Rollpersonerna ar en grupp tappra aventyrare som alagts av den Mdérka horisontens drottning
att aktivera den Mdrka horisonten.

Rollpersonerna
Horst Schirmer

Du foddes i Karlitz, en gra och dyster gruvstad bland de flacka kullarna i 6stra Burgheim. Likt
manga andra i ditt land lockades du av soldatlivet, och sa snart du hade fatt har pa pungen tog
du varvning i regementet Mantikoran. Nu, snart tjugofem ar senare, ar du en harjad och sliten
man. Du har sett mycket och forlorat manga vanner och sanningar. Trots detta flackar
idealismens laga annu i ditt brost. Du, som sett s& mycket ont, vagrar fortfarande att helt ge upp
tron pa att det gar att gora gott, aven om det sitter langt inne. Det ar en djavla sjukdom,
idealism. De flesta tar antingen till tron eller flaskan for att hantera den, och eftersom du aldrig
varit religiost lagd var valet givet. Nar situationen kraver det tar du garna kommandot, men
samtidigt tvivlar du ofta pa dig sjalv.

Du ar lang och kraftig, med en rejal buk och en réd nasa som knackts manga ganger. Det roda
haret ar klippt i en stilig frisyr modell Gustav Vasa, och din langa slokmustasch gar ned i flator
behangda med fargglada glasparlor. Som alla andra burgheimska knektar ar du oerhort fafang
och bar pdsiga slitsade klader i papegojgront och njurbrunt, sjalvfallet med en knackt strutsplym
i baretten som kronan pa verket. Skrevet inramas av en kackt uppatstravande blygdkapsel.

Styrka +2, Fysik +1, Smidighet 0, Intelligens 0, Visdom -1, Karisma +1, 18 kroppspoang
Fardigheter: Forflyttning, Ledarskap.

Formagor: Drapare (+2 skada), Hard (+6 kroppspoang).

Utrustning: Brostplat (rustning 1), Langsvard (skada 1T6+1), Spritkrus.

Attityder:

Lorcana: Er expert pa informationsinhamtning och tjuveri. Du har svart att lita pa henne. Hur kan
du veta att hon inte spelar dubbelspel? Dessutom verkar hon lite fin i kanten, som alla alver.
Samtidigt vagar du dig inte riktigt pa att vara hard mot henne, hon ar ju sékert éver sjuhundra ar
gammal och kan en massa obehagliga trick.

Samira: Aven om du inte ar religiést lagd &r Samira nagon du litar pa. Hon har ju inte utseendet
for sig, men samtidigt finns det ingen annan i ganget du hellre har vid dina sida i en farlig
situation. Ibland blir hon lite fér anstrangt vanlig, bara. Du antar ibland en ganska faderlig attityd
mot henne.

Lusha: Er spanare verkar lite udda men har definitivt battre koll p4 Odevidderna &n nagon
annan. Lusha skryter da och da om sitt skytte, och du hoppas innerligt att det ar att lita pa i en
farlig situation.

Aed: En pojkspoling som inte har sett varlden an och tror han vet bast.

Lorcana Lisadril



Du féddes in i den lagsta kasten pa din hemo, det moérkeralviska Lithumil. Din lott i livet var att
tjana och arbeta hart, men du var aldrig lampad for saddana simpla sysslor. Kanske var det din
klena halsa som gjorde att du sokte dig till andra satt att tjana ditt levebrod, eller sa var det din
slughet och kvickhet som 6ppnade dorrar som annars varit stingda, men redan i unga ar
utvecklade du en talang for att fa tag pa information andra behdvde. Snart var du en oumbarlig
figur i intrigerna kring maktens kottgrytor, men ocksa fast i en standigt eskalerande spiral av
faror och krav. Till slut blev det ohallbart, och du flydde till fastlandet i 6ster. Pa langa omvagar
har du nu hamnat hos en brokig skara aventyrare, och kanske har du rent utav blivit mer
bekvam bland manniskor an bland dina rasfrander. Det enda problemet med aventyrarlivet ar
alla obehagliga smittor man utsatter sig foér. Du ar mycket férsiktig med din halsa och blir
fullstandigt 6vertygad om att du ar dédssjuk nagon gang i veckan (att alver sallan blir sjuka ar
inget som lugnar dig, du kan ju vara ett undantag).

Likt de flesta morkeralver ar du moérkharig och likblek i hyn, mer fortjust i natten an dagen och
forsedd med en talang for att forsvinna i skuggorna nar det behévs. Du gillar inte
uppmarksamhet och klar dig darfér i enkla reseklader i dova nyanser som ger dig mojlighet att
utnyttja din smidighet. For att undvika att osunda dunster tranger in i dina kénsliga luftvagar har
du allt som oftast ansiktet tackt av en halsduk, och fran ditt balte dinglar en mangd flaskor med
medikamenter du har kdpt pa dig av diverse kvacksalvare och kuggade alkemistlarlingar. Alv
som du ar utger du dig da och da for att vara omkring sjuhundra &r gammal. Egentligen ar du
trettiosex, tre ar yngre an din fardkamrat Horst, men det talar du tyst om.

Styrka 0, Fysik -1, Smidighet +2, Intelligens +1, Visdom +1, Karisma 0, 12 kroppspoang
Fardigheter: Bluffa, Smyga.

Formagor: Flinkhet (kan sla for Smidighet for att kvickt vittja fickor, 6ppna las och desarmera
fallor), Lonnmord (+3 skada nar du ar osedd).

Utrustning: Dolk (skada 1T6), Dyrkar, Flaska brinnande olja (fattar eld vid kontakt med Iuft,
1T6+1 skada i tre rundor), Fotanglar, Handarmborst (skada 1T6), Sex meter rep, Tre grova
jarnspikar, Anterhake.

Attityder:

Horst: Han ar valdigt... mansklig. Bullrig, full och skramlig, nagot du lart dig behandla som en
sakerhetsrisk. Samtidigt ar han onekligen en tillgang nar det galler att leda de andra i strid. Sa
lange han inte foérsoker ha synpunkter pa hur du skoter ditt jobb backar du upp honom.

Samira: Vad ar hennes grej? Hon maste ha nagon baktanke, sa mycket hon férsoker stalla sig
in hos folk hela tiden. Vill hon konvertera er hela bunten?

Lusha: Antagligen en kompetent typ, men samtidigt valdigt underlig. Du anar alltid att Lusha
sitter pa en massa hemligheter och skulle garna veta mer om dem.

Aed: Aed litar du pa. Han forstar vardet av subtilitet och har ett lugn i sig som paminner mer om
alver an manniskor... ja, eller vad han nu ar fér nagot.

Samira abd ar-Rahman



Du vet inte vilka dina foraldrar var. Den man du lart dig att se som din far, mor och larare ar
Saddah Pelarhelgonet, vars heliga isolation du som bortlamnat spadbarn brét. Skalet att dina
foraldrar ldBmnat bort dig var Iatt att se: ditt tegelréda skinn, dina krokta horn och dina bockfétter
vittnade om den demoniska blodslinje som dolt férts vidare av dina féraldrar, men som nu
oemotsagligt uppdagats. Likafullt tog Saddah dig som sin dotter och behandlade dig aldrig
annorlunda an en riktig manniska. Din uppfostran var strang men karleksfull. Redan tidigt larde
du dig att hylla Ar-Rahmans och hans profet Jalal-ud-dins budord, och du beslutade dig tidigt att
tjiana honom med hela ditt vasen. Religionen ar det enda som far dig att kanna tillhérighet, utan
den ar du fruktansvart ensam. Din far dog for tva ar sedan, och sedan dess har du rest ut i
varlden for att hjalpa folk i din guds namn. Du ar langt ifrAn en fanatiker och accepterar att andra
tror annorlunda, men hoppas visa din guds storhet genom dad i hans namn.

Du har ett omanskligt utseende med réd hy, krokta horn, vassa sma tander och bockfotter,
nagot som ofta far folk att missta dig for en demon. For att motverka detta intryck ar du vanlig,
hjalpsam och valtalig, standigt redo att visa dig duktig. Du klar dig i enkelt, i en lang vit kapa och
en enkel turban. Over ryggen bér du standigt din bonematta, och med den en sabel och en
skold for de tillfallen da ditt uppdrag kraver att du tar till vapen.

Styrka +1 Fysik 0, Smidighet -1, Intelligens 0, Visdom +2, Karisma +1, 15 kroppspoang
Fardigheter: Kunskap, Lakekonst, Tyda texter.

Formagor: Hela (kan sla for Visdom for att bota sjukdomar, neutralisera gift och laka sar),
Vagledning (tdnd en dos helig rokelse for att fa syner fran al-Rahman).

Utrustning: Kroksabel (skada 1T6+1), Skold (rustning 1), Tva doser helig rokelse.

Attityder:

Horst: Horst ar en harjad sjal som behdver nagot storre i sitt liv. Du férsoker hjalpa honom sa
gott det gar och fungera som hans radgivare och vapendragare. Férhoppningsvis kan du fa
honom att lagga undan flaskan och hitta frid.

Lorcana: Hon gillar dig inte. Ar det for ditt utseendes skull? Eller din religion? Du vill garna visa
att du inte vill henne illa.

Lusha: Du vet att teraia, Odeviddernas urbefolkning, ar kaosdyrkare, vilket gér dig illa till mods.
Samtidigt tror du knappast att ni skulle klara er har ute utan Lushas stigfinnarkunskaper.

Aed: Bade du och Aed har ett utseende som gor folk misstanksamma, men han verkar inte alls
brydd av sitt. Hur gér han? Annars utgor ni bada gangets intellektuella, aven om hans I6sningar
ofta ar lite val flytande och mystiska for din smak.

Lusha

Till skillnad fran dina fardkamrater stammar du fran Odeviddernas urbefolkning, teraia. Du &r
inhyrd som vagvisare och jagare, ett arbete du tar pa stort allvar. Hela din uppvaxt har du hort
sagor om den forntid d& ert folk var varldens harskare och ert hemland bordigt och varmt, och
pa senaste tiden har du borjat misstanka att denna tid inte ar sa svunnen som den en gang har



verkat. Varldens blickar tycks ligga pa Odevidderna, och det &r darfér du har Idmnat din stam,
Grafjadrarna, for att ge dig ut i varlden och ta reda pa vad som forsiggar. An har du inte pusslat
ihop det, men nar du nu atervander till ditt hem ar det med en kansla av att ert uppdrag kommer
att vara avgérande for Odeviddernas framtid. Mot de andra &r du séllan s dppen med detta,
utan foredrar att spela tystlaten och klurig. Du har hur som helst inte sa latt for det har med folk,
sa du foredrar att tala till framfor att tala med.

Du ar kort och senig, med rufsigt rodblont har som sticker fram under en toppig gra méssa
prydd med ripfjadrar. Aven dina dévriga klader &r gré med fjaderprydda detaljer. Din falk, Saja,
finns alltid i din narhet. Du ar fortjust i att verka listig och mystisk, sa du talar garna i gator och
smaskrockar nar folk foérsdker klura ut vad du menar.

Styrka 0, Fysik +2, Smidighet +1, Intelligens 0, Visdom +1, Karisma -1, 21 kroppspoang
Fardigheter: Smyga, Overlevnad.

Formagor: Husdjur (du har en valtranad jaktfalk som pa ditt kommando kan hamta saker, riva
mot fienders dgon, etc), Spejare (nar du spanar efter faror upptacker du alltid hot innan de
upptacker dig).

Utrustning: Fyra snaror, Kniv (skada 1T6), Pilbage (skada 1T6+1).

Attityder:

Horst: Det dar fyllot tror att han leder er, men egentligen hade han inte haft en chans om det
inte varit for dig. Du tycker det ar sarskilt roligt att driva med honom sa att han inte marker det
sjalv.

Lorcana: Hon ar definitivt den du delar mest med. Du brukar inte kdnna ett sa trangande behov
av att lara kanna andra narmre, men hon ar i alla fall intressant nog att det ar trevligt att tala
med henne.

Samira: Samira ser valdigt farlig ut, men ar det inte. Hon verkar dock ha nagon Ordningsgud (tvi
tvi tvi!) pa sin sida, sa det ar bast att inte géra henne arg.

Aed: Han tycker om att gora sig viktig med sina kunskaper, men har ute ar det du som har koll! |
Kairoona sag du honom helt férvanda huvudet pa nagon typ som ville braka med honom, sa
han har sakert nagon form av maktig magi.

Aed Kurain

Du stammar fran det vilda Galanien, klanfejdernas och hjaltemodets land. Din klan, Kurain, har
alltid tagit del i samhallet lika val som nagon annan, och din uppvaxt var fylld av slagsmal,
fylleslag och boskapsrader. Att din klan till skillnad fran de flesta andra ar av blandat orchiskt
och manskligt blod var aldrig nagot som spelade roll, och trots att folk i resten av varlden ibland
stirrar pa dig har du inget problem med din harkomst. Tvartom: din klan ar en kalla till stolthet.
Likafullt kandes tillvaron dar hemma for trang, kanske for att du aldrig varit bland de mest
entusiastiska nar det kom till stockstotning och armbrytning. | stallet har du gatt i lara hos
Vaktarna, en meditativ orden som beskyddar balansen mellan Ordning och Kaos. Efter en lang
skolning i filosofi, stridskonst och magi har du nu givit dig ut pa vagarna for att ga dit vagen bar



dig och férhoppningsvis aterstalla balansen och hjalpa dina medvarelser. Ditt liv som vaktare
kraver en stark disciplin, men du tar fortfarande garna chansen att njuta mattligt av livets goda.

Du ar lang och slank, med svart har och graaktig hy. De sma betarna i dina mungipor och de
gulréda égonen avslojar tydligt din harkomst, liksom den stora yllekilt du har svept omkring dig.
Trots din ordens motvilja mot krass materialism ar du lite av en pryltok och bar garna med dig
manga “bra att ha”-grejer i packningen. Du ar angelagen om att andra far del av dina
kunskaper, och ger darfor garna goda rad i tid och otid.

Styrka -1, Fysik 0, Smidighet +1, Intelligens +2, Visdom +1, Karisma 0, 15 kroppspoang
Fardigheter: Kunskap, Vaksamhet.

Formagor: Avvarjning (sla for Smidighet for att avvarja alla attacker mot dig nar du ar helt
defensiv), Suggestion (sla for Intelligens for att pa évernaturligt vis paverka nagons psyke).
Utrustning: Bandage, Elddon, Fyra facklor, Glav (skada 1T6+2), Kritor, Pergament, Slunga
(skada 1T6).

Attityder:

Horst: Han paminner om gubbarna hemifran, men verkar tréttare och mindre godmodig. Han
fattar ofta dverilade beslut och du skulle garna se att folk lyssnade mer pa dig och mindre pa
honom.

Lorcana: Lorcana skulle nog kunna beratta mycket for dig! Tank att fa ha atskilliga hundra ar av
samlad visdom. Du vill garna héra mer fran henne, men hon tycks vara fortegen om sitt
forflutna.

Samira: Du och Samira har pa nagot vis blivit inofficiella konkurrenter. Hon ar visserligen
hygglig, men samtidigt lite for dogmatisk for din smak. Hon verkar valdigt osaker pa grund av sitt
blod, férhoppningvis kan du hjalpa henne forsta att varlden inte behdver vara en hemsk plats
bara for att man har lite huggtander och klor.

Lusha: Lusha ar verkligen Samiras motpol! En omedelsam kaosdyrkare fran den kalla norden,
till synes helt forvissad om sin egen formaga. Att medla mellan dem ar nédvandigt for att
uppratthalla balansen. Lusha har flera ganger vagrat lyssna pa dina rad, sa du vill nu bevisa ditt
varde.

Bakgrund
Inledning och fard genom ett gravfalt

| dagar har ni rest ifrdn Kairoona, civilisationens sista utpost innan de gudsférgétna
Odevidderna tar vid. Barrskogar och grésstéapper har givit vika fér &ndlésa myrmarker och
steniga kéldéknar, omsider genombrutna av klyftor och rakbladsvassa svarta klippor.
Vérdshusens 6l och mjuka séngar tycks obegripligt fjdrran nér ni ater drar er till minnes ert méte
med er uppdragsgivare -- en ljusskygg kvinna som utlovade véldiga rikedomar i norden, om ni
bara kunde géra henne vad hon betecknade som “en liten tjénst’.



Vid detta tillfalle kan spelarna nog ha fragor om uppdragets natur. Rollpersonerna har av en
mystisk kvinna (moérkkladd, mager, betecknade enbart sig sjalv som “Arvingen”) mottagit ett
uppdrag som gar ut pa att de ska séka upp en svart obsidianspira pa de fjarran Odevidderna.
Vid denna ska de hitta en nedgang till underjorden, dar de sedan ska leta upp ett altare. Pa
detta altare ska de spilla en liten flaska blod, som de med egna 6gon har sett Arvingen dra fran
sig sjalv. Ovriga skatter pa plats &r fria att ta. Lusha, deras vagvisare, kdnner val till detta
landmarke och hittar dit. Om de har ytterligare fragor, svara sa gott du kan. Om de undrar 6ver
vad de gor pa resan, ga vidare till att Iasa nasta stycke.

Den senaste dagen har dimman tétnat allt mer, och nu kan ni knappt se handen pa en utstrackt
arm klart. Er tdckta vagn dras av en ullharig noshérning, Berenger, som stoiskt trampar pa trots
detta, men hos er andra ger védret kalla karar. Det &r dé nagon av er skymtar en samling resta
stdnger med nagot fast pa...

Vid ndrmre beskadan framkommer att det som ar fast vid stangerna ar avfladda och utspanda
ansiktshudar, bemalade med aska. Lusha kanner igen dem som begravningspalar tillhériga
Askmalarnas stam, en grupp urinvanare. Detta innebar att rollpersonerna har forirrat sig in pa
helig mark, ett gravfalt. Detta ar absolut ingen god idé om man blir upptackt. Lat rollpersonerna
diskutera ett kort tag innan de blir avbrutna av massande réster som narmar sig. Det ar ett
begravningsfélje pa omkring femton Askmalare, dar for att begrava Sairakka, en jagare som
dott i en skarmytsling med tva révare. Stammens shaman, Viluhi, leder foljet, redo att fla av
hennes ansikte med sin kniv. Sadana planer kommer dock raskt att komma pa skam sa snart de
ser rollpersonernal

Rollpersonerna har inga storre maojligheter att fly. Berenger ar inte sa snabb, sa vill de inte
ldamna honom bakom sig kommer de att bli upphunna av Askmalarna som insisterar pa en
ursakt och materiell kompensation. Sarskilt vagnen ar intressant, ty tra finns det ont om pa
Odevidderna. Om rollpersonerna &r for snéla tas det som ytterligare en férolampning. Alternativt
kan de gora ett blodsoffer till forfaderna. Alla tappas pa blod motsvarande tva kroppspoang,
som spills pa marken till forfadernas ara. Om rollpersonerna gor ett bra intryck och fragar om
Sairakka far de reda pa att stammen har haft problem med sydlandska révare som rort sig i
trakten. Urinvanarna ar inte egentligen intresserade av att bruka vald, men om det skulle
komma dithan ar de femton stycken, bevapnade med knivar, pakar och kortbagar (skada 1T6).

Hagelstorm och rovare

Efter att ha 16st situationen med urinvanarna pa ett eller annat vis kan rollpersonerna resa
vidare, utan ytterligare intermezzon denna dag. Nasta dag har luften klarnat, och vadret gatt
fradn dimma till blygra skyar och ett ihallande, iskallt duggregn. Vagen leder genom ett markligt
landskap, genomrunnet av rostbruna rannilar och fyllt med férstenade kvarlevor av skogar och
mangrovetrask. Nagon gang vid mitten av dagen ska rollpersonerna fa uppleva ett av de
markligaste och farligaste naturfenomen Odevidderna har att bjuda: obsidianhagel. En skarp
stenskarva slar ned i marken nara Horst, och foljs snart av flera. Lusha kanner val igen detta,



och vet att det snart blir fullstandigt livsfarligt. Det enda skydd som finns i narheten ar ett
forstenat mangrovetrask i en sanka nagra hundra meter bort, vars graréda déda grenverk
erbjuder ett varnande tak. Detta innebar dock en komplikation: den brutna och vattenfylida
marken och de tata stammarna gor det fullstdndigt omdjligt att féra dit vagnen eller Berenger.

Rollpersonerna kan forsdka bryta loss plankor fran vagnen for att skydda noshérningen, eller
bara fly ned mot taltet och lamna det stackars djuret, som tjanat dem sa val, till en fruktansvard
ddd. Nar rollpersonerna forsoker undfly haglet ska de sla for Smidighet. De kan valja tva av
alternativen nedan vid 10+ och ett av dem vid 7-9.

Du tar inte 1T6 skada av haglet i flykten.

Du tappar inte nagon av dina dgodelar i tumultet.

Du kan hjélpa till att skydda Berenger innan du flyr till trésket.

Det kravs att tre rollpersoner valjer det sista alternativet for att Berenger ska klara sig! Annars
kommer den arma noshdérningens dodspanik att ljuda dver nejderna nar de sjalva rusar ned till
trasket. Den som med beratt mod stannar kvar kommer att méta samma dystra 6de som
honom, férutsatt att de inte gdmmer sig under vagnen eller liknande.

Sjalva trasket ar morkt och fyllt med knahdgt, iskallt vatten. De forstenade tradstammarna ar
vattrade i rétt, brunt och gratt, obsidianhaglet slar flisor ur kronorna, och en kuslig kansla av
lividshet vilar 6ver miljon, sa nar som pa plaskandet nar rollpersonerna vadar fram. Det ar da de
kan skymta rorelser och héra nagon réra sig langre in.

Det som orsakar ljudet ar en skara pa fem hungriga, desperata révare av sydlandsk harkomst
(Asir, Bule, Karos, Tolpe och Eskald). Om rollpersonerna smyger sig pa dem tas de pa sangen,
annars kommer de forsoka undfly dem. De ar bevapnade med en brokig blandning av pakar,
knivar och spjut (skada 1T6). Ledaren, Asir, bar ett Idderharnesk och en hjalm (Skydd 1), de
ovriga ar orustade. Alla ar utmarglade och trétta och har 6 kroppspoang. De ar inte sarskilt
motiverade att slass, och om inte rollpersonerna klantar till det riktigt kommer de att férsoka
forhandla. De har pa grund av svalt deserterat fran sitt rovargang, som har byggt sitt naste i en
samling mystiska ruiner vid en valdig stenspira, och har nu tankt ta sig séderut. Om de upplever
att de har 6vertaget kommer de att férstka utpressa rollpersonerna pa mat, som de ocksa kan
krava i utbyte mot information om sitt révarband och ruinen de befinner sig i. De kan redogéra
for rum X, Y, Z, P och Q, men vet inget om nagot bortom 6gat eller biblioteket.

Vid forsok att Overtala, sla+karisma

Vid 10+ valj 3

Vid 7-9 valj 1

“‘Révarna kraver inte en stor del av RPs mat for att ge sig av”
“‘Roévarna avslojar nagonting som kan vara av nytta for RP”
“‘Rovarna forsoker inte férvarna nagon annan”

Den morka horisonten



Nasta dag siktar rollpersonerna sitt mal: en spira av svart sten som reser sig ur en valdig
askslatt. Vinden har format askan till markliga formationer och dyner, vilka nastan ser levande
ut. En samling resta stenar markerar en nedgang i en lang, mork gang. Spar fran flera fotter
(minst ett dussin) kan siktas i askan pa golvet. Vaggarna ar forst gjorda i mork sten, men borjar
sedan utsmyckas med slingrande vaxtmoénster i gronargad koppar.

Allman information

Den Morka Horisonten ar en begravd svavande fastning, redo att aktiveras sa snart blod fran en
person av ratt attelinje spills pa altaret i mitten. Nar detta sker kommer fastningen langsamt att
bdrja stiga uppat fran askan (se “Nedrakningen” nedan). Sjalva Horisontens inre ar uppdelat i
fyra sektioner med arstidstema (se kartan). Dessa ar dekorerade pa olika vis:

Var: slingrande vaxt- och blomsterornament i arggron koppar, smyckade med skimrande gula
stenar. Mild temperatur.

Sommar: vaxtornamenten gar éver till guld, medan ljuset kastas fran praktfulla gréna stenar.
Temperaturen hojs och det blir riktigt svettigt.

Host: ornamentiken dvergar till dignande frukter och fallande |6v utférda i brons, med ett varmt
ljus fran rédskimrande stenar. Temperaturen borjar daremot bli kyligare.

Vinter: taggig ornamentik i silver som for tankarna till spretande kala grenar. Ljuset kommer fran
bleklila stenar, och det ar svinkallt.

Den inre belysningen i Horisonten ar svag, motsvarande skymningsljus, och den som vill se
battre kan behdva anvanda facklor. Att peta loss de skimrande stenarna fran vaggarna gar med
mycket mdda -- stenarna i ett rum har en vikt pa 1 och ett varde pa 5.

Nedriakningen

Nar rollpersonerna ger sig in i fastningen ska du stalla en skal med tjugo markorer i pa
spelbordet. Varje féremal rollpersonerna plockar upp har en angiven vikt. Nar de tar upp ett
féremal plockar du bort lika manga markérer som féremalets vikt ur skalen. Markorerna ar
sedan en resurs som anvands for att simulera den tid rollpersonerna har att fly nar fastningen
val aktiveras. Varje rum rollpersonerna passerar innebar att en markor plockas ut. Varje sak
rollpersonerna forsoker gora utdver att fly (till exempel stanna for att plocka upp nagot eller
slass mot rovare) innebar att en eller flera extra markérer plockas ut (anvand sunt férnuft -- om
flera rollpersoner agerar pa samma gang plockas bara en markér ut, om de gor nagot som tar
osedvanligt lang tid plockas tva eller tre ut). Om rollpersonerna kastar av sig saker laggs
markorer tillbaka i skalen (rustningsdelar, vapen och packningar har en vikt pa 1 vardera).
Skulle skalen bli tom innan rollpersonerna har kommit ut hinner fastningen lyfta medan
rolipersonerna fortfarande ar i den. Deras sista chans ar att kasta sig ut (2T6 skada), annars ar
de fast och har férlorat scenariot.

Rovarna

Sammanlagt 13 rovare finns i Horisonten. De ar mestadels fega men desperata. Om de ar i



numerart underlage anfaller de inte annat an om de blir trangda, men kommer daremot forsdka
informera de andra révarna sa snart de far chansen, om de inte dvertalas att desertera. |
allmanhet har rovarna pakar och spjut (skada 1T6), ingen rustning och atta kroppspoang.
Rdvarnas hovding, Merga, befinner sig i rum fyra och ar bevapnad med svard (skada 1T6+1)
och laderrustning (Skydd 1). Behdver du namn till andra révare, testa Agallo, Dargid, Fell, ljat,
Koros, Minja, Nimant, Seri eller Ykk.

Rum 1

Entrésal. Rummets vaggar ar tackta med arggréna rankor, och ett svagt gult ljus kommer fran
skinande stenar i tak och vaggar. Rummet innehaller en déd urinvanare och tva rovare som star
och dividerar om dennes agodelar (en pilbage, en kniv, ett par kopparringar (vikt 0, varde 1)).
En korridor leder ut och delar sig sedan i tva, en vag som gar rakt fram och en som gar at
vanster.

Rum 2

Detta rum ar amnat som kok nar Horisonten val aktiveras fullstandigt. En stor eldstad tar upp
sydvastra vaggsektionen och bankar finns langs med vaggarna. Tva rovare med en samling
uraldriga bocker (vikt 2 varde 15, minskar med 2T6 om de val borjar brinna) férsdker géra upp
eld. En korridor till héger leder vidare upp mot sommarsektionen.

Rum 3

Detta rum ar en valdig inomhustradgard, vars tak bestar av en kolossal grongul sten som badar
rummet i ett falskt solljus. Hettan ar tropisk och sma fjarilar fladdrar runt bland frukttraden.
Vegetationen ar mycket tat och skulle kunna utnyttjas for ett bakhall (+1 pa relevanta slag om
rollpersonerna ar anfallarna, -1 pa alla relevanta slag om rollpersonerna forsvarar sig).

Rum 4

Detta rum ar ett bibliotek, med vaggarna tackta av uraldriga bocker pa sprak ingen kan lasa. En
stor takkrona i forgyllt smidesjarn sprider sitt ljus 6ver rummet. Det ar har révarna har slagit upp
sin bas, och sex stycken uppehaller sig har, inklusive deras hovding Merga. Varje bok har en
vikt pa 1, och eftersom rollpersonerna inte kan avgéra vad de handlar om har en pa mafa vald
bok ett varde pa 1T6+2 (sla efter aventyret!).

Rum 5

Den eviga lagan. En vit, oslackbar magnesiumflamma brinner i rummets mitt. Om rummet
besoks innan den Mérka Horisonten har aktiverats nar den upp till vaden pa en vuxen
manniska, efter aktiveringen ar hela rummet fyllt med ett blandvitt sken som gor alla som tittar
direkt in i det blinda i nagon minut. Allt som puttas in i ldgan forintas i en blixt av ren atomenergi.



Rum 6

Astronomirum med glasdom som tak. Rummet ar inrymt i en stor glaskupol och ekar patagligt.
Kupolen har vissa sprickor, och vid hoga ljud spricker den, sa att kopidsa mangder sand ramlar
in och krossar rollpersonerna. | golvet finns en stjarnkarta. Samira eller Aed kan vid narmre
studium se att kartan ar omkring tretusen ar gammal.

Spricker taket slar varje person i rummet +Smidighet.

Vid 10+ rollpersonen undkommer den fallande sanden med hjalp av snabba reaktioner.
Vid 7-9 valj en

Du tappar ingenting nér du férséker komma undan.

Du tar ingen skada.

Du behéver ingen hjélp for att ta dig loss.

Rum 7

Den som narmar sig detta rum hor en kraftfull stdmma fraga vem som kommer. Résten tillhor
Miles Atrox, en oddd krigare iford en valdig obisidianrustning. Miles Atrox tillhér en orden som
vill se till att fastningen inte ateraktiveras och ar sjalva skalet till att Arvingen sjalv inte kunde ta
sig dit: Miles Atrox hade ofelbart dédat henne. Han ar mycket trétt pa sitt uppdrag och kan
kanske Overtygas att lamna jordelivet, eller sa slass man mot honom. Hans massiva rustning
g6r att man i vanliga fall inte gér nagon skada alls. Det har ar aventyrets “bossmonster”, sa han
ar anpassad for att hela gruppen slass mot honom. Miles Atrox har 20 kroppspoang.

Nar du slass mot Miles Atrox, sla +styrka eller +smidighet.

Vid 10+ valj 2

Vid 7-9 valj 1

“Du traffar en blotta i rustningen och goér skada pa honom”

“Du tar inte gruvliga skador (2T6)”

“Du far inte ett vapen eller en rustning forstort av hans fruktansvarda attacker”

“Du flyr forbi honom in i ett annat rum”

Rum 8

Rummet ar moblerat med stolar och bord. Vid ett av dem sitter tva révare och spelar tarning om
smamynt (vikt 0 varde 0).

Rum 9

Detta kalla rum ar ett columbarium, en samlingsplats for urnor. Pa hyllor langs vaggarna star
mangder med urnor, fyllda med aska fran de manniskooffer som gjorts for att aktivera den
svarta trolldom som driver den Mdrka Horisonten. Greppar man en urna hér man viskningar och
kanner kalla karar langs ryggraden.



Nar du greppar en urna, sla +Visdom.

Vid ett lyckat slag fraga andarna om rad och slipper eventuellt ddliga effekter. Rollpersonen far
sedan +1 om spelaren agerar pa fragorna.

10+ valj 3

7-9 valj 2

“Var ar den storsta faran for oss?”

“Var finns den stérsta skatten?”

“Var befinner sig vara fiender?”

“Undkommer mardrémmar fyllda av angest”

“Anden kan inte ta kontroll dver RP vid tillfalle valt av SL”

Om spelaren misslyckas med slaget, eller inte valjer resultatet “Undkommer mardrémmar”
behaller spelledaren en reserv pa 3. Denna reserv kan nar som helst spenderas for att gora
rollpersonen distraherad av obehagliga visioner av sin egen doéd.

Rum 10

Lakedomens sal. Alla som kommer hit uppfylls av harmoni och lugna tankar. En kalla bubblar
fram. De som dricker ur den laker 1T6 kroppspoang, men maste lyckas med slag for Visdom for
att av egen vilja kunna slita sig och ga vidare (med ett resultat 7-9 fortsatter de langta tillbaka
hela sitt liv, men kan anda slita sig). En révare, nara svaltddden, sitter dar med ett fridfullt
leende pa lapparna.

Rum 11

| mitten av rummet svévar ett stort ametistdga ovanfér en piedestal. Ogat vrider sig langsamt
motsols, och det som fangas i dess blick forstérs obénhérligen (om rollpersonerna forfoljer en
flyende rovare, Iat honom gérna rusa in i rummet och forintas). Dock har det en blind flack pa
baksidan, stor nog for att en person at gangen ska kunna réra sig utan att paverkas. Detta gar
ganska snabbt pa vagen fran rum atta till rum tretton, men om man kommer fran rum tretton tar
det avsevart langre tid -- fem extra markorer for hela gruppen! Detta kan man dock undvika om
man bara valter piedestalen, vilket inaktiverar magin och far 6gat (vikt 3 varde 40) att falla till
marken.

Rum 12

Alamérkret. Ett nattsvart rum utan golv, bara en djup brunn. Dar bor ondsinta och feta
gamm-alar som inget hellre vill an att nafsa pa dykande aventyrare. Det enda ljuset ar ett svagt
skimmer fran brunnens botten, omgijligt att avgéra narmre utan att dyka ner och hamta det. Det
ror sig egentligen om en kolossal deusitkristall (vikt 2 varde 40).

Nar du dyker, sla +Fysik.

Vid 10+ behéll en reserv pa 5.

Vid 7-9 behall en reserv pa 3.



Spendera din reserv for att simma nedat, fakta bort alar och lyfta upp deusitkristallen. Att simma
i brunnen kraver tva “simtag” (1 poang/vardera) for att ta sig ner och ett “simtag” for att ta sig
upp. Varje gang du tar ett simtag ska spelledaren sla 1T6. 1-4 innebar att en al biter sig fast i
dig och gor 2 KP i skada. Att rycka bort en al kostar en extra poang. Om alen sitter kvar gor den
ytterligare 1 KP i skada varje gang du tar ett simtag. Far du slut pa din reserv innan du simmat
upp far du vatten i lungorna, tappar allt du haller och tar 1T6 i skada innan du kampar dig upp till
ytan.

Rum 13

Detta rum ar iskallt. Vaggarna ar fyllda med alkover tackta av samma bleklila genomskinliga
sten som sprider ljus. Dessa alkover innehaller vid ndrmare beskddande sammanlagt sexton
bleka, nakna manniskor som slumrat har i sextusen ar. Efter att Horisonten aktiveras dppnas
alkoverna och manniskorna vaknar till liv och staplar férvirrat omkring i sina férsok att minnas
vad de ska gora.

Rum 14

Rummet ar fruktansvart kallt (minus trettioatta komma attahundratrettio celsiusgrader). En
gigantisk ametist (vikt 3 varde 50) pa en piedestal mitt i rummet uppratthaller magin. Om den
plockas bort atergar temperaturen till det normala, och golvet, som ar gjort av kvicksilver,
atergar kvickt till ett flytande stadium. Om rollpersonerna kanner pa golvet innan de lyfter bort
kristallen marker det att det baorjar bli flytande omkring deras kroppsvarme. De kan antagligen
rora sig ut ur rummet utan att paverkas nar de plockar bort ametisten, men om de atervander
kommer golvet att vara flytande (dock ar densiteten avsevart hogre an den hos en manniska, sa
folk flyter utan problem) och rummet vara fullt av obehagliga kvicksilverangor.

De som ar i rummet om kvicksilvret smalter ska sla +Fysik

10+ valj 2

9-7 valj 1

Du tar dig 6ver snabbt (behéver inte spendera en extra markér for att ta dig forbi).

Du paverkas inte ytterligare av angorna (-1 under resten av dventyret).

Du hittar nagot intressant under ytan (en armring med vikt 0 och vérde 4).

Rum 15

Horisontens rustkammare. Dessvarre har vatten kommit in och fatt de flesta saker att rosta, men
det gar anda att hitta vissa spannande saker: ett obsidiansvard (vikt 1, varde 10, skada 2T6,
splittras om man slar 6-), tva utsmyckade skoldar (vikt 1 vardera, varde 5, rustning +1) och en
I6jligt tung rustning i obsidian (vikt 15, varde 20, rustning +4, eller vikt 5, varde 10, rustning +2
om man inte bar hela).

Rum 16



Altaret. Har finns altaret rollpersonerna fatt héra om, i ett rum dar vaggarna férenar alla de fyra
arstidsmotiven. Under altaret kan man hitta en guldspira (vikt 1, varde 50, +1 pa att befalla folk).
Sa snart blodet har hamnat pa altaret borjar rummet skaka och ett vinande ljud hors. Ljusen i
taket férstarks och altaret sjunker ned genom golvet. Dags att fly!

Poéangberakning

Rakna ihop vardet pa alla foremal rollpersonerna samlade pa sig. Rollpersonerna far dessutom
+5 poang for varje rollperson som éverlevde, och +5 om aven noshérningen Berenger klarade
sig. For utslagsdndamal kan ocksa alla spelare skriva ner det basta tillféllet i spel. Kom ihag att
ta spelarnas kontaktinformation sa att de kan informeras om sin beléning!



