten som har blivit daligt eller
forgiftat for att du sjalv och dina vanner
ska klara dig i en dag.

3. Du kan aterféra nagon till livet,
om solen inte har gatt ner eller upp
sedan de dog.

Du kan rena tillrackligt mycket mat
och vatten som har blivit daligt eller
giftigt for att en by ska klara sig i en
vecka.

Somn

1. Du far en varelse att kanna sig
mycket sdmnig och omtdcknad. Om
varelsen inte har ett extremt gott skal for
att halla sig vaken — som att den
misstanker att den ar i fara — kommer
den kura ihop sig och somna.

Den vaknar som vanligt av hoga
ljud, om den blir attackerad eller skadad,
eller nar solen gar upp.

2. Du far en varelse att somna,
oavsett hur uppjagat tillstand den
befinner sig i.

Du kan ocksa for upp till sju varelser
som inte har extremt goda skal for att
halla sig vakna, att somna, som ovan.

3. Du far sju varelser att somna,
oavsett hur uppjagade tillstand de
befinner sig i.

Du kan ocksa fa en hel by som inte
har extremt goda skal for att halla sig
vakna — som att de misstanker att de ar
i fara — att somna.

De sovande vaknar som vanligt av
hdga ljud, om de blir attackerade eller
skadade, eller nar solen gar upp.

Blomstermantel

1. Du ror vid en vaxt med handen
och far den att gronska och blomma
eller bara frukt oavsett arstid. Vaxten
kan vara ett trad, ett storre buskage,
eller en rabatt full av blommor.

2. Efter att ha rort vid upp till sju
utslagna blommor kan du titta ut pa
varlden genom dem som 6gon, ocksa
efter att du har lamnat platsen. Effekten
varar tills solen gar upp eller ner.

3. Du kan 6verleva pa solljus och
vatten, och behover inte langre ata mat.
Effekten ar permanent. Din pals, din hud
eller dina 6gon antar kanske en vagt
gron ton.

Silversfimmer

Slédnda, Svala, Falk,
Oppenhet, Gryning, Solen,
Kontroll

1T6

1 Ibland nar du kommer in i ett rum
verkar ljuset skruvas upp sa mycket att
det svider till i andras 6gon

2 Dina 6gon lyser skarpt i morkret;
om det inte ska markas maste du bara
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nagon sorts sloja for ansiktet, eller
kraftigt sotade glaségon.

Primatisk attack

Brdannpunkt

En Skimmerprojektil, som — om den
fokuseras tillracklig tlange pa nagot,
hettar upp det, far det att smalta och
fatta eld.

Blandande aura

Du omges av ett blandande sken.
Alla som tittar pa dig far ont i 6gonen.
Du blir mycket svar att attackera med
narstridsvapen — anfallets
svarighetsgrad 6kar med dubbla
effektgraden.

Djur med stora, kansliga 6gon, som
ugglor och vissa nattdjur och
skuggvarelser, kan 6verhuvudtaget inte
attackera dig i narstrid medan
Skimmerférmagan ar aktiverad.

Attacker med avstandsvapen
fungerar som vanligt.

Skimmerférmagan vara i lika manga
Ronder som Effektgraden.

Solkatt
Klarsyn
Ljushand
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