l HAXMASTARENS HUS

-ETT AVENTYR TILL ROLLSPELET SVARD OCH SVARTKONST



1. Om Svard och Svartkonst

Detta dventyr &r skrivet for rollspelet Sviard och Svartkonst. Spelet &r i nuldget fardigskrivet men
dnnu inte utgivet. En sen, men inte slutgiltig, version av reglerna gar att ladda ned frén Svird och
Svartkonsts hemsida:

www.svartkonst.nu/

En regelsammanfattning finns ocksa langst bak i detta dventyr.

Svird & Svartkonst dr ett fantasyrollspel som handlar om att uppticka det okdnda. Grottorna ligger
outforskade och fulla av fasansfulla monster, dodliga féllor och glimmande guldskatter. Hir dr det
spelarnas list och uppfinningsrikedom som riddar dagen.

Spelet dr inspirerat av de tidigaste versionerna av Dungeons and Dragons och konstruerat for att
spelas pa sitt som var vanligt under rollspelens tidiga ar. En spelstil som idag brukar bendmnas “old
school”.

Aventyr i Svird & Svartkonst dr ppna och har ingen férutbestimd handling. Nér spelet bérjar dr det
helt upp till spelarna att bestimma vad dventyrarna ska géra och hur de gar till viga for att hantera
de utmaningar de stoter pa i den situation som spelledaren forberett. De kan strunta i de ledtradar
spelledaren forberett och hitta pa helt andra saker 4n vad hen forestillt sig.

Fokus ligger pa utforskande och pahittighet i relation till den miljo rollpersonerna befinner sig i och
spelets enkla regler.l Sviard & Svartkonst saknas regler for ménga situationer. Det innebdr inte att
rollpersonerna inte kan forsoka sig pa de sakerna. Spelarna beskriver vad de vill géra. Spelledaren
bedomer utifrdn sitt sunda férnuft om huruvida rollpersonerna lyckas eller inte, eller om
tdrningarna fir avgoéra. Spelarna Gverkommer i forsta hand dventyrets utmaningar genom att
observera sina omgivningar, experimentera och testa olika l6sningar, inte genom att ha vissa
egenskaper pa rollformuliret.


http://www.svartkonst.nu/

2. Aventyret

Hixmistarens hus dr ett 6ppet dventyr och utover att RP inledningsvis limnas pa en specifik plats s&
finns det ingenting tvingande i vad de tar sig till och varfér. Om de inte vill utforska Haxklippan och
Haxmadstarens hus sa tar dock dventyrer snabbt slut. Det finns dock manga sitt att utforska
dventyrsmiljon pa. Situationen da dventyret borjar dr att Hixmadstaren, en oerhort maktig magiker,
genom ett 6desdigert misstag lyckats fa sin egen kropp forstérd av den namnlgsa styggelse som han
héller fangen i ett bergrum under sitt hus. Hixmastarens sjél har tagit sin tillflykt till en kristall i
halsbandet till sin katt Agamenon. Vid kroppens forstorelse sa hordes dock skriken vida omkring,
bade fysiskt och astralt, vilket fatt manga att forsta att nagonting kan ha hint Hixméstaren.
Dessutom har den namnldsa styggelsen borjat mentalt paverka befolkningen i omgivningen i hopp
om att bli fri. Nyfikenheten och ryktena gillande vad som déljer dig i Hixmaéstarens hus blir bara
starkare och starkare.

Hiaxmdastarens hus dr en liten borg pa toppen av Haxklippan, som &r beldgen i Digersjons djupa
vatten. Huset och klippan dék upp mitt i sjon f6r en mansalder sedan men da Hixmaistaren inte gjort
sa mycket vdsen av sig s har befolkningen kring sjon lugnat ner sig gillande detta inslag i
landskapet. Man har kommit fram till att det 4r bast att lata honom vara ifred, i férhoppning att han
intresserar sig for andra saker 4n att forvandla folk till grodor. Till saken hor ocksa att kungen
utfirdat en speciell lag som férbjuder allt oinbjudet besok till Haxklippan. Virlden runtomkring
Hixklippan &dr utan tvekan stor samt rik pa kultur och historia. Utover att landet har en kung, att
Digersjon ar stor och att det finns boséttningar kring sjon sa innehaller detta dventyr inte ndgon
egentlig virldsbeskrivning. Hur virlden &r 6verlimnas med varm hand till spelledarens och
spelarnas improvisation under spel.

Det finns sex stycken rollpersoner. Rollpersonerna saknar egentlig beskrivning utéver vilka virden
de har samt vilken klass och folkslag de tillhor. Det dr upp till spelarna sjélva att forestilla sig hur
deras rollpersoner 4r. Lat gdrna spelarna inleda passet med att diskutera vilka deras rollpersoner ir
och hur det kommer sig att de dventyrar tillsammans. Férsok dock halla det ndgorlunda kort. Det &r
dventyrandet som dr det centrala och vilka rollpersonerna dr visar sig bast i aktivt handlande. Varje
rollperson har dtminstone ett rykte som de hort om Hiaxmaéstarens hus.

Det dr inte helt nodvindigt att ldsa igenom hela dventyret innan spelstart. Det fungerar ritt bra att
ldsa pa rum f6r rum medan ni spelar. Se dock till att ldsa avsnittet om spelledarpersonerna och
regelsammanfattningen i Appendix V.

Aventyret slutar nir alla RP dr déda eller spelpasset 4r slut.



3. Haxklippan

Aventyret inleds nédr RP mitt pd dagen blir avlimnade
av fiskare pa den lilla kajen vid foten av Haxklippan.
Vilka avtal de vill géra gillande aterfard dr upp till RP
och deras forhandlingsférmaga men fiskarna vill
helst hélla sig langt borta fran klippan.

Hixklippa stricker sig brant omkring 30 meter
ovanfor Digersjons vatten. Den krdns av ett slott med
en trevanings centralbyggnad och tva sidotorn. Stora
delar av klippan dr takt med tjock murgrona.

Fran den lilla kajen vid klippans fot stiger en trappa
langs bergssidan som ungefir halvvigs delas i tva
riktningar. Den vénstra trappan leder till slottets
undervaning och kék medan den hogra trappan leder
vidare upp till huvudentrén. Pa den vinstra trappan
finns en skyllt med texten “OBEHORIGA AGA EJ
TILLTRADE” medan det pa den hdgra trappan finns
en pil med texten “BESOKARE”.

Nagon meter nedafor den plats dér trappan delas i tva riktningar finns en stor tunnel in i klippan.
Denna §ppning har en diameter pé tre meter och syns vil fran sjon. Den kan endast nis genom
klattring. Fyra meter in i tunneln finns ett tjockt jarngaller som blockerar all passage. P4 och
omkring gallret finns rester av forbrinda fiskmasar. Vid berdring ger jarngallret en kraftig elstot
[1t6+1 i skada]. P4 andra sidan gallret leder tunneln vidare till Styggelsens grotta. Den
uppmirksamme kan hora underliga oménskliga laten inifran mérkret i tunneln.

Det dr majligt att ta sig runt slottet pa toppen av klippan. Det kraver dock en hel del krypande pa
smala avsatser och en del klattring. Fiskmasarna som har bon pé klippan tycker inte om att storas.
Varje spelfas som RP befinner sig pé klippan, annat dn pa trapporna eller i slottet, sa 16per de 10%
per RP risk att bli anfallna av en enorm hord av masar. Om RP blir triffade av masarna s méste de
lyckas med ett smidighetsslag eller falla ner fér branten (3t6 i skada).



4. Haxmastarens hus

Detta dr inte ett slott fyllt med féllor. Mycket av det i slottet som &r farligt for dventyrare ar inte
placerat dir det dr i syfte att skada inkrdktare. Innan hans olycka sa utgick Hixmaistaren ifran att
han sjdlv kunde klara av diverse inkrdktare med egen kraft.

Alla viggar i slottet dr gjorda av sten och de dr ofta dekorerade med bonader och draperier av manga
olika slag. De flesta av slottets rum &r upplysta med magiska lampor som ténds nir ndgon stiger in i
rummet. Slottets dorrar dr mestadels olasta, om det inte star nagot annat i rumsbeskrivningarna.

Med jimna mellanrumska SL sl p&d métestabellen f6r att se om de méter négon eller nagot i slottet.
Forslagsvis varannan spelfas. Sla en T10 f6r méten:

Osynlig. Ej i Ostra tornet om de inte blivit upplast.

[

. Lysistrate (larling)

2. Vogar (gardskarl)

3. Lysistrate (larling) Synlig. Férs6ker komma undan RP.

4, Rakel (hdxa) Anldnder pa Uteplats (20). Bérjar ta sig in i slottet.

5. Levande kvastar (1T4 st) Forsoker hélla rent. Kan identifiera RP som skrdp. [ST:1T6,
Skada:1T4]

6. Vogér (gardskarl)

7. Flygande ljus En klunga med flygande stearinljus. [ST:1T6, Skada: 1T6]

8. Blatt slem Tédcker upp en del av korridoren. Ater allt det kommer &t. [ST:3Te,
Skada:1Té]

9. Ninev (katten) P4 jakt efter mat.

10. Levande rustning Marscherar mellan tva punkter. [ST:1T6, Férsv:12, Skada: 1t6+1]

Om samma moten kommer flera ganger sa kan det vara bra att hoppa 6ver det och ga till nésta.



4.1. Vaning 1

P4 denna véning finns inga fonster, férutom vid huvudentrén. Observera att trappan i 1 gar direkt

upp till vaning 2.
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VANING 1

Huvudentrén (1)

Ytterddrren dr en tjock dubbel ekdorr med en mingd jirnbeslag som gor den vagt ansiktsliknande.
P4 vardera sida av dorren finns det hoga firgade glasfonster forsedda med skyddande stalgaller.
Dorren dr intelligent och tilltalar RP om de ndrmar sig. Den senaste ordern dorren fick av
Hixmdstaren var att inte sldppa in nigra idioter. Dorren kommer darfor att 6ppna sig om RP korrekt

kan besvara minst 3 av 4 nedanstéende gator.

Gata Svar

Jag har floder utan vatten, skogar utan trid, berg utan sten, stider utan hus. Vad 4r jag? en karta
Jag gar stindigt runt staden, utan att réra mig. Vad &r jag? en mur
Du maste halla mig nir du givit mig till ndgon. Vad &r jag. ditt ord
Jag bryts nédr du nimner mig. Vad &r jag? tystnaden




Dérren dr pratglad men har ganska smala intressen och kommer bara att prata om vider och faglar.
Om RP forsdker gora dverkan pé dorren s kommer en stormvind att bldsa ivdg dem 3T6+1 m (m/2 SP
i skada) om de inte lyckas med ett motsténdsslag (SMI eller STY).

Vil inne i entrén gar en réd matta rakt fram fran ytterddrren och uppfér en trappa till en last
dubbelddrr. Mattan omges av fyra uppstéllda helrustningar och bakom dem hénger réda draperier.
Ovanfor den inre dubbeldérren hinger en oljemalning forestdllande haxmastaren. Entrérummet dr
tva vaningar hogt och i taket hdnger ett 20-tal vassa vapen, fritt svivande i luften. Vapnen faller ner
om Hixmdistaren befaller det eller om nagon stér vapnen genom att réra vid dem. Vid misslyckat
SMI-slag sa triffas da RP i entrén av 1t2 fallande vapen som ger 1t6 SP i skada.

Rustningarna [ST:1T6, Forsv:12, Skada: 1t6+1] dr animerade och kommer att stiga ett steg fram
mot RP med utstrackta armar for att ta emot deras ytterkldder. Rustningarna kommer bara att skada
RP i sjélvforsvar, om Hiaxméstaren beordrar det eller om RP gor averkan péd nagot i entrén. Om RP
ger nagot till rustningarna sa kommer det att lagras pa hyllor bakom draperierna. Mattan absorberar
blod och annat smuts pa magiskt vis.

Personalingang och farstu (2)
I detta smutsiga illaluktande utrymme star en mingd verktyg, spadar, sldggor och annat anvindbart.
Ytterdorren &r reglad inifran.. Det hors ett grymtande fran Gster.

Svinstia (3)

En illuktande svinstia med 2 grisar. Dorren ar tvadelad och det gér att 6ppna en den 6vre och nedre
delarna separat. Bada grisarna ar fd larlingsaspiranter som Haxmaistaren forvandlat till grisar. Da de
varit i grisform i snart ett ar sa har deras minskliga tankar borjat blekna. De kommer dock att
forsoka kommunicera trots att de inte kan tala.

Forrad (4)
Rummet ir fullt med mobler mattor och annat brate.

Korridor (5)
En enkel korridor med stengolv.

Brunn (6)

En djup brunn. Kedjan som anvinds for att veva ned hinken i brunnen &r vildigt sliten. En
normalstor person som firas ned i kedjan kommer att knidcka den ungefar halvvdgs ner i brunnen.
Det gar att ta sig till fran brunnen till Styggelsens grotta om man simmar under vattnet.

Kok (7)
Ett stort kok med alla méjliga och omgjliga inventarier. Dominerande dr en stor vedspis. En reglad
dorr leder ut till en smal avsats pa baksidan av slottet.



Frysrum (8)

Bakom en rejil reglad staldorre finns ett magiskt nedkyllt frysrum. Fran taket hdnger kétt av alla
mojliga och omajliga slag. Narmast dorren hianger tva urtagna grisar men langre in finns allt fran
giftkortlar fran jéttespindlar till drakgon. En person som tillbringar en spelfas i rummet maste klara
ett FYS-slag eller ta 1T4 i skada.

Lirjungens bostad (9)

En enkel sing, ett skrivbord och en kista. Kistan innehaller Lysistrates kldder och nigra smirre
personliga tillhérigheter. Hér inne finns ingen magisk belysning. En sldckt oljelampa star pa
skrivbordet.

Forrad (10)
I detta forrad finns framfor allt olika textilier. Kldder, lakan, bonader och pélsar. En del dr i vildigt
exotiska material.

Vogars tillhall (11)
En smutsig hog med trasor ddr Vogar kan vila. Hir inne finns ingen magisk belysning.

Torrskafferi (12)

I detta svala och torra rum finns mingder av mat. Det mesta &r relativt normala saker som inlagda
gurkor, mjol, torkat kétt, notter, te och kryddor men det finns ocksd en del mer annorlunda.
Exempel:

1 Ett knippe torkade decimeter-héga minniskor.

2 En glasburk med 6gon som ror sig i relation till rérelser i omgivningen.

3 En péase torkad Toksopp. Ger kraftiga hallucinationer i 1Té6 spelfaser vid fortiring om RP inte lyckas
med ett FYS-slag.

4 Mystiska smébrdd foérpackade i en konstigt tyg med oférstaeliga skrivtecken (6 forpackningar
ballerinakex) .

Lingst in i skafferiet finns en smal trappa till vinkéllaren. Har inne finns ingen magisk belysning.

Gastrum (13)
Gastrum med bekvidma sédngar till Hixmistarens gister. De verkar inte anvints pa ett bra tag.

Avtride (14)
Utrustad med en relativt bekvil traskiva med ett vdlformat hal med lucka. Ett skarpt lutande smalt
schakt transporterar avforingen till utsidan av viggen.

Trappa (15)
En trappa gar langa tornviggen upp till vaning 2.
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4.2. Vaning 2

Pé denna vaning finns fonster i varje rum.
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Tronsalen (16)

Denna sal dr tva vaningar hog och stricker sig fran plan 2 dnda upp i byggnadens tak. I det
kupolformade taket dr en lysande stjairnhimmel mélad och under den hinger ett stort mekaniskt
planetarium. Planetariet ror sig stdndigt i enlighet med himlakropparnas verkliga rorelser savida
man inte gér andra instéllningar via kontrollpanelen i rum 22. Salsgolvet 4r belagt med ett oerhort
komplicerat mosaik-ménster av magiska symboler.

P4 en upphdjd plattform i det nordvistra hornet star en stor forgylld tron Pa ett litet bord bredvid
tronen ligger ett svart trollspé i ebenholz med vita dndar av elfenben. Trollspdet har 2t10 laddningar
Fortrolla och kan att forvandla en person till en gris. Spoet aktiveras av att en magiker riktar det mot
nagon och samtidigt sdger “nej”.

Matsalen (17)

Salen domineras av ett langt matbord, omgivet av 10 stolar. Liangs vdggarna hinger mingder av
vackra broderade bonader frin en mingd olika kulturer och virldar. I nordvistra hornet star ett
stort last traskap innehallande bestick, tallrikar och bagare i silver samt vinglas i kristall. Om nagon
Oppnar skapet med vald sd kommer det innehallande husgeradet att flygande anfalla alla inom 4
rutor i rummet. [Svirm av husgerad ST:1T6, Skada 1t4, 3 attacker/runda]



Stora biblioteket (18)

Viggarna dr tickta med bokhyllor fyllda med bocker inom alla dmneskategorier. I rummet finns
ocksa ett skrivbord, en ldspulpet, en jordglob, en hyllstege, tva ldderfatoljer samt ett mindre
avstdllningsbord. Samtliga bocker &r forsedda med en adlibris-etikett med texten “Tillh6r Lydion”.
Om bockerna avldgsnas frdn huset av nidgon annan dn Hixmistaren sa kommer de att fatta eld,
savida man inte forst tar bort etiketterna.

Lekrummet (19)

I detta rum finns en mingd spel och annat som Hiaxmaéstaren kan underhalla sig och sina géster med.
Lings viggarna finns ocksé trappor till plan 1 och 3. Lings vidggarna hinger réda draperier som
innifran rummet doljer bade trappor och dérrar. Golvet ar tackt med tjocka knutna mattor pa vilka
det star divaner, vattenpipor, bradspel samt miangder med kuddar.

Miniatyr av “Lante”: Mitt i rummet &r ett bord med ett miniatyrlandskap forestillande en bondby
med omgivningar. Over landskapet finns ett bldaktigt kraftféllt. Landskapet 4r Hixméastarens hemby
Lante som han med demonisk hjilp rivit upp och forminskat som straff for att folk var nedlatande
mot honom i hans ungdom. Pa bordet finns rattar och spakar med vilka man kan modifiera véddret
samt hur snabbt tiden gér i Lante. Just nu &r tidsitgangen i landskapet satt pa 0 varfor det inte rér
sig alls. Under bordet finns det en hjidlm med vars hjilp man kan projicera sitt medvetande in i en
miniatyr-automaton i landskapet. (Se Appendix II)

Dockteatern: En dockteater med levande dockor. De vicks till liv och ldggs till vila genom
gonggongen pa sidan av dockteatern. Om man slar pa gonggongen vid sidan av dockteatern sa
Oppnas riddn och en av dockorna fragar publiken vilken sorts pjids som dnskas. Dockorna &r gjorda av
porslin, tyg, trd och halm men har minskliga sjilar, tagna fran en skidespelartrupp som véigade
driva med Haxmistaren. De kommer dock inte ihdg sd mycket utan har alltmer uppgétt i sina
rollpersoner. Om man ihérdar i att avbryta deras pjés sa kan de klargora sin situation och be RP att
branna upp dem och teatern. De har ingen riktigt tidsuppfattning men senaste gangen de spelade en
pjds sé var endast Hixmdstaren och hans larling nirvarande. Om dockorna lamnar dockteatern sé
blir de genast livlsa.

Uteplats (20)
En mestadels tom stenlagd uteplats med en tridgdrdsmébel. Over den &stra delen hinger ett stort
parti kldngande vildvin.

Trofékammare (21)

Bada dorrarna till detta rum dr lasta. Hir forvarar Hixmaistaren méngder av olika saker som han
samlat pa sig under sina ldnga karridr. Mitt rummet star en vildigt realistisk staty férestillande en
arg man med stort skdgg som haller ut sina hinder, som for att skydda sig mot nagot. Statyn ar i
sjdlva verket en forstenad fd rival till Hixméstaren. I rummet finns méangder av artefakter av olika
slag. Allt fran gamla gudabilder till vapen, uppstoppade djur och gamla krukor. Saker som kan hittas:
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1 Ansiktsmask i trd VIL +1 till bdraren av masken om hen tittar pa en person med hdgre
VIL. Den betraktade personen far VIL -2. Permanent effekt, en gang
per person och dag.

2 Glasburk med dlva i formalin | Att 4ta dlvan ger kraftiga mardrémmar i 1t4 dagar vilket motverkar
aterhdmtning av skada.

3 Glassvird Gar sénder vid anvindning men ger da 20 SP i skada.

4 Forkrympt huvud i pase Huvudet sjunger oavbrutet hyllningar till morkret mellan stjdrnorna,
om det tas upp hur sin pase.

5 Fiol Alla som hdr fiolen bérjar dansa om de hor fiolen om de inte lyckas
med ett VIL-slag.

6 Knuten matta En flygande matta med plats for tre personer. For att fa den att lyfta
maéste man sitta mattan och lyckas med ett VIL-slag.

7 Blyforsluten silverurna text: | Innehdller en vampyrs aska. Kan uppvickas med en droppe blod.

“FURST VLAD” [sT:4T6, Skada (klor): 1T8]

8 Flaska, text: “DRICK MIG” Innehéllet i flaskan smakar korsbar och far drickaren att krympa till
tre dpplens hojd. STY och FYS sénks till 1.

9 | Juvelbesatt kroksabel Skada: 1t8+2 (anvindaren far samtidigt hilften av denna skada sjilv)

10 | offerdolk Skada: 1t4 (bdraren far +1 pé alla anfalls- och motstandsslag en vecka
efter att ha dédat en intelligent varelse med dolken)

11 | Vargpélskappa Gjord av en varulv. Gor alla ndrvarande djur fientliga och ridda.

12 | Losskigg Ger biraren +2 pd UTS-slag.

En trappa gar upp langs viggen till ndsta vaning.

Uteplats (22)
En tom stenlagd yta. Dorren hit fran tornet &r last.
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4.3. Vaning 3

P4 denna vaning finns fénster i varje rum.

pamllin 480
pdl
N /;7/“ 23 -4
4
2 22 16
VANING 3

Laboratorium (21)

Mingder av flaskor, kolvar, provrér, burkar, skdlar och pésar dominerar Hixmistarens
laboratorium. I dessa finns i princip varje uppténklig ingrediens som en alkemist behover, samt ett
stort antal fardiggjorda brygder med olika effekter. Bdde ordningen i laboratoriet och mirkningen
av flaskorna &r utifrdn Hixmaéstarens egna alkemiska system varfor det dr svart for utomstaende att
hitta. Hér finns ocksa flera olika ugnar och en dssja. En magiker kan identifiera innehll i en
behallare med ett PER-slag per spelfas.

1 | Helande dryck Laker 1t6 SP. 2 doser.

2 | Gelédroppar Férvandlar drickarens kropp till en halvgenomskinlig bla gelémassa. UTS sdnks
till 3, SMI hgjs till 18.

3 | Draksand (gift) Ett rétt pulver som startar en brand inne i kroppen efter fortiring. 1t6 SP i skada
under 3t6 rundor. 5 doser.

4 | salt 2 kg mineralsalt i en kruka.
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5 | Sémngift Dryck som sover varelser med max sammanlagt 2T6 ST i 4T4 stridsfaser.
6 | Stormhatt Giftig ort som kan skrdamma varulvar pé flykten.

7 | Somngas 2T6 sma glasampuller

8 | Alkohol 2 liter 95%-ig alkohol i en stor glasflaska.

Trappan lidngs viggen gér bade upp och ner.

Kartrummet (22)

I detta rum finns kartor 6ver alla upptinkliga platser pd stjarnhimmlen, i denna virld och i en
mingd olika andra vérldar. Utifrdn de stjarnkartor som finns utlagda pé tvd bord si kan den
perceptiva avgora att nadgon verkar ha lagt vad som ser ut som en kurs mot en stjdrna som pa en av
kartorna bendmns Aldebaran. Bland kartorna finns ocksd utrdkningar gillande ndr det ar
solférmorkelse pé olika delar av planeten.

I detta rum finns 6ppna fonster ut mot tronsalen samt mekaniska kontroller f6r att styra planetariet
i salens tak. Det tar tre spelfaser att forstd sig pd mekanismen. Om RP vill géra en specifik
planetinstéllning si krdvs ocksa ett PER-slag. Om planetariet stdlls in sa att det dr solférmdrkelse
over Digersjon sa kommer hela slottet och klippan att bli halvgenomskinligt och kontrollrummet i
rum 26 att aktiveras. (se Appendix III)

Observationsplats (23)
En stor tom stenbelagd yta med utsikt Gver Digersjon. Nagra madsar sitter pd ett fast stativ for
teleskop.

Hixmaistarens sovrum (24)

En mycket stor bdddad bld himmelssing dominerar rummet. Dyra draperier och bonader hinger
ldngs vidggarna. Under singen stir en potta i porslin. [Den inre botten pa pottan ir en portal till
en punkt 100 m ut dver Digersjons vatten.] Pa ett bord bredvid sdngen ligger en silverbricka med
en bdgare i keramik. [Bigaren dr magisk och fylls pa befallning med vatten, vin eller 61 upp till
5 ggr om dagen] Trappan ldngs viggen gar bade upp och ner.
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4.4, Tornen

OSTRA TORNET

VASTRA TORNET GRaE B

N
N

Vaning 4

Vaning 5

Hixmistarens arbetsrum (24)

Domineras av ett stort skrivbord med stora hégar av papper och bocker. Utifran papprena pa bordet
s verkar det som om Hixmdistaren haller pa att studer blétdjur och amfibiers fortplantning. I det
norra hornet star ett stort gronskimrande varmt aquarium fyllt med vad som ser ut som sex stora
grodigg. Aggen tillhér den namnlésa styggelsen. Trappan ldngs viggen gar bade upp och ner.

Lilla biblioteket (25)

I detta lilla rum finns en bokhylla innehéllande en rad virdefulla bocker i olika kategorier. Mitt i
rummet finns en ldspulpet med en stor bok i ldder, nimligen Hidxmistarens formelsamling.

Formelsamlingen: Nir boken slas upp s& 6ppnas den automatiskt pa forsta sidan. P4 denna star det
”Vénd till ndsta blad for att ta del i kunskapens tradgérd”. Om ldsaren gor detta sa kommer hen
att sugas in i illumineringen pa nista sida, férestéllande en tradgard. I tradgirden, som 4r omgéirdad
av en hog mur, finns frukttrdd och en brunn. I triddgarden finns en tird och blek ung man samt ett
fortorkat lik av en gammal man. Utanfér muren finns ingenting. Om den unge mannen som kallar sig
Nemo fir reda pa att ndgon annan dn hidxmaistaren ldser i boken s& kommer han att halla upp ett
stort solkigt ljust tygstycke framfor brunnen. Pa tygstycket star orden Eximo Selador vilket kommer
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att synas i bokillustrationen. Om RP som ldser formelsamlingen siger orden s& kommer den unge
mannen, som egentligen heter Selador, att materialiseras framfér dem. For att ta sig ut ur boken
madste nigon som ser pa illustrationen siga Eximo [Personnamn]. Selador dr en ung adelsman pa
rymmen som forsokte bli hdxmaistarens larling. Han kédnner till huset grundldggande uppbyggnad
men hann inte ldra sig ndgra stérre hemligheter innan han blev fingen i boken. Hemligheten om hur
man tar sig ut ur boken larde sig Selador fran den nu déde man som fanns i tradgarden néar han forst
blev fingen. Om man bladdrar forbi uppslag tva sd gar det alldeles utmidrkt att bldddra i
formelsamlingen. Den dr fylld med alla méjliga sorters besvirjelser. Man behéver dock kasta "Tyda
Aklo” for att forsta dem.

Det tomma rummet (26)
Rummet dr tomt. Golv, vdggar och tak dr gjord i en blankputsad svart sten vars reflektioner ger
svindel. Trappan leder vidare upp till en reglad lucka till tornets tak.

Om planetariet stills in sa att den indikerar en solférmorkelse pa omradet dér Digersjon befinner sig
sa kommer detta rum att fordndras till ett vdldigt vriden psykadelisk hologrammiljé som fungerar
som kontrollrum for att teleportera Hixklippan till andra platser och virldar. (Se appendix III)

Spegelrummet (27)
I detta i 6vrigt tomma rum rum finns bara en overtickt stor spegel. En stege leder dock vidare upp
till en reglad lucka till tornets tak.

Genom spegelns svarta yta kan man samtala med en demon kallad Daimion. Allt som vidror
spegelytan riskerar att sugas in i den och fortiras av Daimion. Klara ett STY- eller VIL-slag for att
inte bli insugen och dodad. Om hen misslyckas med att dta s kan Daimion ocksé erbjuda sig att
besvara RPs fragor i utbyte mot en liten tjdnst. Exempel pa tjdnster:

* Hen ber RP att elda upp Hiaxmaistarens "fdniga” miniatyr i lekrummet. Detta for att han i hemlighet
har gjort en pakt med Lanteborna om att fa deras sjdlar i 100 &r mot att de blir befriade fran

Haxmastarens tortyr.

* Hen ber RP offra katten Ninev till spegeln i férhoppning om att hen dven ska fa dta Hixmastarens
sjdl utan att RP marker nagot.
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4.5. Under huset

Vinkillaren (28)
Nere i vinkillaren finns det fina viner och 6l fran flera olika virldar. Bakom ett av dlfaten gdmmer
sig ocksa en hemlig spiraltrappa ned till styggelsens grotta.

Styggelsens grotta (29)

Efter en lang smal spiraltrappa (A) s& 6ppnas klippan upp till en stor grotta. I mitten av grottan 4r en
stor namnlGs styggelse (C) bestdende av ett virrvarr av gronsvarta tentakler. Styggelsen dr fingslad
med ett nit av stilkedjor fastsatt i golv och viggar. Den direkta kontakten med metall hindrar den
fran att anvinda sina magiska formagor.

P4 golvet mellan styggelsen och trappan ligger sénderslitna rester av Hixmistaren (D). Styggelsen
har dock lyckats fortira det mesta av kroppen. Bland resterna ligger dock ett finger med en ring med
en réd kristall. [Kristallen dr Hixmistarens kraftforemdl som han behdver for att kasta
besvirjelser. Kristallen hdjer dven bararens UTS- och VIL-bonus med +1.]

Direkt forbindelse ut finns genom en tunnel till Hixklippans utsida (B). Den dr dock blockerad med
ett stromférande galler. (Se inledningen om Héxklippan). Det gar dven att nd en underjordiskt sjé (E)
via brunnen (6) och dirifrdn simma under vattnet till Styggelsens grotta.




5. Spelledarpersoner

Vogar

[ST:5, Skada: 1t6+1, Nir hans SP nar 0 sa splittras hans kropp i 1t4+1 delar med 1 SP var som
fortsitter striden.]

Haxmadstarens storvaxta gardskarl. En magiskt skapad automaton av kétt, pa ytan en vaderbiten och
tystlaten ménniska. Han accepterar RPs nidrvaro s linge de inte gor averkan pa huset eller dess
inventarier. Om han tilltalas s kommer han att be RP att vinta pa "Mistaren” i tronsalen. Utdver
detta kommer han mest att kommunicera med halvt hérda grymtningar och fnysningar. Om RP
stéller till oreda s& kommer Vogar att be dem att ldmna huset. Om de inte d& ldmnar huset omgéende
sa kommer han att anfalla tills fridstérarnas sjdlar lamnat huset. Vogar dr obrottsligt lojal till
Hixmdstaren och foljer endast dennes order. Han skoter pd Haxmaéstarens order huset och forser
dess innevdnare med mat. Vogar saknar inre organ och kan dirfér inte utsittas for 1onnhugg.
Utrustning: Nycklar till alla utrymmen i huset

Lysistrate
[ST:3, Skada: 1T4, Besvirjelser: Somn(x2), Blixt(x1), Forsegla(x2)]

Sliten mellan skrick och kunskapstorstande girighet, infor vad hon &r pa vig att bli. L 4r den enda av
14 unga aspiranter som Hidxmdistaren accepterade som ldrling for ett knappt &r sedan.
L dr 61717vertygad om att Haxmdstarens forsvinnande 4r ett test riktat mot henne. Hon vet att han
inte 4r déd i och med att den lidrlingsed hon svurit skulle upplosts om hans sjidl uppgatt i ett
dodsrike. Hon uppritthaller sina sysslor som ldrling men undviker helst inkraktare.

Utrustning: Osynlighetsring [Ger biraren osynlighet i 6 spelfaser (60 minuter) per dag]

Selador

[ST: 1, Skada: 1T4, Besvirjelser: Somn(x1), Hypnos (x1)]

Fangen i kunskapens tradgérd. Selador var en av 14 unga aspirerande larjungar till Hixméstaren. En
ung blek, mager man i slitna kldder. Mentalt instabil. Han blev fangad i trddgarden efter att ha
forsokt tjuvkika i Hixmadstarens formelsamling. I tradgarden moétte han en galen gammal magiker
som dock dog for nagra veckor sedan. Selador &r del av en miktig adelsétt och hans familj kommer
férmodligen att belona dem som raddar honom.

Hiaxmastaren

Lydion, som Hixméstaren egentligen heter, 4r mycket forsvagad efter att ha forlorat sin kropp. Hans
sjdl vilar i en svart kristall i katten Ninev halsband. Den som vidrér kristallen kan hora hans rost. I
sitt nuvarande skick s kan Hiaxméstaren inte gora sd mycket mer 4n att dterhdmta sina krafter inne
i kristallen.Om 2 dagar kommer han vara tillriackligt stark for att permanent besitta och Gverta
kroppen hos nigon som rér vid kristallen. Han foérsoker darfor halla sig undan. Om RP skulle
uppticka hans situation sd kommer Hixmistaren att erbjuda dem allt mojligt for att 6verleva. Om
nagon forstor kristallen sd kommer Hiaxmaistaren i desperation att forsoka besétta den person som dr
ndrmast kristallen. Den utsatta personen kan forsvara sig med ett normalt VIL-slag. Vid ett
misslyckat forsvar kommer Hixmaistarens sjil att permanent besétta personen. Vid ett lyckat forsvar
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kommer Hiaxmistarens sjdl att fortiras av kaosmakter och limna denna virld. Ett besittande
kommer att utlosa ett epilepsi-artat anfall. Direfter kommer Hixmaéstaren att latsas vara den besatta
personen tills tillfdlle ges att komma undan 6vriga RP. Han har inga férberedda besvirjelser.

Ninev (katten)

[ST:1T6, Skada(Klor): 1T6]

En svart katt som bar ett halsband med en svar kristall. Ninev kan ta sig 6verallt i Hixmastarens hus.
Hon &r inte beroende av dorrarna utan det finns hal och skrymslen som hon kan kravla igenom for
att ta sig runt. Som beskrivs ovan dr Hixmdstaren fangen i kristallen i Ninevs halsband. Ninev kan
hora och till viss del forstd Hixmistarens rost. D4 hon dr en egensinnig katt sa 4r det inte alltid hon
lyssnar. Rulla T4 vid mote mellan RP och Ninev:

1 Ninev lyssnar inte pad Hixmdstaren och friser aggresivt mot RP
2 Ninev lyssnar inte pad Hixmdstaren och beter sig vinligt mot RP
3 Ninev lyssnar pa Haxméstaren och gommer sig

4 Ninev lyssnar pd Hixmdistaren och forséker ta sig bort fran RP

Namnlé6s styggelse

[sT:10T6, Skada(Tentakel): 1T8, Muterande, Besvirjelser: Rimna(6) ]

Detta enorma virrvarr av svartgrona tentakel-liknande armar har ldnge héllits fingen av
Hiaxmistaren i syfte att forsoka utvinna magisk energi. Den omges av en gronaktig lyskraft.
Styggelsen ar fiangslad under ett nit av kedjor i grottsalen i Haxklippan. Om den tar sig 16s fran sina
fangsel sd kommer den att ga pé vild jakt efter sina dgg, som Hiaxmadstaren forvarar i sitt arbetsrum.
Utan sina kedjor kommer styggelsen anvidnda sina magiska krafter for att fa stenviggar att raimna i
sin vdg. RP som kommer inom 9 meter fran Styggelsen maste klara ett FYS-slag. Om slaget misslyckas
far RP en mutation enligt mutationstabellen (Appendix IV).

Rakel (hiaxa)

[ST: 8T6, Skada(Tréstav): 1T6, Forsv: 18, Rang: 17, Besvirjelser: Stenmur (2), Eldklot (3),
Dodsstrale(5), Tankekontroll (2), Tyda Aklo (4), Tyda Skrift (4), Skingra magi(4), Hela (2)]

En gammal rival till Hixmdstaren. Hennes primidra intressen &r att fi tag i Hidxmistarens
formelsamling. Hon vill ocksa girna fa reda pé vart Hixmaistaren har tagit vigen. Om RP stér i vigen
for henne sd kommer att hon att réja dem ur védgen. Rakel kan se osynliga saker och hon kan dven
levitera. Hon stannar endast vid Haxklippan tills hon fitt tag i formelsamlingen och fatt nagon slags
information om vad som har hint. Om hon mot férmodan skulle kinna sig allvarligt hotad s& kan
hon nir som helst teleportera sig hem till sitt eget fiste med hjilp av sin teleporteringsring

18



Appendix 1: Besvarjelser

Detta dr samtliga besvirjelser som spelledarpersoner anvinder i dventyret. Spelarna har sina besvirjelser pa
sina rollformulér.

Blixt

Niva: Svart 4 Rédckvidd: 15m Varaktighet: Omedelbar

En 15 m ling blixt slar ut i en rak linje frin magikerns handflata. Alla i dess vdg far 1Té6 SP i skada per
magikerrang. Ett lyckat Smidighetsslag halverar skadan. Om blixten tréffar en barridr studsar den tillbaka i
riktning mot magikern, tills den uppnatt sin fulla lingd. Varelser som redan drabbats av en Blixt tar inte

ytterligare skada om de triffas en andra gang av samma blixt.

Dédsstrale
Niva: Svart 5 Réckvidd: 30 m Varaktighet: Omedelbar
Denna besvirjelse far en strile av negativ energi att skjuta ut frin magikerns handflata och déda en levande

varelse. Om offret lyckas med ett Fysikslag tar hen 2T6 SP i skada, men overlever.

Eldklot

Niva: Svart 4 Réckvidd: 60 m Varaktighet: Omedelbar

Magikern skjuter ivig ett eldklot som exploderar vid malet och gér 1T6 SP per magikerrang i eldskada pa alla
varelser inom 6 m. Explosionen fyller ca 900 m3, och formar sig efter det tillgdngliga utrymmet. Varelser i det
paverkade omradet fir gora ett Smidighetsslag och ett lyckat sddant halverar skadan. Om slaget misslyckas
innebir det férmodligen att varelsens utrustning forstors. Littantindliga material som besvirjelsesamlingar
och pergament forstérs automatiskt. Eventuella skatter inom det piverkade omridet smilter och forlorar
omedelbart 25 % av sitt virde. Om eldklotet trdffar nigot pad vdgen mot sitt utsedda mal exploderar det

omedelbart.

Eldmur

Niva: Grd 4 Réckvidd: 15m Varaktighet: Speciell

Magikern fir en ogenomskinlig mur av 6vernaturlig eld att flamma upp. Varelser med firre 4n 4 ST kan inte
tringa igenom muren. Varelser med 4 ST eller fler tar 1T6 SP i skada om de passerar genom den. 0Odéda och
varelser anpassade for kyla tar dubbel skada. Eldmuren kan formas antingen som en rak vigg med en lingd pa
maximalt 6 m per rang, eller som en skyddande cirkel kring magikern med en radie pd 1 m per rang. Eldmuren

kan vara upp till 6 m hog. Besvirjelsen varar si linge magikern fokuserar pa att uppritthélla den.

Finna foremdl
Niva: Vit 2 Rédckvidd: 30 m Varaktighet: 2 spelfaser
Besvirjelsen later magikern kdnna riktningen till ett vélkint eller tydligt visualiserat foremél (ej varelser). Den

kan anvindas for att s6ka efter en viss typ av foremal (exempelvis trappor, svird eller juveler). Besvirjelsen
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pekar da ut riktningen till det ndrmaste exemplaret av denna typ inom rickvidden. Magikern kan ocksé scka
efter ett specifikt objekt, till exempel ett sirskilt smycke. Ett unikt féremal kan inte lokaliseras om magikern
inte sjdlv har sett féremélet i verkligheten. Besvirjelsen kan blockeras av bly. Ett féremal som tillfalligt

forandrats av besvirjelsen Férvandling kommer inte att upptickas.

Fjdrrsyn

Niva: Gra 3 Rickvidd: Speciell Varaktighet: 12 spelfaser

Fjdrrsyn gor det majligt for magikern att se ett annat omrdde genom Sgonen pa en levande varelse i det
omradet. Magikern ser allt som varelsen ser. Magikern maste ange riktning och ungefirligt avstind till
malomradet. Platsen méste vara bekant for magikern eller uppenbar. Det kan exempelvis réra sig om den
Gversta vaningen i ett torn som magikern kan se eller omrédet precis bakom dérren i en underjordisk labyrint.
Om det inte finns nigon ldmplig varelse i detta omrdde sd misslyckas besvirjelsen. En vanlig stenvigg

blockerar Fjdrrsyn. Detsamma giller for tjocka jord- och traviggar eller en tunn blyplat.

Férsegla

Niva: Grad1 Rickvidd: 3 m Varaktighet: 2T6 spelfaser

Denna besvirjelse stinger pa Svernaturlig vig en dorr eller lucka. Magin héller porten férseglad, precis som
om den vore ordentligt stingd och last. Oppna eller Skingra magi kan upphiva Férsegla. Portaler som halls

stingda med hjilp av denna besvirjelse kan fortfarande brytas upp eller slas in av kraftfulla varelser.

Férvandling

Niva: Grd 4 Réckvidd: 15m Varaktighet: Permanent

Denna besvirjelse férvandlar en levande varelse till en annan typ av livsform. Till skillnad fran Hamnskifte far
offret alla egenskaper och férmagor som den nya formen har. Detta inkluderar dven varelsens 3desmakt,
beteende och instinkter. Immateriella och gasformiga varelser 4r immuna mot Férvandling, liksom icke-levande
varelser sdsom oddda och robotar. Jatteamobor och varelser med forméagan Hamnskifte kan spendera en runda
pa att férvandla sig tillbaka till sin naturliga form. Offret fér besvirjelsen far géra ett Viljestyrkaslag for att sté

emot Férvandling. Besvirjelsen dr permanent tills den skingras eller varelsen dor.

Hela

Niva: Vit 4 Réckvidd: Beroring Varaktighet: Omedelbar
Denna besvirjelse ldker 2T6+2 SP. Om malet &r tillfilligt paralyserat, omt3cknat, tillfalligt forblindat eller lider

av ngot annan 6vergdende dkomma s kan Hela upphdva denna i stillet for att aterstilla férlorade SP.

Hypnos
Niva: Gra1 Réickvidd: Ogonkontakt Varaktighet: Speciell
Denna besvirjelse far en normal humanoid att bli upp 6ver dronen fortjust i magikern och ivrig att vara hen

till lags. 0d6da, robotar och storvidxta humanoider paverkas inte. En hypnotiserad varelse gér inget som
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uppenbart gar emot dess 6desmakt eller 4r uppenbart sjdlvmord. Den kan emellertid Gvertalas att riskera livet
f6r magikern.

Offret far gdra ett Viljestyrkaslag for att std emot besvirjelsen. Offret far ytterligare motstidndsslag mot
besvirjelsen med jimna mellanrum. Hur ofta detta sker beror pa varelsens Perception. PER 3 - 8 ger ett slag i
manaden, 9 - 12 ger ett slag varje vecka och 13 - 18 ger ett slag per dag. Om offret hotas eller attackeras av
magikern eller magikerns allierade sa bryts fortrollningen automatiskt. Hypnos kan dven upphdvas med Skingra

magi.

Ramna
Niva: ? Réckvidd: 10 m Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen fir 2T6 kubikmeter sten att rimna i mindre bestandsdelar.

Stenmur

Niva: Gra 5 Réckvidd: 15m Varaktighet: Permanent

Magikern frambringar en 60 cm tjock stenmur. Stenmuren kan ha vilken form som helst, sa lange sidan har en
total yta av 30 m2 eller mindre. Hela muren maste befinna sig inom besvérjelsens rickvidd och en av murens

sidor méste ha kontakt med marken. Muren 4r permanent tills en Skingra magi kastas pa den eller den forstérs
med fysiskt vald.

Somn

Niva: Grd1 Réckvidd: 60 m Varaktighet: 4T4 spelfaser

Besvirjelsen far varelser med sammanlagt 2T6 ST att falla i en djup slummer. Svaga varelser paverkas forst.
Varelser med mindre &4n en ST riknas som att de har 1 ST var. Eventuella bonusar pa ST riknas inte. Offren far
gora ett Viljestyrkaslag for att motsté besvirjelsen. Varelser som har 5 eller fler ST péverkas inte. Besvirjelsen

paverkar heller inte robotar, odéda eller varelser som saknar medvetande.

Tankekontroll

Niva: Grd 5 Rickvidd: Ogonkontakt Varaktighet: Speciell

Magikern befaller offret att utfora ett visst uppdrag. Offret fir gora ett Viljestyrkaslag for att motsta
besvirjelsen. Om slaget misslyckas drabbas offret av svér kraftlgshet (halverad Styrka) om hen inte arbetar
flitigt for att utféra uppdraget. Ett forsok att helt 6verge uppdraget gor att offret drabbas av en Forbannelse som
magikern viljer. Detaljerna maste givetvis godkédnnas av spelledaren, och ett listigt offer kan f6rvringa vissa
instruktioner. Besvirjelsen kan brytas genom att utféra uppdraget eller med Héva tankekontroll. Skingra magi
eller Bryta forbannelse har diremot ingen effekt pa Tankekontroll. Om instruktionerna involverar ett uppdrag

som offret inte kan avsluta genom egna handlingar varar besvirjelsen i maximalt en dag per magikerrang.

Tyda Aklo

Niva: Grd1 Réckvidd: Berdring Varaktighet: Permanent
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Tyda Aklo tilldter magikern att forstd innebdrden av en ockult skrift. Det kan exempelvis réra sig om ett
pergament eller ett kraftfsremal. Utan denna besvirjelse dr dessa skrifter helt obegripliga. Magikern behover
bara kasta besvirjelsen en géng per skrift. Alla besvirjelser i ett kraftforemal dr nedtecknade pa Aklo. Endast
magikern som skapat kraftféremélet kan ldsa dem utan att anvdnda denna besvirjelse. Detta dr den forsta
besvirjelse som en magiker lir sig. Alla magiker kan forbereda den utan att behova anvinda sig av ett
kraftféremal.

Besvirjelsen ger ocksa magikern formaga att uttyda information frén artefakter, 6vervirldsliga varelser och
paranormala effekter. Detta inkluderar att kunna avgéra hur linge sedan en aktiv besvirjelse kastades, se
magikerns personliga runa eller utldsa krypterade kommandon pd magiskt skapade varelser. Notera att

besvirjelsen inte automatiskt later magikern identifiera personliga runor eller dekryptera kommandon.

Tyda skrift

Niva: Vit 1 Réckvidd: Personlig Varaktighet: Speciell

Denna besvirjelse gor det mojligt for magikern att ldsa alla vanliga sprak, moderna s&vil som ut Besvirjelsen
héller i sig s& linge magikern koncentrerar sig pa att ldsa en text. Den avklingar nir texten tar slut eller

magikerns koncentration bryts.

Upptdcka magi

Niva: Vit 1 Rickvidd: 15m Varaktighet: 2 spelfaser

Magikern kan uppfatta vervirldsliga auror och se om féremal, varelser eller andra ting inom riackvidden &r
Gvernaturliga eller paverkade av en besvirjelse. Magikern kan ocksa fa en uppfattning om ungefir hur kraftfull

auran ar.
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Appendix Il: Lante i miniatyr

For ldnge sedan ndr Haxmadstaren var ung och endast kidnd som Lydion sa levde han i en litet
jordbruksby som hette Lante. Ingen i Lante forstod vilken storslagen person Lydion var varfor den
unge mannen ofta blev hanad for alla sina konstiga idéer och sin vilja att studera. Manga ér senare,
ndr Lydion blivit Hixmistaren, sa bestimde han sig for att lira hembyn en ldxa. Med hjdlp av
demonen Demion sé lyckades han forminska och flytta hela sin gamla hembygd till en matbordsstor
yta i sitt eget lekrum. Hixmadstaren har sedan i ménga ar roat sig med att utbilda sin gamla hembygd
genom att exempelvis sldppa skorpioner pa det lilla miniatyrlandskapet. Genom kontroller pa det
bord didr Lante dr placerat sd kan man sakta ned och snabba upp hur tiden gar i omradet. Da
Hixmistaren inte vill att hans hemby ska hinna fordndras alldeles f6r mycket brukar han stoppa
tiden nér han inte har tid och ork att leka. N6jena med Lante dr dock inte begransade till att se ner
pé det sargade miniaturlandskapet. Med hjilp av en hjdlm som ligger under bordet sa kan man med
tankekraft styra en automaton med utseende taget fran den unge Lydion. Ndr automatonen vaknar
till liv s& ligger den i en mycket bekvim sing och hilsas med lovsang av en grupp av 5 personer som
verkar ha vintat vid singen. Saker att uppleva i Lante:

1 |Envildégd man ropar till "Lydion” att han inte kan skada honom ldngre och att de snart alla kommer att
vara doda. Varefter han skir halsen av sig sjdlv.

2 |Landskapet dr fyllt med stora skyltar som siger "TACK LYDION! BYGDENS SON! LANTE ALSKAR DIG!”

3 | Alla konversationer med ortsborna kommer att utg ifrén att Lydion redan vet allt och att han alltid har
ratt.

4 |En grupp pa 20 rédmyror, stora som hundar, anfaller byn.

Improvisera gidrna. Lante dr en sargad och torterad by centrerad kring en enorm personkult i
relation till Hixmastaren.
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Appendix Ill: Pa fard mellan varldarna

Om RP lyckas aktivera kontrollrummet i rum 26 sa kan de i teorin firdas var som helst i universum

med Hixmdastarens hus som farkost. I praktiken s vet de inte hur de anvinder kontrollrummet sa

om de petar pa de manga olika abstrakta ménstren som upptrader i rummet sd kommer de att stilla

in en slumpmissig enkel resa. Hixmistarens hus, Hixklippan och alla ddrpa transporteras i ett

ogonblick nagon helt annanstans:

1t6

1 Dinosaurieland Ett land av frodiga jungler, aktiva vulkaner och dinosaurier.

2 Goteborg 2015 Hixklippan matrialiseras mitt pa Avenyn i centrala Goteborg.

3 Post-apokalyps Klippan dyker upp mitt i en sedan drhundraden f6r6dd modern stad i en réd cken.
RP blir snart uppsokta av flera hundra mutantbarbarar sa identifierat dem som de
utvalda som ska leda dem seger.

4 Tomma rymden Hixklippan flyter fritt i den tomma rymden. Det verkar finnas ett kraftfillt kring
klippan som gor att det fortfarande gér att andas.

5 I morse Hixklippan flyttas nigra timmar och nagra hundra meter. RP ser att det nu finns
tva Hixklippor i Digersjon och att de sjélva just har landstigit p4 den andra
klippan.

6 Kristallplaneten En planet fylld med stora spetsiga kristallet och metalliska insektssvirmar som

ater av dem.

Dir efter slutar kanske dventyret, med det &r upp till dig och spelarna.
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Appendix IV: Mutationer

Mutationer ses i manga samhillen som ett sikert tecken pé de livsfientliga kaosmakternas nirvaro. De olyckliga
stackare som drabbas av detta 6de méste ofta ddlja sin sanna natur. De dr démda till ett liv i skuggorna for att inte
bli f6rféljda och lynchade av vidskepligt folk.

Exponering for radioaktivitet och utomvirldsliga energier, paranormala misséden samt nirkontakt med demoner

eller andra miktiga kaosvisen dr nagra exempel pa situationer da dventyrare kan drabbas av mutationer.

Tabell 3.3 Mutationer

1T100 Mutation

1 Mutanten blir albino och far kritvit hy samt réda 6gon.

2 Mutanten far 1T3 extra armar.

3 Mutanten far 1T3 extra fingrar eller tar (slumpa vilket).

4 Mutanten far gilar och kan andas obehindrat under vatten.

5 Mutantens égon blir (1T6): 1. olikfirgade; 2. olika stora; 3. onormalt téttsittande; 4. onormalt brett isér; 5.
skelande; 6. vind6gda.

6 Mutanten far ett skyddande skal som ger 14 i Férsvar. Mutanten kan inte ldngre anvinda rustning.

7 Mutantens hér, tinder och naglar faller av.

8 Mutanten far kameleonthud. Hen kan fordndra farg och struktur pé sin hud. Mutanten far dirfor +3 pa alla
tarningsslag for att gomma sig och 6verraskar motstandare om de slar 5 eller lagre pa 1T8. Det galler dock endast
sa linge mutanten 4r naken.

9 Mutanten kan anvinda Hypnos 1 gang per dag.

10 Mutanten blir puckelryggig.

11 Mutanten kan anvinda Fjdrrsyn 1 gang per dag.

12 Mutanten utvecklar en firgrann fjaderskrud.

13 Mutanten kan anvinda Fjarrhérsel 1 gang per dag. Mutationen fungerar som Fjérrsyn (s. xx) men paverkar
héorselsinnet.

14 Mutanten far simhud mellan fingrar och tar och kan réra sig med full Forflyttning i vatten.

15 Klor vixer ut pd mutantens hidnder och gor 1T4 SP i skada om de anvénds i strid.

16 Mutanten far kinguruben och kan hoppa 9 m langt eller 3 m rakt upp.

17 Mutantens kropp blir férvriden och apliknande. Mutanten kan stappla fram med halverad Forflyttning om
hen gér pa bakbenen. Hen har dock full Férflyttning om hen gar pa alla fyra.

18 Mutanten drabbas av klumpfot och far halverad Forflyttning.

19 Ett tredje 3ga Oppnar sig i mutantens panna. Hen kan anvinda Telepati 1 ging per dag.

20 Mutanten byter hudfarg (1T12): 1. bl, 2. blodréd, 3. grén, 4. vaxgul, 5. lila, 6. blygra, 7. silver, 8. orange., 9.
genomskinlig, 10. tigerrandig, 11. flackig, 12. sjdlvlysande.

21 Mutanten fir 6gon pa tentakelliknande stjélkar och blir immun mot 16nnhugg.
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22 Mutanten byter kon.

23 Mutanten far huggtidnder (70 %) eller rovfagelsniabb (30 %). Mutantens bett gor 1T4 SP i skada.

24 Mutanten far raggig pils 6ver hela kroppen.

25 Mutanten far hovar och gér 1T4 SP i skada med sina sparkar.

26 Mutanten utsondrar en kraftig doft under sirskilda forhéallanden. Doft (1T8): 1. vinédger, 2. briant gummi, 3.
sirapssdt, 4. svavel, 5. ammoniak, 6. rosor, 7. klor, 8. fisk och ruttnande tdng. Omstindigheter (1T6): 1. ridsla, 2.
glddje, 3. ilska, 4. sorg, 5. sexuell upphetsning, 6. hunger.

27 Horn véxer ut i mutantens panna och gor 1T4 SP i skada om de anvinds i strid.

28 Mutantens tunga blir kluven och hen kan lukta med tungan som en orm. Av nigon anledning kan hen dock
inte ldngre ljuga.

29 Mutanten kan omforma sitt ansikte och imitera andras anletsdrag. Formagan fungerar endast sa linge
spelaren forstiller résten. Annars har mutanten inga anletsdrag alls.

30 Mutanten far stora dron vilka ger férbittrad horsel. Hen far +2 pa att lyssna.

31 Mutantens ben smilter samman till en larvliknande bakkropp. Mutantens Forflyttning blir 9 m per runda.
32 Mutantens kropp producerar spontant flugor som bositter sig i dennes indlvor. Flugorna 4r helt harmlésa.
Om mutanten blir attackerad viller de dock ut ur alla kroppsdppningar och surrar ilsket runt angriparen. Detta
ger -1 pa alla attacker och gér det omgijligt att kasta besvirjelser. Flugorna har ansikten som pdminner om
mutantens.

33 Mutantens kroppsldngd dkar (50 % chans) eller minskar (50 % chans) med .

34 Mutanten kan anvinda Mental attack 1 gang per dag.

35 Mutanten svettas stdndigt i stora méngder. Hen méste dricka dubbelt s mycket som normalt per dygn.

36 Mutantens dgonen blir férstorade och mjélkvita. Mutanten far virmesyn och kan se 15 m i méorker.

37 Mutantens dgonen reflekterar ljus. Mutanten far nattsyn och ser lika bra utomhus i stjarnljus eller mansken

som en ménniska ser i dagsljus. I fackelsken ser hen dubbelt s& langt som en minniska. I totalt morker ar hen
emellertid lika blind som andra.

38 Mutanten fir extrem metabolism och méste 4ta dubbla ransoner per dygn for att inte svélta.

39 Mutantens gon fortvinar. Hen blir blind och far -4 pa alla attacker. Mutanten blir ocks& immun mot alla
besvirjelser med rackvidd: 6gonkontakt.

40 Mutanten utvecklar fotosyntes. Huden blir grén och héret blir till 16v. Mutanten kan Gverleva pé endast
vatten och solljus.

41 Underkiken delar sig och ombildas till insektsliknande mandibler. Mutantens bett gér 1T4 SP i skada.

42 Ogonen férvandlas till facettégon som pa en jittefluga. Mutanten blir bara 6verraskad om hen slar 1 med 1T8
(s. xx).

43 Benen forvandlas till tio stycken ormar. Mutanten kan gora en extra attack per runda med en av ormarna.
Bettet gbr 1T4 SP + gift i skada. Mutanten far halverad Forflyttning.

44 Mutanten far fjillig hud och +1 i Férsvar.
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45 Mutantens 6gon kan skjuta energistralar med rackvidd 30 m. Stralarna gér 1T8 SP i skada. I gengild far
mutanten -4 pa slag som paverkas av syn.

46 Mutanten blir ljuskénslig och far -1 pa attacker och motsténdsslag i dagsljus.

47 Mutanten kan spotta syra pa en motstdndare inom 9 m. Attacken gér 1T6 SP i skada.

48 Mutanten far en svans som ger bittre balans. Svansen kan dven snirta som en piska och gor 1T4 SP i skada.
49 Mutanten kan anvinda Telekinesi 1 ging per dag.

50 Mutanten kan anvinda Telepati obegransat antal gdnger per dag.

51 Tungan vixer till ofantlig lingd och ticks av klibbigt slem. Tungan kan anvindas som ett vapen och later
mutanten slippa avdraget pa sitt anfallsslag nér hen férsoker greppa en motstandare. Talet blir sluddrigt och
ndstan oforstaeligt.

52 Nagon del av mutantens kropp blir giftig. S1a 1T6 for att avgora vilken: 1-2. bett, 3-4. naglar, 5-6. hud. Giftet
gOr 1T6 SP i skada.

53 Mutanten utvecklar sugkoppar pa hander och fétter. Hen far +3 pa att klittra.

54 Ett par stora vingar vixer ut pd mutantens axlar. Mutanten kan flyga 12 m per runda.

55 Mutanten far 1T6 extra dgon. Hen far +2 pd att leta.

56 Mutanten blir extremt ljuskinslig. Hen far -2 pé attacker och motstandsslag i dagsljus. Mutanten tar 1 SP i
skada per runda i direkt solljus.

57 Mutanten kan endast uppta niring fran blod.

58 Mutanten blir hermafrodit. Hen kan fortplanta sig med bada kénen.

59 Mutanten fir en snabel som kan anvindas for att halla och hantera féremal.

60 Mutanten utvecklar en fruktansvird stank. Alla inom 1 m maste klara ett Fysikslag for att inte tvingas sta
over en runda for att krikas. Lukten kdnns pa 15 meters hall.

61 Mutantens armar férvandlas till tentakler. Mutanten slipper avdraget pa sitt anfallsslag nér hen férsoker
greppa motstandare. Hen far dock -1 pa alla bevdpnade attacker.

62 Mutantens hinder férvandlas till krabbklor. Klorna gér 1T6 SP i skada men ger -1 pa alla bevdpnade attacker.
63 Mutantens kropp behaller sin grundldggande form men far egenskaperna hos en jitteamdba. Mutanten kan
klimma sig genom tranga utrymmen och tar halv skada av vanliga vapen men dubbel skada av eld.

64 Mutanten vet alltid vilken riktning som &r norr. Hen kan dock bli forvirrad av starka magnetfilt.

65 Mutantens huvud vixer till dubbel storlek. Hen far 18 i Perception. Mutanten kan dock inte ldngre anvinda
normala hjdlmar. Férsvar fran rustningar sinks dirf6r med -1.

66 Mutanten drabbas av blodarsjuka. Egg- och stickvapen gor +1 SP i skada per skadetdrning.

67 Mutanten drabbas av benskérhet. Krossvapen gor +1 SP i skada per skadetérning.

68 Regenerering. Mutanten ldker skador fortare dn normalt och aterhdmtar 1 SP per spelfas.

69 Kannibalism. Mutanten kan endast uppta niring fran kétt av humanoider.

70 Hjirnitare. Mutanten maste 4ta minst en humanoid hjdrna varje vecka. Om mutanten inte gor det 71
sjunker dennes Perception med 1 per vecka.

72 Mutantens ansikte blir assymetriskt. Mutanten forlorar 1T4 podng i Utseende.
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73 Mutantens hud blir (1T6): 1. svampartad, 2. rynkig, 3. vértig, 4. sprucken, 5. tickt av varbolder, 6. helt tdckt
av drrvivnad.

74 1T6 munnar bildas pa slumpmissiga kroppsdelar.

75 Mutantens tunga omvandlas till en lang tentakel med en huggtandsférsedd kift. Tungan kan skjutas ut och
bita en motstindare i nérstrid. Den gér 1T4 SP i skada.

76 Mutantens 6gon smélter samman till ett stort cyklopoga. Mutanten fir -1 pa alla avstdndsattacker.

77 Mutanten far huvudet av ndgon sorts djur. (1T20):1. apa, 2. drake (bett 1T4 SP, spruta eld 1T8 SP), 3.
fladdermus (bett 1T4 SP, sonar), 4. gam (bett 1T4 SP, +2 p4 att leta), 5-15. get (horn 1T4 SP), 16. hund eller varg
(bett 1T4 SP), 17. kanin (+2 p4 att lyssna), 18. lejon (bett 1T4 SP), 19. orm (bett 1T4 SP + gift), 20. ratta (bett 1T4 SP,
nattsyn).

78 Enav mutantens armar férvandlas till en/ett (1T8): 1: piska, 2: dolk, 3: knolpak, 4: stridsklubba, 5. kortsvard,
6. morgonstjirna, 7. stridsgissel, 8. svérd.

79 Enav mutantens lemmar fortvinar och blir obrukbar. (1T6): 1-3. arm (mutanten kan ej ldngre anvinda
tvéhandsvapen, skold eller sldss med tva vapen), 4-5. ben (mutantens Férflyttning halveras), 6. huvud (mutantens
Perception samt Viljestyrka halveras och hen far -2 pa Initiativ).

80 Med ett lyckat Viljestyrkaslag kan mutanten férvandla sig till en demon. ST férandras inte. Slumpa form och
férmagor pé tabellerna 4.1 och 4.2. Mutanten maste klara ett Viljestyrkaslag for att inte automatiskt férvandlas
vid fullmane.

81 Mutanten far en krans av koéttiga utvixter pd huvudet. Sl 1T6 for att avgora vilken form utvéxterna har: 1.
tungor; 2. 6gon; 3. nisor; 4. fingrar; 5. tér; 6. spelledarens val.

82 Mutantens kropp delas i tva identiska kopior med halverade stridstdrningar och SP.

83 Mutanten blir (50 % chans) groteskt fet och far halverad Forflyttning eller (50 % chans) extremt avmagrad
och férlorar 1T6 poidng i Fysik.

84 Mutanten utvecklar ett extra huvud bredvid det férsta. Hen blir bara dverraskad om hen slar 1 med 1T8

(s. xx). Sla ett separat slag for vardera huvud nir mutanten anvinder sina sinnen (lyssnar efter ljud, soker efter
l6nnddrrar eller liknande).

85 Mutanten kan kasta Dimensionsvandring 1 gang per vecka.

86 Onaturligt dldrande. Mutanten ser ut att vara dubbelt s& gammal som hen egentligen 4r. Hen har en maximal
livslangd pé 40-50 ar.

87 Mutantens kropp utséndrar en doft som lockar till sig rovdjur. Grupper ddr mutanter ingér far +1 pa alla
mdtesslag (s. xx).

88 Mutanten kan Levitera 1 gng per dag.

89 Mutantens blod fordndras till (1T6): 1-2. Blodiglar. Om mutanten tar skada i ndrstrid maste angriparen klara
ett Smidighetsslag per runda eller sjdlv ta 1 SP i skada. Om resultatet av Smidighetsslaget 4r 1-3 4r iglarna métta
och slutar bitas; 3-4. Syra. Om mutanten tar skada i nérstrid méste angriparen klara ett Smidighetsslag eller sjalv
ta 1T4 SP i skada; 5-6. Protoplasma. Nir mutanten reducerats till 0 SP fortsétter blodet striden som en jitteamdba

med lika ménga ST som mutanten.
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90 Mutanten kan besétta en annan varelse och ta kontroll 6ver dess kropp. Offret far dock gora ett
Viljestyrkaslag for att sta emot. Mutantens kropp ligger livls och sarbar sa ldnge beséttningen varar. Om den
kontrollerade varelsen dér under tiden beséttningen varar avlider dven mutanten. Denna kraft kan anvindas

1 gang per dag.

91 Mutantens hud blir spegelblank och silverfirgad. Det 4r 50 % chans att besvirjelser som riktas mot mutanten
reflekteras tillbaka pa magikern. Laserstralar reflekteras automatiskt tillbaka mot anfallaren.

92 Mutanten ser ut som ett spadbarn. Kroppen behaller dock samma storlek och f6rméagor som tidigare.

93 Mutantens ben blir ¥4 lingre. Forflyttning férdubblas.

94 Mutanten kan regenerera foérlorade kroppsdelar. Om mutanten forlorar en kroppsdel 4r det 60 % chans att
den avhuggna kroppsdelen utvecklas till en klon av mutanten med samma utseende och egenskaper som
originalet. Klonen &r en helt egen individ som dock till att borja med har samma minnen och personlighet som
mutanten hade vid det 6gonblick d& hen forlorade kroppsdelen.

95 Mutantens rost blir (1T6:) 1. géll och pipig; 2. grov och mérk; 3. sprucken och hes; 4. svag och viskande; 5.
klar och melodisk; 6. entonig och robotartad.

96 Mutanten kan spruta eld en ging per dag. Eldkvasten har en rickvidd p4d 9 m och gér 3T6 SP i skada. Ett
lyckat Smidighetsslag halverar skadan.

97 Mutantens huvud tillbakabildas och ansiktet flyttas till brostkorgen.

98 Mutanten kan en gang per dag skjuta ett Spindelndt fran nagon passande kroppsdel.

99 Mutanten far generande harvixt pa handflatorna.

100 Mutantens huvud forvandlas till ett brinnande kranium. Férvandlingen &r ofarlig men extremt smirtsam.
Lagorna lyser upp omgivningarna som en fackla. Om mutanten har horn eller bett som naturligt vapen gér dessa
+1T4 SP i eldskada.
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Appendix V: SVARD & SVARTKONST REGELSAMMANFATTNING

Svird och svartkonsts regler gar att ladda ned i sin helhet (http://www.svartkonst.nu/). Hir nedan 4r dock en
sammanfattning av de viktigaste reglerna.

SP = Stridspodng. Ett abstrakt varde f6r hur skadad en varelse &r.

ST= Stridstdrningar. En varelses stridspodng bestims genom att man rullar dess stridstdrningar.
Spelfas = En period av ca 10 minuter. Anvinds framst vid utforskning.

Runda = En period av ca 10 sekunder. Anvinds frimst vid strid.

Hdndelsefrlopp under en spelfas

1. Spelledaren slar ett métesslag (se Slumpméten).

2. Spelarna beskriver vad deras rollpersoner vill gora.

3. Spelarna stryker en spelfas fran en facklas eller lyktas livslingd.

4. En spelfas kan resultera i fgljande:
1. Om ett nytt omrade utforskas, beskriver spelledaren vad rollpersonerna finner.
2. Om ett méte intréffar, gé till Hindelsef6rlopp under ett mate
3. Om nagonting uppticks, berittar spelledaren det.
4. Om inget méte intréffar dr spelfasen 6ver. B6rja om pé punkt 1 ovan.

Hiindelseforlopp under ett méte

1. Spelledaren slar for att avg6ra om nagon sida dr Gverraskad

Spelledaren avgor métesavstand

Spelledaren slér ett reaktionsslag

Métet kan resultera i foljande:
1. Forhandlingar rollspelas. Om nédvindigt kan spelledaren sla ytterligare reaktionsslag.
2. Enav parterna ldmnar platsen.
3. Négon gar till angrepp. G4 till Hindelseforlopp under en runda (s. xx).

Lol

Tabell 3.1 Reaktionsslag
2T6  Reaktion

<2 Fientlig. Varelserna anfaller omedelbart!

3-5 Ovinlig. Varelserna anfaller om det har en rimlig chans att besegra dventyrarna.

6-8 Neutral. Varelserna kan tinka sig att fsrhandla med dventyrarna.

9-11  Likgiltig. Varelserna ignorerar dventyrarna.

12+ Vinlig. Varelserna kan tinka sig att samarbeta med dventyrarna om det gagnar bada parter.

Hindelseforlopp under en runda

1. Spelledaren frigar spelarna vad deras rollpersoner tinker géra under den kommande rundan.
Faststill Initiativ. S14 moralslag fér varelser om det behovs.
Sidan som vann Initiativet agerar.
Sidan som fdrlorade Initiativet agerar.
Avvaktande kombattanter agerar. Alla som valt att avvakta till slutet av rundan agerar samtidigt.
Rundan avslutas. En runda kan resultera i féljande:

1. Alla fiender dr besegrade. Striden (och spelfasen) dr 6ver. Ga till Hdndelseforlopp under en

spelfas
2. Ensida flyr. Den andra sidan kan vilja att f6rfolja.
3. Striden fortsitter. G4 tillbaka till punkt 1.

Qe e
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Attackslag

S1& 1T20 och ldgg till modifikationer. Overstiger resultatet motstdndarens forsvar gor attacken skada. 1 &r
alltid en miss, 20 4r alltid en triff. En varelses férsvarsvirde 4r 10 om ingenting annat r angivet.
Modifikationer: Krigare lagger till rang. I nirstrid l4ggs styrkemod till attack och skada. I avstandsstrid liaggs
smidighetsmod till attack.

Skada

Skada dras av frén stridspodngen. Vid 0 SP blir rollpersonen medvetslos. Vid -3 4r man déd.

Alla SP aterstills efter en natts sémn. Om SP gatt under 0 har rollpersonen fatt allvarliga skador som kriver
vila och omsorg for att ldka. 1 SP per vecka till dess rollpersonen har 1, dérefter 1 SP per dag tills max
aterstillts.

Motstandsslag

Sla 1T20 + rang (eventuellt egenskapsmodifikation eller annan mod). Om resultatet kommer &ver 15 dr det
lyckat. Motstandsslag for specifika egenskaper bendmns med egenskapens namn, t.ex. Perceptionsslag.

Magi

En magiker kan memorera ett begréinsat antal besvirjelser varje dag. Memorerade besvirjelser kan kastas utan
risk. Magiker kan kasta alla slags besvirjelser som de har tillgéng till, 4ven sddana som de inte memorerat for
dagen eller inte har tillrickligt hég rang fér att memorera. Men sidana improviserade besvirjelser medfor
alltid en ansenlig fara fér magikern och omgivningen. Nir en magiker kastar en besvirjelse som inte
memorerats eller som 4dr av hdgre besvirjelsenivd 4n magikern formar memorera, maste hen klara ett
Perceptionsslag for att inte tvingas sla p4 tabell 2.1 Paranormala missdden

sla  1T8+X, (X

=besvirjelsenivi)

2-3 Besvirjelsen lyckas men med en extra effekt som kan vara till besvir f6r magikern (1T8):
1. allt vatten inom 9 m f6rvandlas till blod; 2. en fruktansvird stank ldgger sig 6ver
omradet; 3. ett blodisande skri hors; 4. omradet kring magikern lyses upp av ett kraftigt
pulserande ljussken i manga farger; 5. magikern blir sjdlvlysande under 24 timmar; 6.
magikern forlorar medvetandet under 1T6+X minuter; 7. all mat inom 100 m hirsknar; 8.
magikern far 1T3 mutationer.

4 Besvirjelsen far motsatt effekt till magikerns nackdel, spelledaren avgér vad detta
innebir.

5 Besvirjelsen misslyckas. Under en spelfas regnar det (1T6): 1. blod, 2. grodor, 3. fisk, 4.
svart sorja, 5. halvgenomskinliga yngel som griver ned sig i marken, 6. eld (alla tar 1T6 SP
i skada).

6 Besvirjelsen misslyckas. Magikern férvandlas under 1T6 spelfaser till en (1T6): 1. get, 2.
kanin, 3. katt, 4. hund, 5. 6dla, 6. orm.

7 Besvirjelsen misslyckas. Magikern tar X SP i skada och far 1T4 mutationer

8 Besvirjelsen misslyckas. Istillet frammanas 1T4+X djdvulshundar.

9 Besvirjelsen misslyckas. Magikern och alla inom X antal meter slungas ut i hyperrymden

10 Besvirjelsen misslyckas och magikern dor. X antal demoner med X antal ST frammanas
spontant och angriper alla ndrvarande.

11+ Besvirjelsen misslyckas, magikern sprédngs i en explosion som orsakar XT10+X SP i skada
pa alla inom X=100 m. De hdga nivéerna av paranormala energier forvandlar 1T3 foremal
pé platsen till artefakter med slumpvis valda egenskaper
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	Alla väggar i slottet är gjorda av sten och de är ofta dekorerade med bonader och draperier av många olika slag. De flesta av slottets rum är upplysta med magiska lampor som tänds när någon stiger in i rummet. Slottets dörrar är mestadels olåsta, om det inte står något annat i rumsbeskrivningarna.
	Med jämna mellanrumska SL slå på mötestabellen för att se om de möter någon eller något i slottet. Förslagsvis varannan spelfas. Slå en T10 för möten:
	1. Lysistrate (lärling)
	Osynlig. Ej i östra tornet om de inte blivit upplåst.
	2. Vogår (gårdskarl)
	3. Lysistrate (lärling)
	Synlig. Försöker komma undan RP.
	4. Rakel (häxa)
	Anländer på Uteplats (20). Börjar ta sig in i slottet.
	5. Levande kvastar (1T4 st)
	Försöker hålla rent. Kan identifiera RP som skräp. [ST:1T6, Skada:1T4]
	6. Vogår (gårdskarl)
	7. Flygande ljus
	8. Blått slem
	9. Ninev (katten)
	10. Levande rustning
	Om samma möten kommer flera gånger så kan det vara bra att hoppa över det och gå till nästa.
	4.1. Våning 1
	På denna våning finns inga fönster, förutom vid huvudentrén. Observera att trappan i 1 går direkt upp till våning 2.
	Huvudentrén (1)
	Brunn (6)
	En djup brunn. Kedjan som används för att veva ned hinken i brunnen är väldigt sliten. En normalstor person som firas ned i kedjan kommer att knäcka den ungefär halvvägs ner i brunnen. Det går att ta sig till från brunnen till Styggelsens grotta om man simmar under vattnet.
	Kök (7)
	Frysrum (8)
	Bakom en rejäl reglad ståldörre finns ett magiskt nedkyllt frysrum. Från taket hänger kött av alla möjliga och omöjliga slag. Närmast dörren hänger två urtagna grisar men längre in finns allt från giftkörtlar från jättespindlar till drakögon. En person som tillbringar en spelfas i rummet måste klara ett FYS-slag eller ta 1T4 i skada.
	Lärjungens bostad (9)
	Vogårs tillhåll (11)
	En smutsig hög med trasor där Vogår kan vila. Här inne finns ingen magisk belysning.
	Torrskafferi (12)
	Längst in i skafferiet finns en smal trappa till vinkällaren. Här inne finns ingen magisk belysning.
	Gästrum (13)
	Avträde (14)
	Utrustad med en relativt bekväl träskiva med ett välformat hål med lucka. Ett skarpt lutande smalt schakt transporterar avföringen till utsidan av väggen.
	Trappa (15)
	En trappa går länga tornväggen upp till våning 2.
	4.2. Våning 2
	På denna våning finns fönster i varje rum.
	Tronsalen (16)
	Matsalen (17)
	Stora biblioteket (18)
	Lekrummet (19)
	Trofékammare (21)
	4.3. Våning 3
	På denna våning finns fönster i varje rum.
	Laboratorium (21)
	Kartrummet (22)
	Observationsplats (23)
	Häxmästarens sovrum (24)
	4.4. Tornen
	Häxmästarens arbetsrum (24)
	Lilla biblioteket (25)
	Styggelsens grotta (29)
	Blixt
	Nivå: Svart 4    Räckvidd: 15 m    Varaktighet: Omedelbar
	En 15 m lång blixt slår ut i en rak linje från magikerns handflata. Alla i dess väg får 1T6 SP i skada per magikerrang. Ett lyckat Smidighetsslag halverar skadan. Om blixten träffar en barriär studsar den tillbaka i riktning mot magikern, tills den uppnått sin fulla längd. Varelser som redan drabbats av en Blixt tar inte ytterligare skada om de träffas en andra gång av samma blixt.
	Dödsstråle
	Nivå: Svart 5    Räckvidd: 30 m    Varaktighet: Omedelbar
	Denna besvärjelse får en stråle av negativ energi att skjuta ut från magikerns handflata och döda en levande varelse. Om offret lyckas med ett Fysikslag tar hen 2T6 SP i skada, men överlever.
	Eldklot
	Nivå: Svart 4    Räckvidd: 60 m    Varaktighet: Omedelbar
	Magikern skjuter iväg ett eldklot som exploderar vid målet och gör 1T6 SP per magikerrang i eldskada på alla varelser inom 6 m. Explosionen fyller ca 900 m3, och formar sig efter det tillgängliga utrymmet. Varelser i det påverkade området får göra ett Smidighetsslag och ett lyckat sådant halverar skadan. Om slaget misslyckas innebär det förmodligen att varelsens utrustning förstörs. Lättantändliga material som besvärjelsesamlingar och pergament förstörs automatiskt. Eventuella skatter inom det påverkade området smälter och förlorar omedelbart 25 % av sitt värde. Om eldklotet träffar något på vägen mot sitt utsedda mål exploderar det omedelbart.
	Eldmur
	Nivå: Grå 4    Räckvidd: 15 m    Varaktighet: Speciell
	Magikern får en ogenomskinlig mur av övernaturlig eld att flamma upp. Varelser med färre än 4 ST kan inte tränga igenom muren. Varelser med 4 ST eller fler tar 1T6 SP i skada om de passerar genom den. Odöda och varelser anpassade för kyla tar dubbel skada. Eldmuren kan formas antingen som en rak vägg med en längd på maximalt 6 m per rang, eller som en skyddande cirkel kring magikern med en radie på 1 m per rang. Eldmuren kan vara upp till 6 m hög. Besvärjelsen varar så länge magikern fokuserar på att upprätthålla den.
	Finna föremål
	Nivå: Vit 2    Räckvidd: 30 m    Varaktighet: 2 spelfaser
	Besvärjelsen låter magikern känna riktningen till ett välkänt eller tydligt visualiserat föremål (ej varelser). Den kan användas för att söka efter en viss typ av föremål (exempelvis trappor, svärd eller juveler). Besvärjelsen pekar då ut riktningen till det närmaste exemplaret av denna typ inom räckvidden. Magikern kan också söka efter ett specifikt objekt, till exempel ett särskilt smycke. Ett unikt föremål kan inte lokaliseras om magikern inte själv har sett föremålet i verkligheten. Besvärjelsen kan blockeras av bly. Ett föremål som tillfälligt förändrats av besvärjelsen Förvandling kommer inte att upptäckas.
	Fjärrsyn
	Nivå: Grå 3    Räckvidd: Speciell    Varaktighet: 12 spelfaser
	Fjärrsyn gör det möjligt för magikern att se ett annat område genom ögonen på en levande varelse i det området. Magikern ser allt som varelsen ser. Magikern måste ange riktning och ungefärligt avstånd till målområdet. Platsen måste vara bekant för magikern eller uppenbar. Det kan exempelvis röra sig om den översta våningen i ett torn som magikern kan se eller området precis bakom dörren i en underjordisk labyrint. Om det inte finns någon lämplig varelse i detta område så misslyckas besvärjelsen. En vanlig stenvägg blockerar Fjärrsyn. Detsamma gäller för tjocka jord- och träväggar eller en tunn blyplåt.
	Försegla
	Nivå: Grå 1    Räckvidd: 3 m    Varaktighet: 2T6 spelfaser
	Denna besvärjelse stänger på övernaturlig väg en dörr eller lucka. Magin håller porten förseglad, precis som om den vore ordentligt stängd och låst. Öppna eller Skingra magi kan upphäva Försegla. Portaler som hålls stängda med hjälp av denna besvärjelse kan fortfarande brytas upp eller slås in av kraftfulla varelser.
	Förvandling
	Nivå: Grå 4    Räckvidd: 15 m    Varaktighet: Permanent
	Denna besvärjelse förvandlar en levande varelse till en annan typ av livsform. Till skillnad från Hamnskifte får offret alla egenskaper och förmågor som den nya formen har. Detta inkluderar även varelsens ödesmakt, beteende och instinkter. Immateriella och gasformiga varelser är immuna mot Förvandling, liksom icke-levande varelser såsom odöda och robotar. Jätteamöbor och varelser med förmågan Hamnskifte kan spendera en runda på att förvandla sig tillbaka till sin naturliga form. Offret för besvärjelsen får göra ett Viljestyrkaslag för att stå emot Förvandling. Besvärjelsen är permanent tills den skingras eller varelsen dör.
	Hela
	Nivå: Vit 4    Räckvidd: Beröring    Varaktighet: Omedelbar
	Denna besvärjelse läker 2T6+2 SP. Om målet är tillfälligt paralyserat, omtöcknat, tillfälligt förblindat eller lider av något annan övergående åkomma så kan Hela upphäva denna i stället för att återställa förlorade SP.
	Hypnos
	Nivå: Grå 1    Räckvidd: Ögonkontakt    Varaktighet: Speciell
	Denna besvärjelse får en normal humanoid att bli upp över öronen förtjust i magikern och ivrig att vara hen till lags. Odöda, robotar och storväxta humanoider påverkas inte. En hypnotiserad varelse gör inget som uppenbart går emot dess ödesmakt eller är uppenbart självmord. Den kan emellertid övertalas att riskera livet för magikern.
	Offret får göra ett Viljestyrkaslag för att stå emot besvärjelsen. Offret får ytterligare motståndsslag mot besvärjelsen med jämna mellanrum. Hur ofta detta sker beror på varelsens Perception. PER 3 - 8 ger ett slag i månaden, 9 - 12 ger ett slag varje vecka och 13 - 18 ger ett slag per dag. Om offret hotas eller attackeras av magikern eller magikerns allierade så bryts förtrollningen automatiskt. Hypnos kan även upphävas med Skingra magi. Rämna
	Stenmur
	Nivå: Grå 5    Räckvidd: 15 m    Varaktighet: Permanent
	Magikern frambringar en 60 cm tjock stenmur. Stenmuren kan ha vilken form som helst, så länge sidan har en total yta av 30 m2 eller mindre. Hela muren måste befinna sig inom besvärjelsens räckvidd och en av murens sidor måste ha kontakt med marken. Muren är permanent tills en Skingra magi kastas på den eller den förstörs med fysiskt våld.
	Sömn
	Nivå: Grå 1    Räckvidd: 60 m    Varaktighet: 4T4 spelfaser
	Besvärjelsen får varelser med sammanlagt 2T6 ST att falla i en djup slummer. Svaga varelser påverkas först. Varelser med mindre än en ST räknas som att de har 1 ST var. Eventuella bonusar på ST räknas inte. Offren får göra ett Viljestyrkaslag för att motstå besvärjelsen. Varelser som har 5 eller fler ST påverkas inte. Besvärjelsen påverkar heller inte robotar, odöda eller varelser som saknar medvetande.
	Tankekontroll
	Nivå: Grå 5    Räckvidd: Ögonkontakt    Varaktighet: Speciell
	Magikern befaller offret att utföra ett visst uppdrag. Offret får göra ett Viljestyrkaslag för att motstå besvärjelsen. Om slaget misslyckas drabbas offret av svår kraftlöshet (halverad Styrka) om hen inte arbetar flitigt för att utföra uppdraget. Ett försök att helt överge uppdraget gör att offret drabbas av en Förbannelse som magikern väljer. Detaljerna måste givetvis godkännas av spelledaren, och ett listigt offer kan förvränga vissa instruktioner. Besvärjelsen kan brytas genom att utföra uppdraget eller med Häva tankekontroll. Skingra magi eller Bryta förbannelse har däremot ingen effekt på Tankekontroll. Om instruktionerna involverar ett uppdrag som offret inte kan avsluta genom egna handlingar varar besvärjelsen i maximalt en dag per magikerrang.
	Tyda Aklo
	Nivå: Grå 1    Räckvidd: Beröring    Varaktighet: Permanent
	Tyda Aklo tillåter magikern att förstå innebörden av en ockult skrift. Det kan exempelvis röra sig om ett pergament eller ett kraftföremål. Utan denna besvärjelse är dessa skrifter helt obegripliga. Magikern behöver bara kasta besvärjelsen en gång per skrift. Alla besvärjelser i ett kraftföremål är nedtecknade på Aklo. Endast magikern som skapat kraftföremålet kan läsa dem utan att använda denna besvärjelse. Detta är den första besvärjelse som en magiker lär sig. Alla magiker kan förbereda den utan att behöva använda sig av ett kraftföremål.
	Besvärjelsen ger också magikern förmåga att uttyda information från artefakter, övervärldsliga varelser och paranormala effekter. Detta inkluderar att kunna avgöra hur länge sedan en aktiv besvärjelse kastades, se magikerns personliga runa eller utläsa krypterade kommandon på magiskt skapade varelser. Notera att besvärjelsen inte automatiskt låter magikern identifiera personliga runor eller dekryptera kommandon.
	Tyda skrift
	Nivå: Vit 1    Räckvidd: Personlig    Varaktighet: Speciell
	Denna besvärjelse gör det möjligt för magikern att läsa alla vanliga språk, moderna såväl som ut Besvärjelsen håller i sig så länge magikern koncentrerar sig på att läsa en text. Den avklingar när texten tar slut eller magikerns koncentration bryts.
	Upptäcka magi
	Nivå: Vit 1    Räckvidd: 15 m    Varaktighet: 2 spelfaser
	Magikern kan uppfatta övervärldsliga auror och se om föremål, varelser eller andra ting inom räckvidden är övernaturliga eller påverkade av en besvärjelse. Magikern kan också få en uppfattning om ungefär hur kraftfull auran är.
	Där efter slutar kanske äventyret, med det är upp till dig och spelarna.
	Händelseförlopp under en spelfas



