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Bakrund

Tilver Domix #r ansvarig for sprAkundervisningen pa skolan. Iakitog nigot mycket intressant for honom
under kriget mot Mermur. Tilver ingick i huvudgruppen som rektor Memphis var ansvarig for. I den sista
striden iakttog han hur rektor Memphis kastade en Meteor Swarm. Men det var inte en vanlig Meteor Swarm
utan dirfor, att den bestod av 16 spheres of two-foot fireballs. Ingen av de andra lirama hade sett eller hort
talas om négot liknande. Men det hade Tilver Domix hort talas om, en gng for ldnge sedan.

For 31 &r sedan utspelades ett annat krig d& Mattgim och Iraon 14g i krig med varandra. Tilver Domix
bodde di i en by vid namn Theskar som 1ig mellan stiderna Iraon och Mattgim. Det avgdrande slaget
utspelades bara 1 km norr om Theskar. Tilver var da anstilld i Iraons arme som magiker. Iraons 4:a armé vann
slaget mot Mattgims 2:a armé. Efter slaget Aterviinde Tilver tillbaka till Theskar och fick dA se sin by nedbrind.
Endast ett tiotal personer hade klarat sig och kunde beritta vad som hade hént. Ett mindre slag hade utspelats
dir ungefir samtidigt som det stora slaget. Forst hade en grupp med soldater frin Mattgim kommit tifl byn
Teskar och borjat plundra den. En halvtimma senare hade en grupp krigare ledd av en magiker kommit till
byn. Soldaterna frAn Mattgims armé anviinde byn som skydd, nir gruppen ledd av magikern anf6ll soldaterna
frAn Mattgim. Men att skydda sig i byn hade inte hjélpt s& mycket. Magikern som ledde gruppen med krigarna
hade utplinat halva byn genom att kasta 16 fireballs mot byn samtidigt. En pojke som bodde i by hade iakttagit
magikern som kasta Metoer Swarmen, innan striden men hade inte sitt magikerns ansikte, det enda som han
lade mérket till var en gron kristallamulett, kring halsen p4 magikern .

Amulleten hade ett l4tt pulserande gront Ljus. Samma amulett sig Tilver pA rektor Memphis vid slaget utanfor
Mermur. For 31 &r sedan hade di Tilver Domix svurit pA att han skulle hdmnas mot magikern. Tilver Domix"s
fru och barn hade brunnit inne i sitt hus pa grund av elden.

Efter striden mot Mermur armé insdg Tilver snabbt att han aldrig skulle kunna himnas sin frus och
barns dod ensam. Tilver behtivde nigon som hatade Memphis lika mycket som han sjilv. S4 fort Tilver kom
tillbaka till skolan borjade han ldsa skolans historiebdcker for att se vad som hinde i kriget mot Iroan. Tilver
fick da veta att den forre rektorn hade blivit dodad i kriget mot Iroan och efter kriget hade det varit svart att
uise en ny rektor for skolan. Men efter en makt kamp mellan Memphis och hidxmistaren Skrubel Wert, blev
Memphis vald till rektor for skolan. Efter att Memphis hade blivit rektor flyttade Skrubel ifrdn skolan.

Tilver stkte direckt upp Skrubel efter hemkomsten. For han visste att Skrubel #r Memphis virsta
fiende. Tilver vet ocks# att Skrubel 4r en av dem som kinner till demologins ( liran om demoner ) kunskaper
bist. Tilver har pa senare 4r nidmligen borjat intressera sig for demologi. Han har 14nat ett antal bicker pa
biblioteket for att 14sa om demoner och andra plan dir hemska varelser finns. Nu ser han ett gyllene tillfille att
anvinda sina nya kunskaper.

Skrubel bor nufdrtiden pé ett ensligt slott i Guldandsskogen dér han bedriver sin forskning. Skrubel
har pé dldre dar gétt Sver till den s kallade Morka Sidan (han #r evil). Skrubel bedriver stdrsta delen av sin tid
ph att studera svartkonster. Skrubel hatar det mesta nu for tiden och speciellt rektor Memphis. Skrubel och
Memphis har alltid hatat varandra och f6rsokt att smutskasta varandra genom sina fula knep.

Forblindad av sitt hat mot Memphis gick ocksa Tilver ¢ver till den morka sidan. Tilver och Skrubel
har en ond plan p4 gng mot skolan. De senaste fem Aren har Skrubel forskat med att framkalla varelser frin
andra plan. Skrubel tinker skapa en port till dimensionen The Abyss mitt i skolan, Med hjiilp av The Hall of
Magic s& skall han fA fram de mest ondaste som nigonsin framkallats i denna dimension. Problemet #r att
varken Tilver eller Skrubel vet hur Hall of Magic riktigt 4r skapad, s Tilver haller p4 att samla fakta i gamla
bocker. Tilver har egentligen ingen tillging till dessa bocker. Bibliotekarien lit inte Tilver fA tillgAng till
bockerna utan rektorns tillstdnd. Tilver l4tt sig inte stoppas utan dodade bibliotekarien och teleporterade sedan
ut sig med kroppen frén skolan. Han limnade sedan kroppen till Skrubel som gjort honom till magiker. Nu
foljer bibliotekarien orderna blint frAn Skrubel och Tilver. Bibliotekarien 4r nu en Zombie med en Illusion pa
sig. Tilver och Bibliotekarien tog sig in p4 skolan redan samma kvill. Bibliotekarien arbetar helt normalt, men
han kan inte svara pA nigonting utanfor sitt jobb pa ett normalt sitt. Tilver arbetar nu med att ldra sig hur Hall
of Magic #r skapad.

Kungadomet Calederon

I de flesta av Kundadémena i Empyriet 4r Magi och Gudatro forknippat med onda héxor. Dir for dr det
forbjudet att utéva magi eller religioner. Kungarna tror bara pA kallt stil. Men i Calederon dr det en prestige att
kalla sig magiker och fult tillAtet. Men Prister och Pristerskap dr férbjudna i hela Konunga Riket. Bénder och
vanliga stadsbor &r mycket rddda for magi for det vet inte vad det inne bér. Inte for att siga att magi 4r ofarligt
men om det missbrukar kan farligs saker hinda. Dirfor finns det inga préster men det finns Likare i stiillet men
de kan inte utdva ndgon magi.



Ldrare eller andra personer som "Zombier"

Nir Skrubel har animerat Emor Corim, Bibliotekarien och betjinten till Zombier programmerar han dom s att de
kan skéta sitt jobb helt perfekt. Men eftersom han inte kdinde dom personligen kan han inte programmera dem si
att de reagerar normalt, De tar inga nya initiativ och de svarar konstigt p& frigor inte rérande vad de jobbar med.
Om spelarna stiller for komplicerade frigor svarar inte personen alls. Han stir en stund och tinker, sedan ser han
frigande ut. Spela "zombierna" s att det inte mirks att de &r zombier om inte spelarna anstringer sig. De kan
kasta formler som vanligt. Dom skall anvéndas vid ritualen den 4 sep. De kan forsvara sig om nigon slar mot dem,
Men de anfaller inte om inte Tilver eller Skrubel siiger att dom skall det. Om spelarna mérker att lirare eller andra
personer inte dr normala och gor en disbeliv si ser spelarna att de #r Zombier. T4nk pa att zombierna inte kan
kunna allas namn. Men gor inte allt forstor sak av detta.

Daod
Spelamna #r déda di de kommer pd -10 Hp och de behover da vila en hel dag for att kunna géra nigot. Nir en
karaktdrs hp nr -10 &r han helt dod. Och magi kan bara paverka honom / Henne.

ad som just hint

S pelarna kom hem for 4 dagar sedan, efter att ha varit i falt de senaste veckorna. Deras grupp bestod av sju
gesiller inklusive dom sjilva. Gruppen var ledd av Haxmistare Emor Corim, de andra tva geséllerna Suldan och
Untmar. Karaktirerna har ként varandra i fyra &r och bor tillsammans med Suldan och Untmar. De sju har gitt i
samma klass sedan de borjade pd skolan, Gruppen var stationerade vid ett férband bestdende av tretio soldater,
Endast tva insedenter dgde rum, i form av strid mot Mermurs trupper. Angelika har ett eget rum i Norra Porten
nummer __ . Sossail Jzul och Mashhad Orsk delar rum med Suldan. Och Tabiz och Mocton delar rum med
Untmar. Alla har sina rum i Norra Porten numret #r __ for Sossails rum och for Tabiz __. I forrgir hade
avgingsklasserna avslutningsfest. Och igr borjade lektionerna och foreldsningarna, men karaktéirerna vilade sig.
Nir spelarna kommer in i spelet dr pA morgonen den 2 september ( dag 1).

m_hégnt for n
Under kriget blev rektorn utsatt f6r ett mord forssk av en ldrare pa skolan en 15 levels magiker. Sedan dess har

rektorn tagit vissa atgirder mot mordare. Denna ldrare blev avrittad med det samma for forrideri. Och for ighr
blev en spion avrittad p4 skolan. Blir deklassera s4 snabbt som mdjligt till alla pd skolan. Se mer dag 1

Ddrfor hdnder det konsti ker kolan

Tilver har gjort experiment med att framkalla demoner fr&n The Abyss ( avgrunden ) innan han gor det stora
experimentet med portalen i Hall Of Magic. Han har framkallat Aua stycken demoner som gAr runt p4 skolan.
Tilvers experiment misslyckades dock genom att han bara lyckades fA hit 20 % av demonerna. Demonema har
bara 10% av sin kropp pa detta plan, s3 om ndgon tar vid en demon s4 tar dom rakt igenom demonen. Men
demonerna kan dock lyfta pA nigra saker. Tilver har lagt en invissibility pA dom s4 att de inte syns. De demoner
som Tilver lyckades frammana var dock vildigt sma demoner som inte stiller till med nigot dumt. Demonerna har
varit hir i tvA dagar nu ( 2 september #r nu ). Forsta dagen var demonerna ganska rddda. Men nu bérjar
demonerna bli intresserande av vad som hinder pé skolan. S& demonerna promenerar om kring och tittar pa allt
roligt som hiénder. Demonerna &r ocksd vildigt intresserade av magi s dom sitter i salarna och forséker hinga
med pa lektionerna. De kan T.ex. sitta och skriva och om de missar en anteckning si g de fram till lirarens
papper och lyfter pA dem fOr att se vad han har skrivit. Demonerna stiller ocks till med andra hyss p4 skolan.
T.ex. dter sig mitta i tridgérden pa skolans finaste blommor eller flyttar pA en stol i bland nir nigon skall sitta
sig. T4nk pA att det mte hander allt for ofta, sh att spelama inte rékar ut for for mycket "otur”, lesezzem_a[[_dg}m

Qmug&_q[._Demonerna ser ut som sma( 75 cm hoga) roda javlar med horn i pannan och treudd i handerna och
en 50 cm ldang svans.

m r or bor
Om spelarna gor bort sig genom att ngon Aker fast for inbrott pA skolan eller dylikt s& kommer denna att bli
anklagad for spioneri och avrittas och sedan siger studierektorn att detta var den sitta spionen som var pa skolan.
Spelarna kan ocksa goéra bort sig om dom borjar prata vildig mycket med ldrarna. Eller att Tilver Domix hir nigot
om spelarna.

Skolan



Skolan grundades for 323 4r sedan av konung Fabian 111 av Calederon. Han utsig d4 sin personliga ldrare att bli
rektor pa skolan. Rektorn, Virgil Stughill hade innan dess varit 6verste magiker i Calederon. Eleverna tas in efter
flera prov och ingen ligre 4n 15 i Intelligens kommer in pA skolan. Det tar minst 6 &r att bli magiker om man
redan kan skriva och har en uppfattning om vad magi dr for nigot. Varje r tas det in tre nya klasser bestiende av
12 elever i varje klass. Forutom det tas det in ca: 10 - 20 gamla elever pa skolan, for att bittra pi sina kunskaper.
Sedan finns det ocksd Forskare pa skolan som forsker skapa formlier. Efter fyra &r p skolan blir man Gesill och
studerar dA mer sjilvstindigt. Det dr d4 man viljer inriktning om man viljer ngon sidan. Det finns 236
elever/gesiller och 35 ldrare/Hdxmistare pa skolan. Forutom det finns det cirka 100 andra anstillda pa skolan. Om
spelarna gar pa foreldsningar sé finns speciell bifogad lapp 4t detta, men om spelarna gér pa négon foreldsning dir
det handlar om formler och det stir 1/1 s& ldr man sig vad som sti pa forklaringen i Player's Handbook. Men om
det stA 1 av 7 sd lir man sig formeln och kan fi den inskriven i sin spellbook.. Om spelarna gir pd nigon
sprkundervisningslektion si fir de ingen handout. Scheman sitts upp dagen innan i reseptionen si ge inte ut
schema hand outsen forrin dagen innan.
En vanlig dag pa skolan

6.30  Ringer klockan for viickning

6.45  Oppnas Hall of Magic

7.30  Bérjar serveringen av frukost

7.45  Oppnas reception

8.00  Biblioteket 6ppnas

8.15  Lektioner och féreldsningar borjar

10.00  Oppnas Diversehandeln och SkriddarBoden

12,00 Bérjar lunchen att serveras

18.00 Lektioner och Féreldsningar slutar

18.30  Bdorjar middagen att serveras

19..00 Puben Ringmuren 6ppnas

19.30 Stings Diversehandeln och SkriddarBoden

20.00 Receptionen stings

21.00  Stings biblioteket

23.30 Stangs Hall of Magic

24,00 Sting Puben Ringmuren

Spelledarens karta over skolan
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Forklaring av Karta 4

1: Huvudbyggnaden 2: Matsalen

13: Kung Fabian Salen
18: Experiment 6n

Billma, 77

Billma #r tillsyningsman ( kvinna ) for Norra
Porten. Hon skall se till att eleverna stidar sina
rum. Och tar hand om elevernas tvitt och sko
stovlar, Varje dag vid 12 gir hon igenom elevernas
rum och kontrollerar d att eleverna har stidat sina
rum och lagt fram kldderna som skall tvittas. Hon
tviittar kldderna 4t alla elever som bor pA Norra
porten. Om spelama vill kolla var hon har
kliderna och vill se pa alla kliderna s& ir det
férbjudet. Hon dr ganska snurrig och gor ofta fel
men ingen bryr sig for hon 4r si spill. Om hon
mirker att en elev inte gir pA sina foreldsningar
brukar hon fOrstka att uppmuntra personen genom
att ge personen en kaka som hon bakat. DA tror
hon att allt skall l6sa sig. Hon &r ganska
omtinksam men hon gilla inte lata elever som inte
stiddar ordentligt, d& hon puffar pA dom si att de
fAr gora om sin stidning. Hon haller ocksa rent i
hela huset utanfor elevernas bostiider. Den 2 sep d4
spelarna dr p lunch gor ju Tilver Domix inbrott i
spelarnas rum. Nir Billma tio minuter senare
mirker att det ser ut som om en virvelvind har gétt
igenom rummen blir hon rasande. Och stker upp
spelarna och séger att dom méste stida sina rum.

Om spelamna inte kommer nigonstans pa
dventyret kan du anvinda dig av Billma for att
puffa pd spelarna. Och goéra livet dnnu mer
besviirligt for spelarna.

1. Huvudbyggnaden

I huvudbyggnaden  ligger  Informationen,
DiverseHandeln, Vaktmistarnas rum, Skriddar
Boden och Puben Ringmuren. Receptionen Sppnar
7.45, ddr kan spelarna fi reda pi vilkka som
passerat in och ut frdn skolans omride, vad som
hénder pd skolan eller vad som hint, T.ex. Om
nigon ldrare skall pA exkursion si eleverna och
gesillerna anmila sig hdr, Om man fir brev eller
ndgot annat skickat till skolan sd himtas det dir.
Allas post finns ddr. Alla lirares lektioner eller
forelidsningar finns dir ( se bifogad handout f6r
mer info ). Dédr kan man bestiilla tid om man vill
prata men rektor Memphis. ( det kan inte
karaktdrerna fi4 ).  Vaktmistarna  skoter
receptionen, som stéinger 20.00. Vaktméstarna har
hand om s#kerheten pa skolan. Efter klockan 20.00

3: Biblioteket
7: Reithemska Huset 8: Hall of Magic 9: Fisken

14: Observatoriet 15. Stallgrden  16: Alvkapellet 17: Dammen
19: Gamla Muren

4: Norra Porten  5;: Herrgrden  6: Linbrakan
10: Bryggan 11: Sjéboden 12: Groddammen

vaktar minst tvid vaktmistare pA muren. De ir
bevdpnade med Longsword, Bow, Chainmail och
Shield. PA dagarna skdter vaktmistarna
receptionen, stddning och reparation av husen och
annat underhdl pd skolan, Det finns 35
vaktmistare pA skolan. DiverseHandeln 6ppnar
10..00 och dir kan spelarna handla alla saker som
en normal Diversehandlare kan ha till samma pris
som i Player's Handbook. Man kan inte handla
vapen eller pansar dédr. Diverse handeln stinger
klockan 19.30. SkriddarBoden 6ppnar 10.00 och
stinger 19.30. I skrdddarboden kan alla p4 skolan
bestilla kldder. Det dr lite dyrare att 1ita sina
kldder bli sydda hos skridarna &n vanligt. Puben
Ringmuren 6ppnar 19.00 och stinger 24.00. P4
puben kan man fi hora visor, spela tirning, dricka
6l och prata med folk pA skolan, En &1 kostar 1

kopparpenning.

® Handeln

2: Matsalen

I matsalen serveras alla mat pd skolan. Halva
byggnaden bestdr av tvA matsalar och i andra
halvan finns det k&k och kylrum for matvaror.
Matsalarna ir inte tillrickligt stor for att alla
personer pa skolan skall 4ta samtidigt. I varje
matsal finns det 75 platser. Vaktmistarna gor
sin egen mat i Vaktmistarnas rum i
Huvudbyggnaden. Alla andra pa skolan #ter i
matsalen (utom rektor som iHter egen mat som
hans tjéinare gér 4t honom). Maten serveras i
tvd pass och karaktdrerna iter i det forsta
passet. Det finns alltid tvA ritter att vilja



mellan. I koket jobba 40 personer for att laga
mat At alla. Om spelarna stdr och vaktar
under dom andra passen och har misstankar
mot Tilver s& mirker dom att han #ter i
matsalen varje dag. Om spelarna véntar for
att se om nigon av zombierna &ter i matsalen
s mirker spelama att zombierna inte ens
kommer till matsalen fo6r att dta. Men det
skall du inte sdja om spelarna inte verkligen
frAgar om de kan se nigon av dessa personer.

3. Biblioteket

Biblioteket dr ként for sitt stora utbud av
bocker och gamla skrifter i hela Empyriet.
Biblioteket skotts av bibliotekarien som #r
“zombie" nu for tiden. Om man vill 14na en
bok i biblioteket fAr man bestilla den hos
bibliotekarien och s kan den h#mtas dir
dagen pA. Inga bocker fAr ldmna biblioteket
om man inte har tillstAnd frén bibliotekarien.
Och det kan spelarna bara fA om en lérare
siger att han behver bokan. I biblioteket
finns ocksd bécker man inte fAr 14na om man
inte har tillstAnd av rektorn. Bara rektorn och
bibliotekarien fir g in i biblioteket. Dorren
till biblioteket finns bakom den disk som
bibliotekarien sitter bakom hela dagarna.

4. Norra Parten

I norra porten bor karaktirerna, Hér finns det
ocksA salar och foreldsningssalar,

B —* “"”1
\ e
Botten Plan
-~ .

Soseal & Mnsh}ml l

2 Viiningen
Mocion & Tabriz

Elm*lun

5. Herrgéarden

Hér bor Rektor Memphis med sina fyra betjénter,
En av betjinterna 4r "zombie" och dr dir i Tilver

och Skrubels tjinst som informatér hos rektorn.
Om spelarna kommer och vill prata med rektorn si
kommer dom inte att fi gora det. Det blir ett blankt
nej frin betjinten. Om spelarna ldmnar ett papper
som han skall ge till rektorn kommer det att
komma till Tilver Domix istdllet. Och tink di pa
vad som hiinder. Det kan std att de tror att nigon
skall skapa en demon. DA kommer ju Tilver att bli
skraj och skapa porten till The Abyss samma kvili.

6. Linbrdkan
Linbrdkan ir ett elevhem och dir bor ocksa lirare
med familj och vaktmaistare med familj.

7. Reithemska Huset

Elevbostad samt bostad for lirare med familj. Har
finns ocksd lararrummet. Det finns ocksi forrdd
hir.

8. Hall Of Magic

Hall of Magic 6ppnas 6.45 av vaktmistarna varje
morgon och stings 23.30. Formel-memorering
kan gors pa tva olika sitt, vanlig memorering eller
att man gir till Hgll Of Magic som ir en
kontrollerad port till den Vilda Manan i
virldsalltet. Om en magiker memoriserar en
formel i Hall Of Magic sa tar det 2 timmar for 1;
levelformler, 4 timmar for 2: levelformler o s v,
darefter 5 minuter per formel pd den speciella
leveln, T.ex. Om en magiker skall memorisera tv
stycken 1: levelformler si tar det 2 timmar for
forsta formeln plus fem minuter for den andra
formeln

9. Fisken

Har finns det Atta salar som det bedrivs
undervisning i. Det finns ocksi ett forsknings-
laboratorium hir, ddr mindre experiment gors.
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10. Bryggan

Hir forvaras alla skolans batar. Det vill siga en
knarr, fem ekor och tva smé kanoter.

11, Sjoboden

Sjoboden heter huvudbyggnaden pd den sé
kallade experiment 6n. Har finns tva klass
rum. Och tvd stora laboratorium for
forskningen. Nir experiment med storre risk
fér att ndgot skall hinda anvinds denna
byggnad, om man intc kan vara utomhus,

12. Groddammen

Den kallas groddammen for att pa
forsommaren invaderas den lila dammen av
grodor, Biologerna ldser di etologi ( liran om
djurens betende ) och kan d4 sitt uppe hela
niitterna och studera grodor.

13. Kung Fabian Salen

Kung Fabian Salen heter den byggnad som &r
uppford efter skolans grundare Kung Fabian
III av Calederon. Dir finns det tre salar en pé
varje vining.

14. Observatioriet

Har studeras stjarnor och stjirnhimmelen av
elever och ldrare. Lektioner halls hir ocksa.
Det 4r tillAtet att komma in i obseratoiet
vilken tid som helst pA dygnet.

15. Stallgérden

Hir har skolan sina tio héstar och tre vagnar.
Redskap som behovs for att reparera skolan
och skétta den stora triddgarden finns hidr, Tva
vaktmiistare bor hdr med sina familjer ocksa.

16. Alvkapellet

Ar 229 hirjade den si kallade Alvpesten i
stdra Empyriet och 75% av alla alver dog. PA
skolan uppfordes detta kapell och den
nidrliggande lunden till minne av de 31
avlidna alverna endast 10 alver pd skolan
overlevde. Alvpesten angrepp bara alver som
ni forstdr. Halvalver blev inte drabbade pi
nagot sitt, Och var dirfér immuna mot
pesten.

17. Dammen

Denna damm som ligger liangst ut p udden
anvinds for studier inom biologins virld.
Eleverna som studerar biologi f6rbrukar
mycket av sin tid hir.

18. Experiment 6n

On kallas for experiment 6n for att mer
riskfyllda experiment utfors hir. Hit gors ofta
exkursioner av biologerna. For att studera ons
rika mangfald av floran,

19. Gamla Muren

Kallas den mur som en ging Reitmars slavar
byggde &t skolan men blev aldrig restaurerad
efter et misslyckat expredement &r 241,
Expridementet gick ut pA att fA fram en fireball
utan att det &r s& svért. Alltsd sinka leveln frin
level 3 till level 2 men experimentet misslyckades
och muren gick sonder av den otroligt kraftiga
explosionen. Forskaren som ansvarade for
experimentet dod i branden pé 6n.

Lirare ocl andra personer (apc's)

Master Of Invoker, Acayra, 36: 4r ansvarig for
Invoc./Evoc pa skolan. Kvinna Invoker level 11,
Str:16 Dex:16 Con:17 Int:16 Wis:12 Cha:17 Ar
den som sigs veta mest om demoner och andra
plan pa skolan. Om spelarna kommer och frigar
henne om Al-Corils Demologi stiger hon att det
ar en bok och den finns i biblioteket. Den dr
skriven av en gammal rektor pA skolan. Virgil
Stughills HoM vet hon inte vad det #r for nigot.
Om spelarna frigar vad man anvinder ett
pentagram till s& siiger hon att de beror p4 vad
man skall gora, men oftast anviinds pentagram
till att framkalla nAgoting fran ett annat plan /
Dimension. Hon tycker att det verkar konstig att
spelarna kommer och frigar, for att hon har
ndmligen tappat bort en bok om hur man flyttar
sig mellan dimensionerna, for fyra dagar sedan.
Detta ndmner hon fér att hon tycker att det
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verkar vara konstigt. Om spelarna visar henne
handout 1 frAn stidaren ( Se Morgonen dag 1
sidan 12 ) undrar hon var ifrin karaktirerna har
fatt papperet. Hon tar papperet ifrAn spelarna och
sh kommer hon att g till rektorns betjint for att
med ldmna papperet till homon. Eftersom Tilver
och Skrubel har betjéinten som spion ( zombie )
sA kommer de att fA reda pa allt och utftra
ritualen samma natt som papperet ges till
betjiinten. Memphis kommer inte att méirka ndgot
forrén det dr forsent.

Master Of Enchanter Ajlin, 39: #r ansvarig for
Enchatment/Charm pid skolan. Kvinna Wizard
level 12.Str:11 Dex:18 Con:9 Int:17 Wis:15
Cha:18

Bibotekarien, 50. Ar zombie och foljer blint vad
Tilver Domix siger. Wizard level 7. Str: 9 Dex: 10
Con: 9 Int 16 Wis 15 Cha: 15 .Han 4r 190 cm l&ng.
Detta bor papekas om spelarna frigar om
bibliotekarien. ( det dr viktigt att tinka pd att
gingen som han gir till biblioteket #r bara 2.00
meter htg och dir for tar facklan i taket och soten
fastnar dédr ). Bibliotekarien #r allmént besvirlig
for spelarna. Om spelarna ber att f4 14na bécker om
demologi. Miste de skriva en ans6kan om att fa
ldsa bockerna. ( anstkan kommer att avslds ). Det
gor bibliotekarien klart for spelarna innan. De skall
f4 uppfattningen om att de inte far snoka i nigot.

Emor Corim, 39: Ansvarig for IHlusionismen pa
skolan. Iflusionist ménniska level 12. Str:13
Dex:18 Con:15 Int:17 Wis:17 Cha:15. Dodas av
Tilver en dag ingen spelama kommer in i
handlingen. Ar alltsi zombie.

Fagurt Nevil, 65. Ar ansvarig for triidgarden pa
skolan. Halvalv Wizard level 12.

Meitzen Kulje, 235. Ar ansvarig for ingengor-
utbildningen pd skolan. Dvirg. Str:13 Dex.8
Con; 18 Int:16 Wis:18 Cha:13. Har varit ldrare pa
skolan i 50 &r. Han 4r kdnd for att han aldrig
glémmer en person som han har triffat. Han minns
alla elever och ldrare eller andra personer som har
varit pA skolan sedan han borjade p4 skolan for 50
ir sedan. Detta bor sdigas till spelarna om de
Jrdgar om lidrarna. Om spelarna frigar om vad Al-
Corils Demologi ( se forklaring pa sidan 17 ) 4r f6r
nigot s vet han att det 4r en bok skriven av en f.d.
rektor. Han héinvisar annars till Acayra som vet
mest om demoner pa skolan.

Moldo Gyr, 250. Ansvarig for Astrologi och
Navigeringsutbildnngen pA skolan. Han 4r ocksi
studierektor pa skolan. Alv Wizard level 9, Str:10
Dex:14 Con:14 Int:19 Wis:16 Cha:13.

Magimistare Memphis, 92: Rektor p4 skolan de
senaste 30 &ren. Str;7 Dex:10 Con:5 Int:21 Wis:20
Cha:13. Minniska Wizard Level 20. Som ung var
han dventyrare och var en girig person som ville ha
makt och rikedom. Nu for tiden 4r han lugn och
Angrar sina ungdomliga misstag. Han studerade pa
skolan som 20 Aring och blev klar med sin
utbildning vid 23 ars alder.

Master Abjurer Naumon Vilke, 50. Ar ansvarig
for Abjuration-utbildningen pa skolan. Wizard
level 13.Str:16 Dex:13 Con:13 Int:17 Wis:18
Cha:12.

Recife Knottd, 56, Ar ansvarig pA skolan for
Religonskunskapen och historian. Wizard level 10.
Str:13 Dex:13 Con:8 Int:16 Wis: 18 Cha:10.

Ryvin Hollcheck, 35. Ar ansvarig for vépnad-strid
pé skolan. Wizard/Fighter level 10/10. Str:18(99)
Dex:18 Con:17 Int:17 Wis: 12 Cha: 15

Skrubel Wert, 87: Ar en ond magiker som vill
hdmnas pA skolan och Memphis. For att han sjily
inte blev rektor en ging i tiden. Som ung var han
dventyrare och sokte nya kunskaper inom magin,
Minniska Wizard level 20.

Tamter Agret, 36. Ansvaring fér Herbalism-
lektionerna pA skolan. Wizard level 10. Str:15
Dex:13 Con:9 Int: 15 Wis: 14 Cha:14.

Tilver Domix, 61: Ansvarig f6r sprikunder-
visningen pd skolan. Wizard level 14 Str:16
Dex:17 Con:11 Int: 20 Wis:21 Cha:8. Tilver 4r den
som ligger bakom den 16mska idéen mot skolan. P4
grung av sitt hat mot Mempbhis.

Zejdar Gyren, 39. Ansvarig for Alternation pa
skolan. Wizard 14, Str13 Dex:18 Con:13 Int:17
Wis; 16 Cha: 12,

Lékaren, 56 Ar ansvarig for elevernas hdlsa pa
skolan, Han dr doktor och psykiatrier som efter han
har sagt att suldan 4r dod vill att spelarna skall
villa. Annars kan de drabbas av set si kallad chock
tillstdnd tv3. Han kommer att springa runt pi
skolan och kan tréiffa spelarna om de #r mycket ut
och springer. D& kommer han att kora sitt psyk
snack om chock tillstdnd tvd och vad som kan
hinda om spelarna inte villar ndr en vén har dott,

Loppen Kulgna, 37 Ar vakichefen pa skolan. Han
har han om nattpasset. 20,00-4,00. Efter att han
har jobbat sover han 10 timmar. Om spelarna
pratar med honom s han fatt veta att de inte har
mirkt nagot under natten till den 2 september. Han
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har pratat med doktorn om att spelarnas vin har
détt, Han sdger att det inte foreligger ett brott.

Kiljan Gupner , 45 Ar vaktchef pd skolan. Har
han om morgonpasset 4,00-12,00. Han &r ocksA
informerad om att Suldan har dott men det ar inget
att gora at. Han verkar inte speciellt intresserad.

Jullan Billman, 39 Ar vaktchef pa skolan. Har han
om eftermiddagspasset 12,00-20,00. Han #4r ocksa
informerad om att suldan har dott.

QOm vaktcheferng

Om spelarna pratar med en vanlig vaktmistarna
héanvisar de allting till vaktcheferna. Vakicheferna
verkar inte intresserade att hjilpa spelarna ett
dugg. Det skall g& ut pA att spelarna kinner att de
maste 16sa det hér sjilv.

Om spelarna anstriinger sig
Om spelarna anstriinger sig for genom att friga
efter en lista #ver ldrare sd ge dom ett specillt
handout. Som finns l4ngst bak.

Morgonen dag 1 (September 2)

Vi tar det som inte giller spelarna direkt i forst;
Denna dag kommer studiercktorn att siga att alia
forrddare och spioner har blivit fingade och
avrittande. Den 15 gradens ldrare och hans spion
som under kriget forsokte morda Rektor
Memphis har nu blivit avrittade och allt har blivit
i ordning igen. Den sitta spionen blev avrittad i
glr,

Nir Sossail och Mashhad vaknar pa
morgonen och ligger mirke till att Suldans sing
ir tom och att ingen har sovit dir under natten,
Suldan hade inte kommit ndr Sossail och
Mashhad gitt och lagt sig. Men Suldans alla
saker finns kvar i rummet forutom det han brukar
ha pa sig. Alla andra vaknar som vanligt. Nir
Sossail och Mashhad gir ut i korridoren méter
dom alla andra karaktidrerna och Untmar. Om
Sossail och Mashhad d4 berittar att dom tva inte
har sett Suldan pd morgonen, berittar Untmar att
Suldan kiénde sig lite dalig igdr och gick ned till
lakaren. Untmar verkar ocks lite nervgs men det
behover inte spelarna veta om de inte frigar. Om
spelarna inte vill g& ned till likaren s& forstker
Untmar att f& med sig spelarna ned till ldkaren.
Men om spelamna vigrar, gdr Untmar ned sjélv.
Nir spelarna eller Untmar sjilv kommer ned till
likaren si fir de ett tragiskt besked. Suldan dog i
natt. Spelarna blir djupt chockade och likaren
forsoker att tala spelarna tillritta. Varfor dod?
Jo, Untmar och Suldan var ute pi kvillen igr

efter att puben hade stiingt. Nir de passerade
Kung Fabian Salen lade Suldan mirke till nagra
blodspdr i griset vid sidan av doktors-
promenaden. Suldan och Untmar foljde spiret
nigra meter till en plats dér det hade utspelat sig
en strid, bara nidgon minut innan Untmar och
Suldan kom till platsen. Tilver Domix hade da
dodat Emor Corim i ett bakhall. Tilver var
tvungen att doda Emor eftersom Emor
genomskadar illusioner automatiskt for att han #Ar
sd trinnad att se illusioner. Eftersom Tilvers
kompanjon Skrubel har "lagt" en Illusion pi
Bibliotekarien var Tilver rddd att Emor skulle se
Bibliotekarien och direkt genomskada illusionen
och se att Bibliotekarien #r en Zombie. Tilver
tappade dA ocksi ett viktigt papper med planer om
porten till THE ABYSS. Suldan hittade inget
forutom blodet frAn Emor Corim. Suldan och
Untmar gick for att medela vad de hade sett till
ndgon ldrare eller vaktmistare. Untmar gick till
informationen for att se om ndgon var dér, men
det var tomt, Suldan gick till ldrarrummet. PA
lararrummet var det bara en ldrare, Tilver Domix.
Sossail beriittade vad han och Untmar hade sett.
Tilver bjod honom pa te och sa att det har nog inte
hant nigot sirskilt, utom att en vaktmistare hade
ramlat och slagit sig. Teet som Tilver bjod p& var
forgiftat, ddrfér dog Sossail . Suldan berittade vad
som han hade sagt till Tilver utan att sidga vilken
larare han pratat med. Tilver teleporterade ut
kroppen till Skrubel som héller pa att géra honom
till en Zombie. Nédir karaktirerna lugnat ned sig
efter beskedet att Suldan har avlidit, blir de
tillsagda att gl tll sitt rum och vila ddr. Nir
karaktidrerna kommer upp pé sitt rum, berittar
Untmar sin historia for spelama om vad som
hinde kvillen innan, Untmar verkar lite ridd och
misstdnker att Suldans d6d kanske hade nigot
med grdagens upptickt. Om spelama tycker att
det har sdkert inget samband med girdagens
hidndelse siiger Untmar att han skall understka
saken sjilv. Aven spelarna tycker att det #r
mystiskt sd tinker Untmar ensam gd till
vaktmistarna for att beritta vad som har hént.
Han siiger inte var han ska g4 ndr han gir ut men
om spelarna frigar vart han skall si svarar han att
han skall ga och prata med vaktmistarna. S4 fort
Untmar blir ensam kommer Tilver Domix att
prata med honom om Suldans dod. Tilver lurar
ivig Untmar nAgonstans didr han dddar honom.
Tilver gir sedan mot informationen didr han
lagger en illusions formel. Han skapar en illusion
i informationen som vissar nir Untmar gir till
Informationen / Receptionen och siger till
vakterna att han skall 4ka hem kort. Untmar stiger
att han fatt ett brev som berittade att hans fader
var mycket sjuk. Han skullel komma tilibaka inom
fyra dagar, sdger han, Han skriver in sig i boken
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ddr man skall skriva in sig ndr man Aker in eller
ut frAn skolans omrade.

Om spelarna inte har reagerat att Untmar
ar borta till lunchen sd mirker de att han, inte
dyker upp da .

Om spelarna frigar ldkaren hur Suldan
dott vet inte likaren det men han skall under stka
honom pa formiddagen. S& spelarna kommer kan
komma tillbaka klockan 18,00 si skall de fa veta
det. Om spelarna kommer tillbaka di s kommer
de att fi4 veta att Suldan var forgiftad av ett
annorlunda mycket ovanlig vixtgift. Detta miste
spelarna h&lla tyst om och inte séga till ngon.

Vad Gor Spelarna Nu -
Om spelarna fragar efter Untmar bland
kompisar/elever si sig nigon att han gick ivig
mot Fisken for en stund sedan. Nigon annan sig
honom i reception vid klockan 11.30( det kan ju
vara ett annat klockslag om inte Untmar kunde
vara ensam fOrren sedare).

Om spelarna gér och frigar i receptionen si far de
veta att Untmar har akt hem till sin familj for att
triiffa sin sjuke fader. Qm spelarna begir att fa titta
i inskrivningsboken si ser de att det #r inte
Untmars handstil. Vaktmistarna dr helt sikra pa
att det var Untmar. Spelarna skall fA en
uppfattning av att vakterna Ljuger.

Efter lunch
Nir spelarna har #tit lunch kommer Billma fram
till spelarna och 4r vildigt upprord. Hon 4r arg
Over att karaktidrernas rum ser ut som om de inte
har varit stidade p en vecka, ( fy skdms ).

Inbrott

Forklaring for Handout 1

Pentagrammet std for hur man skall ha strott ut
allt salt. Detta vet inte karaktirerna #Hven om
spelarna kan det. Al-Corils Demologi dr en bok
som finns i biblioteket men 4r forbjuden att idna
utan rektorns tillstind (som inte kan fas). Den
handlar om varelser frAn andra plan och vilka
forskningar Al- Coril gjorde pa det omridet. Sep 4
sth for vilket datum som ritualen skall utforas.
Efter std en tid, men den kan man inte ldsa pa
grund av vattnet som har kommit pA pergamentet
och kletat ut blicket. Virgil Stughills HoM star for
en bok som handlar om hur Hall of Magic
fungerar. Det #&r genom den som porten skall
skapas. De olasliga tecknen 4r en f6re detta
magisk text, den har nu {orstorts och kan inte ldsas
#ven om spelarna ldgger spellsen Read Magic.

Nir spelarna kommer tillbaka till sina rum efter
lunch mérker de att rummen har blivit
genomsotkta av ndgon eller nigot. Angelikas rum
4r det enda som inte har blivit genomsokt.
Ingenting saknas forutom lite papper ifrdn
Untmar. Alla papper har nigon tittat igenom. Det
verkar som om det var papper de letat efter. Det dr
Tilver Domix som har letat igenom rummen med
avsikt att hitta det papper som beridttar om hans
plan. Han vet vad som stir pA papperet men vill
inte att ndgon annan skall hitta det. Han visste ju
att Untmar och Suldan sig blodet efter mordet pa
Emor Corim. S di han tror att de kanske hittat
papperet som han tappade di. Nu nér han kollat
igenom rummet si tror han att papperet har nog
blast ut i havet,

Platsen for overfallet

Om spelarna gir till platsen dir verfallet hind
hittar de ingenting speciellt f6rutom nagra
droppar blod. De méter didr emot en vaktmistare
som plockar upp saker och stiidar parken hela
dagarna. Han undrar om spelarna har tappat
ngot. Han vet ingenting om blodet men berittar
att han hittade nigot papper dir pA morgonen
den 2 september som han tog hand om. Om
spelamna frigar vad som stod p4 papperet, si vet
han inte vad som stod pa papperet for han kan
inte ldsa. Men papperet har han kvar i sin
soparna. Spelarna fAr dA papperet som Ar
Handout 1,

Om spelama frigar ndgon elev eller ldrare
for utom Meitzen eller Acayra eller (nigon lirare
med wis 18) eller Tilver Domix s vet dom inte
vad Al-corils demologi eller Virgil Stughills HoM
dr for ndgot. Om spelarna frigar bibliotekarien si
sdger han att dom 4r bicker men man fir inte 1ina
eller se dom och att den férvaras i biblioteket,

The Abyss (avgrunden)

Sossail vet vad The Abyss 4r for nigot. Det 4r ett
plan déir de ondaste demonerna kommer ifrin. Alla
varelse frAn The Abyss 4r Chaotic Evil.

Om spelarna ar uppe pa natten

Om spelarna #r uppe pa natten i tridgarden
kommer de att se tvd olika vaktpattruller av
Vaktmistare som vaktar. Varje patrull bestir av 5
st vaktmistare med Longsword och Bow. Om
vakterna moéter spelama kommer de att se till att
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dom gir in pa sina rum, Inget annat hinder denna
natt,

Dag 2 ( 3 september)

Den p4 kvillen bdr innan har Tilver Domix dédat
Puebla Y-Gomez. En kvinnlig illusionist som
borjade stilla konstiga frAgor till sin chef Emor
Corim. Tilver Blev da ridd och dodade Puebla och
teleporterade ut henne till Skrubel som gor henne
till en Zombie. PA formiddagen kommer Puebla
tillbaka till skolan och kan dirfér inte bli sedd
innan klockan 12 pa skolan. Tilver str6k hennes
lektion och satt Emor Corim pd hennes klass i
stillet. Denna dag haller Tilver pa att gora firdigt
allt infor Ritvalen. Han skall bland annat tillverka
en wand i Iridium en sillsynt metall. Som behévs
vid ritualen.

Biblioteket

Om spelarna vill gora inbrott pa biblioteket. For
att fa tag i bockerna.

Forklaring for kartan: 1 Foreldsningssal 2:
Hér finns nigra spel som man kan spela mot andra
magiker 3: Hér finns massa skrivpulpeter som man
kan skriva och ldsa vid. Alla sitter hir och ldser for

man fir inte ta bicker ifrdn biblioteket utan lirares
tillstdind. 4: Bibliotekariens skrivpulpet dir
bibliotekarien oftast sitter 5: Bibliotekariens egna
rum. 6: med massa brote se bland handoutsen.
Fraga om spelarna skall leta igenom brdte om dom
inte gor det ge dom inte lappen. Men om dom letar
igenom s& kan du ge dom handouten.
OBSERVERA att det finns en scroll med
holperson bland bratet. Och att det finns en_iten
burk_med pulyer den inne héller ett lickande
medel och den liker 1d4 varje gAng man smérjer
in ett sr med det det finns 3 doser. Om spelarna
tar upp skrivblicket s& mirker dom att i den ena
flaskan dr det inte blick i utan nigon annan vitska
i Flaskan 4r av morkt glas, men det stir skrivblick
pa etiketten. Flaskan innehdller en dos Heling
potion. 7; lararnas rum de fir inte heller g4 ned i
biblioteket 8: Trappa ned mot biblioteket. 9: trappa
upp i tornet dir finns inget,

Jag antar att de gor det nidr det dr stingt annars
vore det ju inte ett riktigt inbrott. Om Man skall
Open Lock pd ytterdbrren har man +20%
Gammalt och simpelt 13s. Det finns ju andra s#tt
att ta sig in ocksa.

Mot biblioteket

Nir spelarna kommer ned for trappan 4r det helt blicksvart om spelamna inte har nagot ljus. Det forsta
spelarna ser dr en glng 2.00 meter hog och 3.00 meter bred. Efter tre meter 4r det en gdng &t hdger en At
vénster och en rakt fram. Detta #r en labyrint och man klarar sig inte igenom utan att géra pa detta vis. Man
kollar i taket p4 gingen var sotet 4r nigonstans. Bibliotekarien har ndmligen gatt hér i 20 &r och anvint fackla
varje gAng han gétt. Han 4r ju 190 cm och gingen bara 200 cm si facklan har ju tagit i med lAgoma i taket
varje gAng han har gitt. Biblioteket #r skyddat mot personer som inte skall vara dir genom att man teleporteras
runt i systemet. Och trdffar pd massa illusions varelser och efter en stund kommer man ut igen. Om spelarna
gar fel gh efter tabellen nedan. Om spelarna ritar karta si kommer den att bli omdjlig f6r att spelarna

teleporteras runt i de olika gAngarna.
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Tabellen

SlA en 1d4+2 for att se hur minga ginger du skall
sl4 pA tabellen nedan. Samma sak hinder inte tvi
ginger, Om inte spelarna kommer tillbaka till
utgings punkten och gér in igen.

Tabell 1d12-1

1 (illusion) Spelarna kommer in i ett rum
tio gAnger tio gnger tio meter. I mitten
std det en ogre och viintar pd dom, med
en klubba. Ogren dr programmerad som
en riktig ogre s det gr att prata sig for
bi den pA nigot vettigt sitt. Eller betala
sig forbi med nigot. 1 Ogre( om
spelarna gor disbelieve s mirker de att
det dr en illusion) HD 4+1, HP 26
THACO 15 AC 7 Damage 1d10+2. Det
finns en ging p4 andra sidan rummet.

2Fallgroppen( ingen Illusion ): Nir
spelarna gar i korridoren &ppnar sig en
lucka under den forsta eller de tva forsta
det beror pd hur spelarna gir i
korridoren. Om spelarna inte sl under
sin snabbhet pA en 20-sidig faller
spelaren ned och for 1d6 i skada. Man

kan litt komma upp ur fallgropen efter
man har ramlat ned i den.

3 (illusioner om spelarna gor disbielve sA

mirker spelarna att det 4r illusioner).
Spelarna kommer fram till ett rum med
massor av sma trid 1,50 meter hoga.
Rummet 4r 15 meter brett och 40 meter
langt. Det finns en ging pa andra sidan
rummet, Och hela rummet ser ut som ett
liten skog. Spelarna kan inte se nigot
mer ddr inne. Om spelarna glr in i
rummet hoppar 20 smA varelser pd varje
spelare. Varelserna ser ut som Brownies
men dr mindre. De #r cirka 15 cm hoga.
Varelserna forstker att ta allt spelarna
har p4 sig. Om spelarna g6r motstind s
tar det 1 min innan "Browniesarna” fly
och ldmnar spelarna. "Browniesarna" fly
ned i sm4 halor pA marken/golvet.

4 ( Illusion ). Spelarna kommer fram till

ett rum 10 ginger 10 meter och 5 meter
till tak. Det finns en géng p4 andra sidan
rummet, I mitten av rummet finns det en
brunn med en spann i ett rep. Brunnen
4r 10 meter djup och helt torr. Det finns
absolut ingenting i brunnen. Brunnen
har en diameter pa 2.5 meter.
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5Spegelrummet ( illusion ). Spelarna
kommer fram till ett rum som bestir av
hundra tals speglar om spelarna gér in i
rummet och inte haller ihop s& kommer
spelarna komma ifrin varandra. Efter tio
minuter si kommer spelarna komma till
en utgang. Det finns fyra olika utgngar
fran rummet inklusive den som spelarna
kom in igenom. Om spelamna splittrats
pa sig kan ju spelarna komma till olika
utgngar. Detta btr du som spelledare
st& dolt. Om spelarna ropar till varandra
kommer man inte att forstd frn vilket
hall ljudet kommer ifrAn eller si tror
man fel. :

6( illusion ). Det falska biblioteket.
Spelarna kommer in i ett stort rum det
ser ut som ett bibliotek med massor av
bocker som det stAr namn pd ryggen
men om man Oppnar bockerna s ir de
helt tomma. Det stir inte ett ord i nigon
bok. P4 andra sidan rummet finns det en
géng ut.

7 ( illusion ).Korridorren som spelarna
gAr i blir forst 6 meter bred sedan ser
spelarna ett ljus ldngre fram i korridoren
och tvA smi spida stimmor som pratar
med varandra. Nir spelamna kommer
ndrmare sA ser de en stor port och
framfor stdr tvA Goblins och pratar med
varandra. Nér spelarna niirmar sig slutar
de prata och vinder sig mot spelama och
siger "vi dr viktarna". Goblinen har ett
Short Sword var men dom drar inte
vapen fOrréin spelarna kommer inom 5
meters hall. Eller om nigon spelare
borjar kasta en spell. Goblin HD 1 Hp 7
THACO 19 Ac 7 Damage 1d6.
Goblinsen har ingenting pé sig fOrutom
en nyckel och sina kldder och vapen.
Om spelarna 6ppnar porten med nyckel
s& dr det en tre ginger tre meter bred
ging pA andra sidan av dorren. Och
fortsitter nu bara att sl pA tabellen eller
sA kommer de ut till trappan dir
spelama gick fel.

8 (illusion ). Spelarna ser ett ljus lingre
fram i korridorren. Det 4r en eld som
brinner. I korridoren, Elden kommer
ifrdn golvet och tar upp hela gingen och
glr tre meter fram. Om spelarna tror pa
elden och glr igenom den si fAr spelarna
sla ett save mot Spells klarar spelaren av
saving throw sd f& spelaren bara halv

skada. Om man inte klarar saving
throwset sA fAr man 1d3 i skada var
tredje sekund man #r inne i elden. Att
springa i genom elden fAr man 1d3 i
skada av.

9 (illusioner). I hornet av korridoren str
det ett dusin med bl4 smi svampar.
Svamparna luktar inte forrdin man
stampar pd dom di de utstndrar en
behaglig lukt om spelamna inandar gasen
ser siren ut att l14ka sig men det 4r bara
en illusion. Spelarna k#nner sig inte
bittre. Nu kan man inte gora nigot At
sren om man inte tar bort illusionen
eller gor disbielve.

10 (illusion ). Spelarna kommer in i en
stor sal med fina draperien. Spelarna ser
en tron lite 14ngre bort i salen pa tronen
sitter en Kobold med en krona pi
huvudet. Det finns ocksd tvA kobold
vakter med Spears och Shields.
Nedanfér tronen. Kobolden pa tronen
blir mycket upprord ndr han ser
spelarna. Han undrar hur spelarna har
kommit in i hans fest sal. Kobolden i
tronen sdger att han #r Kung Bore
konung over trollskogen. Kung Bore
krédver en gdva till honom annars kallar
han in tre kobolder till och sA gir alla
kobolderna till anfall. 6 st Kobolder: HP
4 AC 7 THACO 20 Dam 1d6.

Spelarna kan inte gd ut grottan
forutom den vigen de kom eller en ging
som finns bakom kungens tron.

Om spelarna gor disbielve si
mérker de att det 4r en illusion och det
ir bara en tom grotta.

11 Spelarna ser en eld precis som i Attans
hidndelse i denna tabell men denna ging
#r det ingen illusion.

Den riktiga vigen

Om spelarna tar den riktiga vigen genom att
kolla vart soten #r nigonstans. Kommer spelarna
fram till en dorr dér det stir " glém ej att alltid ha
en nyckel i nyckelskipet ". Dorren har ett 14s och i
den sitter en nyckel ( kan bli anvindbar ). Om
spelarna Oppnar dorren s kommer de in i ett rum
som #r 20 meter brett och tjugo meter langt, Och
treton meter hogt i tak. PA motsatta sidan dér ifrin
spelarn kommer in finns en dorr. Dorren 4r 14st (
laset gér inte att dyrka upp. Det méste 6ppnas med
nyckel). Fyra meter i frAn taket mitt i rummet
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hinger ett nyckelskdp i luften ( det leviterar )
spelarna kan inte se in i skdpet i frAn golvet. Man
kan inte fA ner det pd nAgot sitt. Man kan bara
flyga upp till det genom att kasta spellen Alter
Self. Man kan faktiskt flyga med hjélp av den inte
s effektivt men det gir. Om nigon forstker att
klittra pA véigarna och ramlar ned s& far karaktiren
ifrAga 1d6 i skada per 3 meter upp han &r. Spelarna
kan inte komma At nyckeln pA ndgot annat sitt dn
att ta sig upp till nyckelskdpet. Nar spelarna vil
har kommit upp till nyckelskipet sd maste
karaktiren hinga in en nyckel i skdpet innan han
tar ut den andra nyckeln som gar till dérren pa
andra sidan av rummet som #r 1ast. Om karaktiiren
inte stoppar in en nyckel i nyckelskpet innan han
tar ut nyckein. S4 kommer han f en st6t som ger
1d6 i Damage utan save. Och kommer falla ned till
marken allts plus 3d6 for fallet.

Om spelarna for tag i nyckeln sd kan de
Oppna dorren till biblioteket. Spelarna kommer da
in i biblioteket.

Biblioteket

B iblioteket dr stort och det finns massor av bdcker
i bokstavsordning. Om spelamna letar efter Al-
Corils Demologi finns den inte pd hyllan men
ligger i ett rum lite ldgre in i biblioteket pd ett
podium, tillsammans med Virgil Stughifls Hall Of
Magic plus nagra bodcker om svartmagi och
dimensions portar och en bok om the abyss.
Rummet

Utanfor rummet ddr Al-Corils Demologi och
Virgil Stughills HoM hinger en blek och
dammig skyllt med texten " Varning ta inte
ut ndagonting ur rummet”. ( Det dr 50%
chans att spelarna inte ldgger mdrket till
den om de inte underséker utanfor rummet)
Med detta menas att om man forséker ta ut
nigot ur detta rum si kommer den personen
att explodera. (om spelarna for séker ta med
sig nagot ut sG@ kommer det att fungera som
om en fireball fran en tionde gradens
magiker ldgger en fireball i lungan pd han
som tar ut saken. Alltsé  inget
raddningsslag) De andra blir inte skadade i
explosionen men blodiga av sin kompis
indglvor.

Al-Corils Demologi handlar om hur man
framkallar demoner.

Virgil Stughills HoM handlar om hur Hall
of Magic fungerar.

Dimensions portar stor det vad man
behdver [6r att skapa en port till ett annat plan.
Man behover en Iridium stav, salt och sammanlagt
60 wizard levels eller motsvarande fr att kunna
Oppna en port till en annan Dimension.

The abyss handlar om vilka varelser som
finns i dimensionen the abyss.

Om en karaktér l4ser i dessa bicker i mer
en fyra timma s& kan han f ett humm om hur man

skall gora for att framkalla en demon. Man

mdste pabirja en ritual klockan 0.00 for

att_den skall kunna vara i mer en_ tio

minuter. Ritualen tar tre timmar. Om
nagon liser i bdckerna s sig det som 4r markerat.

Om en spelare siger att han skall forsoka
lira sig hur man stoppar en ritual som skall fa
fram en demon tar det honom / henne tva timmar
att ldra sig det. For att stoppa en redan pabdrjad
ritual s behdver man bara se till att antalet grader
inte stimmer det kan man gora genom att T.ex. sli
ned nigon koncentrerad person i ringen runt
pentagramet.

Om spelarna letar igenom det inre rummet
dir de hittat Al-Corils Demologi och Virgil
Stughills sA kommer de att hitta 4 st papper med
scrolls. PA det forsta papperet dr det en Gate spell
level 9. P4 andra papperet finns det tvA Dimension
door. P4 det tredje papperet finns det tre stycken
Gyffrat Hjittmens detect illusion magic. Det 4r en
special formel som en magiker magiker uppfann pa
skolan for manga &r sedan. Den gor s att den som
4r pAverkad av formeln genomskadar illusioner
automatiskt och kan se osynliga direkt. Varaktighet
ar tre dygn. Spell level 7. Om spelarna vill
anvinda den méste de anviinda den som en scroll,
PA det fjirde papperet finns ytterligare tvA Gyffrat
Hjittmens detect illusion magic. Om spelamna
anvinder Gyffrat Hjittmens detect illusion magic
pA sig innan de gir ut ur rummet s& kommer
ingeting att hdnda om spelarna inte tar med sig
nigot annat ut ur rummet.

Onm spelarna letar igenom biblioteket. For
varje person som letar igenom i en timma. Fir ett
slag pA tabellen nedan. Man kan inte hitta samma
sak tvA gAnger och om en spelare hittar en sak kan
en annan inte hitta samma sak och man kan Max
hitta 6 st saker sedan hittar spelarna inget mer.

1d12-1

1: Tva Potion som det std Extra Healing
pA.

2: Wand of fireballs med ett 16sen ord
som #r "klopper" det stir inskrivet med
magisk text pA wanden. Den kan man
l4sa om man lidgger en Read Magic. Det
finns 8 st ladningar kvar, Han som har
skappat staven var 7 leveln.

3: En Scrool med 2 st anti-Magic Shell.
4: Tva ring med 4 st teleports i. Lisen
ordet dr "puff" det stAr med magisk text
det kan man l4sa om man Kkastar en
Read magic.

5: En scroll med Remove Curse.
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6: En manual of Bodily Health

7: Ett Sword of dancing. ( For att veta
det méste karakiren kast identify.)

8: Dagger +3

9: Scrool med tv3 Stoneskinn

10: En bag of holding

11: En Ring med curse radius” 3 den gor
sh att alla inom tre meter f&r minus ett
pé alla slag med tirningar,

UT

Man maéste géra samma saker fOr att komma ut
som for att komma in i biblioteket. Om spelarna
inte letar i biblioteket efter saker. ( tabellen ) si
hittar de bara Wanden med fireballsen.

Ute ur biblioteket
N ir spelarna kommer ut ur biblioteket kommer ut
ur biblioteket. Tdnk m r ir
r rat Hjittmen illusion
magi r moner. Arfo i

Om spelarna forséker dvertala nigon ldrare att det
springer runt demoner s tror de inte pa
karaktdrerna. Lirarna tycker bara att spelarna stor
och #r helt virriga. Liraren eller ldrarna kommer
da att prata med ldkaren som kommer att férstka
att lugna ned karaktidrerna. Lakaren tror att det 4r
nigot chock tillstAnd som spelarna &r i.

Om spelarna dr pAverkade av Gyffrat Hjittmens
detect illusion magic och tréffar Tilver ser de att
han har fyra stycken demoner efter sig som han gir
och pratar med. Om karaktirerna hor att Tilver
pratar med nigon elev eller ldrare s& hor de tva
olika roster pA en gang. En 4r en ljud illusion som
pratar till ldrare och elever. Lirama och eleverna
tror att Tilver pratar med dom,

Ritualen

Om spelarna kommer till Hall Of Magic den 4
sep klockan 0.00 - 3.00 sA mérker de att ngon har
gjort inbrott i Hall Of Magic. Om spelarna gir in
ser de att Tilver Domix, Emor Corim,

Bibliotekarien och rektorns betjént st i en ring
runt ett pentagram, I mitten av pentagramet stir
Skrubel. Alla &r i trans de haller pa att framkalla
porten till The Abyss. Varken Tilver Domix, Emor
Corim, Bibliotekarien, rektorns betjint eller
Skrubel har nigra spells kvar memoriserade. Om
nigon det pA ndgot sitt inte skulle bli sextio
Wizards levels som héller p4 att framkalla porten
s kommer alla vakna upp ur sin trans. Tilver
Domix kommer att férstka att déda spelarna om de
forstér ceremonin. Skrubel kommer att vara kvar i
Hali Of Magic i tre minuter sedan kommer han att
teleportera i viig sig frin skolan. Tilver kommer att
stanna i sex minuter innan han ligger en teleport
pd sig och forsvinner ifrAn skolan. Zombierna
kommer att anfalla spelarma med dolk. Tilver och
Skrubel slds med varsin Staff of Power ( Se DMG )

Om spelarna har gdst dver till Til d

Om spelama gér 6ver till Tilvers och Skrubels sida
for att de tror att de 4r den dnda chansen for dom
att klara sig hdr ifrAn levande. SA kommer det att
bli dver givna efter ritualen och d¢ av demonerna.

Demonerna

0 m spelama misslyckas med att stoppa ritualen

kommer de att vakna en natt troligtvis natten
mellan den 4 och 5 september av att de hoér
explosioner utanfér. De kommer di att se hur
hundratals demoner gir birsackar ging inne pi
skolans omride. Magikerna pi skolan ger ett bra
motstind men det strémmar bara ut nya demoner
fran Hall Of Magic. De ser hur fireballsen och
Meteor Swarmarna exploderar kring demonerna.
Men det hjilper inte hur minga Meteor Swarms
som triffar och dodar demonemna for det strémmar
bar ut nya monster, Monsterna r allt i frin klena
skelett och zombier till 15 meter brinnande
demoner klass 5 som #ter Meteor Swarms till
frukost. Alla magiker pa skolan #r doda inom en
timme efter att portalen till The abyss #r
framkallad. Om spelama tittar ut mot experiment
6n ser de hur Tilver och en annan magiker (
Skrubel ) stir och skrattar.
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Saker som finns i bibliotekets forrad

Hir finns 34 st slitna bdlten, 20 st gamla stovia, 10 st olika sorters hattar, 4 par handskar, 2 st saxar, 3 st
ryggsdckar, 30 st hammare (smd), 150 meter hamprep, 2 st Two-IHand.Sword, 560 st jirnspikar, 15 st gamla
gdspennor, 3 st nya gaspennor, 20 st gamla sockor, 20 st sma sickar, 1 kg rékelser, 20 st tubformade fodral i
lader, 20 st vattenldiglar, 1 st trasig lykta, 2 st forpackningar med flinta stil fuoske, 172 st facklor, 4 st sadlar for
ponnys, 3 st vanliga sadlar, 2 st Warhammer, 16 st battleaxe, 15 st stora sickar, 3 st quarterstaffs, 3 st hjdlmar, 1
st trasig kanot, 1 st Anterhake, 2 st pallar, 1 st stol, 12 st vantar, 1 st 100 liters tunna(tom), 6 st trasiga singar, 1
kg sdpa ,2 st daggers, 1 st Morningstar, 4 st Composite short Bows, 34 st Darts, 23 st par skidor, 27 st par
skidstavar, 19 st fodrade rockar, 100 st trikilar, 1 kg exotiska kryddor, 20 st kuddar, 2 st dun kuddar, 1 st sdg, 3
st kofdtter, 2 st tanger, 8 st enmannatdlt, 3st tvd manna tdlt, 2 st solur, 7 st sten sliggor, 100 meter skosnérre, 10
st pulkor, 3 st slddar, 1 st platsax, 2 trasiga pulkor, 20 st skyfflar, 10 st skruvmejslar, 10 st stickade mdssor, 2 st
Ljus stakar utan ljus for 3 st ljus vadera, 12 st korgar 50 liters, 2 st Javelin, 2 st Kistor, 10 meter kedja, 1 st litet
héinglds med tvd nycklar, 10 st varma filtar, 2 st vanliga filtar, I st lerkrus, 10 st metalkulor, 100 st stenkulor, 10 st
par sndskor, 8 st metalfilar, 6 st Handborar for trd, 0.5 kg gammalt bivax, 6 st sticksdgar, 2 st ringar, 30 st
bjdllerklockor, 2 st kappor, 5 st Handglovar i jirn med 2 st nycklar till varje lds, 28 st plankor 1", 5 st dyrkar, 20
st tomma glasflaskor, 2 st lIosskdgg, 23 st fotanglar, 1 st kldtterjirn, 1 st piska, 1 st mancather, 1 st ldderpansar, 1
st staffsling, 2 st flaskor med vin, 1 st kagge med &1, 1 st timglas, 1 st lanterna, 4 st muggar, 27 st papyrus, 2 liter
vapen olja, 2 st metallkila, 183 st nubb, 12 st klanningar, 1/2 st liten eka, 12 st armborstlod, 38 st pilar, 3 st trdjor,
2 st koger, 1 st harpa, 1 st liten burk med pulver, 183 st sling bullets, 1 st forsta forbandslada, 34 st fjddrar, 2 st
bdrnstenar, 2 st slangbellor, 2 dl skrivblick, 3 st fiskndt, 2 st fiske spon, 1 st scroll med Hold Person, 2 st penslar,
23 st krattor, 1 st metspd, 2 st vagns hjul, 1 st dragbar soptunna, 23 st skor, 23 st trasiga 500 liters tunnor, 3 st
krukor, 1 st ldda, 2 st sopkvastar, 2 st kortlekar, 3 st tarningar, 1 st kaninpdls, 1 kg stearin, 2 st rdknestickor, 2 st
paddlar, 2 st tomma pennigpungar, 2 st par drhéngen, 2 st fackelhdllare, 32 st olkrus, 2 st rakknivar, 1 kg salt, 2
st pafagles fiddrar, 2 st krus, 2 st hartassar, 21 st fiskekrokar, 2 kg kork och 1 st hégaffel.



