Till spelledaren:

Det hér ar ett &ventyr som ar véldigt 16st skrivet. For att kunna spelleda krévs viss kunskap
om Skivvirlden och platser i Ankh-Morpork. Aventyret ar inspirerat av tva bocker, namligen
Sorcery (Svartkonster) och Equal Rites (Trollkarlens stav). Svartkonsten kommer till vérlden,
men Svartkonstnéren ar en ung kvinna och det har aventyret handlar om vad som hander nar
fem personer kanske raddar varlden.

Aventyret ar tankt att ta sin borjan pa Asylumet, Joany har varit borta en vecka och samtliga
roller ar pa plats. Trollkarlen har fatt en adress fran Hex och ska undersoka det, héaxan har
forslagsvis traffat pa Ernest och slagit folje med honom och journalisten rakar befinna sig pa
plats just da. Vad som hander déarnast kan bero pa en hel del saker, men framst vad gruppen
bestammer sig for att gora. Ledtradar man kan ga pa ar liljan som ersatt pengarna i
kassaskapet, Hex, fraga ut Bob pa ett satt som gor att han svarar och inte bara later som han
tror att ett spoke later. Mojligheterna ar manga och om det ar segstartat kan man alltid ge
Rose en syn som skickar de i ratt riktning pa nagot satt.

I Ankh-Morpork finns tva storre tidningar, Ankh-Morpork Times (allvarligare och mer
sanningsenlig) och Ankh-Morpork Inquirer (skvallertidning) och vilken av dessa som Carl
arbetar at ar valfritt. Det behover inte heller vara nagot som bestdms innan man borjar spela
men blir aktuellt s& snart Carl vill anvanda sig av sina journalistkontakter.

Kort info om Mentalhuset: Drivs av Gladys Oak. Patienterna ar Rose, Nicholas, Joany (som
lamnade Mentalhuset for en vecka sedan) och Bob (som mest sitter i hérn och bakom dorrar,
tror att han ar ett spoke och har dott). Hallonpaj serveras varje fredag och dagligen utsatts
patienterna for nagot som ska forsoka behandla de. Ingen effekt, men det ar trevligt att bo dar.
Och gratis.

Ett typiskt &ventyr kan bdrja med att de tréffar varandra och lar kdnna varandra lite. Gladys
upptécker att alla pengar ar borta och berattar att hon kommer bli tvungen att stdnga Asylumet
inom en snar framtid. Rose har sett att Asylumet kommer bli tvungen att stdnga. Magin harjar
i Asylumet (det kan visa sig pa flera satt, klader kan fa liv, mobler kan levitera) och Joany blir
viktig att hitta igen. Trollkarlen kan utnyttja Hex, man kan fraga sig fram, journalisten kan
utnyttja sina kontakter for att fa nys om Vita Liljans séllskap. Att hitta igen Vita Liljans
Séllskap ar enkelt, antingen far de nys pa adressen eller sa kan Hex vara till hjalp. Val dar
behdéver de en duglig 16gn och vita blommor for att komma in och fa tag pa Joany, att slass
mot Sallskapet ar korkat och leder till otrevligheter men det finns manga sétt att lura Mauritz
Desser. En grupp har tidigare intervjuat honom och darigenom distraherat s& mycket att Joany
kunde stjalas, en grupps trollkarl beslét sig for att ta kontrollen 6ver sallskapet och gjorde sig
av med resten av gruppen och mycket mer har hant. Aventyret behéver inte ens sluta hos Vita
Liljans Sallskap, det beror helt och haller pa vad som kénns bast nar det spelas!

Det viktigaste &r att inte begransa sig sjélv eller spelarna, alla végar kan fungera och har
spelarna roligt &r det inte hela varlden om de inte gér som man ténkt sig!

Aventyret ar tiankt att spelas med en t20:a, bortsett frén nar spelarna gor nagot som bara
funkar en gang pa miljonen. | Skivvarlden lyder speciella regler och en sadan regel ar att
nagot som bara funkar en pa miljonen slar in nio ganger av tio och da behdver du en t10:a.
Lagt ar bra och sjalvklart finns det saval perfekt (1) som fummel (20).



Kaos, Magi och Hallonpaj
Skrivet av Malin Forsberg

Vad aventyret handlar om:

Joany Ferrell ar namnet pa ett attonde barn till en attonde son till en attonde son. Hade hon
varit av manligt kon hade det inte ratt nagot tvivel om att hon hade blivit en Svartkostnar men
nu nar hon &r kvinna ar det inte lika enkelt. Det &r skillnad pa trollkarlsmagi och haxmagi och
en kvinna kan inte hantera trollkarlsmagi.

Joany har forsokt sta emot krafterna som forsoker verka genom henne och har utvecklats till
en mycket forvirrad ung dam som inte vet ut eller in och som har glémt bort det mesta i sin
kamp for dverlevnad. Var hon kommer ifran vet hon inte sjalv, men fragar man Gladys Oak
sa blev hon funnen i Ankh-Morpork for ett halvar sedan. Gladys tog in henne och gav henne
en plats pd Mentalhuset, det var uppenbarligen ratt plats for henne, och kampen mellan
svartkonsten och Joany fortsatte.

Sakta men sakert far Svartkonsten Gvertaget och nar aventyret borjar har hon rymt for en
vecka sedan. Det har skett markliga magiska urladdningar pa Mentalhuset, urladdningar som
har okat i frekvens och omfang i Gver en manads tid, och ingen vet var hon har begett sig. Den
enda pa OU som kanner av det &r Hex vilket blir skélet till varfor trollkarlen i spelargruppen
blir intresserad. Vad de andra har for skal att hjélpa till med jakten pa Joany &r varierande och
redogors for pa annan plats.

Den sista magiska urladdningen som sker ar det narmsta Joany kommit till kontroll, pengarna
i kassaskapet har forsvunnit och ersatts av... en lilja. Overlevnadsinstinkten fick sitt dvertag.

Det dventyret kommer att kretsa kring ar jakten pa Joany, och malet ar att forhindra
svartkonsten fran att fa ett fotfaste i varlden. Svartkonst &r inte en vanlig kraft och kommer,
forr eller senare, riva Skivvarlden i stycken. Det som kommer att krdvas av gruppen ar
snabbhet, samarbete (framst mellan trollkarlen och héxan, men alla kommer att spela en viktig
roll) och férmagan att I6sa problem utan att ta till vald eftersom det inte finns en slagskampe i

gruppen.

Det basta sattet att beskriva situationen sa som svartkonsten ser det ar att det finns ett litet,
litet hél fran dens ”dimension” till varan men det ar varken ritt form eller rétt nagonting alls.
Den kan kommunicera med Joany men det ar lite som att en spansktalande férsoker tala med
en japan, de talar inte samma sprak och hon kan bara forsta brakstycken pa sin hojd.

Vita Liljans Sallskap dr ett hemligt séllskap som leds av trollkarlen Mauritz Desser och
bestar av mer eller mindre missanpassade individer som dyrkar den hogre makten och som ser
Joany som den hdgre maktens budbéarare/profet/karl och det ar ocksa de som har gémt undan
henne. Detta &r nagot som gar att ta reda pa, sarskilt om journalisten i gruppen utnyttjar sina
kontakter och man tar liljan i kassaskapet pa allvar.



Spelarkaraktarer:

Ernest Stout, studerar till trollkarl pa Osynliga Universitetet, & oduglig pa magi och ett
smarre geni nar det kommer till Hex. Han kanner haxan Marigold Whyte sedan de bada var
sma och bodde i Lankre. Hon reser till Ankh-Morpork for att se hur Ernest har det (det ar
atminstone hennes ursakt till de évriga hdxorna som i hennes mening ar alldeles for
patrangande och jobbiga ibland).

Rose Hall och Nicholas Ferm &r bada f.d patienter fran Ankh-Morporks Mentalhus. Den
forstnamnda ar synsk, ser dock bara det negativa och har en ytterst sporadisk gava. Hennes
kunskap om vad framtiden bar pa har gjort henne negativ, bangstyrig och det var ocksa det
som fick hennes familj att slapa ivag henne till Mentalhuset, de var sa less pa att hdra vad hon
sa. Nicholas, & andra sidan, &r inte galen, han har bara lurat i sin omvarld och sig sjalv att han
ar galen. Det beror pa att han avskyr sin familj och sag det som sin chans att slippa ifran den
slutna och hart styrda miljén som hans familj utgjorde. Hans familj belénade honom genom
att fa honom inlagd pa Mentalhuset.

Carl Willis &r namnet pa journalist som arbetar for Ankh-Morpork Times. | sjalva verket
heter han Charles Darling och &r en av Vetinaris manga spioner. Han intresserar sig for
Mentalhuset och de méarkliga handelserna kring Joany och utger sig for att vara slakt med
henne for att rattfardiga sina eftersokningar.

Att tdnka pa:
Den som spelar Rose kan hitta pa mindre syner sjélv, och far stérre syner fran spelledaren.



Viktiga platser:

Ankh-Morporks Asylum (Mentalhus): Ett trevaningshus inklamt mellan tva andra hus pa
Daring Street, prydligt yttre och prydligt inre. Det finns sju patientrum som egentligen bara
bestar av en séang och en mindre garderob. Froken Gladys Oaks kontor ligger pa 6versta
vaningen, med fonster ut mot gatan, och behandslingsrummen (3st) ligger samtliga pa forsta
vaningen. Det finns ett kassaskap i kontoret saval som filskap.

Ankh-Morpork Times huvudkontor: En tvavaningsbyggnad med fin entré, fina rum, mattor
pa golvet och en stamning av stress. Folk skriker med jamna mellanrum, det skrivs frenetiskt
pa skrivmaskiner och pressarna i kéllaren gar varma dygnet runt. Belagen pa Gleam Street.

Vita Liljans Sallskaps hemliga hogkvarter: Ruckligt tvavaningshus med kéllare pa Number
Street i The Shades. Lite smatt ostrategisk placering da det hander att medlemmar gar
forlorade pa vag till och fran méten men ingen kan egentligen anklaga Mauritz Desser for att
vara logisk. Hans magi ser till att de inte blir storda av slédder och det &r en saker plats. For
att komma in krévs det ett I6senord kombinerat med att béra en lilja synligt, eller motsvarande
vit blomma. Inget vet riktigt vilka som ar medlemmar da de kommer och gar, kiarngruppen
bestar dock av Desser och hans anhang som ar ungefar lika logiska som honom sjalv.

Rose Halls hem: Smuckle Lane 135, en nedgangen lagenhet som ar utomordentligt rent pa
insidan. Tre rum, familjen (Catherine, Stuart, sonen Edward, Rose) sover tva och tva i tva av
rummen. Ingen Gvervaning.

Nicholas Ferms hem: Lamp Lane 20, en prydlig lagenhet. Ett ganska fint omrade med
rymliga bostader. Fredric Ferm har rad med det eftersom han arbetar som advokat pa en
mindre firma och Danielle Ferm arbetar som sekreterare for Patriciern.

Marigolds gastgiveri Svarta Faret: Dackle Street 56, ett valdigt skabbigt stalle med 16ss i
védggarna och dar det &r valdigt billigt att bo. Eventuella vardesaker bor man inte lamna for det
ar inte helt sékert att det ar kvar nar man kommer tillbaka.



Moajliga slut

*De sparar upp henne med hjélp av sina resurser (Hex, kontakter, folja sparen av
slumpmassig magiurladdning mm) och Joany blir 6vertalad av Rose och Nicholas att folja
med. Trollkarlen och Héaxan far samarbeta for att kunna forsluta svartkonsten inom henne,
Héxan har kunskapen och Trollkarlen har kraften.

*Trollkarlen har blivit sa pass maktig att han pa egen hand forsluter svartkonsten och skadar
Joany under processen. Da forlorar han ocksa sin makt och kommer fa en férbannad Nicholas
pa sig. Varlden ar raddad.

*Trollkarlen anser att han vill fortsétta kunna hantera magi, Marigold kan forsdka Overtala
honom till annat och om han blir 6vertygad kan man se nagot av sluten ovan, annars kommer
han inte samarbeta och kanske rentav ga mot gruppen. Stjala med sig Joany, bli méktig och
bdrja svartkonstkriget?

*De finner aldrig Joany utan marker att det ar alldeles for sent. Tvingas fly staden och far be
till valfria gudar om att aldrig stota pa henne da hon inte &r sig sjalv. Nar Joany &r helt
besegrad av svartkonsten kan man bara fa ett stopp pa det genom att déda henne, alternativt
I6sa det hela pa ett medvetandeplan (dvs ga in i hennes hjarna, hennes varld, och besegra
henne dér)



Hex-utskrifter (klipp och dela ut vid behov)

O/Kvm = Svartkonst/kvm (vanlig magi mats i thaum, ingen trollkarl vet vad O star for)

Atta av &tta av tta syftar pa svartkonstnaren (&ttonde son av en attonde sov av en attonde son)
Error, slut pa ost och BFB ar felmeddelanden eftersom Hex blir knasig av svartkonst.

Vid kritisk niva blir det for mycket svartkonst i Ankh-Morpork och da ar det bara en tidsfraga
innan svartkonstkriget kommer

++++1560/kvm++++
++++3240/kvm++++
++++Error! Error! Error! Error!++++
++++8880/kvm++++
++++ViktigtlAtta av atta av attal++++

++++888888888888838888883883388888888888888...
Error! Error! Error! Error! Error! Error!+++++

++++Slut pa ost. Terminerar.++++
++++BFB ej | funktion++++

++++T-8 timmar till kritisk niva++++
++++T-4 timmar till kritisk niva++++
++++T-2 timmar till kritisk niva++++
++++T-1 timmar till kritisk niva++++

++++Kritisk niva uppnadd. Terminerar.++++



