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PROLOG

Ungefédr tio ar innan generationsskeppet Zenit anlande till den tredje horisonten spadde den galna
Emiren Abudan Shi emissariernas ankomst. Eller rattare sagt, eftervarlden tolkade hans nedtecknade
ord som en profetia. Som i alla tidevarv ar det upp till betraktarna att skapa sin verklighet. Pa emirens
tid, innan Zenit anlande, tolkade mumlet och skriken som ett tecken att maorkret mellan stjarnorna hade
tagit honom. Ingen vdgade sdga ndgot hogt och darmed riskera att bli fladd levande. Alla forstod dock
att Abudan Shi blivit vansinnig, och i ett desperat forsok att radda hovets anseende nedtecknades hans
ord pa en stor stentavla och deklarerades som en profetia.

Emirens utsagor handlar sammanfattningsvis om att manniskorna ar en kraft att jamfora med en massa
som ror sig framat i ett roterande system, likt en planets rotation kring en stjarna. Emiren menar att
denna rotation ocksa genererar en ytterligare kraft - vinkelrdt ut fran rotationens axel. Dessa tva
motsatta krafter sliter isar existensen och i mellanrummet skapas ett tomrum dar morkret finns. De
djupt ikontroende tolkar mellanrummet som slits upp nar de tva krafterna drar i existensen som
“morkret mellan stjarnorna” och “morkret” som emissarierna fran Xene. Emirens nedtecknade ord &r
numera klassificerat som profetia.

Vad Emirens nedtecknade ord egentligen betyder ar, som alltid, upp till betraktaren och dess tidevarv.
Men for ménga maktiga krafter i tredje horisonten ar Emirens nedtecknade ord verkligen en profetia och
darmed ett forkunnandet direkt fran ikonerna. Tavlan har dock varit forsvunnen sedan portalkrigen
harjade i tredje horisonten. Fraktionerna Zenits Hegemoni och Konsortiet har varit mest aktiva i att
aterfinna stentavlan men ingen har hittills lyckats ens lokalisera den, forran nu. Tavlan dok nyligen
ovantat upp vid en auktion pa Dabaran. Bade séljaren och priset ar hemligt men kdparen ar Emir Aza-Du
Debuschan, en Emir i nomadernas fraktion. Kapplopningen mellan fraktionerna Konsortiet och Zenits
Hagemoni ar darmed ett faktum. De bada vill ha stentavlan och darmed tolkningsratt av profetian vilket
skulle ge en 6kad makt i tredje horisonten.

For att inte vacka for mycket uppmarksamhet fran alla fraktioner och forsoka vara forst att prata med
emiren anlitar fraktionen Konsortiet en besattning och ett snabbt skepp for att skota forhandlingen.
Besittningen ar naturligtvis rollpersonerna och dventyret borjar nar de somndrucket vaknar ur stas efter
det sista portalhoppet, men nagot star inte ratt till ...
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DENNA BOK

Vid det sista hoppet fran Rigel till Dabaran hade rollpersonerna oturen att deras skepp blev sist i
konvojen. Hoppet har tagit en vecka langre @n vad som var berdknat och det ar daligt for att om bara tva
veckor ar det cykladen och forutom det heliga riter som man forvantas genomfora vid firandet av
cykladen behover ocksa besattningen betala sin skuld.

Rollpersonerna hamnar snabbt pa en middag i palatset och far ovantade nya vanner. Efter middagen ar
Emiren redo for forhandling och gar med pa att salja tavlan till rollpersonernas uppdragsgivare, men
priset ar markligt.

Nu behdver rollpersonerna bara ta sig hem till Coriolis i tid for Cykladen men redan utanfor palatset
stoter de pa patrull. De blir indragna i ett télt och forhdrda av en mystisk person i skalexo. Snart ar
rollpersonerna ute i rymden och tillbaka. Val tillbaka pa Coriolis finner de att tavlan har forsvunnit fran
stuvarcentralen och rollpersonerna hinner inte fira nyaret som de onskat. De behdver ge sig ner i
kéllaren for att leta efter artefakten - men de hittar mer @n vad de trodde.

TRE VIKTIGA PUNKTER FOR DENNA BOK

1. Efter det misslyckade hoppet till Dabaransystemet ar det ndgot som hént med skeppet och besattningen, de delar en
drom som snabbt verkar snarare vara en vision om framtiden och vilka de kommer att traffa.

2. Rollpersonerna forstar att de ar 6vervakade av Astlrban vars intresse i rollpersonerna ar ganska oklara men klart star
att de &r lojala med Zenits Hagemoni.

3. En av rollpersonerna har nagot som Kkallas ett “Jadeklot” i magen. Manga vill at detta klot och det verkar som att det
har nagon slags koppling till Djinner och mérkret mellan stjérnorna.




KAPITEL ETT - SKYMNING

Resan mot Dabaransystemet har hittills varit handelselos men nar kaptenen vaknar ur sin frusna sémn
kanner hen instinktivt att nagot inte star ratt till; och mycket riktigt, kronometern visar att de har tappat
en hel vecka! Resten av besdttningen vaknar upp och alla ar snart samlade i massen for frukost och
statusrapport. Kaptenen beskriver att situationen ar oroande, framst pa grund av tva anledningar:

e Cykladen (nyar) dr om bara 14 dagar. Det tar ungefar tva dagar per portalhopp, det betyder de
helt enkelt har ont om tid. Vid Cykladen behover alla ikontroende utféra tva heliga handlingar;
helgandet och troshekannelsen. Om de inte hinner i tid till Ikonernas kyrka pa Coriolis betyder
det otur for hela nastkommande cykel (ar).

e Aven skeppets avbetalning (5%) ska in. En hel vecka ar forsvunnen och det betyder hel hel
vecka mindre birr for besattningen. Dessutom betyder en sen betalning en straffavgift. Tiden ar
inte pa rollpersonernas sida.

TIDERAKNING | HORISONTEN

| Tredje horisonten liksom pa Coriolis talas det oftast om cykler istallet for ar, detta da arets langd varierar mellan olika system.
En Corioliscykel ar ett kuanskt ar lang och delas in i tre triader 4 tre segment. Varje segment &r knutet till en ikon. Tre udda
dagar infaller i Coriolis almanacka mellan triaderna. De tre mellandagarna ar speciella hogtider och préglas till stimning och
innehall av den triad av Ikoner som fdljer efter hdgtiden.




Scen: Kaptens Rapport - Kaptenen gar igenom uppdraget som ligger framfor dem. Besittningen ar
kontrakterad av fraktionen Konsortiets genom representant Yussuf Lakem. Betalningen ar 10 000 birr
och uppdraget ar att 6vertyga emiren Aza-Du Debuschan att sélja en stentavia med Abudan Shis Profetia
till Konsortiet. Uppdraget kom med en inbjudan till Emirens palats som finns ombord Sharifs Oga, ett
skepp i den kringresande forenade nomadflottan. Samma flotta befinner sig nu i Dabaransystemet, dit
rollpersonerna och dess skepp precis har portalhoppat.

Beséattningens mummel efter genomgangen tystar nar nyhets bulletinens presentator Shadi Meidans
ansikte visas pa skarmen. Den storsta nyheten fran kvallen program &r att i det senaste segmentet har
last borjat forsvinna fran lagren under stuvarcentralen. Det &r lyxvaror men &ven farskvaror och
delikatesser som stulits. Ingen vet vem som tagit dem men en av stuvarnas akbarer, Xiu XiChama har
fatt i uppdrag att I6sa problemet. Hon har d@nnu inte lyckats och funderar pa att ta extern hjalp.

Besittningens kallprat fortsadtter i massen och snart inser alla i besattningen att de har dromt samma
mardrém vid sista hoppets frusna somn - ett tydligt tecken pa morkret mellan stjarnorna. Drommen
lyder:

“En pelare av starkt vitt ljus”.
“Sjunger dig en ordl6s varning”.

“Du kommer méta tre haxor.

“Den forsta ar skymningen”.

“Den andra dr natten”.

“- och den tredje ar den kommande gryningen”.

“Dérefter dras du skrikandes in i ... morkret mellan stjarnorna”



Scen: Nomadflottan Siktad - Det &r inte speciellt svart att fa koordinaterna da portalstationens
administration och ett fyrskepp som rollpersonerna kan se pa sin sensor kan ge dem information. Enligt
koordinaterna de far tag i ar flottan tva timmar bort.

Har finns chans for rollpersonerna att bekanta sig med skeppet och till exempel skota om sina forboner
eller kalibrera skeppet. Lat denna korta del vara 6ppen for rollpersonerna.

Nar rollpersonerna anser sig redo ankommer de till nomadfraktionens flotta. Vad de trodde forst var
stjarnor visar sig snabbt vara en svarm med hundratals skepp som formar nomadflottan. Nomadernas
skepp dr uraldriga men imponerande. Sensoroperatorens konsol meddelar att skeppet har en
inkommande signal:

“Detta ar den forenade nomadflottan och sensorkontrollen pa Asurdans Vrede.”
“Vi har er nu pa vara monitorer. Er transponderkod ar verifierad.”
“Uppge namn, last, destination och arende”.

Efter att rollpersonerna har beskrivit sitt arende ombeds dem att ldgga sig i en omloppsbana runt
stridsledningsskeppet Asurdans Vrede. Det sdnds ut en skyttel for att transportera rollpersonerna till
Sharifs Oga.

Nomadflottan bestar, forutom nomadskeppen, av frihandlare, tempelkryssare och dven en storre
Dabaransk stridskryssare. De kan lokalisera skeppet Sharifs Oga med hjalp av sin sensor. Skeppet ar en
storre cirkular superstruktur med stora motorer som skjuter ut. Skeppet ar enormt och kan sakerligen
inrymma uppemot femtiotusen invanare. Nastan alla typer av frihandlare och alla fraktioner finns
representerade i svarmen. Ett skepp sticker dock ut da det ger ifran sig ett mycket markligt sensoreko.

e Om rollpersonerna lyckas med ett normalt slag mot Datadjinn kan de verifiera
transponderkoden; skeppet heter “Ormus” men varken skeppstypen eller serienumret dr nagot
som de sett tidigare. Skeppet ar en svart skarva mot de andra skeppens blanka skrov.

S& smaningom anlander den lilla skytteln som har plats for en pilot och sittplats for atta personer.
Skyttelns interior dignar med blommor, blad och sidenkuddar. Rummet doftar vanilj och myrra.
Guldplaterad dekoration samsas med figuriner av gron jade. Piloten ar Jander Koss, en glad man i dvre
medeléldern. Nar rollpersonerna séger att de ska till Sharifs Oga undrar Jander om de varit dar tidigare.
Nar de svarar nej skrattar han och berattar att de verkligen kommer fa en upplevelse. Skyttelpiloten
Jander hojer musiken och sjunger ogenerat med i refrangen. Igenom de stora fonstren i skyttelns tak
kan rollpersonerna se de maktiga skeppen som ligger for ankar har.



Marknaden i Sherifs Oga



NOMADERNA

Scen Sharifs Oga - Rollpersonernas skyttel landar och de blir avslappta i det massiva skeppet Sharifs
Ogas. Platsen de landat pé liknar mer en bazaar med blomstrande torghandel 4n en hangar. Manga
skyttlar trangs med fruktforséljare och gataupredikanter. Det luktar av rymdskeppens
atmosfarsmotororer, kryddat kaffe och nybakade knafeh (mdrdegskakor doppade i sockerlag).
Hogljudda forhandlingar blandas med sorlet fran diskussionerna under vattenpipans dimma och en
sitra-mastares galla och monotona musik fyller rollpersonernas dron nar de lamnar skytteln.

Det &r inte svart for rollpersonerna att lista ut vart de ska ta vagen. Ett stort palats finns i mitten av det
cirkuldra superstrukturen. Uppenbarligen ar det har som de styrande haller hus. Vid palatsets
marmortrappa mots rollpersonerna av en tjanare i grona sammetsklader och en réd fés pa huvudet. Han
fragar artigt efter rollpersonernas namn, en i taget och vdlkomnar var och en av rollpersonerna
personligen.

e Spelarna bestammer sjalva hur det forsta intrycket som tjanaren gar av dem. Lat de beskriva
sina rollpersonerna med smickrande egenskaper och valkomna de sedan in i palatset.

Efter att alla rollpersoner har blivit vdlkomnade ber tjanaren dem att folja honom. Rollpersonerna leds
genom en magnifik hall och uppfor en massiv trappa av morkt och polerat trd. Vid trappans kron oppnar
tjdnaren en tvadelad port. Doften av mat, kryddor slar emot rollpersonerna som blandas med sorlet av
de ungefar femtio middagsgaster som finns i lokalen. Rummet &r ovalt och dverdadigt med rod sammet,
statyer och tavlor med guld-patina. Pa golvet ligger fina mattor och det luktar kolgrillade auberginer,
rokelse och kryddor. Tre personer sitter i mitten av rummet och spelar stilla pa stranginstrument. En
kurtisan sjunger en sorts monoton lagmald strupsang som &r bade avslappnande och vacker.
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Emir Aza-du Dabuschan av nomadklanerna
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Scen Middagen - Rollpersonerna blir visade till sina platser. Middagsgéasterna, inklusive rollpersonerna,
sitter pa sidenkuddar langs med vdggarna. Alla middagsgéasterna nickar valkomnande. Emir Aza-Du
Dabuschan, som &r middagens vérd valkomnar rollpersonerna var och en vid namn och med en
smickrande egenskap (fraga rollpersonerna vilken). S& snart artigheterna ar over viftar emiren till sig
nagra tjanare som skickligt balanserar fram stora fat med lackerheter. Snart &r rollpersonerna en del av
middagssallskapet.

Aza-Du Dabuschan tar inga initiativ att prata affarer under middagen utan pratar mest med andra
middagsgaster. Om rollpersonerna forsoker prata affarer papekar emiren med en spelad irritation att det
ar oartigt tala om sadant under middagen. Det blir snart uppenbart for rollpersonenen med hogst skarpa
att de maste respektera nomadernas seder och bruk om det ska bli ndgon forhandling alls.
Rollpersonerna far helt enkelt sitta och gora vad de kan for att genomleva middagen.

% Varje rollperson inleder en konversation med nagon i middagssallskapet. Vem det blir avgors
med tabellen: Personer vid middagen. Hur den sociala interaktionen fortloper avgors med ett
slag for MANIPULERA. Vilj person efter vilken ikon som &r rollpersonens. Har flera rollpersoner
samma ikon diskuterar de med samma person, alternativt kan spelledaren vélja en annan
person.

Scen: Skeppsgasten - en person med ung, kuslig och busig uppsyn sitter och stirrar pa RP. Detta ar en
handelsresande som tror att RP ar dar for att sno at sig handelsavtal for reservdelar. Hon kommer fram
for att “artigt” samtala med RP och luskar i deras drende, nar hon forstar att de inte ar har for
handelsavtalet slappnar hon av och presenterar sig. Hon vet, av nagon anledning, vilket skepp de har
och hon kan erbjuda de en modul till skeppet inklusive installation for ett mycket formanligt pris med
10% rabatt. Affaren diskuteras resten av middagen och oavsett om affdren blir av eller ej blir de vanner.
Rollpersonen kan darmed aktivera handelsmannen for att se om hon ar i narheten och om han har den
produkt RP behdver (kostar 2mp).

Scen: Dansaren - kurtisan och den kanda diplomaten Adjeb Duhuru. Som géstens behag far
rollpersonen berétta en historia fran sitt hemland. RP kan beratta ndgot bra eller sla tarningarna. Efter
berattelsen kommer vill Adjeb garna hora mer om beréattelsen och ber sedan om tillatelse att aterberatta
densamma i rollpersonerna goda minne. Historien och diplomatens uppdrag diskuteras resten av
middagen och anser sig som van till rollpersonen. Rollpersonerna kan aktivera Adjeb Duhuru (kostar
2mp) for att fa information eller kontakt till manga delar av tredje horisontens elit.

Scen: Domaren - en maktig matriark och hennes Overste sitter alldeles néra rollpersonen och tar upp en
konversation som forst bara ar artig men sedan blir mer personlig. Matriarken leder en nomadstam som
i generationer legat i fejd med Aza-du Dabuschans stam. Hon ar nu inbjuden for i ett forsok att begrava
stridsyxan. Matriarken ar dock inte alls saker pa att det ar paschans verkliga intentioner. Bara hennes
livvakt ater av middagen, men inte Matriarken sjalv. Det blir snabbt tydligt att hon ar misstanksam. Om
rollpersonerna forsoker konversera med henne svarar hon bara kort, men artigt. Rollpersonerna forstar
snabbt att matriarken inte tillhor den nomadstam som bestammer har. Om rollpersonerna visar intresse
och sympati for matriarken och dess stam mjuknar hon ndgot och bjuder in rollpersonerna som gaster
som personliga vanner. De diskuterar hennes situation resten av middagen. Rollpersonen kan aktivera
matriarken Ani Nkinga (kostar 2 MP) for att komma i kontakt med matriarken.
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Scen: Graterskan - en man som presenterar sig som Adjoa Awiti bdrjar konversera med en rollperson.
Han ar samlare av artefakter och sorjer sin bortgangna mor. Om rollpersonen pratar med Adjoa om hans
sorg pa ett fint vis sdger han att han dr tacksam for dennes trost. Fran den nomadstam som Adjoa
kommer ifran ar trost det finaste man kan ge nagon och kommer att tala om detta resten av middagen.
Han ser nu rollpersonen som en personlig van. Rollpersonen kan aktivera (kostar 2MP) for att svara pa
fragor som har med artefakter att gora.

Scen: Budbararen - en adelsman ursdktar sig och sager att hans egna orakel har ett budskap till
rollpersonerna. Siaren heter Lompak Bann och blir mycket intresserad av en av rollpersonerna for att
han ser ett stort ljus och ett stort morker. Efter att rollpersonen blivit spadd far denne vilja att stélla en
fraga som spelledaren maste svara ja eller nej pa. Lompak anser att rollpersonen ar en mycket
fascinerande person och diskuterar horisontens mer okroppsliga hemligheter och morkret mellan
stjarnorna resten av middagen. Rollpersonerna kan aktivera Lompak (kostar 2 MP) for att fa reda pa

Scen: Spelaren - en hasardspelare kommer fram till spelarna och fragar om de behdver lite hasard
mellan middagens manga ratter. Spelaren heter Edu Do och ar en méstare pa Plo, ett enkelt tarningsspel
som handlar om bluff och skicklighet att lasa sin motstandare. Om rollpersonerna spelar ett eller flera
parti med honom blir de snabbt vanner och diskuterar olika strategier och delar spelrelaterade minnen
resten av middagen. Det visar sig att Edu Do inte bara ar mastare pa Plo utan ocksa ar en mycket
skicklig stridspilot som utforskat alla horisontens hdrn och att bradspel paminner om rymdstridens katt-
och rattalek. Rollpersonerna kan aktivera Edu Plo (kostar 2 MP) for att fa information om horisontens
fenomen.

Scen: Kramaren - Haman-Do Dirba & nomad men &ven fraktionar och ar hos nomaderna for Cykladen.
Han handlar med uppdrag och ser sig sjdlv som en &dventyrare. Om rollpersonerna kan imponera pa
honom blir han deras kontakt, da diskuterar de olika fantastiska handelser som har skett pa uppdrag de
varit pa. RP kan aktivera krdmaren genom att spendera (2) morkerpoang. De far bestdimma att ett
uppdrag fran uppdragsformularet &r faktiskt fran kramaren, da ar beloning 20% mer birr.

Scen: Resendren - upptacksresande och prospektoren Omid Levandi ar pd middagen som emirens
personliga vagvisare och navigator. Han ar expert pa att hitta battre och snabbare vdgar. Om detta
diskuterar han med rollpersonen under resten av middagen. Rollpersonen kan aktivera Omid (kostar
2mp) for att hitta en béattre och snabbare vdg genom rymden.

Scen: Den ansiktslosa - Suley Rafa el-Seyid ar en av de fruktade hassasinerna i nomadfraktionen.
Utbildade i 6knen pa Dabaran genomgar de omanskliga provningar. Suley diskuterar obrytt olika satt att
kunna forsvinna i skuggorna och gora sig obemarkt. Han haller for sitt ansikte och fragar rollpersonen
om de kan beskriva hur han ser ut, vilket ar omojligt. Detta ar ett knep som hassasinerna lar sig. Om
detta och liknande @mnen diskuterar rollpersonen och Suley om resten av middagen. Rollpersonen kan
harmed betrakta Suley som en kontakt och kan aktivera honom for tva morkerpoéang.
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AZA DU DABUSCHAN

Scen: Forhandlingen - Efter nagra ldnga timmar av konversationer, artigheter och mat bjuder emir
Aza-du Dabuschan rollpersonerna till sitt privata forhandlingsrum. Rummet ar dovt upplyst och draperat
med gobeldnger av finaste bomull. P& golvet ligger sidenkuddar varpa rollpersonerna bjuds att sitta ner
vid. Vid ett lagt bord pa vilket det finns dadlar och rykande hett kryddat kaffe. Allt ar mycket utsokt.
Formodligen har flera av rollpersonerna aldrig upplevt sddant 6verdad tidigare.

Emiren begrundar rollpersonerna och ber dem forklara sitt arende. Nar rollpersonerna lagger fram sin
sak lyssnar han noggrant samtidigt som att han &ter pa en dadel. Om rollpersonerna ar for rakt pa sak
avbryter emiren dem och ber ndgon med mer dramaturgi och kéansla att ta over berattandet fran denna
barbar. Nar drendet ar framlagt tar han sedan eftertanksamt till orda:

“Ni @r inte ensamma om att vilja ha stentavlan.”

“Men ni ar hittills de mest uppriktiga och véltaliga”.

“ eller skickligast pa att ljuga ... vilket det &n 4r, gratulerar jag er.”
“Jag har bestamt mig for bedriva handel med er.”

“Sa till priset; jag forstar att tavlan ar viktig, men hur viktigt forstar jag inte?”
“Men det dr mitt problem och inte ert.”

“Jag 4r inte intresserad av Birr som betalning, som ni sakert redan forstar”.
“Den betalning jag &r villig att sélja tavlan for ... vaxer inuti en av er”.

“Jag 4r inte tillrackligt bevandrad i mystiska krafter att sdga vem - men négon av er bar pa ett Jadeklot”.
“Jag vill ha klotet nar det ar redo ... |at oss sdga om exakt om 20 ar.”
“Skriv kontrakt med mig pa detta, och ni kan atervanda till er uppdragsgivare med ett kopekontrakt”.

e Om RP forsoker omfdrhandla emirens erbjudande gratulerar han dem till sitt fina sétt att bedriva
handel men hans erbjudande star fast.

e Om rollpersonerna fragar om Jadeklotet ser han forst forvanad ut och undrar om de sjélva inte
visste att ndgon bar pa ett? Emiren vet inte mer dn att i hans stam har man i generationer lart
sig kdnna igen personer som bar pa ett jadeklot. Det ar en kraftfull gdva. Mer dn sa sager kan
han inte sdga.

Nar rollpersonerna accepterar erbjudandet beskriver han forst varje rollperson i smickrande ordalag och
berommer var och en for en egenskap de besitter som &r inspirerat av rollpersonens grundegenskap och
den ikon som star respektive rollperson narmast. Sedan skalar emiren for vanskap och for handelns
skull. Prisa Kramaren!

Emiren meddelar att tavlan finns pa Coriolis, i en oansenlig lada i stuvningscentralen. Rollpersonerna far
numret pa ladan och métet ar avslutas med att emiren kysser alla pa kinden och séger hogvardigt:

“Jag ar skymningen som kommer att dlska er”.
“Sa vill jag att ni minns mig”.
“Farval”.
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VAD AR JADEKLOTET FOR NAGOT?

Jadeklotet som véxer i en av rollpersonernas mage ar ett Djinn dgg. Efter portalhoppet till Dabaran hamnade
rollpersonernas skepp snett och en Djinnen Astraea kunde komma in i rollpersonernas vérld och skepp. Djinnen
placerade da sitt gg i en av rollpersonerna. Agget ar Jadeklotet.

Ett Jadeklot &r en mycket méktig artefakt, da den ségs kunna férsdkra mystiska krafter och om man riktigt kunnig
kan man tdmja Djinnen som fods ur klotet och ha till sin egna. Ett mycket svart slag (-3) mot horisontens kulturer
kan avsloja mer.

Personer som beméstrar mystiska krafter kan se klotet lysa fran magen pa den drabbade rollpersonen. Emiren
Aza-du Dabushan ar den forsta rollpersonerna méter som ser jadeklotet. Men hans kunskap om mystiska krafter ar
inte stor, darfor kan han inte urskilja vem som bar pa det - bara att nagon gor det. Vem som faktiskt bar pa
jadeklotet ar upp till spelledaren men kanske &r det den rollperson som besitter mystiska krafter?
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ASTURBAN

Scen: Motet med Nastia din Hrama - P4 vagen genom Sharifs 6ga och mot deras skepp blir en eller flera
av rollpersonerna bemotta av en kopman. Han viskar att han vet vilka de ar och att har en varning till
dem om de vill folja med in i hans télt.

Nar rollpersonerna har foljt med honom in i handelsboden stangs taltduken utifran. Fran en dold
oppning bakom kopmansdisken kliver en gestalt fram. Personen har en stridsrustning med hjalm for
ansiktet. Gestalten, som &r en kvinna, ar mycket reslig och dominant. Hon stéller foljande fragor:

“Vilka ar ni?".

“Vem &r er uppdragsgivare?”.

“Vad hade ni for uppdrag hos emir Aza-du Dabushan?”.
“Vad sa han?”.

“Vad vet ni om Titan Arum?”.

Om rollpersonerna stéller nagon motfraga svarar hon:

“Ni ar insyltade i ndgot stort. For er egna sdkerhet ar det bast att ni svarar pa fragorna”.
“Vad hade ni for uppdrag hos emir Aza-du Dabushan?”.
“Vad vet ni om Titan Arum?”.

Blir rollpersonerna hotfulla kommer tre tungt bevapnade soldater in i téltet (anvand gérna stridskartan
for marknaden). Nastia vill inte ha ndgot brdk men hon eller soldaterna backar inte om rollpersonerna
borjar skjuta men kommer inte folja efter dem om de flyr. Dock kan ett sadant beteende motivera Nastia
att verkligen halla koll pa rollpersonerna.

% En rollperson med ndgon slags militar bakgrund forstar att kvinnan i den tunga stridsrustningen
ar fran nagon underrattelseorganisation, formodligen konkurrerande till Konsortiet. Om
rollpersonen med militar bakgrund verkligen tittar noggrant kan hen se ett emblem pa nagons
rustning och forstar da att personen framfor dem &r fran Zenits Hegemonis underrattelsetjanst
Astirban.
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ASTURBAN OCH SKUGGSPELET

| denna kampanj kan Ast(rban styras av en skuggspelare. Denna spelare &r varken spelledaren eller nagon av
spelarna. Spelledaren tillhandahaller information till skuggspelare mellan spelpassen. Mer konkret styrs Astiirbans
handlingar hos nomadsvarmen av korporal Nastia din Hrama.

Nastia din Hrama &r indoktrinerad i Zenits Hegemoni alltid ar pa jakt efter dyrbara artifakter. Stentavlan med
profetian som detta dventyr handlar om &r onekligen &r av stort varde. Nar dventyret borjar har Nastia precis fatt
reda pa att emir Aza-du Dabuchan har bjudit in nagra agenter till sitt palats for audiens bara en kort tid efter att
han kdpt den vardefulla stentavlan pa auktion. Detta ar mycket misstankt och maste kontrolleras.

Nedan finns en tabell med resurser som Nastia kan aktivera under spelets gang. Sjalvklart kan skuggspelaren och
spelledaren komma Gverens om fler alternativ. Svarighetsgraden och kostnaden ar upp till spelledaren att da
bestamma. Generellt gér Nastia en handling mellan varje spelméte. Antingen slar spelaren slag for befal eller
manipulera vilket som verkar mest logiskt. Slaget modifieras av svarighetsgraden. Skuggspelaren kan dven
anvdnda spelledarens skuggpodng istéllet for att sla. Antalet morkerpodng dras da fran spelledarens totala
morkerpodang kommande spelmote. Nastias varde for grundegenskaper och fardigheter finns i regelboken pa sidan
128.

Tabell - Nastias resurser

Normal svarighetsgrad (0 eller TMP)
e Nastias grupp pa 5 soldater
e Det snabba jaktskeppet Ormus

Svart Slag (-1 eller 2MP)
e Rekrytera en person i samhallsskiktet legofolk
e Fdinformation eller begara en tjanst av redan lojal kontakt

Svart slag (-2 eller 4MP)
e Rekrytera en person i det stationdra samhallsskiktet
e Kalla pd forstarkning: 5 soldater
e Kalla pa forstarkning: 2 Hassassiner (De bla Lotusarna fran Labaou)

Mycket svart slag (-3 eller 6MP)
e Rekrytera en person i de priviligerade samhallskiktet
e Kalla pa forstarkning: Flygdivision med 3 skepp
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Scen: Tillbaka pa skeppet - Om rollpersonerna bestammer sig for att utforska skeppet Sharifs Oga mer
kan spelledaren anvinda sig av handelser som finns beskrivna i anslutning till torgen pa Coriolis i boken
horisonten pa sidorna 96 till 102 i horisontenboken. Handelserna bor dock vara anpassade sa att det ar
just Sharifs Oga som férklaras mer genom det som hénder.

Rollpersonerna samlas i massen for en naringsrik middag och en glas Dabaranskt vin for att fira ett val
genomfort arbete. Skarmen visar sdpan plantagedgarens dotter och foljs av nyhetshulletinen: Det ar
fortfarande oroligheter i Dabarancirkeln. Nu kommer rapporter om att Amedo kan beskrivas som ett
lagldst land dar korsarer harjar fritt. Bulkfraktaren Noakin forlorade hela sin last vid ett dverfall for tva
veckor sedan. Legionen beskyddar nu konsortiets bulkfraktare som fardas genom systemet ... och nu till
nodropet fran Taoan. Bara ett fatal skepp atervande och beséttningen har nu bargats.

Dock har ingen ny information inkommit da beséattningen sitter i karantdn. Taoan och portalerna
bevakas fortfarande av slagskepp fran flera fraktioner.

e Det dags att vilja vag hem och det finns tva alternativ. Antingen tar de véagen via Taoan eller

Rigel-systemen. Oavsett vag ar det viktigt att hinna hem till Cykladen annars ar det ett daligt
omen for hela nasta ar.
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KAPITEL TVA - NATT

Rollpersonerna befinner sig pa sitt skepp och behover besluta vilken rutt de ska ta till Kua for att
meddela deras uppdragsgivare Yussuf Lakem att uppdraget ar slutfort. Det tar ungefar tva timmar att ta
sig fran planet Dabaran till portalen nadra systemets stjarna.

Rollpersonerna behdver sedan hoppa mellan solsystemen med hjalp av de mystiska portaler som finns
kvarlamnade av en uraldrig och bortglomd civilisation. Portalhoppen, som vanligtvis kostar mellan fem
och tio tusen birr ar for detta uppdraget finansierat av uppdragsgivaren. Forfattaren rekommenderar att
anvanda systemet for resor i boken Horisontens Hemligheter for att skapa de scener som utspelar sig
pa rollpersonernas resa. Nedan finns nagra sadana handelser redan beskrivna, spelledaren ar fri att
anvanda dessa eller komma pa egna.

Observera att scenen: Laglost Land &r obligatorisk for daventyret.

RESOR | RYMDEN

e Resor inom ett solsystem dividerar man skeppets hastighet med avstandet i Astrodistanser (AD) (hs
157).

e Det tar cirka tva dagar att hoppa fran ett system till ett annat med res- och véntetider och kostar mellan 5-
och 10 000 birr. Vid portalhopp slas ett slag for PILOT modifierat av omstéandigheterna nedan:
Hoppa med konvoj: Delar pa priset och hoppet &r blir mycket enklare (+3).
Hoppa med Bulkfraktare: Hoppet blir enkelt (+1) da gratis, men det kan ta lang tid innan ett
sadant skepp anlander till stationen.

o Tjuvhopp: hoppet berdknar beséttningen sjalva vilket tar fyra timmar och kraver ett lyckat slag
pa VETENSKAP. Hoppet blir svart (-2).

o Blindhopp, utvdg for de mest desperata. Hoppet &r gratis men ar mycket svart (-3). Vid
eventuellt misslyckande av blindhopp ar det dessutom +1 pa tabellen for misslyckade hopp (se
nedan).

Bon, tar fyra timmar men ger en positiv (+1) modifikation till slaget.
Bdn i Kapell ger en mycket positiv modifikation (+2) till slaget.
Prastvigd ombord ger en mycket positiv modifikation (+2) till slaget.

e Beroende av resultatet av slaget for pilot hander fljande
o 0 sexor - Sla pa tabellen for misslyckade hopp (rs 167).
o 1 sexa- Knapp framgang: Skeppet kommer fram, men resan var obekvam.
o 3 sexor - Stor framgang: Hoppet gar snabbare eller far piloten plus pé vid nasta hopp.
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Areth, rymdvavens riddares kapten

20



RESAN GENOM MORKRET

Scen: Vattentanker och trasiga sensorer - Massivt skepp som ligger for ankar vid en portalstation och
vantar pa vektorn for att gora hoppet. Besattningen ar paranoida och livradda for morkret mellan
stjdrnorna. Nar rollpersonerna talar med vattentankern exploderar och sensoroperatorens kosol (2MP).
Sensoroperatoren far -2 tills konsolen ar fixad.

% TEKNIK for att laga sensorerna

Scen: Det sprangda skeppet och olaglig last - Ett bergningsskepp driver i rymden. Om rollpersonerna
forsoker identifiera det far de reda pa att det ar ett Drakonitskepp pdvdg fran ruinstaden Kah i
Kuasystemet. Rollpersonerna vet att detta ar en kand utgravning. Det verkar vara forstort, men en modul
(rollpersonerna valjer vilken) verkar dock intakt. | modulen finns dock en vaktande gruvdronare, som
attackerar rollpersonerna.

% RORLIGHET i exo eller PILOT fér att biarga modulen
% TEKNIK for att laga modulen

Scen: Ett o-kart aterseende - Ett kurirskepp kommer rusande mot rollpersonerna och anropar.
Besittningen antar att rollpersonerna ar korsarer som ar ute efter deras dyrbara last. Kaptenen visar sig
vara en nara slakting till nagon av rollpersonerna, men hen ar forandrad, kall och stel. Kurrirskeppet
kommer att attackera rollpersonerna om de inte kan forklara att de inte ar korsarer. Om de lyckas med
slaget vill kurirskeppet istéllet att rollpersonerna ska smuggla in en Iada till Coriolis.

% MANIPULERA for att avvarja en attack

Scen: Hjalpsamt fangelseskepp med slavar - Behover hjalp med att skramma bort korsarar runt skeppet
likt gamar runt ett as den senaste veckan. Kaptenen pa fangelse skeppet erbjuder RP att kopa slavar for
15 000 birr per slav (mycket olagligt).

% PILOT for att avvarja korsarerna

Scen: Morkertaget skepp och artifakt - Ett skepp vid en vit dvarg sander ut en varningssignal. Signalen
sdger att skeppet ar forbannat och morkret mellan stjarnorna har tagit 6ver. Om rollpersonerna bordar
skeppet ser de att det ar totalt sondertrasat pd insidan (anvand kartan for latt fraktare, Skarab). Ombord
finns tvd morkertagna som rollpersoner (hs209). Ombord finns ocksa en slumpmassig artefakt.

% SKJUTVAPEN och/eller NARSTRID for att skydda sig mot de mérkertagna
% VETENSKAP eller HORISONTENS KULTURER for att 6ppna artefakten
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Scen: Fyrskeppet och - Vid portalstationen rader blockad (exempelvis in till Taoan-systemet). Ett
fyrskepp verkar ligga och vénta pa portalestationens vektor. Det ar ett svart (-3) slag for att Gvertyga
dem att ta med rollpersonerna.

% HORISONTENS HISTORIA for att forsta hur de kan dvertyga fyrskeppet

Scen: Stjarnstorm och stressad pilot - En massiv stjarnstorm riskerar att traffa rollpersonernas skepp.
Piloten behdver mandvrera undan. Detta gors med tva slag mot PILOT, det forsta slaget &r -1 och det
andra -2. Misslyckat slag ger en kritisk skada. Lyckat slag minskar restiden.

% VETENSKAP for att fa lattare pilotslag

Scen: Laglost land - Rollpersonerna hamnar efter ett portalhopp invid planeten Acheron. Planeten ar
allmant kdnd som en mytomspunnen plats da den har fastnat i synkron rotation. Rollpersonerna
upptacker snart ett sensoreko av ett skepp som snabbt narmar sig fran nattsidan av planeten. Kaptenen
pa skeppet, Areth, signalerar till rollpersonerna:

“Detta ar Areth, kapten pa skeppet Alssayf, svardet”.

“Tidsbesvarjaren vi redan har mott”.

“Nu genom rymden kommer vi till er, och vi &r inte de som drommer om att backa”.
“Ombord ert skepp finns [beskriver en av rollpersonerna, fast en 20 ar dldre version]”.
“For att aterstélla balansen pa Acheron, méste Jadeklotet du bar pa bli mitt”.

“Vi ar Rymdvavens Riddare, och vi tar det vi vill ha!”.

% En rollperson med Horisontens Kulturer kan sla ett slag (+0) for att veta mer om Acheron och
darmed Areth och rymdvavens riddare vilket skulle kunna radda situationen innan det blir
rymdstrid, dven om det ar svart. Lds mer under rubriken Sagan om Areth och Rymdvavens
Riddare.

% Sensoroperatoren far sla ett slag mot PILOT for att upptacka Alssayf pad tva stridsdistanser
(medel avstand, (+0)

Om rollpersonerna vagrar eller uppenbarligen forsoker forhala diskussionen kommer Areth och hennes
skepp ga till attack. Anvand korsarskepp- och besattning for véarden (rs 192-193).
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VANDRINGSSAGNEN OM ARETH OCH RYMDVAVENS RIDDARE

Areth var en jdgare och utmarkt bagskytt fran planeten Achereon. Planeten har drabbats av synkron rotation som
har forsatt planetens ena halva att bli sonderbrand av tre solar och den andra sidan fordunklad i evigt natt. For inte
sa lange sedan traffade Areth tidsbesvérjaren, en maktig varelse bortom tid och rum som begar att hon utfor ett
uppdrag att hitta ett Jadeklot och darmed &terstélla balansen pa planeten. P& sin resa moter hon pa mystiska
shamaner, artificiella intelligenser konstruerade av portalbyggarna och envisa agenter. Hennes skepp ar mest kant
som Svardet och hennes besattning Rymdvavens Riddare.
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Rymdstationen Coriolis
Bild: Fria Ligan




KAPITEL TRE - GRYNING

Rollpersonerna atervander till Coriolis som &r overfullt av hemvandare, kdnda kurtisaner, kramare,
familjer, slakt, nomader, praster och andra besokare. Alla dr pa stationen for att fira Cykladen (nyaret).
Mitt i dessa festligheter och firande landar rollpersonerna sitt skepp i rymdhamnen Neoptras hangar 94.

% Rollpersonerna behover klara ett slag mot TEKNOLOGI for underhdll av skeppet, misslyckas
slaget slar rollpersonen pa tabellen pa sidan 187 i regelboken.

e Nar rollpersonerna landat pa Coriolis och i rymdhamnen Neoptras, dr det en god idé att
introducera rollpersonerna till rymdstationen genom att beskriva de viktigaste fran sidorna
92-112 och att visa kartan 6ver rymdstationen, som féljer med spelet.

e Om spelgruppen dnnu inte spelat igenom dventyret Det Doende Skeppet av Fria Ligan finns dar i
en mycket bra introduktion till rymdstationen Coriolis som spelledaren kan anvénda sig av.

UNDERHALL AV SKEPPET

Mikrometeoriter, frysskador till ihopstdtningar vid dockning och daliga landingar sliter saklart pa skeppet. Sla
TEKNOLOGI for att bestimma om det behovs underhall av rollpersonernas rymdskepp.

e  Efter varje rymdresa som har varit 10 AD eller ldngre.
e Resor som inkluderar portalhopp

Misslyckas slaget maste rollpersonen sla pa tabellen pa sidan 187 i regelboken. Om ett system missar mer &n tva
underhalls- tillfallen &r det sénder och skeppet kan inte anvandas innan det repareras. Lds mer pa sidan 186 i
horisontenboken.
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RYMDSTATIONEN CORIOLIS

Scen: Uppdragsgivaren - Rollpersonernas uppdragsgivare: Yssuf Lakem, tillhor Konsortiets Speciella
Service (KSS) och lagger ut jobb som ska vara mer diskreta pa frikompanistbyraerna. Yussuf anvander
oftast Alkabars assistans som formedlare av uppdrag. Byran finns vi kdrnans torg.

Nar rollpersonerna moter upp med Yussuf for avrapportering blir han valdigt forvanad over Aza-du
Dabuschans pris men sedan raljerar han dver Nomaderna och deras gamla symmetriska varldsbild (Ias
mer om symmetrin i kompendiet Horisontens Hemligheter). Han blir dock mycket nojd att tavlan redan
finns pa Coriolis och sparar ladan med stentavlan i via numret som rollpersonerna fick av emiren. Han
knappar pa sin tabula och svér till. Lddan dr en de som pa senaste forsvunnit och antas stulna fran
stuvarcentralen.

e Yussuf dubblar beloningen till 20.000 birr och dessutom lagger han till en skeppsmodul, om
rollpersonerna jagar vidare efter ladan.

e Om rollpersonerna inte klarat av att betala sin skuld i tid sager Yussuf att han kan ta hand om
det om rollpersonerna jagar vidare efter tavlan. Yussuf ordnar sa att forra segmentets skuld inte
behdver betalas men rollpersonerna blir tvungna att betala per segment istéllet (5% per ar delat
i nio segment). Yussuf gar personligen i god for rollpersonerna. Det betyder att om de missar en
betalning ar det Yussufs heder som blir lidande. Nagot de formodligen vill undvika.

Scen: Mecenaten - Vem av rollpersonernas mecenat ar, avgors nar rollpersonerna skapar sitt skepp. Om
rollpersonerna inte klarar av att betala sin skuld for skeppet tar deras Mecenat surt de pengar de har
och kraver betalning per segment istallet for per cyklad. Betala av 5% av skeppets skuld uppdelat pa nio
segment (manad).
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DEN FORSVUNNA LADAN

Rollpersonerna befinner ombord sitt skepp i rymdhamnen Neoptra pa Coriolis. De sitter i massen. Sorlet
av diskussioner bland besattningen avbryts av nyhetsbulletinens sandning. Den viktigaste nyheten ar att
forskaren Janos Mediz har kidnappats av okdnd grupp nar han genomfdrde spektralsensoriska
matningar pa Dabaran. Varken lokal sdkerhetstjanst eller inhyrda gardister har lyckats finna nagot spar
men uppretade demonstranter utanfor segelpalatset menar att det ar nomadflottans narvaro som har
nagot med detta att gora.

Denna del av dventyret dr oppen och det ar spelarna nar de vill ge sig i kast med att hitta [adan med
stentavlan. Rollpersonerna far beskriva hur de deltar i festligheterna. Idén &r att vilkomna
rollpersonerna till Coriolis och ett nytt ar fullt med majligheter.

e Nar rollpersonerna befinner sig pa rymdstationen Coriolis kan spelledaren anvanda sig av
tabellerna for moten som finns i horisonten boken

e Vad har rollpersonerna gjort tills nu och hur lang tid har det gatt?

FIRANDET AV CYKLADEN

Det avfyras fyrverkerier och smatterband smattrar pa gatorna. Karnevalbesokare iklidda monstermasker
marscherar forbi. Det ar karnevalstamning och koholen flodar fritt. Firandet pagar i flera dagar med hojdpunkten
pa sjalva Cykladen, dagen da ett nytt ar fods. Det &r viktigt for manga av invanarna i Coriolis att besoka ikonernas
kyrka for att be om ett bra kommande ar. Det tolkas som daliga omen om en person inte kan eller vill hedra denna
tradition. Det &r ocksa vanligt att offra det som man vill ha mer av. Birr, klader och kryddor &r vanliga offergévor.

Hojdpunkten &r d& ikontemplets drkeprast haller méss frén taket ut mot torget. Aven Jasmin Amliki, kdnd frén
serien Plantagedgarens dotter, och hijan Tara Kono fran modeprogrammet: Slgja och guld ska framtrada pa en
scen vid karnans torg. Det &r stor trangsel och ljudnivan ar ibland 6ronbed6vande.
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Bomoduler vid Ozontorget.

Kérnans torg med tubcentralen i dess mitt. .

D
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KALLAREN

Rollpersonerna behdver spara ladan med stentavlan. Ledtradar och slumpmaéssiga handelser finns
nedan.

e L4t varje scen ta en vakt enligt Coriolis tidsrakning. Dar dygnet bestar av fyra vakter (morgon-,
dag-, kvall- och nattvakt) som ar ungefar tre timmar styck.

Handelser som spelledaren kan anvanda sig av for att gora Coriolis mer levande under rollpersonerna
sokande efter ledtradar vart ladan med stentavlan kan tagit vdagen.

e Marknadstorget - plotslig slar en haftig brand ut genom en handelsbod vid en angransande del
av Promenaden. Coriolisgardet far géra utryckningar med brandsvavaren. Rollpersonerna kan fa
reda pa att detta ar gangrelaterat.

e Ozontorget - benkndckaren Shamzad blanger och foljer efter rollpersonerna en kort bit. Han ar
vitsminkad och vill 6ka pa sin status bland de andra som hanger har pa torget genom att spela
stoddig mot forbipasserande.

o Kryddtorget - bagaren Nastassia smackar med munnen néar hon tillagar en utsokt soppa. Hon
har spelat pa en gladiatormatch i reningsverket (se kallaren) och drémmer vad hon ska gora
med alla birr som hon tror sig sakert vinna pa matchen.

e Kallans torg - poeten Almaki stirrar och reciterar ikonernas rost. Han ar sjuk av onskan att
hamnas sin mecenat Wahid Whak som lurat in honom i en affarsuppgorelse som i princip satter
Almaki pa gatan.

e Kirnans torg - kurtisanen Dashani spatserar graciost forbi med sina syskon i sldp som haller
upp hennes langa klanning.

e Obestamd plats - en sensordronare surrar forbi foljt av tre gardister varav en styr dronaren via
djinndéack och hologlasogon. Detta ar ett nytt vapen fran Stiftelsens forskningslabb Palatena.
Dronaren ar utrustat med zapp vapen krakfalt och accelerator gevar. Folk skyr dronarna som
pesten och otaliga ruttna frukter och skrap har kastats pa dem av gatubarn, wabas och sura
coriolisbor nar de kommer svavande forbi.
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Ledtradar vart ladan med stentavlan tagit vdgen. Spela garna ut spelledarpersonerna som
rollpersonerna moter pa i dessa scener pa ett bra satt. Dessa personer ar inte bara informationsgivare
utan en viktig del i rollpersonernas aventyr.

Scen: Bouwoq i stuvarcentralen - blanger pa rollpersonernana medan han lastar sitt skepp.
Flera personer i stuvarcentralen kan peka ut honom att han verkar veta nagot om de forsvunna
ladorna. Han sdger att markliga figurer fran kéallaren som har hamtat lador med proviant och
annat krimskrams fran stuvarcentralen ar adresserade till dem. Men vid narmare inspektion har
det visat sig att de dven lyckats stjala flera lador an vad som var deras. Bouwoq vet inte sa
mycket mer, men for 2-500 birr berdttar han att antingen Menjah vid gardet eller nasaren Sammi
kan veta mer.

Scen: Menjah vid coriolisgardet - har en gangtatuering och smapratar over-vanligt. Hans
motivation ar plikt, fast mot vem &r oklart. Han kan beréatta vad han vet for rollpersonerna om de
gor honom en tjanst. De ska soka upp och hota studenten och aktivisten Trehore till tystnad.
Han &r envis och méassar standigt om att forandring behovs i gardet for att minska korruptionen.
Trehore ska finnas i universitetsomradet. Menjah vet att gardet har sparat Iddor som blev stulna
fran stuvarcentralen Sektor 94 i Coriolis kéllare, men ingen har gjort nagot at det dnnu. Sektorn
ska namligen snart gasas och rensas. Da blir sektorn otillganglig och avstangd i flera veckor
och dessutom &r det stor risk att de som har ladorna flyttar pa sig.

Scen: Nasaren Sammi - roker helst arrash och tar det lungt. Hon har sin shop vid kryddtorget.
Hon kan berétta att det ibland kryper upp mérkliga figurer fran kallaren och forsdker byta till sig
mat, de erbjuder allt mdjligt blandat konstigt. Sammi kan beratta det hon vet men forst vill
karmaren att rollpersonerna fixar ett bord at henne pa Alkamaar till helgen, for da ska hon fria
till sin man. Sammi har overhort en av de markliga personerna som handlar hos henne ibland
nagot om kallaren och Sektor 94. Men den sektorn ska snart nervgasas star det i stationens
informationsnat.
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KALLAREN

Kallaren ar den del av Coriolis som inte besdks av annat @n legofolk som skéter Coriolis innandome, och gardister
pa utrensningsaktioner. Ska man ner dit bor man ha sarskild skyddsutrustning och garna vapen. Da gravitationen
kan fluktuera &r det vart att vara van vid noll-G-mandvrar. Grovt sett kan Kallaren indelas i en hdgre och mindre
forfallen nivd samt en djupare, mer fordarvad del. Det finns dock inga numrerade vaningsplan i Kallaren och de
enda kartor som existerar &r egenritade av servicepersonal som tar sig hit for att underhalla de system som gor att
Coriolis fungerar.

e Killarens ovre nivaer - De dvre nivaerna ar slitna och 6de men vasentligen fungerande. De anvands ibland
for dockning och omlastning ndr Natet ar upptaget av nagon bulkfraktare. Gardet patrullerar Kallarens
ovre regioner och genomfor reparationer. Enligt uppgift anvdnder dven Syndikatet denna del for
smuggling. De platser som beskrivs ligger alla i den 6vre delen av Kallaren.

e Killarens undra nivder - De djupare nivaerna uppvisar en snabbt 6kande grad av forfall. Har avtar
gravitationen och enligt rykten finns det bara slummare och forrymda semi-intelligenser, framst
aslevande skavara har nere. Men ingen vet egentligen sakert vad som ddljer sig har.

Det &r forbjudet att fardas ner till kallaren, men de som verkligen vill ner i det morka innanmatet har fyra vagar att
vilja. Man maste dock vara bade listig och stark for att klara sig.

e (Gardets vdg - med kontakter i gardet och smorjmedel i form av birr kan man komma ner den officiella
vdgen med de bevakade hissar som [6per ner i Coriolis morka inre.

e Syndikatets vdg - har man kontakter inom Syndikatet kan man mot en avgift eller ett mindre uppdrag
eskorteras ner i Kéllarens dvre nivder, via hemliga smuggelrutter och med svart huva dver ansiktet.

e Spelarens vdg - de som ar vana vid spel och dobbel eller har véanner i Mulukhadkvarteren kan fa
vagbeskrivning till spelhalan Reningsverket som ligger i Kallaren.

e Studentens védg - méngen student fran universitet pa Coriolis har besokt Zakaras akvedukt i Killarens
ovre del och de flesta korridorsvakter eller mindre nograknade studenter kan ge instruktioner mot latt
overtalning i form av birr, tentamenssvar eller liknande.
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Utforskare i Coriolis killare
Bild: Fria Ligan
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Coriolis kallare
Sektor 94, vaning ett

Scen: Hissrummet - rummet ar fullt med uppbrutna lador. Bland Iddornas innehall rotar tre stycken
personer som direkt attackerar rollpersonerna sa fort hissdorrarna dppnas.

% Rollpersonerna far sla ett enkelt (+2) slag mot KYLA for att inte bli skramda och forlora sin
forsta runda. SIa initiativ. Anvand spelledarperson: Gangmedlem for kultisterna.

Scen: Ventilationsrummet - ett stort rum som danar fran ventilationsflaktarna i golvet och i motsatt
vdgg. Har kan rollpersonerna folja dragsparen genom den stora ventilationstrumman p& motsatt sida
vaggen. Ventilationstrumman slutar i ett galler.

% Ett slag mot TEKNIK for att stoppa flakten och sakert passera, om rollpersonen inte lyckas med
total framgang kan spelledaren sédtta igang flaktarna med tva (2) morkerpoédng. Da behover
rollpersonen i ventilationstrumman klara ett slag mot RORLIGHET for att inte triffas av den
roterande flakten - och fa en kritisk skada.

% Nar den forsta rollperson kryper igenom ventilationstrumman hor hen en hammare som slar pa
metallroren; ndgot ror sig i skuggrna i andra rummet och rollpersonen i trummen behdver sla ett
slag mot KYLA.

o Ingen framgang betyder tre skrackpoang
o Knapp framgang betyder en skrackpodng
o Total framgang betyder noll skrackpoang

Scen: Hissrummet - mitt i rummet finns en industrihiss vars schakt Ioper ner i kallaren morker.
Hisskorgen &r inte pa detta vaningsplan. Nar rollpersonerna aktiverar hissen stiger korgen uppat med ett
hogljutt gnisslande ljud.

% SIa ett enkelt (+2) slag mot TEKNOLOGI for att aktivera hissen

% Sla ett SPANING for att inte bli Gverraskad av de kultister som attackerar rollpersonerna. En
kultist per rollperson.
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Coriolis kallare
Sektor 94, vaning tva

Scen: Lastrummet - rummet som rollpersonerna kommer ner i ar olycksbadande tyst, som en skog
innan stormen. Det luktar frant av ozon och avfdring. Det ar onaturligt varmt och det ligger sonderslagna
lador och brate dver hela golvet. Ingen lada matchar numret pa den ldda som ska innehalla tavlan men
nagot sdger er att ni ar pa ratt vag.

s Utmaning: For att réra sig ljudldst genom rummet krévs ett svart slag mot RORLIGHET (-1).
Scen: Bro-rummet - mitt i rummet stangs gravitationen plotsligt av och rollpersonerna barjar flyta i

luften. Nd&gra kultister har hittat en kontroll som de kan styra gravitationen med och fangar
rollpersonerna i rummet.

% Utmaning: Ett slag mot RORLIGHET for att halla sig fast. Sedan SKJUTVAPEN eller NARKAMP
for att nedgora de 176 Kultister som drar nytta av situationen.

Scen: Gomstallet - i forkammarens marker ser de tva gdngmedlemmar smita in genom en sakerhetsdorr
som lases. Nar rollpersonerna dppnat dorren slar en stank doft av ruttet kott och otvattad manniska fran

rummet innanfor.

% Rollpersonerna behover sla ett slag mot KRAFTPROV eller DATADJINN for att fa upp dorren.

DUNGEON CRAWL I CORIOLIS?

Idén med dessa rum och vaningar &r att introducera spelarna i “dungeon crawl” vilket forfattaren till denna
kampanjmodul anser Coriolis passar utmarkt som satt att spela spelet. Spelledaren bor har anstranga sig for att
beskriva varlden pa sitt vis och lata rollpersonerna upptacka mystiska saker i de laskiga rummen. Spelledaren bor
dven balansera hindelserna och svarighetsgraderna for att anpassa denna del till sin spelgrupp.
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Saab Sheiriff
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Asirbans elitsoldater
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Scen: Altarrummet - nér rollpersonerna kommer in rummet ar det fuktigt och morkt. Det hors raspanda
steg av personer som lurar i morkret. Scenen gér igenom nagra steg:

1. Nar rollpersonerna rundar en hog med tomma lador, ser de i andra dnden av rummet ett
monster sittandes pa en bronstron av gammal teknologi. Framfor tronen ligger en odetonerad

missil. Monstret dr Saab Sherif. Han tar till orda:

“Valkomna till mitt rike, mitt namn ar Saab Sheriff Alkmam”.
“Jag @r gryningen som kommer visa er visa er vdgen!”.
“Ge mig Djinnen i Jadeklotet och Dansarens nad &r er for evigt, detta kan jag lova”.

2. Den rollperson med hogst i KYLA ser Iddan som tavlan ska finnas i bredvid Saab Sherifs tron.

3. Efter bara ett kort meningsutbyte blir diskussionen avbruten med ett bang! Tva
Astlirban-soldater brakar in med dragna vapen. Bara ndgon sekund senare hoppar fyra kultister
hoppar fram ur ladorna. Det ar dags att sla for initiativ!

Under striden hander tva saker som ytterligare okar pa dramatiken:

e Saab anvander sin mystiska kraft for att flytta materia sa SLP eller RP far -2 pd att
SKJUTVAPEN eller NARKAMP (1MP)

e Nastia sjdlv plus en soldat (NPC: Soldat) kommer som forstarkning (1MP)

e Efter tva rundor ljuder ett larm, alla forstar att denna sektion snart kommer att skicka in

nervgas.
ASTORBANS ELITSOLDATER
Suley Sleyman Afrim al-Barain
Narkamp 7, Skjutvapen 6, Befal 2. Skjutvapen 7, Narkamp 6
Mercuriumsvard: Skada 3, Krit 2 Vulkankarbin: Skada 3 Krit 2
Skyddsvast: SV3 Skyddsvast: SV3

Cybernetiskt forstarka ben och armar. Hoppa hogt och Cybernetiskt forstdrka ben och armar. Hoppa hdgt och
springa fort (1MP). Tillkalla forstarkning (anvand SLP: springa fort (1MP).
Soldat) (1MP).
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Stridskarta: Saabs tillhall




EPILOG

| massen pa sitt skepp sitter rollpersonerna och diskuterar vad som faktiskt hande de har senaste
veckorna. Detta ar en bra tillfalle for spelledaren, tillsammans med spelarna, att forst kortfattat
aterberédtta handelserna och sedan avsluta denna forsta bok enligt foljande punkter nedan:

Forutom dterbetalningen pa 5% delat pa nio segment for skeppet ar det ar ocksa dags att borja
betala levnadskostnad, las mer pa sidan 120 i regelboken.

Rollpersonerna kan nu ocksa ata sig uppdrag genom de olika frikompanistbyrderna (las mer
nedan) som finns pa rymdstationen Coriolis. Spelledaren bor forbereda ett antal kortare
uppdrag som antecknas pa uppdragsformuldret som kan laddas ned pa Fria Ligans webbplats.
Ta hjalp av kompendiet Horisontens Hemligheter av Fria Ligan for att generera dessa uppdrag.
Anvand uppdragsformularet som en fortsatt bas for spelmotena. Om rollpersonerna inte redan
har spelat dventyret Det Doende Skeppet, ett dventyr som gar att kopa pa Fria Ligans webbplats,
ar detta en god idé att anvanda som ett av de tillgangliga uppdragen.

Spelledaren laser Abudan Shins profetia nedan som ett dramatiskt avslut pa den forsta boken.
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FRIKOMPANISTBYRAER

Aven frikompanister har liknande behov av koordinering for att klara sig pd marknaden. Trots Legionens narmast
totala kontroll, finns det jobb som de inte tar sig an pa grund av risker eller uppdragets natur. Dessutom anvander
de sin flotta uteslutande for Konsortiets uppdrag, sa marknaden for eskort, korsarjakt eller sabotage &r helt 6ppen
for fria kompanier. | Coriolis finns fasta kompanibyraer som drivs pa privat entreprenad, men med 6verinseende av
Legionen och troligen ett flertal underrattelsetjanster. P4 dessa byraer kan fria kompanier anmila sig med sina
skepp. Kopare kan sedan anonymt soka efter lampligt kompani for sitt uppdrag. Via byran ordnas sedan méten for
forhandling och kontrakt.

Pa Coriolis i anslutning till Ozontorget ligger Svarta kraniet i en oansenlig byggnad prydd med snirklande svarta
lotuspelare och just svarta kranier. Byran &r inte att missta for Kranium, Legionens favorittillhall pa torget. | sina
morka tysta lokaler - avlyssningsskyddade enligt den lilla kopparplatta som sitter Gver den armerade ddrren in -
gors det upp om kompanistuppdrag. Kraniet specialiserar sig pd insatser i Kuasystemet men har dven kontakter pa
Algol, Dabaran och Sadaal. Vid behov kan Kraniet dven koppla ihop markkompanier med rymdskepp och
skytteltransport.

Nara centrum i Akhandar-O-Sharif har Alkabars Assistans sina ljusa kontor i ett nytt elfenbensvitt skytorn. Med
panoramafonster mot dammhavet i norr sluts kontrakt om insatser mellan kompanister och uppdragsgivare.
Alkabar ar stora inom eskort, rymdeskort och skydd av konvojer och tar vid behov in flera olika kompanier och
skepp som leds av en assistanskoordinator. Dessa koordinatorer dr oftast fore detta legiondrer, kompanister och
officerare ur de stdrre forbanden i Horisonten. Alkabar har kontor dven pa Coriolis, men da i de finare kvarteren i
Karnan. Utdver det finns de representerade pa Mira, Dabaran, Sadaal och Zalos.

Text: Fria Ligan
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ABUDAN SHINS PROFETIA

Profetian nedtecknades pa en stor stentavla som under portalkrigen forsvann. Tavlan 4r ansedd som en ovarderlig
artefakt, speciellt for Zenits Hegemoni och for Konsortiet. Inskriptionerna pa tavlan ar pa ett mycket gammalt
sprak som ingen i den tredje horisonten numera talar, for att tolka texterna behdver larda man och kvinnor
konsultera uraldriga pergament. Ord och syftningar kan ibland bli helt enkelt felaktiga - men tolkas ofta av de
ikontroende bokstavligt. Profetian &r Iang, men den borjar sahar:

“Mot det svarta landet”

“Nar dagens sista ljus dor”

“| skeppet fran himlen”

“Visioner om haxor som navigator”

“Var pa er vakt om natten”
“Ingen med vapenhand stum
“Dar inget ljus skiner”
“Vantar dodens rum”

n

“Dar i ruiner”

“Fodd av morker”
“Narmar sig altaret”
“Da pilar flyger”

“Sa var pa er vakt om natten”
“Ingen med vapenhand stum”
“Dar inget ljus skiner”

“Dar vaxer Titan Arum”
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