/

J

(00
A

/

z'f'su

K

(AN







DAMONPRINSEN

Konstruktion
Michael Petersén

Overssettelse
Merlin P. Mann

Redizeri
Henrik Strandberg
Omslag:

Ken Kelly
INlustrationer
Peter Kshler, Christine Ahlenbéck,
Tony Darwiche, Hakan Ackegérd

Grafisk form
Hékan Ackegard
Original
Johan Anglemark
Produktion
Nils Gulliksson
Repro
Herzogs Repro AB
Tryk
Tryckproduktion AB, Viisterds 1991
INDHOLD
Indledning 2
Inferno 4
Afgrunden 9
Skyggernes kreds 11
Kaos kreds 13
Eventyret 15
Epilog 38
Magiske genstande 39
Spillelederpersoner 40
Vesner 45
Kort 47
|l




INDLEDNING

Deemonprinsen er et eventyr for fire til otte
erfarne rollepersoner med ferdighedsveer-
dier oppe omkring 90-100 procent. Det er en
fordel hvis spillelederen ogsa har erfaring fra
tidligere eventyr.

Deemonprinsen er det sidste eventyr i en
serie pé tre, som udspiller sigi farvandet vest
for Ereb Altor. Eventyrene heenger sammen,
men kan ogsa spilles hver for sig. Senere i
eventyret beskrives hvordan Deemonprinsen
kan spilles af dem, der ikke har de andre
eventyr.

Den fgrste del var Handelsfyrsten, der
udspillede sig p4 gen Pandarea. Rolleperso-
nerne blev trukket ind i striden mellem to
handelshuse og afslgrede samarbejdet mel-
lem en handelsmand og en gruppe lejemorde-
re.
Den anden del, Tempelherren, udspilledes
pa Pandarealias sydlige ger Agriea og Ma-
teré. Rollepersonerne begav sig til gerne for
at undersgge mystiske heendelser. Der faldt
de i strid med guden Iaos praesteskab, men
fandt snart ud af, at en mgrkere kult stod bag
og havde infiltreret preesteskabet. I hoved-
templet pd Materé konfronterede de kultle-
deren Luciano Lupino og kultens virkelige
leder, en udgd drage. Det lykkedes Lupino at
flygte gennem en magisk portal i slutningen
af eventyret.

Deemonprinsen begynder hvor Tempelher-
ren sluttede.

Rollepersonerne forfglger Luciano gennem
portalen og ender i Afgrunden, den farste
kreds i helvede. Der kan de finde ud af hvad
der ligger bag de tidligere heendelser og hvil-
ken rolle de selv spiller i handlingen.

Det fglgende materiale er afsat til spillele-
deren. Hvis du har tsnkt dig at spille en
rollepersonieventyret, skal du stoppe med at
laese nu. Spillelederen skal selvfglgelig helst
leese eventyret igennem for spillet begynder.
Tenk igennem hvordan spillelederpersoner-
ne skal opfgre sig og hvordan miljgerne skal
beskrives. Ggr endelig notater og skitser hvis
det hjeelper. Studer kortene mens du laeser

beskrivelserne af dem. En engageret spillele-
der gor spillet sjovere.

Eventyret er delt op i to hoveddele. I bag-
grunden beskrives de ni kredse i Ereb Altors
helvede, hvor eventyret udspiller sig. Spille-
lederen skal have styr pa baggrunden for at
kunne spille SLP’erne overbevisende. Der-
naest fglger eventyret. Fgrst beskrives hand-
lingen kort, s4 spillelederen kan se hvornar
og i hvilken reekkefglge de vigtige hseendelser
indtreeffer. Derefter genfortselles handlingen
i den reekkefglge den formentlig kommer til
at foregd. Beskrivelser af steder indfgjes i
handlingen. Til sidst kommer kortene og be-
skrivelserne af de spillelederpersoner som
forekommer.

Nér spillelederpersonerne introduceres i
handlingen, gengives det ofte hvad de sigeri
en teenkt konversation med rollepersonerne.
Det er ikke ngdvendigt at spillelederen skal
lzese ordret op hvad de siger. Konversationen
er mere en made at beskrive hvordan spille-
lederpersonerne optrseder. Benyt den som
inspiration til dine egne improvisationer.

Beskrivelserne af steder og heendelser skal
ogsé fungere som inspiration.

De er ikke beregnet til at blive lsest hgjt
(selvom en usikker spilleleder selvfglgelig
kan ggre det).

Det var nogle gode rad. I kan selvfglgelig
gere hvad der passer jer. Held og lykke.

HVAD DER ER SKET

Handelsfyrsten udspillede sig i byen San Ea
pahovedgen Pandarea. Rollepersonerne blev
hyret af handelshuset DiMercio for at infil-
trere det konkurrerende hus, Machiavellio.
De maengede sig ind og boede en tid som
geester hos familien Machiavellio og videre-
gavinformationer til DiMercio. Hvad de ikke
vidste var, at de hjalp med at forberede en
massakre pd familien Machiavellio. DiMer-
cio slagtede hele familien og kastede skylden
pa rollepersonerne, som méatte flygte ud i
vildmarken. De tilbragte en hel vinter i Pan-
dareas utilgengelige bjerge, fgr de blev fang-
et af deres forfglgere.




Det viste sig at et medlem af huset Machi-
avellio havde overlevet massakren. Det var
datteren Lucretia, som var ude efter haevn
over rollepersonerne. Hun brugte Sandhe-
dens Sveerd, for at f4 dem til at rgbe deres
arbejdsgivere. Til Lucretias overraskelse var
rollepersonerne uvidende om at der skulle
foreg en massakre. Hun stillede dem overfor
et ultimatum. De skulle knuse huset DiMer-
cio eller blive henrettet med det samme.

Da rollepersonerne begyndte at undersgge
DiMercio, fandt de ud af at huset var vokset
ussdvanligt hurtigt i magt og rigdom. De var
ilde set af alle, oven i kgbet indenfor deres
egen klan. Folk med kendskab til DiMercios
forretninger forsvandt eller dgde.

Rollepersonerne overvigede DiMercios la-
gerbygning i havnen og sa et flyvende skib
komme ned fra himlen og lsegge til. Slaver og
smuglervarer blev lastet ombord, inden ski-
bet lgftedes igen. Rollepersonerne sneg sig
ombord og fulgte med til Vulkangen, en ¢
skjult af den evige tége.

Der opdagede de hvem der faktisk stod bag
DiMercio. Det gjorde Broderskabet, en klan
aflejemordere, som var flygtet fra fastlandet
og havde fundet et fristed p& Vulkangen. De
tjente beskidte penge pa smuglerier og slave-
handel og havde taget familien DiMercio til
hjeelp for at infiltrere Pandarea. Nu ville de
udvide deres forretninger til lovlig handel, for
at vaske pengene hvide. De udslettede fami-
lien Machiavellio for at kunne overtage deres
handel.

Men sporene stoppede ikke ved Broderska-
bet. De fgrte videre mod Iaos praesteskab pa

gen Agriea. PA Agriea mgdte rollepersonerne
en anderledes kultur. Alt preegedes af religi-
onen, til og med hvordan folk boede. Efter en
del efterforskninger fandt de ud af, at en kult
havde overtaget preesteskabet pd gen. De
sneg sig ind i templet i hovedstaden San
Paulo og afbrgd et blodigt ritual.

Sporene fgrte videre til gen Materé. Der
kom rollepersonerne ind i iaotismens stgrste
helligdom, San Aiolfotemplet. Her udfgrte
kulten ogsé deres ugerninger og en vild kamp
brgd ud. Det lykkedes kultens leder, tempel-
herren Luciano Lupino della Peredio, at flyg-
te fra forfglgerne. Rollepersonerne forfulgte
ham til en gammel borg pa gen. De angreb
borgen og endnu en voldsom kamp brgd ud.
Ogsé denne gang flygtede tempelherren, den-
ne gang gennem en hemmelig udgang.

Rollepersonerne forfulgte ham til en lille
dal med dgde, forvredne traeer. Leengstinde i
dalen var en mgrk hule, hvorfra der spredte
sig en frygtelig stank, Heltene skyndte sig
ind1ihulenideres vilde jagt pA tempelherren.
Desveerre 1gb de lige ind i den udgde drage
Arraquwéin, som gav dem en varm velkomst.

Efter en frygtelig kamp besejrede rolleper-
sonerne dragen og de overlevende fortsatte
jagten efter Luciano. De fandt ham foran en
hvirvlende sort malstrgm, en magisk portal,
og ndede lige ngjagtigt at se ham forsvinde
ind i mgrket. IDeemonprinsen fglger rolleper-
sonerne efter Luciano og strander i Inferno,
hvor traddene fra deres tidligere eventyr mg-
des i et deemonisk komplot.




INFERNO

Deemonprinsen udspiller sigi tre afHelvedes
kredse. Rollepersonerne bliver trukket ind i
konflikten mellem to deemonprinser, noget
der beskrives nermere i "Eventyret” neden-
for. Her fglger forst en kort beskrivelse af
Helvede i sin helhed. Derefter falger en neer-
mere beskrivelse af de tre kredse, som rol-
lepersonerne slynges ned i. Fgrst en gjenvid-
neberetning fra Altors Inferno:

*Laenge havde jeg undsluppet den retmassige
straf for mine synder, men i nddens &r 285
blev jeg indhentet af dpdens tjenere og kastet
ned i Inferno. Leenket til dpdsenglens magre
heste sleebtes jeg gennem den malstrem som
kaldes Helvedesporten — beliggende hvor him-
len mgder hav og bjerg lzengst mod nordvest.
Gennem tunneler hvor de usalige dnder hyler
i drhundreder, fortes jeg til den klpft som
kaldes Afgrunden og skaerer gennem Infernos
ni kredse. P& kanten hviler syv sorte borge af
sten og stél.

Fra Afgrundens kant styrtede jeg ned gen-
nem braendende sfeerer. Ledsaget af grinende
dedsvogtere, hvis kod hang lgst pé knogler af
stdl, fortes jeg til Dommens sgjle i den indre
kreds. Her venter de ni dommere kledt i
huderne fra de fordgmte ved en sgjle af sort
basalt. Som tjenestetegn baerer de piske af
syndernes smerte og ved deres fpdder hviler
Infernos sorte vogtere.

De 38 min skyld, at min sjzl tilhgrte
merkets fyrste, hvis navn ikke bgr n=evnes,
men som menneskene kalder Shaitan. Jeg
blev idgmt at skulle sdres og d¢ pé Abydions
slagmark i den sjette kreds. Min lidelse skal
vare evigt.”

— Tando Galiheri, caddisk digter

Inferno er et plan adskilt fra Altor, men stadig
knyttet til menneskenes verden. Det beskri-
ves forskelligt af forskellige trosretninger,
men de fleste er enige om at Inferno eksiste-
rer som et torturkammer for de fordgmtes
sjeele. De dgde sjele, som gennem deres syn-
der har d¢mt dem selv til evig pinsel, fores

hertil. Ifglge visse er pinslerne tidsbegraense-
de. I en ny tidsalder skal de fordgmte sjsle
slippes fri og gives en ny mulighed for at leve.
Ifglge andre er Helvede evigt. Inferno er uen-
deligt, ligesom kosmos omkring Altor. Det er




inddelt i ni kredse som bindes sammen af
Afgrunden, en klgft fyldt af ild og is. Hver
kreds er uendelig, men inddeles i afgreensede
sfeerer, der hver isser kan veere lige sé store
som hele Altor.

Sferene befolkes af deemoniske vsesner,
der har til opgave at plage de fordgmte. De
kan tage skiftende former, men styres alle af
en umsettelig ondskab, magtbegeer og reedsel.
Desyndere som har forméet at forhandle med
underverdenens herskere, kan tage formsom
deemoner og plagednder, istedet for selv at
blive pint.

Preester og vismaend eruenige om, hvorvidt
Inferno blev skabt samtidig med Altor. Visse
heevder at det formedes efter skabelsen og er
et resultat af menneskenes ondskab. Andre
mener at Inferno er det oprindelige, og at
Altor bare er et skyggebillede af Helvedes
reedsler (den opfattelse spredes altid i krigs-
og nedgangstider). De fleste har den traditio-
nelle opfattelse, at Altor hviler mellem Infer-
no og Paradis, der er hinandens modpoler.
Deterden tolkning Den Lysende Vej har gjort
til sin officielle leere. Ifglge Odo er Mgrkets
Fyrste underkastet Etin, den eneste sande
gud, og lyder hans bud og straffer syndere.
Men mange fortolkere mener at den magt
menneskene kalder Shaitan er mindst lige s&
magtfuld som solguden.

Ifglge det manuskript, som dukkede op i
Altori 300-tallet og pastés at veere skrevet af
synderen Tando Galiheri, forenedes Inferno
under fyrst Shaitan for mange tusinde ar
siden. For da styredes hver kreds vafheng-
igt. Klart er kun, at de ni dommere, som
dgmmer sjeelene, har veeret under Shaitans
kontrol i umindelige tider.

INFERNOS GEOGRAFI

Infernos inddeles i ni kredse, forbundet af
den breendende Afgrund. Der er flere fordgm-
te i de hgje kredse end i de lave. I den niende
kreds findes kun de allerveerste syndere, der
pines under Shaitans eget opsyn. Nogle haev-
der at Inferno antager forskellige former alt
efter hvem der betragter det. Vi gir ud fra de
beskrivelser som smugledes ud fra Abydions
slagmark af Tando Galiheri. De ni er oppefra
og ned:

L Limbo, en gra skyggefuld verden som udger
greensen mellem Inferno og Altor. Her havner
vildledte sjeele, som ikke ngdvendigvis er
fordgmte, men ikke kan finde vejen til nogen
andre steder. Styres af fyrst Nahema.

2. Kuldens kreds, hvor de isnende vinde suser
over de sneklsedte vidder og sjselene driver i
stormen. Styres af fyrst Boral.

3. Vilddyrets kreds, hvor synderne plages i
fugtige, ildelugtende jungler fyldt med frygte-
lige veesner. Styres af fyrstinden Lilith.

4, Skyggernes kreds, hvor stgv og breendende
sol plager urgrlige landskaber af dybe klgfter,
lava og sten. Her er intet liv. Vinden fjerner
kedet fra de dgdes knogler og forvandler dem
til dede ting. Styres af fyrst Targ.

5. Pestens kreds, sumparealer fyldt med alle
teenkelige sygdomme og plager. Styres affyrst
Belfegor.

6. Krigens kreds, hvor veeldige hsere uafbrudt
ramler sammen og slagter hinanden, men
ingen tillades nogensinde at dg. Styres af fyrst
Asmodeus, som hele tiden kaster sine legioner
af fordgmte imod nabokredsene.

7. Smerternes kreds, et uendeligt torturkam-
mer befolket af sadistiske deemoner og djeevel-
ske maskiner. Styres af fyrst Astarot.

8. Kaos kreds, hvor alting flyder sammen og
konstant forandres. Ingen naturlove geelder
og alle sandheder knuses. Her hersker van-
viddet. Styres af fyrst Malkath.

9. Den indre kreds, den nederste af de ni. Her
har Shaitan sit hof i sin sorte borg, der hsever
sig over de fire fyrstedgmmer Caina, Ante-
nora, Ptolemea og Giudecca. Her blandes de
otte andre kredse i et kaotisk mareridt.

Hver kreds inddeles i sfeerer, eller verdener,
derbestar af himmel ogjord. Der er uendeligt
mange sfeerer i hver kreds. De forbindes af
malstrgmme og portaler. Ingen har endnu
kunne dokumentere hvad der findes imellem
sfeererne. Igennem hver sfeere lgber Afgrun-
den, som forbinder de forskellige kredse. Ing-
en har kunne forklare, hvordan den samme
klgft kan lgbe igennem et uendeligt antal
verdener, men Inferno er ikke logisk i sin
opbygning. Leengst nede i Afgrunden, i den
indre kreds’ midte, stir dommens sorte
stenstgtte. Her venter de ni dommere pé at
sende de usalige 4nder til den rette plage. Det




siges at Shaitans sjeel er bundet i Dommens
sgjle. Hvis den gdeleegges, bliver Inferno til-
intetgjort.
Magtspillet

Inferno har pé trods af sin kaotiske opbyg-
ning en fast styreform. Hgjest stér fyrst Shai-
tan, der har sit hofi den sorte borgidenindre
kreds. Hans ord erlov. Hans vilje kan tilintet-
gore verdener. Enhver prins og adelsmand
forsgger at vinde hans gunst. Shaitan fremstil-
ler formodentlig sig selv mere enestdende og
magtfuld end han egentlig er, for at afskrsek-
ke andre fyrster fra at forsgge at overtage
magten.

De otte lavere kredse styres af otte fyrster,
som til stadighed slds indbyrdes om magten.
Under sig har de et kompliceret hierarki af
demoniske adelsfolk, som med alle midler
forsgger at skabe sig magt. Mord og svig er
den normale omgangsform ved hofferne.
Ambitigse adelsfolk drager til Shaitans hof'i
den niende kreds for at skaffe sigindflydelse.
En sméfyrste, som gnsker at udvide sit rige,
begynder normalt med at lave en ny sfeere, og
forsgger sé derfra at infiltrere andre sméfyr-
sters sfeerer. Magtspillet omfatter ogséd men-
neskelige brikker og intriger i Altor og andre
verdener.

Det er alment kendt, at de ni ubestikkelige
dommere ved Dommens sgjle er modtagelige
overfor bestikkelse. Isser Belfegor har skaffet
sig useedvanligt mange plagede sjzle ved at
bestikke domsmeendene. Sjzle kan ogsi
forsvinde pa vejen til Dommens sgjle og re-
krutteres til forskellige deemonfyrsters heere.
Magtspillet er s4 kompliceret, at ingen uden-
forstdende kan bedgmme det. Den officielle
ideologi i Inferno siger at Shaitan er magtens
grund, den inkarnerede ondskab og altings
oprindelse. Eftersom det gode forudseetter
det onde, ma ondskaben veere foregangsman-
den til godheden. Etin og de andre livsbe-
kreeftende guder blev skabt som modpoler til
Shaitan, som er den oprindelige. Det haevder
han i hvert fald selv. I fglge denne overbevis-
ning er ondskaben det naturlige. Godheden
er en falsk facade, som bare er til for at skjule
selviske motiver. Infernosindbyggere betrag-
ter menneskene, og iser de gode guder, som

hyklere, der forsgger at skjule deres egne
rédne motiver.

IInferno er magtlov. Den, der kan betvinge
andre, har lov til at ggre det. Shaitan regerer
ud fra sin overlegne styrke. Der eringen faste
dynastier. Hvis en fyrstefamilie mister deres
indflydelse, kan de ikke paberabe sig blods-
ret, for at opveje at deikke har styrke at ssette
bag deres ord.

Dgemoner
Inferno bebos af forskellige deemoniske racer.
Fikseringen pé styrke og magt ger at deemo-
ner ofte er grotesk store med keempe gab, klgr
og naturlige vében, hvis de ikke har indbyg-
get magi, eller noget andet som kan opveje
den mindre fysisk styrke.

Forskellige deemonracer kan parre sig med
hinanden, noget som har fgrt til et virvar af
veesner med forskellige antal legemsdele, gjne
og hoveder. Alle deemoner er tvekgnnede og
kan efter behov befrugte sig selv. De kan ogsa
fa afkom med mennesker og med andre hu-
manoider, en gang imellem med dyr. For
nemheds skyld beskriver vi alle deemoner,
derirollepersonernes gjne ser maskuline ud,
som "han”. Demoner, der i menneskelige
gine, har et kvindeligt ydre er meget ussed-
vanlige, selvom de kan forekomme. De fleste
demoner sendrer sigi lgbet af deres liv. De er
pé stgrrelse med hundehvalpe, nér de bliver
fodt. Deemoner kan ikke risikere at vsere
sérbare mens de er dresegtige, s ungerne
fodes sma og forlades tidligt. I de farste uger
vokser de hurtigt. Nar de fir magt, forandres
deres kroppe. Deemoner, der fair magt, ud-
vikler stgrre styrke og flere naturlige vaben.
De, der ikke far hsevdet sig, bliver aldrig.
stgrre og bliver antageligt spist i deres farste
leveuger.

Evnen til at eendre skikkelse opstdr ogsé
spontant hos deemoner med tilstreekkelig stor
magt. Shaitan selv kan antage en hvilken
som helst form han gnsker, men i sin grund-
form er han en enorm uformelig masse af
lemmer, gab, klgr og tentakler.

Seerlige deemoner er beskrevet til sidst i
eventyret. Hvis du har brug for flere, kan du
benytte de normale regler for at skabe nye.







Magi i Inferno
Magi fungerer ikke som normalt i Inferno.
Det beror pa at mange kredse og veesner er sa
kraftigt magiske i sig selv, og at der er store
kilder af magisk kraft i Inferno. Hvis du
benytter magireglerne fra Expert, er der fgl-
gende sndringer:

Deemonbaseret magi fungerer ikke i Infer-
no. Det er deemonernes hjemplan, og de pa-
virkes ikke af besvaergelser her.

Al animisme fungerer p4 halv styrke. Ani-
mismen tager sine kraefter fra det levende og
det der gror i vores verden, kreefter som har
meget lille indflydelse i Inferno. Det inde-
beerer at besveergelserne har halvt si stor
chance for at lykkes og det krsever to PSY-
point for en effektgrad. Alle animistiske be-
sveergelser har halvt sé stor reekkevidde som
normalt.

Nekromantiske besveergelser har stgrre
kraft end normalt. Magikeren har dobbelt s&
stor chance for succes og det tager kun halvt

84 mange PSY-point. Rekkevidde og tid for-
dobles.

Bruger man reglerne fra grundssettet, fung-
erer Hele pa halv styrke og Mgrke pa dobbelt
styrke.

I nerheden af Kaoskredsens Vortex
forandres magiske feerdigheder kraftigt. Det
beskrives senere.

Inferno pévirker ogsa rollepersonerne an-
det end magisk.

Begynder de at tale, for sjov eller alvorligt,
om at ggre noget ondsindet, bgr spillelederen
komme med opmuntrende tilrdb og sige at
tanken fgles rar. Inferno pavirker ogforandrer
menneskesjelen. Det er helt i orden for spil-
lelederen at afggre, at alt hvad spillerne for
gjov siger om onde handlinger, virkelig ud-
fores afrollepersonerne. Den der har Sandhe-
dens sveerd pévirkes ikke af Infernos onds-
kab pA samme méde (men hvis han begér for
mange dumheder, vil Den Glemte Gud fer
eller siden svigte ham).




AFGRUNDEN

*Regen steg op fra Khraal Bahlscharoch og
sletterne var dsekkede af hundredetusinde af
dede. Fjorten legioner sendte Asmodeus ud for
at indtage Afgrundens kant. Syv stod tilbage
efter Bahlscharoch, da vi marcherede mod
Aiunus og den sikre ded. Den smalle vej var
udhugget i det sorte bjerg. Heengebroer af stél
lpb over flammefyldte klgfter. Til hgjre dbnede
Afgrunden sig. Til venstre rejste Jernbjergene
sig op mod Limbo. Vi led hdrdt under feber og
sergenternes spmbesldede piske. Bjerge af lig
blokerede vejen bag os. De som ikke kunne
udholde nedslagtningen kastede sig ned i den
brendende kleoft, blot for at blive fort tilbage i
geledderne af grinende djsevle.

P& den stenede plads foran slottet Aiunus
ventede Antraxhus’ heere, med flyvende slang-
er og metalspyttende kanoner. Slaget rasede i
ni dage. Vi faldt til sidste mand og blev lenge
tortureret af baahls krigere for vi fik lov til at
vende tilbage til Abydion, hvor straffen for
vort mislykkede angreb ventede.”

—Tando Galiheri om Asmodeus’ mislykke-
de felttog mod Afgrunden.

Afgrunden er ikke en kreds i sig selv, men
udggres derimod af en flammefyldt klgft, der
lgber fra Limbo ned til Shaitans hof. Klgften
spalter de isdeekkede Jernbjerge, som ingen
nogensinde har forceret. Langs Afgrundens
kant,somlgberizig-zag ned gennemkredsene,
ligger det lille men magtfulde rige, som styres
af fyrst Antraxhus. Befestninger og borge
ligger som perler pa snor pé begge sider af
klgften. De er bygget ind i bjerget og heenger
pa bjergsiderne med smalle skydeskir og
udsmykkede balkoner. Flere hundrede meter
lange, smalle broer af reb og stilbjeelker for-
binder Afgrundes sider med hinanden.
Antraxhus hersker fra Aiunus, en enorm
befeestning bygget ind i bjerget lige under
Limbo. Under sig har han yderligere syv
befsestninger, der styres af mindre prinser.
Afgrundens tdrne og byer er bygget af sort
sten ogjern framinerneidJernbjergene. Byer-
ne gennemkrydses af smalle gyder og broer

fyldt med tiggere og krgblinger. Bjerget er
fyldt pa kryds og tveers af smalle, hgje gange
der Abner sig i runde eller mangekantede
rum. Ramper, skakte, trapper og stiger for-
binder de forskellige planer. Overalt kan man
meerke en steerk lugt af svovl og syre. Luften
er tgr og hed, omkring de 35 grader.

Ved Aiunus krydses klgften af Smerternes
bro, en kilometerlang bro bygget af stal og
menneskeknogler. Det er herfra sjeelene styr-
tes ned mod Dommens stgtte ved Afgrundens
bund. I flammehavet under broen flyver djeev-
le, som ledsager de fordgmte ned gennem
kredsene.

Magtspillet
Antraxhus stiller altid heere op for at indtage
ubevogtede sfeerer og udvide sit omrade. Han
mener at Afgrunden er hele Infernos oprin-
delse og at han derfor har ret til magten over
samtlige kredse. Antraxhus lejer ogsé sine
legioner ud til andre fyrster, for at opretholde
magtkampen og opné hvad der er muligt ved
det. Han har altid mindst 20 millioner krige-
re parat. Og hvis ingen andre muligheder
viser sig, lader han dem slds mod hinanden.

Han har ofte indgéet aftaler med fyrsterne
af de nederste kredse, Astarot og Malkith, i
forsgg pa at indtage Kuldens og Vilddyrets
kreds. I den seneste tid har meget af hans
kraft veeret koncentreret mod Asmodeus, der
synes at more sig med at sende sine legioner
af fordgmte sjeele afsted mod Afgrunden.

Antraxhus har en steerk position i og med
at Afgrunden er en belejlig vej for de der
gnsker at angribe andre kredse. Han sslger
retten til at rejse gennem riget til gengseld for
egne militere fordele.

Antraxhus’nsermeste hindlanger er gverst-
befalende Behmoth somleder styrkerne. Beh-
moth konspirerer pa egen hind sammen med
fyrst Astarot i et forsgg pé styrte Antraxhus
fra magten. Utallige mindre intriger stir
selvfglgelig ogsa pa.

Afgrundens beboere
Stegrstedelen af Afgrundens beboere bestér af
baahl, en deemonisk race svoren til krig og




plyndring. De ligner mennesker, men er hgje-
re og stgrre med hud der skinner i mange
farver og sorte gjne. Neglene er grove klgr og
teenderne skarpe vilddyrsgab. Armene og
benene har to led i stedet for et. I lighed med
mange deemonracer forandres baahl nar de-
res magtposition eendres. Magtfulde baahl er
betydeligt stgrre og steerkere end deres un-
derordnede. Se Spillelederpersoner for nzer-
mere beskrivelse af baahl.

Antraxhus selv og de hgjeste adelsfolk i de
syv befeestninger er af mere ubestemt her-
komst. Maske er de baahl som er forandret s
kraftigt af deres magt at de ikke kan genken-
des. Maske tilhgrer de andre deemoniske ra-
cer.

I Afgrunden er der ikke mange plagede
sjeele, bortset fra de slaver som er blevet her
ideres rejse mod de nedre kredse. De fordgm-
te er parat til at betale hvad som helst for at
bytte straffen leengere nede mod slaveriet i
Antraxhus miner.

Livet i Afgrunden er en kamp om magt og
indflydelse. Retten i konflikter afggres med
at utal af krige og dg¢delige kappestride. Der
er ingen lovstiftelse eller retstradition. Den
der sejrer har retten pé sin side.

Baahl er samlet i klaner, men sleegtssam-
menholdet er ikke specielt steerkt. En klan
udggres af de baahl som lever sammen i en
khraal, en feestning hugget ud af klippen. De
varierer fra smé khraal med 2000 medlem-
mer til de store befeestninger med flere milli-
oner indbyggere.

Der eksisterer ikke familier; faderskabet
er altid ukendt blandt deemoner. Usikkerhe-
den omkring hvem der eri sleegt med hvem er
total. De unge kan regne med en smule be-
skyttelse fra deres mor umiddelbart efter
fgdslen, men hun glemmer dem hurtigt. Hvis
de bliver en trussel mod hende, tgver hun
ikke med at dreebe dem. Baahl seldes stort set
ikke og de er meget frugtbare, s de kan altid
skaffe sig nye unger.

Mere normalt er det at individer samles om
et feelles mal, som regel at udrydde eller
underkue en anden gruppe. Sidanne interes-
segrupper kan holde sammen i flere 4r, men
falder altid sammen fgr eller siden, nir der
opdages svig og forraederi. Den normale sam-
arbejdsform er et strikt hierarki. En magt-
fuld baahl hersker over underordnede som er
for svage til at styrte deres herre. Hakkeorde-
nen bekrzftes konstant med trusler og vold.
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SKYGGERNES KREDS

*Stevet ligger som en hinde overalt. Det treenger
ind i kroppen og ger det tungt at &nde. Abne
sdr bliver til permanente infektioner fyldt
*Stpuvet ligger som en hinde overalt. Det treenger
ind i kroppen og gor det tungt at &nde. Abne
sdr bliver til permanente infektioner fyldt
med stpv. Det eneste som kan leve her er fluer,
enorme svaerme der samles omkring de rddne
lik og de levendes dbne sdr. Vi marcherede
gennem stgvet i en evighed, kogte i lavafloder-
neog blev knust af stenblokke under jordskzel-
vene. Overalt stabledes de fordgmte, sonder-
revne afvinden som slider kgdet af knoglerne.
Vi trampede over deres kroppe p& vores vej
mod Mirdsch.”

— Tando Galiheri om Asmodeus felttog
mod Skyggernes kreds.

Skyggernes kreds er den fjerde i reekkefgl-
gen, en grken deekket af tykt grit stgv. Derer
frygteligt varmt, mellem 35 og 50 grader. To
sorte sole kaster et dunkelt lys og himlen
formgrkes af en mgrkegra tage.

Hist og her rejser nedslidte klipper sig.
Klgfter dbner sig og lavafloder veelder frem,
for s at stilne og blive deekket med stgv.
Jordskselv er meget almindelige. En hird
vind fyldt med groft stgv sliber alt ned pa sin
vej. Sveerme af store fluer er de eneste leven-
de veesner man ser.

Overaltfindes de fordgmte sjeele; menneske-
lige kroppe som vandrer nggne gennem det
afsvedne landskab. Vinden og solen nedsli-
der langsomt deres kgd, s huden heenger
som traevler pd kroppen. Ved de mange lava-
floder ser man mennesker som koges til sorte
skeletter, for sd at kravle op af floden, genop-
bygge deres ke¢d og hud og siden kaste sig
tilbage ned i lavaen.

Den eneste aktivitet som ses i landskabet
er de enkelte miner og stenbrud. Her arbejder
fordgmte sjeele med at hugge sten og bryde
malm. Siden bserer de i lange karavaner
malmen p& deres bare rygge mod byen
Miréisch.

Mirasch

Kun en af Skyggekredsens sfeerer erbeboet af
deemoner. Det er Miréisch, en sfeere som har
fiet navn efter byen som ligger der. Derfra
abner der sig portaler til alle de andre sfeerer
i kredsen. I Mirfsch regerer fyrst Térg, en
opkomling blandt deemonprinserne som blot
har haft magten i nogle hundrede &r.

Byen bestdr af kilometerhgje firkantede
bygninger med skarpe glatte vaegge. De kal-
des gomrath af indbyggerne. Bygningerne
heelder svagt ind mod midtpunktet og en sort
kube med en diameter pad 500 meter; fyrst
Térgs palads. Bygningerne har ingen synlige
abninger. Vinden blzaser kraftigere end nor-
malt mellem stenmonolitterne. Man ser sjzel-
dent nogle indbyggere ude, andet end de
forvildede sjeele som vakler omkring mellem
husene. Enkelte karavaner, kilometerlange
reekker af fordgmte som beerer tunge sten pa
ryggen, kan ses sno sig ind mod byen.

P4 indersiden minder Miréisch’ gomrath
meget om khraalfortene i Afgrunden. Hgje,
smalle korridorer sammenbinder grotteagti-
ge rum. En kombination af trapper, ramper
og stiger benyttes til at komme rundt til de
forskellige etager. Abne afgrunde med haeng-
ebroer er meget normale. Stinkende olielam-
per lyser op.

Magtspillet

Fyrst Targs magt er langt fra ubestridt. Han
var frem til for nogle hundrede &r siden heer-
ferer under Asmodeus. Efter et uventet suc-
cesfuldt felttog mod Mirésch, hvor den tidli-
gere fyrst Baalcepher styrtedes og blev dre-
vet i eksil, indsatte han sig selv som hersker
over kredsen og brgd med sin tidligere herre.
Det anser Asmodeus for uhgrt og lige siden
har Krigsherren uafbrudt forsggt at styrte
Térg fra magten.

Andre deemonprinser har ogsa gjort krav
pa Skyggernes kreds, som er et gammelt og
prestigefyldt helvede. Det hviskes at en af
Térgs gamle hindlangere, Exxatha, samler
tropper i en opadliggende sfeere for at bryde
ind i Mirésch.

11



Skyggernes folk

Kun en lille del af Skyggekredsens indbygge-
re er deemoner. De udggr omtrent en tyvende-
del af alle, iberegnet de fordgmte. De almin-
deligste deemoner er en art som kaldes pazu-
zu, fluemestrene. De har en grigrgn vortet
hud og er konstant omgivet af en sky af store
fluer. Det ggr at Mirdsch’ bygninger er fyldt
med fluer. En mindre almindelig deemontype
er nagaen, en ormedzemon der kan tage form
som menneske eller orm.

Sterre dele af befolkningen, taet ved en
femtedel, udggres af gruzerne. De er hgje
askefarvede veesner der ligner en mellemting
mellem reptiler og fluer. Gruzerne udfgrer for
det meste arbejdeti Mirésch og fungerer som
tjenere for deemonerne.

Mirésch og resten af kredsen kendetegnes
af en melankoli over altings forgeengelighed.
Den blodtgrst og livshunger som er normal
blandt deemoner andre steder findes knap

nok her. Gruzerne er et langsomt, stilfeerdigt
folk med sorgfulde gjne. Ogsa pazuzu og naga
er mere optaget af tingenes gang end deemo-
ner normalt er.

Med jeevne mellemrum udfgres veeldige ri-
tualer i fyrst Targs palads, hvor pazuzu og
gruz lader sig blaese ihjel af den sandfyldte
grkenvind, som fgres ind i en luftskakt og
opnir stormstyrke. Tilbage bliver kun de
afpillede knogler, som laegges ud i sandet for
at forsvinde. Det er en rolig og sgrgelig cere-
moni af en helt anden art end i de andre
kredse.

Ogsé de fordgmte omfattes af en slags om-
sorg. Deres lidelser er uundgéelige, men ing-
en pazuzu eller gruz plager deres fanger for
forngjelsens skyld. Man kan se pazuzu std i
timevis omgivet af grkenvinden og betragte
reekkerne af fordgmte der sleber sten ind
mod byen.

12



KAOS KREDS

*Portalen dannede en vej, en flod af merke
skikkelser, som fogrte os ind i Kaos’ hjerte. Der
er ingen faste hsere til at mgde indtreengende.
Men kaosfyrsterne har magt til at sende selve
Jorden og himlen imod sine fjender. Foran os
rejste veesner af jord og sten sig og gik til
angreb. Ud af luften formedes drager med
vinger i alle regnbuens farver. Vejen under os
blev til gyngende grund, en hengebro over en
bundlgs afgrund. Vore sabler blev til snoende
slanger og under rustningen kreb insekter.
Legionerne knustes i forvirringen og Kaos
stod tilbage, uerobret.

— Tando Galiheri om Asmodeus felttog
mod Kaos.

Kaos er den ottende kreds. Kun enkelte, me-
get grove syndere plages her af sindssygdom-
men. Kaos er den mest nyskabende del af
Inferno. Dets fyrster har i lang tid skaffet sig
magt ved at betvinge materien og forme den
efter sine egne forskruede sind.

Til forskel fra de andre kredse er der ingen
klart adskilte sfeerer i Kaos. Alt flyder ud i
hinanden. Kredsen er et uendeligt rum hvor
stenblokke, verdner og bygninger svaever
rundtimalstrgmme. Verdner tilintetggres og
skabes konstant. Fordgmte sjeele slynges skri-
gende rundt i hvirvelstremmene. Det eneste
faste punkt findes i nordgst, hvor Jernbjerge-
ne heever sig, klgvet af Afgrunden. Det er den
eneste sikre vej mellem Kaos og de andre
kredse. Det har, sammen med Kaosfyrster-
nes magt, gjort at kredsen er meget lidt truet
udefra.

Det er ikke helt let at bevaege sig i Kaos.
Deemonerne teleporterer, flyver eller rider pa
bevingede slanger og drager. De msgtige
fyrster kan forvride materien og pAd den méde
beveege sig. De kan forvride selve kredsenes
greenser og sdledes komme ind i andre dele af
Inferno. Der gér porte og veje mellem de
forskellige steder, men de forandrer sig lige
sé hurtigt som de skabes, 84 ingen transport-
veje er sikre. Hvad der far var vejen til fyrst
Dilvishs slot kan nu fgre ind i en breendende
sol.

Vortex

Vortex er den stgrste hvirvelstrgm og det der
mestligner Kaos’ midtpunkt. Det er en hvirv-
lende malstrgm af rgdt lys, som vrider sigind
i sig selv. Den lgber gennem hele Kaos, uden
begyndelse og ende. Der er mange teorier om
hvad Vortex’ midte skjuler, men ingen som
har vovet sig derind er vendt tilbage.

Ligesom Antraxhus hsevder at Afgrunden
er Infernos oprindelse, pAstar Kaosfyrsterne
at Vortex er grunden til tilintetggrelse og
skabelse. Der ligger noget i det. Kaoskreefter-
ne skabes i Vortex. Der er derfra al magisk
kraft kommer. I n;erheden deformeres al tan-
ke og materie og omskabes fuldsteandigt. Den
der befinder sig i neerheden af Vortex i leeng-
ere tid, mister sig selv og bliver sindssyg.

Vortex er en kilde til magisk kraft. Alle
magikere der opholder i nserheden af mal-
stremmen har konstant dobbelt s4 mange
PSY-point som sseedvanligt. Al elementarma-
gi har dobbel effekt. LYS laver f.eks. et dob-
belt s& stort lys. En KULDEVEJ varer dob-
belt 84 leenge osv. Derimod fungerer illusio-
ner dérligt. De forvrides af den steerke kraft,
s& magikeren ikke kan kontrollere dem or-
dentligt. Ofte tager den virkelig form og bli-
ver absolut ikke til de harmlgse skyggespil
magikeren havde gnsket. Spillelederen be-
stemmer hvilke former de tager, i stedet for
den magikeren ville se. Desveerre indebeerer
den magiske kraft ogsé at det lettere mislyk-
kes. Alle mislykkedebesveergelserindebaerer
en fejlteending!

Omkring Vortex kredser mange verdener.
Stgrst er den sorte satellit af jern som er fyrst
Malkiiths feestning. Malk{ith har hersket over
kaos i mange tusinde &r. Hans vilje kan
ubesveaeret forandre materien, ja, forandre
selve Vortex. Ifglge legenden var han ikke
oprindeligt en deemon, men en dgdelig magi-
ker som leerte at teemme Vortex’ kreefter og
gjorde sig til fyrste i Inferno.

Malkiths feestning er et usandsynligt pa-
lads bygget i alle teenkelige materialer. Her
hersker den tungsindede voldsomhed og me-
lankoli fra mange andre kredse ikke. Palad-
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set er fyldt med springvand, kunstskatte,
smukke slaver og imponerende sgjlesale. I
nerheden af Xathanu, som Malkiith kalder
sit palads, cirkulerer flere andre sméfyrsters
hof.

Magtspillet

Malkith har hersket i mange tusinde ir og
intet synes at true-ham. Hans magt over
Vortex er tilstreekkelig til at skreemme andre
fyrster fra at tage magten. Kaos er desuden
ikke diktatorisk og styret fra toppen som
resten af Inferno. Malkiith ggr ingen forsgg
pé at pAtvinge nogenregler eller tvinge nogen
til at stgtte ham i hans planer. Han pasken-
ner mere den raffinerede hofdiplomati, som
har udviklet sig under arelange baller i de
fabelagtige flyvende paladser. Aben aggressi-
on betragtes neermest som noget vulgeert i
Kaoskredsen. Den er desuden let knust med
magiske midler. Nej, mere sublime metoder
foretreekkes. Snigmord, intriger og omsteen-
delige konspirationer er mere paskgnnet
blandt de adelige.

Ingen alliancer er langlivede. Nogle indivi-
der kan muligvis sld sig sammen for at gen-
nemfgre en enkelt feelles plan, men nogle
faste grupper eksisterer ikke. Hver for sig og
Malkiith mod alle.

Malkiith har store planer om at udvide sin
magt udenfor Kaos. Han har involveret sig i
konspirationer for at komme til Skyggepla-
net; noget som rollepersonerne vil blive klar
over.

Kaos beboere

Den stgrste del af Kaoskredsens indbyggere
udggres af belméner, en menneskelignende
art med halvgennemsigtig hud og hvide gjne.

De har feerre magiske evner end deemonerne,
men en del belmdner har skaffet sig stor
magt. Belménerne er fgdt af Vortex og er nzert
besleegtede med Kaos. Deres kroppe har en
tendens til at tabe strukturen og flyde ud i
amgbeagtige klumper. De er intetkgn og for-
merer sig ved en slags deling. Kaos’ sterkt
muterende kreefter gor at de stadig forandres
meget hurtigt. Ingen former for familier eller
slegtsmgnstre forekommer. Belmdnerne for-
lader deres unger straks efter fgdslen og la-
der dem klare sig selv.

De er impulsive og let forvirrede, men kan
ogsé fa lysende idéer. Mange geniale opfin-
delser erlavet af belméner. Officielt fungerer
de som en slags tjenere for deemonfyrsterne,
men de er s forvirrede og upalidelige at de
knapt nok duer som tjenestefolk. Nsesten en
trediedel af Kaos' indbyggere er dsemoner.
Det er blandt dem den lille gruppe Kaosfyr-
ster, som styrer kredsen, findes. Fyrsterne
har egne paladser som svaever rundet i Kaos’
malstrgmme. De tilhgrer ikke nogen speciel
dsemonrace, men kommer fra alle hjgrner af
Inferno og fra andre verdener. De der har
sveert ved at tdle den hirde disciplin og fikse-
ring ved styrke, som findes i andre kredse,
sgger til Kaos.

Dyrkelsen af Shaitan, som er den officielle
religion i resten af Inferno, har ikke haft
noget stgrre gennemslag i Kaos. Andre dee-
moner betragtes lidt nedladende, som vul-
geere og barbariske. De enkelte fordgmte sjee-
le som dgmmes til Kaos tager man overhove-
detingen notits af. Enkelte af dem har undgé-
et sindssygen. Nogle er til og med avanceret
og har skaffet sig indflydelse i kredsen.
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EVENTYRET

Rollepersonerne nsrmer sig lgsningen pad
Herskerserien. I denne del afslgres det dee-
moniske komplot som har ligget bag det hele.

For mange Arhundreder siden ragede to
deemonprinser uklar. Konflikten fgrtes i de-
res kredse, over hele Inferno ogi den verden
som menneskene kalder Altor.

Dsmonprinserne valgte ikke at optreede
direkte i Altor, men derimod via agenter og
reprasentanter. Disse vidste sd godt som
aldrig hvem de tjente, eller overhovedet at de
tjente nogen.

Tiden gik og kampen rasede videre. Nettet
afagenter og reprssentanterblevstadigmere
vidtstrakte. Falske spor, tigesnak og lggne
byggede et intrigefyldt spindelvaev. Krige
rasede, pesten haergede, oprgr sloges ned. Alt
som dele af spillet mellem de to deemonprin-
ser. Altor blev deres spillebraet og folket deres
brikker.

Vibefinder osinutiden. Prinsernes spil har
bredt sig til Pandarealia. Alt hvad der er sket
har veeret dele af deres komplot. De kontrol-
lerede hver deres handelshus p4 Pandarea.
Rollepersonerne arbejdede i virkeligheden
for Targ, fyrste af Skyggeplanet, mens bro-
derskabet og piraterne var Malkdths uviden-
de redskaber.

ITempelherren ledte Malkith i al hemme-
lighed Dgdskulten, via sin tjener Luciano.
Luciano er en deemon, der blot lod som om
han adlgd dragen Arraquwéin. Praesteskabet
optrddte blot for egen regning, de var et af
Malkiiths sidespor, og rollepersonerne var
Térgs uvidende agenter.

Hendelserne har nu taget styringen. Rol-
lepersonerne har vist sig at veere magtfulde
brikker. Og kampen fortssetter...

I Deemonprinsen stiger vores helte ned til
Helvede, eller Inferno som deemonerne fore-
treekker at kalde det. De havner ved Afgrun-
dens rand og ser en veeldig by vokse ud af en
stor klippe i horisonten. Der er intet spor af
tempelherren.

Efter at have begivet sig til byen, som er
Antraxhus’ befsestning Aiunus, finder rolle-
personerne ud af at Luciano er velkendt i

Afgrunden. Han har sit eget tdrn et stykke
fra Aiunus. Efter diverse undersggelser fin-
der rollepersonerne ud af at Luciano ikke
befinder sig i Afgrunden leengere og at hans
synes at arbejde for deemonfyrsten Malkiith,
herre over Kaos. De bliver rddet til at kontak-
te Malkiths arvefjende Téirg og kan mod en
vis erstatning fa hjelp til at komme til Skyg-
gekredsen. :

Rollepersonerne dukker op i Skyggekred-
sen, i en sky af stgv. De bliver vidner til et
overfald og redder en ung deemon fra belmd-
niske tropper. Flere soldater ankommerog de
tvinges til at flygtei panik. Efter en lang flugt
nér deisikkerhed. Den unge deemon viser sig
at veere fyrst Térgs favoritbarn og arvtager.

Selv deemoner kan veere taknemmelige, s
rollepersonerne bliver vel modtaget ved hof-
fet. Targ fortaller rollepersonerne en
fuldstendig vildledende historie og rekrutte-
rer deres hjeelp mere direkte end tidligere. Et
stykke tid senere marcherer en stor heerimod
Malkiiths Kaoskreds med rollepersonerne
som "rédgivere”. Deres job er at infiltrere og
tage Malkiith ud, mens hserene mgdes.

Godtindei Kaos’ kreds forsgger rolleperso-
nerne at komme gennem en konstant foran-
derlig verden. Til sidst nir de Malkiiths be-
feestning ved Vortex.

En frygtelig kamp begynder. Malkiith fal-
derogjorden revner og himlen formgrkes. Alt
bliver stille og TArg ankommer i en stormsky.
Han overtager Kaos’ kreds og indssetter sin
sgn som marionethersker. Siden afslgrer han
at alt har veeret et spil mellem ham og
Malkiith. Rollepersonerne vender tilbage til
Altor, sldre og forhdbentlig en del klogere.

FARSTE EPISODE: NED I UNDERGRUN-
DEN

I slutningen af Tempelherren befinder rolle-
personerne sig i Arraquwéins hule. Luciano
Peridio er forsvundet i en sort malstrgm som
har dbnet sig i klippeveeggen. Nu ser de den
sorte portal skrumpe langsomt sammen pé
veeggen. De ma med det samme hoppe ind
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efter Luciano, hvis de ikke vil miste ham for
evigt. Genstridige rollepersoner kan treekkes
ind i portalen af de stormvinde som strgm-
men skaber. Hvis en stakkels rolleperson
bliver sugetind, bgr de andre springe efter for
at redde deres kammerat.

Hyvisrollepersonerne afen eller anden grund
skulle befinde sig et andet sted, far de frygte-
lige drgmme i nogle neetter. Efter tre nsetter
abnes en portal i deres sovevarelser. Det er
Den glemte Gud, der styrer sveerdet som
rollepersonerne fandt hos DiMercio i Han-
delsfyrsten, som Abner portalen. Guden er
vagnet svagt fra sin dvale efter rollepersoner-
ne fandt sveerdet. Nu ser han en mulighed for
at ggre dem til sine udsendte og sende dem til
Inferno for at beksempe ondskaben pa dets
hjemplan.

Det lyder maske lidt sggt, men det er me-
ningen at rollepersonerne pa en eller anden
méde skal havne i Inferno. Hvis de ikke har
spillet Handelsfyrsten og Tempelherren, hy-
res de af Iaos preesteskab, som har beksempet
Lucianos sekt og fundet portalen i Arraqu-
wéins hule, men ikke mener de har folk til at
sende ind i malstrgmmen. Przesterne betaler
dem, eller tvinger dem i veerste fald ved hjzelp
af besveergelser til at jage Luciano og de
havner i malstrgmmen.

Afgrundens rand

Portalen treekker dem ind i en hvirvelvind af
mgrke, hvor de synes at falde i al uendelig-
hed. En buldrende storm omgiver dem og i
stremmene skimtes de grid skikkelser der
slynges skrigende rundt. Efter de har svaevet
i en evighed falder de lige ned p4 jorden. En
sort sky glider et gjeblik hen over dem og
oplgses si. De er havnet ved Afgrunden.

Jorden under dem er tilfrossen. De sten-
dynger og klipper som stikker frem af jorden
er deekkede af sne og is. Bag dem hsever
Jernbjergene sig uden nogen synlig ende.
Foran dem kan de skimte den brede klgft.
Afstanden mellem bjergene og klgften varier
mellem 5 til 20 km visse steder. Terrsenet er
fyldt med klipper og hgje. Store flammer
skyder op fra klgften. Hist og her er der géet
ild i isen der deekker stenene og den breender
med bla flammer. Luften veksler mellem hed
og iskold. Kanten styrer svagt ned mod en
meaegtig befeestning hugget ud af det sorte
bjerg. Facaden lyses op afilden som flammer
i klgften. Det er Aiunus.

Det er en frygtelig oplevelse pludselig at
havne i Inferno. Mindet dybt nede i rolleper-
sonernes kroppe fglerigen de dgdes rige ogde
fyldes af skreek. De skal sl under halvdelen
af deres PSY med 1T20 for ikke at bryde
sammen, begynde at greede og ryste ukontrol-
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leret. Den der har Sandhedens sveerd pavir-
kes ikke.

De kan ikke se nogen spor af Luciano.
Sigtbarheden er darlig. Det eneste lys kom-
mer fra den flammende ild i klgften og rundt
om blandt de tilisede klipper. Der ligger kla-
ser af tyk tdge overalt. Fgr de nir at f& samlet
tankerne igen, kan de fole jorden ryste under
dem og hgre en dump rumlen. En sky afdamp
stiger op bag bakkerne pa den modsatte side
afbefsestningen. En enorm heer dukker frem
bag klipperne. Den daekker hele kanten fra
bjerget til afgrunden. Da den kommer nzer-
mere kan man se de tusindvis af baahl klsedt
i grove rustninger, bevaebnede med tunge
daggerter, sveerd og gkser. Nogle er bevaebne-
demed lanser og rider pa store ggleagtige dyr,
ogsé overheengt med tungt panser. Sgnder-
fliede faner vajer over heeren, som ikke synes
athave nogennsevnevaerdigmarchorden. Den
veelter frem over bakkerne mod rolleperso-
nerne.

Hvis rollepersonerne bliver stiende uden
at rgre sig, marcherer baahlkrigerne forbi
uden at tage nogen notits af dem. Maske
spytter de lidt syre efter dem, hugger spage-
fuldt ud efter dem eller forsgger at sparke
dem, men i det store hele ignoreres de. Hvis
de angriber eller optrader arrogant overfor
krigerne, bliver de sldet ned og mishandlet til
de ikke lzengere rgrer sig.

Det tager et godt stykke tid fgr hele heeren
er kommet forbi. Den er &benbart pa vej mod
befaestningen. Efter de ggleagtige dyr treek-
kes flere fanger, mindre rgdlige deemoner fra
Vilddyrets kreds og menneskelige krigere, i
leenker. Hundredvis af hoveder sidder spid-
det pa baahlkrigernes spyd.

Rollepersonerne kan fglge efter haeren mod
Aiunus. Det er den eneste bebyggelse de kan
fa gje pa. De kan ikke afggre hvor langt veek
det ligger i det kuperede terrsen. Da de kom-
mer teettere pd Afgrundens kant bliver det
rigtig hedt. Luften er fyldt med damp. Metal-
rustninger ger 1T4 point i skade hver kam-
prunde. Det er hedt, der lugter af svovl og
harene rejser sig i nakken pé rollepersoner-
ne. Heren af baahlkrigere stinker frygteligt.
Baahlkrigerne og deemonerne behandler rol-
lepersonerne med foragt ognedladenhed, hvis

de leegger meerke til dem. De der star ud
udslettes uden barmhjertighed. Rolleperso-
nerne ggr klogt i at gemme deres ting af
veerdi, ellers bliver de taget fra dem (en flink
spilleleder kan lade nogle mindre rd baahl
springe pd dem fgrst, sd de leerer at veere
mere forsigtige).

Hyvis rollepersonerne er hgflige og krybende
underdanige (dette er en verden af spytslik-
kere) kan det veere at en mindre betydnings-
fuld baahl vil besvare nogle spgrgsmaél. Alle
baahl ved i princippet alt hvad der stir be-
skrevet om Inferno og Afgrunden. De ved
absolutintet om Luciano eller striden mellem
Malkith og Térg.

Marchen mod Aiunus tager tre dage. Be-
feestningen bliver stgrre og stgrre jo teettere
de kommer. Den erisandhed gigantisk. Stgr-
stedelen er hugget ud afbjerget, men byggede
tdrne og paladser heever sig ogsa fra Afgrun-
dens kant.

ANDEN EPISODE: ATUNUS

Efter en lang vandring nar de Aiunus, An-
traxhus personlige befsestning og khraal for
Afgrundens stgrste baahlklan. Befeestningen
omgives af hgje mure af solide sten sammen-
smeltet af knoglerester og kranier. Svage
stgn af smerte kan hgres hvis man lsegger
gret til muren. Den har en magisk beskyttel-
se som henter sin kraft fra lidelserne af de
titusinde af arbejdere der er muret sammen
med stenene.

En tyve meter hgj jernport stir dben sd
heeren kan komme ind og rollepersonerne
kan snige sig ind uden nogen stopper dem
eller legger meerke til dem. Ussedvanligt
store baahl med hellebarder og spyd bevogter
porten.

Porten fgrer direkte ind til det labyrintiske
virvar som udggr Aiunus. Brede gader aflgses
af smalle gyder og snoede trapper. Befeest-
ningen er byggeti mange hundrede etager, s4
alle gader er over bygget med gotiske hvsal-
vinger ti til tyve meter oppe. De brede gader
er brolagte, i gyderne desekkes jorden af halv-
frossent dynd. Her hopper smé deemoner og
baahl, som ikke har kunne klare konkurren-
cen, omkring og forsgger at overleve. Tiggere,
lommetyve, voldsmeend og lejemordere trives

17



i gyderne. Enkelte mennesker, nggne eller i
laser og pjalter, slaeber sig frem under tunge
byrder eller fglger deres ejer.

Dybe skakter &bner sig i gaden. Rolleperso-
nerne kan skimte stakke af dgde kroppe,
dakkede af rotter og fluer, som ligger ned-
slagne p& bunden. Hist og her ligger en dgd,
plyndret krop tilbage pa gaden. De ser en
baahl sparke til sddan en krop, si den falder
ned i en skakt og forsvinder.

Ind imellem &bner vejnettet sig i overdaek-
kede torve som mest ligner mgrke sale. Over-
alt stdr der statuer af jern og sten forestillen-
de et tentakelfyldt, groft udhugget vaesen
med lange hugtender, valdige klgr og unor-
malt lange arme og ben, fyrst Antraxhus.
Mgrke porte fgrer ind i paladser og private
huse. Rollepersonerne kaningen steder fa gje
panoget der kunne minde om veertshuse eller
nogen handel i menneskelig forstand. Varer
bytter ejere i gadehjgrner og mgrke gyder,
men der findes ingen dben handel.

Visse steder er s fyldt med ondskab at det
skeererihjertet at gd igennem dem. Rolleper-
sonerne far hjertebanken og koldsved nar de
kommer i neerheden af dem.

Indbyggerne taler et uforstéeligt sprog,
baahlkat, selvom de fleste forstar et erebisk
sprog. De gor fuldstendig uforstelige ting,
forandres fysisk foran rollepersonernes gjne,
ryger i voldsomme slagsmal og skriger hgj-
lydt uden nogen synlig grund.

TREDIE EPISODE:
EN UVENTET INDBYDELSE

Rollepersonerne driver omkring i de mgrke
sale og langs gader oplyst af flammende bal.
Efter flere timer far de gje pa et stort fglge pa
en af gaderne. Det er mellem 20 og 30 vel-
kleedte baahl og deemoner efterfulgt af ligesa
mange livvagter. Deemonerne og baahl er
kledt i lange sorte og farverige klseder af
silkestoffer. De er overhsengt med groteske
smykker af sglv og sedelsten. Fglget kommer
gédende imod rollepersonerne.

Fgrst virker det som om de gér forbi, men
pludselig far en af de stgrste og mest velklaed-
te deemoner gje pa en af rollepersonerne og
gér tegn til at standse. Deemonen er en sma

tre meter hgj mand eller muligvis kvinde med
rg¢de gjne, store hugtender og skinnende ta-
toveringer pd sin sorte hud. Den griber fat i
rollepersonen, griner bredt, siger noget ufor-
stdeligt og rusker rollepersonen i haret. De
andre demoner griner af en eller anden
obskgn vittighed rollepersonérne ikke for-
star.

”Kom, I skal med os. Herlig fest. Farligt for
smé mennesker at g udenfor alene,” siger en
af dem pa hakkende vestjori.

De ler hgjt og begynder at treekke rolleper-
sonerne med sig. Den store deemon, der lader
til at veere lederen af selskabet, slipper ikke
grebet om rollepersonen den har fanget, men
treekker ham lidt voldsomt med sig. Sgrg for
atrollepersonerne forstér, at detikke ersmart
at ggre direkte modstand, og at de ikke lader
til at veere i umiddelbar fare sd leenge de
folger med.

"Til Orchos. God fest. Sjovt for mennesker.
Ifar se,” siger deemonen, hvis de spgrger hvor
de er pa vej hen.

De drejer ned ad en smal trappe fra gaden,
ind gennem en mgrk port, opad yderligere en
trappe og ind gennem en stor port bevogtet af
to vagter der ggr honngr, da gruppen passe-
rer.

De kommer ind i en enorm sal med hgje
gotiske hveelvinger. Flammende fyrfade og
store krystallysekroner lyser op. Tunge dra-
perede gobeliner heenger pa veeggene og fo-
ran dgrdbningerne. Mgbleringen bestar af
divaner, enkle beenke og smé borde.

Trapper ferer op til svalegange og andre
sale. Der er fyldt med folk, mest baahl, men
ogsé en hel del deemoner. Mindre baahl lgber
rundt med fade med mad (levende mus, kan-
diserede oddersnuder, sdelsten, ristede sten
og andet deemoner kan spise) og drikke i alle
regnbuens farver. Midt i salen danses en
ejendommelig dans, der svagt minder om
menuet til pibende disharmonisk musik.

Deemonerne griber nogle glas og byder rol-
lepersonerne pa drikke, som far dem til at
svaje og se stjerner, til alles store forngjelse.
Efter et stykke tid bliver de traette af rolleper-
sonerne, slipper dem og forsvinder i mseng-
den. Rollepersonerne kan nu drive omkring
pé egen hand. Festen afholdes i ti store og
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hundredvis af mindre sale. Sprutten flyder og
mindst halvdelen af festdeltagerne er géet i
gulvet. Rollepersonerne bliver ind imellem
antastet af grinende deemoner, der forsgger
at treekke dem med sig ind i mgrke hjgrner.
Hist og her er der blodige kampe i gang. Dgde
kroppe flyder rundt i de smé bassiner, som
stdr i midten af flere rum. Ingen tager sig af
dem.

Efter et stykke tid fir de gje pa nogen, der
ligner andre mennesker ogikke erslaver. Det
er en sortkleedt, midaldrende mand omgivet
affire livvagter. Det rykker i manden da han
ser rollepersonerne. Han ser meget overras-
ket ud og hvisker noget til en af livvagterne.
Denne kommer hen til rollepersonerne og
bukker let.

"Min herre, lord Videric, gnsker at treeffe
herskabet med det sam til et afsidesliggende
rum, hvor lord Videric og hans gvrige livvag-
ter venter.

"Mit navn erlord Videric, hyggeligt at treef-
fes. Hvem har jeg seren af at tale med?” siger
den sortkledte mand.

Han forhgrer sig angéende rollepersoner-
nes gerinde i Aiunus og hvordan de er havnet
her. Hvis de spgrger hvad han selv laver her,

svarer han blot forretninger. Hvis rolleperso-
nerne forteeller noget om Luciano rykker det
i Videric og hans ansigt forvrides af raseri.
Han naegter at svare p4 hvorfor, men indrgm-
mer at Luciano og en han kalder Malkiith er
hans ®ldgamle fjender. Nar Videric finder ud
af at rollepersonerne er totalt fremmede i
Inferno, befaler han nogle tjenere at frem-
skaffe stole ogbeder dem sl& signed ogdeleen
karaffel vin med ham. Han forteeller dem om
Inferno og Afgrunden og forklarer at Luciano
har sit eget tdrn i befaestningen.

"Desveerre er jeg selv optaget af forhand-
linger, men hvis I ville pAtage jer at udslette
Luciano, ville jeg veere meget taknemmelig,
Jeg har en del kontakter i denne kreds og i
andre. Som tak for en sidan tjeneste kan jeg
f.eks. bisté jer med informationer om hvor-
dan man kommer herfra. Ikke en uveesentlig
detalje,” siger Videric og griner skaevt.

Lord Videric ldner to af sine livvagter til
rollepersonerne. De kan hjelpe dem med at
finde rundt i Aiunus. Livvagterne ved ogsd
hvor Lucianos tarn ligger, lige p4 kanten af
Afgrunden. De praesenterer sig som Leon og
Beran og er tavse, groftskdrne og temmelig
barske.
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BERDE EPISODE: LUCIANOS TARN

Leon og Beran fgrer rollepersonerne fra fes-
ten til Lucianos tarn, en spadseretur pd en
lille time gennem snoede straeder og trapper.
Tarnet hviler preecis pA kanten af Afgrunden,
gjensynligt bygget afknogler og stal. En sinds-
syg latter kan hgres indefra tdrnet. Rolleper-
sonerne kan bluffe sig ind hvis de er smarte.
Optraederdetilstreekkeligt aggressivt og ned-
ladende lader Lucianos slaver dem komme
ind. De kan gennemsgge tarnet, fi (modbyde-
lig) mad og drikke og sove i relativ sikkerhed
i Lucianos geesteveerelse.

Hvis deikke bluffer mé de slds. Luciano har
20 vagter i tdrnet. Fem af dem patruljerer
udenfor tdrnet, fem gir rundt indei tdrnet og
tibefinder sigi vagtrummet. De slés til d¢den
og hverken overgiver sig eller beder om néde.
Besejrer rollepersonerne dem, vil slaverne
behandle dem som deres nye herrer og tdrnet
er nu deres ejendom. Vagterne beskrives ba-
gest i eventyret.

Luciano var her for nogle dage siden, far de
at vide af en baevrende slave. Han blev et par

timer inden han fortsatte, eskorteret af sine
ti livvagter. Slaven ved ikke hvor Luciano
begav sig hen, men han ved at hans herre er
en deemon.

Beskrivelse af tarnet

Stueetagen

1. Indgang. En sort metaltrappe forer op. Fra
metallet siver driber afblod ud oglgber ned ad
trappen. To statuer af bevingede deemoner
stdr p4 hver sin side af trappen. En stor
dobbeltdegr af kobber fgrer ind i tArnet. Uden-
for star fem vagter, som ogsa skiftes til at
patruljere omkring tarnet.

2. Hallen. Vaeggene er dskkede af malerier, der
beveeger sig og forandres. Nar rollepersoner-
ne kigger neermere efter, virker det som om de
bliver opdaget af figurerne p4 malerierne, der
streekker sig ud imod dem fra veeggen.

3. Trappehus. En lang, kold stengang. Dgre til
hgjre og venstre. Vindeltrappen som fgrer
opad er leengst nede af korridoren.

4, Vagtrum, Enkle, mgrke mgbler og dystre go-
beliner pa veeggene. 10 af vagterne befinder
sig her og hviler.

5. Tjenernes rum. Her lever Lucianos gvrige
tjenere deres harde liv. Halm pé gulvet, teep-
per og tomme kasser med tranlamper pa.

6. Trappehus. En trappe fgrer ned til keelderen.

Keelderetagen

7. Vandkilde. Luciano har ind imellem men-
neskelige gester og behgver vand. Et enkelt
spil med en spand heenger over kilden.

8-10. Forradskamre. Her er diverse tgrrede,
saltede og rggede levnedsmidler. En del er af
tvivlsom baggrund, f.eks. de saltede dveerge-
hoveder som ligger i en tgnde.

Fogrste etage

11. Korridor. En mgrk korridor fgrer ned mod en
bred dobbeltdgr af kobber. Gobeliner med ab-
strakte motiver hsnger ned fra vseggene.
Mpgnstrene pé gobelinerne gendrer signir man
kigger pa dem. Trappen gér op og ned.

12, Selskabsrum. Et ottekantet rum mgbleret i
overdaAdig luksus. Dybe lanestole, hylder af
sedelt tree, karafler og glas afkrystal og onyks,
lysekroner i sglv og krystal.
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13-14. Geesteveerelser. Fem gmesteveerelser til
Lucianos rigtig fine geester. Tykke pelse fra
ejendommelige veesner ligger pa gulvene. I
sengene er der dundyner. Gulve og veegge er
deekkede af fint tree, sglv og guldbeslag.

Anden etage

15. Trappehus. En kobberdgr fgrer mod nord.
Trappen gér op og ned.

168. Festsal. Lucianos festsal overgr det meste
rollepersonerne har set. Gulvet er deekket
med bladguld. Veeggene er spejlvaegge af hgj-
glanspoleret sglv. De ti sgjler som beerer taget
er skaret ud af hele safirstykker. Leengst mod
nord star Lucianos hgjseede, en ti meter hgj
blok af solidt sglv med en trone af rent guld pa
toppen.

Tredie etage

17. Trappehus. Som 15. Trappe op og ned.

18. Hushovmesterens kammer. Lucianos but-
ler, deemonen MmmnRizkt venter her sin her-
res ordrer. Rummet er enkelt, men smagfuldt
indrettet med mgbler af fornemt tree.

19. Viabenkammer. Her opbevarer Luciano sine
utallige krigsbytter i form af rustninger og
vében. Alt er ekstremt ornamenteret og gjen-
synligt ikke beregnet til mennesker. Et last
metalskab star mod veeggen i nordgst. I dette
opbevarer Luciano sine personlige deemonva-
ben og sin deemonrustning (se Magiske Ejen-
del bagestieventyret). Luciano havde ikke tid
til at hente rustningen, da han teleporterede
sig til Malkath for at afleegge rapport.

20. Bibliotek. Tykke teepper, blgde lsederstole og
meengder af bgger og skriftruller, ingen af
dem skrevet pa et sprog rollepersonerne for-
star.

21. Lucianos studerekammer. Et stort skrive-
bord af basalt dominerer rummet. Diverse
ubegribelige dokumenter ligger spredt ud pa
det.

22. Soveveerelse. En enkel men underligt di-
mensioneret seng stdr mod den fjerne veeg.
Nogle tykke pelse foran en kamin er det enes-
te luksus.

Fjerde etage

23. Trappehus. Som 15 og 17. Trappen ender
her.

24. Torturkammer. Et cirkelformet rum fyldt
med djeevelske maskiner. Her tilbringer Luci-
ano en stor del af sin fritid. Langs veeggene er
der 12 Abninger der fgrer ind til sma celler.

25. Fangeceller. I cellerne er der mellem 40 og
50 slaver, bade ynkelige deemoner, baahl og
fordemte sjeele. Alle er leenkede til veeggen. De
har frit udsyn til torturkammeret, en del af
Lucianos tortur. Hvis rollepersonerne befrier
dem, bliver de forvirrede og undrer sig over
hvad fidusen er og hvad de forventes at gere.
De er meget underdanige og kaster sig for
rollepersonernes fgdder.

Rollepersonerne stdr nu overfor et problem.
Hvad skal de ggre? Mens de funderer over
det, kommer en slave ind og meddeler at de
har besgg af en "menneskeherre”. Det er lord
Videric, som iler ind efterfulgt af sine to
vagter.

"Godt gjort,” siger han og ser sig omkring.
"Det her vil Luciano ikke bryde sig om. Men
han er her ikke? Jeg tror jeg kender nogen
som kan hjzelpe jer. En anden fjende til Luci-
ano. En meget magtfuld herre. Sl4 jer ned, s4
skal jeg forklare.”

Videric forteeller at deemonprinsen Térg,
hersker over Skyggekredsen, er Lucianos fjen-
de. Han foresladr at de skal bede Targ om
hjeelp til at finde Luciano.

"Skyggekredsen er et stykke herfra, men
jeg kan hjeelpe jer med at komme derhen. Det
koster selvfglgelig en del. Men hvis I er villige
til at overlade denne lille ejendom til mig,
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gkulle det vel nok kunne lade sig ordne,” siger
han.

Hyvis rollepersonerne accepterer lord Vide-
rics tilbud, beder han dem stille sig midt pa
gulvetisalen. Han henteret af de sma fyrfade
som star pa et bord, slukker ilden og stregr
asken i en cirkel omkring rollepersonerne.
Dernsst fugter han fingeren med spyt, dyp-
per den i sodet og laver et tegn i panden pa
hver af rollepersonerne. Lyset i salen deem-
pes og de hgrer en fjern rumlen, som fra en
storm der narmer sig. Lord Videric heever
armene og udtaler en meegtig besvaergelse pd
et ubegribeligt sprog, noget i stil med: "Om
mane tarfas ufar sin, afar dasin, tar fas, in.”

Alt bliver mgrkt...

FEMTE EPISODE: SKYGGERNES FANGER

Mgrket omkring dem lyses langsomt op i en
svag grd tige. Af tigen fgdes en gra verden.
Under deres fgdder gemmer sig knuste knog-
lerester under grit stgv. Omkring dem er
luften gra og fyldt med stgv. Over dem driver
grd skyer mod en mgrkegrd himmel. Der
skinner ingen sol. Der er ingen farver nogen
steder. Deres tgj, hud og har er lige si grat
som verdenen omkring dem. De er kommet til
Skyggekredsen. En lav vulkan i horisonten
gér i et voldsomt udbrud, men selv ilden og
lavaen synes seert gra og livigs. Et jordskeelv
dbner en afgrundsdyb klgft fyldt af flammer
under dem, og de nér lige ngjagtigt at springe
veek og lgbe fra gnisterne som slynges hgjt
omkring dem. Luften fyldes af klagende &n-
der som hvirvler rundt om rollepersonerne i
en sindssyg dans, fgr de forsvinder og blegner
ind i tdgen. Langt vaek kan de skimte en lang
reekke vaesner, smé som myrer, der langsomt
bevaeger sig langs horisonten.

Det er hedt og stgvet sgger ind i mund,
negese, gjne og grer. Snart finder sveerme af
fede, sorte fluer frem til rollepersonerne og
omgiver dem. Summen drukner lyden af vin-
den og de ma konstant sl omkring sig for at
fé fluerne veek.

De hgrer klagende réb fra en pgl af boblen-
de lava. Nir de kommer nsermere ser de
sortsvitsede kroppe som kravler op aflavaen
og ud i stgvet. Nir de kommer ud af lavaen
genskabes hud og hir pa deres sgnderrevne

kroppe, men de kryberien cirkel og havner til
slut i lavaen igen, blot for igen at forsgge at
komme op...

Rollepersonerne faler sig frygteligt opgivne
og nedsldede. Hvad tjener det hele til? Alle
drgmme bliver alligevel bare til stgv til sidst.
Kun dgden varer for evigt.

Lad spillerne sld PSY-slag for deres rolle-
personer. De der ikke klarer det giver op,
bliver melankolske og deprimerede. De andre
ma pé det neermeste sleebe deres venner med
sig gennem stgvet.

Rollepersonerne vandrer i hvad der fgles
som flere dage gennem det gra stgv. De er
tgrstige, udmattede og ved ikke hvor leenge
de har vaklet omkring. Til sidst far de gje pa
noget der bevaeger sig ved foden af nogle lave
bakker.

De ser en gruppe blege menneskelignende
vaesner som rider pa noget der ligner enorme
knzelere. Det er belméner som rider pa krazzt
(se under Vsesner bagest i eventyret).

Rytterne hviler deres ejendommelige ride-
dyr, snakker sammen pé et ubegribeligt sprog
og slapper af. Hvis rollepersonerne viser sig
for dem, angriber de, slidr dem gule og bl og
fortseetter derefter. Holder rollepersonerne
hovedet lavt rider belmdénerne videre i et
mageligt tempo.

Rollepersonerne kan fglge efter rytterne.
Uanset om de gor det eller ej, vil de stgde pa
dem igen noget tid senere.

Et stykke tid efter — timer eller dage? Det
er sveert at afggre — hgrer rollepersonerne
vébenlarm og vilde brgl bag nogle lave klip-
per. Hvis de lgber derom far de noget ejen-
dommeligt at se.

De hvide humanoider slds mod en mindre
gruppe groteske vaesner som mest ligner en
blanding mellem en flue og en reptil. Det er
gruzer (se Veesner bagest i eventyret). Gru-
zerne forsvarer en lille deemon omgivet af en
sky af fluer mod de hvide humanoider. Gru-
zerne forsvarer sig tappert, men de er for fa.
Hvis rollepersonerne ikke griber ind, vil
belmdnerne tage den lille deemon, som er
fyrst Térgs barn, til fange.

Undlader rollepersonerne at gribe ind, kan
spillelederen lade de sejrende belméner fa gje
pa dem og gi til angreb med skrig der far
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blodet til at fryse til is. Sgrg helst for at
rollepersonerne vinder kampen og redder den
lille dsemon, en pazuzu med gra, vortet hud og
store fluegjne.

*Jeg er Targkrizt af Mirasch. I har reddet
mig fra en stor fare,” siger den lille deemon
dybt alvorligt p4 perfekt vestjori og bukker
let. "Jeg er fadt af fyrst Térg af Miréisch, der
vil belgnne jer rigeligt. I kan ledsage mig til
monolitternes by og mgde pazuzus folk,” fort-
smtter den lige sé alvorligt.

Diskussionen afbrydes da en stor stgvsky
dukker op i horisonten. De hgrer en hgj sum-
mende lyd der fylder luften. Ud af stgvskyen
materialiserer sig hundredvis belméner ri-
dende pa krazzt, der springer frem gennem
stevet og dernsest holder sig flyvende ved
hjeelp af hurtige vingeslag, der skaber den
summende lyd. De er pa vej lige imod rolle-
personerne og Téargkrizt.

Rollepersonerne indser forhdbentlig at de
eri for stort undertal. Hvis de ikke kan finde
ud af at flygte for livet, pApeger Térgkrizt, pa
sin yderst overbevisende méde, at det er ngd-
vendigt at flygte.

Belménerne gnsker for enhver pris at fange
Térgkrizt; de har strikte ordrer fra deres
herre p& det punkt. De deler sig op i mindre
grupper og begynder at gennemsgge landska-
bet. Rollepersonerne forfglges af grupper af
skiftende stgrrelse, der hele tiden deler sig og
samles igen (belménerne har et problem med
det her at lede metodisk. Det ligger ikke til
dem). Debevaeger sigfremad, tilbage og rundt
8 rollepersonerne aldrig kan blive kloge pa
hvor de egentligleder. Mellem 10 og 20 lgbere
bevaeger sig til fods og leder efter spor.

Ggr jagten sa speendende som muligt. Rol-
lepersonerne overraskes af en af lgberne og
bliver tvunget til at ggre ham tavs inden han
kan né at advare de andre. De ma gemme sig
da en gruppe kommer for teet pd og undgar
lige ngjagtigt at blive opdaget. Targkrizt red-
der dem flere gange ved hjzelp af sine kunds-
kaber om Skyggekredsen.

Nér de havner pd en &ben slette og det
synes umuligt at undgd belménerne, far Térg-

krizt gje pd en gruppe fordgmte, som slaeber
sig frem pa rad og razkke gennem sandet med
tunge byrder. De gér ind i reekken og det
lykkes at narre belménerne til at ride forbi.

Hyvis de ryger i direkte kamp med nogen af
grupperne, vil de andre komme drgnende i
Igbet afnogle minutter, og rollepersonerne vil
blive overmandet. De bliver s4 taget til fange
og feres i flere dage gennem grkenen til en
skjult port belmdnerne har dbnet til Kaospla-
net, gemt inde i en vulkan. Rollepersonerne
mé4 s flygte under vandringen. Ggr det spaen-
dende, men sgrg for at de kan slippe vaek og
begive sig imod Mirfsch.

Efter en tilsyneladende uendelig vandring
skimter de hgje, kvadratiske strukturer om-
givet af stgv. De befinder sig pd en enorm
slette uden nogen former for bakker eller
bjerge. Hvis belmdnerne stadig er efter dem,
far de gje pa rollepersonerne her. Vore helte
tvinges til at 1gbe for livet gennem stgvet mod
monolitbyen, men da de kommer tilstreekke-
ligt teet pd, vender belmdnerne om og begyn-
der at flygte. De vil ikke risikere at blive
trukket alt for teet pa en fjendtlig deemonfyr-
stes hof. Rollepersonerne kan vandre ind i
Mirésch.
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SJETTE EPISODE: MONOLITTERNES BY

Mirésch bestér af flere hundrede meter hgje,
sorte monolitter som stér asymmetrisk spredt
pé sletten og fortseetteri tdgen sé langt rolle-
personerne kan se. Der er ingen synlige 4b-
ninger i de sorte sten, der synes at vere
hugget ud af et stykke.

Ind mod byen snor sig en uendelig reekke af
fordgmte sjeele, udsultede halvnggne men-
nesker, der baerer tunge byrder af sten ind
imellem monolitterne. De kan se lignende
reekker af fordgmte som kommer ind fra an-
dre sider. Lige sd lange reekker med byrder af
lignende sten vandrer tilbage ad andre veje.
Den eneste lyd der hgres er vinden som opnér
stormstyrke nar den suser om monolitternes
toppe. Det bleeser ogsé sé kraftigt ved jorden
at rollepersonerne mé vikle tgjstykker for
ansigterne og gé foroverbgjede for ikke at
blive blest veek.

Targkrizt ger tegn til rollepersonerne om at
folge efter ham. Han gir lige ind blandt mo-
nolitterne og holder sig deekket bag murene
for at undga stormvindene. De gir laenge,
rollepersonerne kan teelle at de har passeret
over halvtreds monolitter fgr de kommer ud
pé en stor dben plads.

Her suser sandet over en brolagt plads,
hvor sorte, rgde og gule sten er lagt ud i et
slingrende mgnster. Der er her raekkerne af
stenbeerere er pa vej hen. De leegger deres
byrder, tilfgjer nye sten og fjerner de gamle,
84 mgnstret konstant forandres. Hist og her
pA torvet stdr gamle stenstgtter, nedslidte af
vinden. Midt pa den &bne plads haver en
enorm sort stenblok sig.

"Vent,” siger Targkrizt for de bevaeger sig
ud pé den dbne plads. Han tager en af rolle-
personerne i hdnden og folder en lang, skarp
klo ud af sin hgjre pegefinger. Dernast holder
han hénden 1 et fast greb og snitter ti-tyve
snorlige linier dybt i kgdet p& héndens over-
side. Han stikker hul pa sin seje hud pa
hinden med kloen og lader nogle driber afsit
mgrkegrgnne blod dryppe ned pé rolleperso-
nens hand. Det svider frygteligt.

"Ogs4 jer andre,” siger han og udfgrer be-
handlingen pa de andre. En magiker indser
at det md veere en form for kode mod en
magisk beskyttelse.

Téargkrizt gar frem mod blokken. Stenen er
ikke sd glat som den ser ud pa afstand. GArde
helt teet p4, kan de se at den er deekket med
kileskriftagtige tegn som snor sigiindviklede
mgnstre og fylder hele overfladen. En erfaren
magiker indser at det er en enormt magtfuld
beskyttelsesbesvaergelse, som den forander-
ligebroleegning pé torvet og de mange fordgm-
te sjeele ogsa er en del af.

"Tag min hénd,” siger Targkrizt og skreever
lige gennem veeggen. Rollepersonerne kan
uden problemer fglge ham; det er som om
stenen ikke er der.

De kommer ind i en dunkel sal. Hgje hveel-
vinger haever sig over dem. Der lugter svagt
af forrddnelse og breendende teellelys. Luften
summer af fluer. Der er tykt med stgv og
knogler pa gulvet. Veeggene omkring dem er
deekket afmgrke draperier der hsengerned til
jorden. I loftet heenger tunge lysekroner af
jern, som spreder et gulligt skeer. To gruzer
starindenfor enlille alkove i veeggen hvorder
ligger et halvmenneskeligt kranium, De teen-
der nogle tynde rggelsespinde og fastggr dem
foran kraniet. Gruzerne kaster sig til jorden
med panden i stgvet da de ser TArgkrizt, der
ikke synes at leegge meerke til dem.

Han fgrer rollepersonerne gennem snoede
gange, som synes delvist bygget og delvist
hugget ud af den jomfruelige klippe. Gangene
ferer op og ned ad ramper og trapper og dbner
sig i sma eller store sale. Klippen er ind
imellem smykket med udhuggede kranier og
deemoniske vaesner.

Overalt er der sma alkover hvor der ligger
kranier og knoglerester, udsmykkede med
rg¢gelsespinde, lys og smé olielamper. I en del
rum er der sma pyramider byggede afknogler
og kranier. Knogleresterne synes at vaere
genstand for en livlig kult fra gruzernes side.

Efter en kort vandring kommer de ud i de
mere beboede dele. De passerer mange gruze-
re, der alle kaster sigi stgvet for Targkrizt, og
en del pazuzu som bukker hgfligt. Alle er
kledt i tunge, mgrke dragter som i blgde
folder gir ned til fégdderne. De beerer ingen
smykker og intet metal. Her er ikke den
samme "macho-stil”, som findes i Afgrunden;
indbyggerne ligner snarere bistre kirkelige
undersétter. De taler lavt, med mumlende
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stemmer. Ingen steder ser rollepersonerne
nogen som smiler eller griner.

Targkrizt farer dem nedad en bred trappe
og forbi seks pazuzu i lange, sorte dragter
bevaebnede med lange tohdndssvaerd. En
veeldig sal Abner sig foran dem. Loftet forsvin-
der i mgrket. Snoede sgjler haever sig og
omkring dem ligger sirlige stakke af kranier,
d=ekkede af tynde teendte lys der kaster uro-
lige skygger. Gulvet er belagt med sorte,
hvide og gré steni et abstrakt mgnster. Ud af
mgrket senker de store jernlysekroner sig, og
spreder en skarp lugt og et gulligt lys.

Her stdr mange pazuzu i smé klynger og
taler hviskende. Fluernes summen er den
mest iheerdige lyd. Targkrizt forer dem gen-
nem rummet. P4 en trone af sort sten smyk-
ket med deemoniske ansigter der beveeger sig
og synes levende, omgivet af tolv vagter med
tohdndssvaerd, sidder fyrst Targ. Han min-
der svagt om sit barn, men har betydeligt
mindre menneskelighed over sig. Hovedet
dezekkes af skinnende facetgjne og store rov-
dyrsteender, der drypper med sort slim. En
tyk mgrkergd tunge haenger halvvejs ude af
munden. Den lange dragt i sort og purpur
skjuler en veeldig krop og heender pé stgrrelse
med rollepersonernes hoveder hviler pé tro-
nens armlen. Han omgives af en sky af fluer,
der skinner i mange farver og overhovedet
ikke synes at bekymre ham. En lang, knudret
hale stikker ud bag tronen og ned péa gulvet
under dragtens folder. Trods sit dyriske ydre
udstraler han intelligens og en magiker kan
meerke en kraft stremme ud fra ham.

Rollepersonerne bliver skramte, uden
egentlig at vide hvorfor. De far hjertebanken,
begynder at svede og gribes af en ubsndig
trang til at bede om néde, for hvad ved deikke
rigtig.

Térgkrizt udstgder en hgj, klagende tone,
som sang han en entonal kirkesang. Fyrsten
svarer med en gryntende stemme og synes at
stirre pd rollepersonerne (det er sveert at
fange blikket hos nogen med facetgjne).

"Jeg er Térg, fyrste over Skyggernes Kreds.
Iharrevet mit barn ud af fijendens klgr,” siger
han pa et sprog som rollepersonerne ikke
umiddelbart kan identificere, men som de
forstar som deres modersmal.

"I far lov at leve. Forteael hvilket serinde I
har i min kreds.”

Han lytter tdlmodigt p& rollepersonernes,
formodentligt forvirrede udleegning af hvor-
for de er havnet i skyggekredsen. Hvis de
udelader nogle detaljer, stiller han spgrgs-
mal. Han gnsker at de skal fortzelle alle detal-
jer fra San Ka og fremefter.

Térg bliver gleedeligt overrasket over, at
nogle af hans egne spillebrikker har fundet
vej til hans egen kreds. Han beslutter sig for
at udnytte rollepersonerne til et angreb mod
Malkith. Det siger han selvfglgelig ikke no-
get om, Han sender rollepersonerne veek,
mens han planleegger angrebet.

"Jeg kan hjelpe jer med jeres problem. Men
detkraever visse forberedelser. I vil veere vore
geester. TArgkrizt vil vise jer rundt ved hoffet.
Jeg kalder nér alt er klart. G4 nu,” siger han.

Targkrizt skynder sig vaek fra sin forselder
(Targ er bidde hans far og mor) og tager
rollepersonerne med sig. Han ggr tegn til to
gruzere lige udenfor tronsalen og grynter
noget.

"De vil vise jer til rum der star til jeres
afbenyttelse. Jeg selv vil treekke mig tilbage
for at hvile mig. Er det tilfredsstillende?”
spgrger han.

Medmindre rollepersonerne protesterer,
bliver de fgrt veek af gruzerne, der tager dem
med gennem snoede gange til otte rum pé
raekke. Det vrimler med gruziske tjeneste-
folk. Rollepersonerne fér klar, rgd vin der ggr
dem gre og ejendommeligt mad, som de ggr
klogest i ikke at spgrge for meget om. Hvert
rum har en bred himmelseng deekket med
mgrke, stgvede lagner og sengekleeder. Derer
absolut ingen steder at vaske sig. Gruzerne
ser totalt uforstdende ud, hvis de spgrger
efter vand.

De tilbringer hvad der synes at veere tre til
fire dage ved Téargs hof. Rollepersoner der er
skadede fir besgg af en gammel gruzlsege,
der smgrer ildelugtende salver pa sérene,
leeser ubegribelige bgnner op og heler dem
fuldsteendigt.

Efter et halvt dggn dukker Térgkrizt op og
tilbyder at vise dem rundt. Han praesenterer
dem for bistre deemoner og tager dem med til
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dystre middage hvor alle sidder tavse, eller
taler lavt pd uforstdelige sprog. Han viser
dem de hellige sandskakter, hvor gruzere og
pazuzu lader sig bleese ihjel af stormvindene.
Deter disse knogler der benyttesidgdskulten
ved hoffet. De betragtes som meget hellige.
Téargkrizt preesenterer dem ogsé for Kor-
asch, hofnekromantikeren. Korasch er en
benet, nesten helt menneskelig deemon med
sort hud, men med krogede horn i panden.
Han er lidt lettere at tale med end de andre
ved hoffet. Han fremviser entusiastisk sit
nekromantiske laboratorium, sine talende
kranier og udgde tjenestefolk. Han har rejst

meget i Altor i sine yngre dage og spgrger
rollepersonerne om alt mellem himmel og
jord og hvad der er sket i de sidste 200 ir. Da
de tre til fire dage er gdet kommer en pazuzu
ind til rollepersonernes rum og meddeler at
"fyrst TArg, mA han evigt tjene dgden, gnsker
gjeblikkeligt at tiltale herskabernei sin tron-
sal.”

De vises ind foran Térgs trone. Denne gang
kan man ikke se Targkrizt nogen steder.
Fyrsten venter til de har udvist de heflige
heedersbeviser og begynder da at tale:

"Luciano Peredio tilhgrer acconaterne, en
kaotisk deemonslaegt, som ofte har tjent fyrst
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Malkith i Kaos. Sddan er det ogsd denne
gang. Jeg er bange for, at I har faet indblik i
et forsgg fra fyrst Malkiiths side pa at udvide
sin magtsfeere. Hans affeerer pa Altor tyder
pi at han leder efter en platformi de levendes
verden. Det er foruroligende. Han overskri-
der groft sine befgjelser og han kan infiltrere
stor skade pa jeres verden, hvis han bliver
ladt i fred. En spinkel balance holder jeres
verden fra kaos. Fyrst Malkiith forsgger at
nedbryde denne balance, styrte Altorindi et
kaos han selv kan herske over.”

Her holder fyrsten en kunstpause for at
lade rollepersonerne udtrykke deres forar-
gelse og forfeerdelse over sddanne fremtidsud-
sigter. Hvis udleegningen har den gnskede
effekt, fortssetter han:

"Det er naturligvis ogsd imod mine interes-
ser at en anden fyrste fir sdidan en magt over
de dgdelige. Hvis det er jeres gnske at stoppe
Malkith, kan jeg hjeelpe jer s godt min kreds

formér. Dele af mine styrker star til jeres
radighed.”

"Det kreever selvfglgelig mere specialisere-
de viben at angribe fyrst Malkiith direkte.
Maiske har jeg noget der kan veere til jeres
hjelp, men det kraever at jeg tager af min
egen kraft for at frembringe sddanne redska-
ber. Loveni vorkreds tillader migikke at ggre
det uden kompensation. Hvis I kunne tilbyde
mig noget til gengzeld, f.eks. jeres sjeele, ville
jeg veere fri til at bistd jer med masegtige
veerktgj, som méske til og med kan knuse
Malkith.”

Térg regner ikke med at f& rollepersoner-
nes sjeele. Han bluffer bare. Hvis de ikke
godtager tilbudet seenker han det til "maske
er det nok med 20 ars slavearbejde i min
kreds. Dernsest vil jeres sjeele g fri.”

Vilde hellerikke godtage dette,ler han, det
ser faktisk sddan ud og klukker stille.

"I er harde handelsmsend, sméa dgdelige.
N4, Ifarlovatldne mine viben. De er smedet
afmit eget blod. Det eneste der kan drsebe en
dzemonprins er blodet fra en anden prins.”

Han ggr tegn til tjeneren som hentede rol-
lepersonerne. Denne forsvinder og kommer
tilbage efter nogle minutter med rustninger
og viben smedet i noget der ligner groft, sort
jern. De er deekkede af samme snorlige kile-
skrift som ydersiden af den sorte kube. Der er
vében og rustninger til de rollepersoner i
gruppen som er bedst til at slds, afpas det
efter antallet af krigere. Preester, magikere
og tyve far ingen vében eller rustninger.

"Nimloth, min heerfgrer, star til jeres radig-
hed. Tal med ham om de praktiske detaljer.
Indled angrebet nar I mener I er klar,” siger
Térg og synes dernsest at miste interessen for
rollepersonerne.

De leegger meerke til en fire meter hgj dee-
mon, deekket afen ru mgrkegra panserhud og
med veeldige horn pa hovedet, som str bag-
ved dem. Han er kledti en sort rustning og et
blodrgdt slag som gir ned til jorden. I remmer
og baelter heenger mellem ti og tyve sveerd,
knive og takkede slagvadben. P4 ryggen beerer
han en tre meter lang, tohdnds dobbeltgkse.

"Nimloth,” siger han og bukker let, neerme-
st hanligt. Derngest vender han om hslen og

28



forventer &benbart at rollepersonerne skal
falge efter.

Han fgrer dem gennem korridorene til en
stejlt skrdnende rampe der heelder nedadien
svag spiral og derneest videre gennem en bred
gang mange hundrede meter. De indser at de
mé veere pd vej mod en af de gomrath eller
monolitter som stir udenfor den sorte kube.

Til sidst kan de se ud over en enorm sal med
hveelvet tag. Der stinker frygteligt. Der star
flammende bal med jeevne mellemrum. Salen
er en stor militeerlejr. Deemoner og gruzer i
tunge rustninger, bevaeebnede med groteske
vében sidder i klynger omkring bélene eller
treener deres kampteknikker. De gdr gennem
salen, opad en trappe og ind i en lignende sal
fyldt med krigere. Overalt er der porte som
&bner sig mod sale, trapper og ramper som
ferer op og ned.

"Militeerkvarterene. Heeren fylder tolv gom-
rath,” siger Nimloth. "Kom. Akeron kan hjeel-
pe 08.” Han gér lige gennem klyngerne af
krigere. Alle viger veek. Et par steder far
rollepersonerne gje pa nogen der ligner men-
neskelige lejesoldater. Alle stirrer nysgerrigt
efter dem. En dgrdbning fgrer ind til flere
mindre, mgblerede rum. De kommer ind i et
lille rum, hvor en lav, grihiret mand, aben-
bart et menneske, sidder bagved et bord fyldt
med uforstéelige strategiske kort. Veeggene i
rummet er tapetserede med flere kort. En
halvtom vinkande stér p& bordet. "Akeron er
krigermagiker, han vil forklare jer de prak-
tiske detaljer. Disse folk er kaosfyrstens fjen-
der,” siger Nimloth og nikker mod rolleperso-
nerne. "Forklar dem det, s underretter jeg
mendene. Hvornar kan du begynde?”

"S4 snart vi er feerdige med at marchere.
Kun quetzallegionen. Jeg kan ikke medtage
fodfolk,” siger Akeron.

Nimloth nikker og forsvinder igen. Den
lave mand rejser sig og giver hand til rolleper-
sonerne.

"Akeron. Jeg er general Nimloths strate-
giske riddgiver. Sl4 jer ned. I er ude efter fyrst
Malkiith, hvis jeg har forstdet det rigtigt. Det
er ikke noget let bytte. I har ikke selv en vej
ind i Kaoskredsen? Ikke godt. S& ma vi dbne
envej. Helst ndr de allermindst venter det. Vi
ma tage til Vortex, sa teet pd Malkiths fest-

ning som muligt. Han vil opdage os nér vi
ngermer os kredsen.. Hvis vi lander for langt
veek fra hans hovedfsestning, nar han at fa
mobiliseret et forsvar, Her.”

Han breder et stort, ubegribeligt kort ud
med mange pile i glade farver.

"Det bedste kort jeg har over Vortex og
Xathanu. Enhver form for magi er meget
upélidelig i neerheden af Vortex. Jeg mé ad-
vare jer. Veer forsigtige hvis I benytter magi.
Dette burde veere det bedste sted at bryde
ind. Kraftlinjerne fra Vortex kan bruges til at
4bne en vej. Vi kan ikke lave en direkte
portal. Det ses for let og han har sandsynlig-
vis en beskyttelse imod det. Gradvis beveaegel-
se er det bedste; at vi beveeger 0os mellem
verdenerne. Vi udnytter kraften fra hoved-
skakten heri Miréisch til at starte en hvirvel-
vind, dernsest bevaeger vi o8 ned gennem
Pesten, Krig og Smerte til Kaos. Det er ingen
let rejse, men tropperne er vant til det. Vi
tager kun flyvetropper med os. Hvad siger I?”

Hyvis rollepersonerne intet forstar gor Ake-
ron endnu et forsgg pa at forklare det, men
han erikke nogen stor peedagog. Han forsgger
at forklare, at han gradvist vil forvride virke-
ligheden omkring sig og pd den méade flytte
dem mellem de forskellige sfserer som ligger
teet ved hinanden. Der bliver ikke bygget en
egentlig portal som kan forhindres af et ma-
gisk forsvar. PA den méde kan de trinvist
beveege sig frem til Kaoskredsen. Efter en
kort stund kommer Nimloth tilbage og med-
deler at "vi er klar til afgang.”

Han fgrer dem gennem flere rum til de
kommer ud i en veeldig sal. Adskillige hund-
rede meend stér opstillet pa geled. De holder
bevingede ggler med mangefarvede fjer i tgj-
lerne.

”Vi kan ikke tage fodfolk med gennem en
portal til Kaoskredsen. De vil veere hjslpelg-
se. Vi tager kun quetzallegionen med os. Det
er 2000 mand,” siger Nimloth.

Akeron og Nimloth fgrer dem gennem en
bred gang.

"Hovedskakten ligger i Trgs, mé han for
evigt tjene asken, gomrath,” siger Nimloth
hvis de undrer sig over hvor de er pa vej hen.

Efter dem marcherer hele legionen i tstte
geledder. Til sidst nar de en bred rampe som
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helder opad. De fglger den til den ender brat
ved en dobbeltport af jern. Et abstrakt segl
med sammenvaevede kileskrifttegn forsegler
porten. Akeron bryder seglet og beordrer fire
krigere at &bne de tunge portdgre.

De mgdes af en brglende stormvind og en
sky af sand og stgv som slér imod dem. De
kigger ned i en dyb skakt, et par hundrede
meter i diameter. Den fortaber sig i mgrke
béde opad og nedad. En hylende stormvind
treekker bade op og ned gennem skakten. Alle
med et hvilken som helst kendskab til magi
opdager at her er meget magi.

"Hovedskakten som forbinder Vortex og
vores kreds,” siger Akeron. "Den bedste vej at
gé. Hent min quetzal. Jeg farer. I fglger efter
mig. Sé leenge viikke mister hinanden afsyne
kommer vi frem. Men tab mig for helvede
ikke af syne, ellers nar I aldrig frem.”

En bevinget ggle fgres frem. Akeron saetter
sig op. Lignende ridedyr fores frem til rolle-
personerne og Nimloth.

Akeron lgfter armene over hovedet og skriger
hgjt med en stemme der ikke leengere er
menneskelig. Rdbet streekkes udi en entonal
sang. Blé lyn sldr ud mellem ham og storm-
vindenei skakten. Han omgives af et blat lys.
Vindene tager form og bliver til traeer, méner,
stjerner og bjerge som danser rundt. Pludse-
lig sporer Akeron sin quetzal og kaster sig ud
istormvinden. Heeren seettes i bevaegelse bag
rollepersonerne, som med Nimloth bag sig
tvinges ud over skaktens kant.

SYVENDE EPISODE: MELLEM VERDERNE

S& snart de kommer ud i skakten stilner
stormvindene og sandet forsvinder. En fryg-
telig hede slarimod dem. Fugtige lgv og grene
pisker dem i ansigtet. Moskitosveerme omgi-
ver dem. De er havnet i en stinkende sump.
De kan hgre Akerons klagende stemme mes-
se. Han flyver en ti-tyve meter foran dem,
stadig omgivet af blat lys. Verdenen ser ikke
rigtig fast ud omkring ham. Under ham smel-
ter treeerne ned til buske, Horisonten synker.
Farverne forandres. Verdenen synes at blive
forvredet omkring ham. Perspektiverne bli-
ver mere forvredne jo leengere vaek fra magi-

keren man ser. Kun hans egen person har de
rigtige proportioner og farver.

"Fglg Akeron,” siger Nimloth og sporer sin
quetzal i retning mod magikeren.

De ser verdenen forvrides. Traeerne smel-
ter omkring dem. En dben sump breder sig i
alle retninger. Smé mennesker strejfer rundt
nede i mudderet, men forsvinder sd snart
sumpen forvandles.

Til sidst forsvinder sumpen helt og erstat-
tes af et blat rum fyldt med hvirvlende skyg-
ger, ikke forskellig fra den malstrgm som
forte dem fra Arraquwéins hule til Afgrun-
den. Men den forsvinder ogsi og tager fast
form i en gul himmel og en dben slette som
dbner sig omkring dem.

De flyver langs en tiltrampet vej hvor tus-
inder af kroppe heenger dgde eller halvdgde
pé kors og pzle. I det fjerne hgrer de skrig og
véabenlarm.

”Asmodeus’ forbandede helvede,” siger Nim-
loth. "Gid vi kommer hurtigt herfra.”

De neermer sig hurtigt en veeldig heer som
star opstillet til slag, men inden de kommer
frem forvrides verdenen igen. Akeron og slet-
ten svgbes ind i hgje bjerge. De flyver gennem
en dalgang og under dem ser de sma skikkel-
ser der signalerer. Det begynder at hvine med
pile omkring dem og nogle quetzal skriger
hgjt og styrter mod jorden.

Bjergene udjevnes og bliver til en strand
mod et stort hav. De ser en msegtig borg pd
afstand. Sma4 skibe sejler ude pa havet. Ake-
ron flyver lige ud over vandet, som hurtigt
taber sin bla farve og bliver grat. Himlen
synker ned over dem og bliver til et tag ti-tyve
meter over dem. En frygtelig hede og stank
sldr imod dem. Skrig og smerte fylder luften.
De havner i en smal gang og skal klare et
SMI-slag for at holde deres quetzal pé rette
kurs. Ellers stgder de imod veeggen og tager
1T4 skade i en tilfeeldigt valgt legemsdel. P4
veeggene haenger dgende mennesker sgmmet
op. Gulvet er et jerngitter og under det kan de
skimte skrigende skikkelser der forsgger at
komme op gennem jerntremmerne. Der lug-
ter af blod, ild og sod.

Gangen munder ud i en lav bred sal fyldt
med ejendommelige maskiner, store hjul der
snurrer og veegte som vipper og remme der
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speendes. Overalt er der plagede kroppe fast-
naglede og fastspsendt til maskinerne. End-
nu et SMI-glag kreeves for ikke af ramme
gulvet i torturkammeret. Men maskinerne
forvrides. Rummet bliver leengere og smalle-
re og taget heever sig. De flyverindi endnu en
bld malstrgm som eksploderer i et hav af
farver. Omkring dem hvirvler farver og for-
mer. De smeelder, suser og hviner. Intet kan
adskilles eller begribes. Rollepersonernes
quetzal gribes af panik og lgber vildt hylende
veek. De taber bdde Akeron, Nimloth og hans
krigere af syne. Alle der kan fgle magi ram-

mes af en sa steerk fglelse af uhgrt magisk
kraft at de mister bevidstheden. De falder
dog ikke af deres ridedyr, eftersom de er
fastspsendt i sadlerne.

OTTENDE EPISODE: VORTEX

Akeron dbnede sin sidste port alt for teet pa
Vortex. Styrkerne splittes i panik og det kos-
ter Nimloth en hel del besveer at samle dem
igen. Rollepersonerne mister kontakten med
deres allierede og mé selv forsgge at finde vej
til Kaoskredsen.




Dalyseksplosionerne s smit deempes. kan
de pé afstand se hvordan valdige flyvende
slanger og graeshoppelignende krazzt gar til
angreb pa Nimloths styrker. Men deres egne
quetzal flygter til et andet sted.

S4 smat begynder deres quetzal at falde til
ro og slar sig ned pa en stor sten deekket med
gulgrgnt mos. De er opskrzemte og dirrer
voldsomt. Rollepersonerne kan se sig om-
kring og forsgge at overskue situationen mens
ridedyrene kommer til sig selv. Stenen de
stir pé er blot en ti-tyve meter i diameter,
helt kold bortset fra de steder hvor der er mos.
Hyvis de kigger pa den, forstdr de at det er en
del af en stor statue. Stenen er et hoved, ogde
stir pa den ene kind. Et stort gre stikker op
gennem mosset. De far gje pa flere store
stenblokke og hvad der ligner smadrede kon-
struktioner flyder rundt omkring dem. Det er
sveert at afggre afstand og stgrrelse. Et styk-
ke vaek rinder en lille baek gennem ingenting
forbi dem. En fisk glider forbi, stirrer pA dem
og svgmmer videre. Nimloths krigere er
forsvundet af syne, méske skjules de af Vor-
tex.
De befinder sig i et forvirrende univers,
som domineres af det rgdlilla Vortex. Det
fylder stgrstedelen af synsfeltet som en hvirv-
lende udstrakt sol. Bag Vortex blegner him-
len gradvis for visse steder at blive helt sort.

Rollepersonerne kan ikke finde ud af hvad
der er op eller ned. De kan ikke std pd den
klippeblok delandede p4, men da de flgj synes
dehele tiden og veeret truet afat blive trukket
ind i Vortex. De kan meerke en svag vind der
treekker ind mod hvirvelstremmen. Hvis de
slipper noget, sejler det langsomt afsted mod
Vortex og forsvinder. De er snart blevet sd
forvirrede at de ikke har nogen anelse om
hvilken vej de kom fra og hvor Nimloth og
Akeron skulle kunne befinde sig. Deres sten-
blok synes at glide leengere ind i klynge sten
og jordstykker, s Vortex til sidst kun ses som
en rgde tdge bag klippeblokken.

Mara
Efter nogle minutter er deres quetzal kom-
met til dem selv igen. De kan forsigtigt flyve
ind i virvaret af stenblokke og jordstykker
som flyder rundt imellem hinanden. De kan
ikke fa gje pA Nimloths styrker nogen steder.

Deindser at de er havnet i en smadret ruinby,
flydende i luften. Stykker af huse, broer, vej-
beleegning og murrester flyder omkring. Min-
dre stenblokke cirkulerer langsomt omkring
de stgrre, sd alt omkring dem konstant
beveeger sig.

De flyver rundt i et godt stykke tid og
kommer ind i et omradde med bedre bevarede
rester. Her flyder hele huse, ind imellem med
vedhsengende gader, omkring mellem hinan-
den. Pludselig hgrer de et skeerende skrig og
ser en beveaegelse pé taget af et hus. Da de
flyver et stykke op, ser de en stor sglvglinsen-
de fugl, der ser ud til at veeret formet i sglv
ellerstdl. Densidder pa taget afhuset, lsegger
hovedet p4 skra og ser pA dem. Fuglen er har
etbidselinsbbet og en saddel pa ryggen, men
der er ingen rytter at se.

Hvis rollepersonerne lander pé det flade
tag, kan de se en trappe som fgrer ned til
huset. Den gérned til en korridor med gdelag-
te veegpaneler og nedrevne lysekroner. Fra
en dgrdbning for enden af korridoren ses et
lys og de kan hgre en lyd.

Korridoren &bner sig i en stor sal, oprindeligt
en festsal med krystallysekroner, store spejle
og veeldige malerier. En kvinde i fuld rust-
ning har lgftet et af malerierne ned fra veeg-
gen og eri fuld feerd med at skeere det ud af
rammen. P4 gulvet ligger allerede en pzn
stabel udskarne malerier og to fyldte saddel-
tasker. En skinnende glaskugle lyser op for
arbejdet. Kvinden vender sig om og ser da
rollepersonerne kommer ned ad korridoren
og treekker et svagt lysende bastardsveerd.

"Hvem der?” spgrger hun mistroisk.

Hvis rollepersonerne forsikrer at de ikke
har nogle fjendtlige hensigter, seenker hun
sveerdet. Hun eritredivedrs alderen, mgrklg-
detog synes helt menneskelig. Hun synesilde
til mode over rollepersonernes tilstedeveerel-
se og ser mistroisk pA dem, mens de forsgger
at forklare hvem de er og hvad de laver her.
Selv fortzeller hun at hun hedder Mara.

"Jeg er her for at hente lidt vraggods,” siger
hun og bliver helt stille da rollepersonerne
kommer ngéermere og hun far gje pA deemon-
rustningerne og de vaben de fik af Targ.
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"Kom nsermere. Jeg vil se den der,” siger
hun og lgfter lysgloben for at studere en af
brynjerne neermere. Hun fglger den snoede
kileskrift pA brynjen med fingeren og virker
undersggende.

"Sveerdet. Jeg vil se pa sveerdet,” siger hun
til brynjens bserer og studerer tegnene pa
vabenet lige s ngje. Hun giver vdbenet tilba-
ge og ler et bredt grin.

"Hvad skal 1? Behgver I hjelp med noget?
Jeg kender nogen der kan hjzlpe jer. Fortsel
hvad I laver her,” siger hun, stadig med et
uheldsvangert grin over hele ansigtet. "Den 1
sgger har mange fjender. Der findes dem der
kunne teenkes at ville hjselpe jer. Og I behgver
hjeelp hvis I skal overleve dette her. Det er
klart,” siger hun og samler sine lserreder og
saddeltasker sammen. "Kom. Jeg skal prae-
sentere jer for en hgjtstdende deemon.” Hvis
rollepersonerne er misteenksomme overfor
den pludselige hjelpsomhed, treekker hun pa
skulderen.

"] kan ikke klare det selv. I finder aldrig
Malkiths palads pd egen hind. Han vil finde
jer fgr I ved hvor I er. De der grejer lyser op
som fyrfade, sd snart I kommer udenfor de
veerste forstyrrelser fra Vortex. Ggr som I vil,
Hyvis I vil ind i paladset behgver I hjelp.”

Hvis de godtager tilbuddet om hjelp, laster
hun sine ting pé stdlfuglen og satter sig i
sadlen.

"Der er et godt stykke vej til Xathanu. Vi
kan kun ride det forste stykke af vejen. Stgr-
stedelen ma4 vi g til fods,” siger hun og rider
ud i virvaret af ruinrester.

Gennem Kaos

De flyver leenge gennem ruinerne, som grad-
vist bliver mere og mere forfaldne, mere dsek-
kede af mos og gribevaekster. Afstanden mel-
lem de hvirvlende klippeblokke bliver min-
dre, og til sidst kan de ikke mangvrere uden
at risikere at skade ridedyrene. Mara lander
pa resterne af en mur. Hun sstter noget fra
sig. Pludselig skrumper stdlfuglen ind foran
rollepersonernes gjne og bliver pa stgrrelse
med en krage. Den flyver op og setter sig pa
hendes skulder.

"Her begynder Achars skov. I mé trekke
gglerne. Man kan ikke flyve leengere,” siger
hun og fgrer dem langs den mosbekleedte

mur. De befinder sig i en labyrint af jord,
udhuggede sten, naturlige sten, mos og plan-
ter. Der vokser treeer ud i alle retninger. De
beveaeger sig i dybe hulegange, som nu og da
stopperiintet. De ma kaste reb ud og hale sig
over til nye omrader hvor stierne fortsstter.
Visse steder ma de hugge sig frem gennem en
teet undervegetation af bregner, mos og rgd-
der.

"Der er ingen mening i at lave faste veje. Alt
forandrer sig her,” siger Mara.

Rollepersonerne kan pé ingen méde forsta
hvordan hun kan orientere sigilabyrinten af
planterogruiner. Det bliver aldrig helt mgrkt,
men de befinder sig i en konstant skumring,
sé de hist og her mé lyse op med deres lygter
og lysglobe. Under vandringen bliver hun
mindre mistroisk og forteeller en del om Kaos
og sig selv.

"Vi er pa vej til Kirian, en af Malkiiths
befalingsmeend. Han bryder sig ikke om
Malkiith, s I vil veere velkomne. Alle ved at
der er noget pa feerde. At der ville dukke
noget sddant op. Det ligger i luften. Malkéith
har vist en plan i gang et eller andet sted.
Maéske Altor. Var I indblandet i det?”

Hun forklarer at han ikke selv har nogen
faste loyaliteter. Det er der ingen i Kaos der
har. Det kan ikke betale sig. "Men hvis det
lykkedes for jer, star Kirian godt. Og sd erdet
ikke helt galt at have hjulpet jer,” siger hun,

Debliver efterhdnden fuldsteendigt udmat-
tede og er ngdt til at sove mens de stadigeri
"skoven”. Resterne afen brolagt plads med en
dybbrgnd, som straekker sig ned i evigheden,
bliver til et passende hvilested.

Hvis du gnsker flere heendelser, kan du
indleegge mgder med ejendommelige veesner:
smédemoner, keempeedderkopper, men-
neskesdende planter og flyveggler. Men husk
at rollepersonerne ikke ma blive alt for ska-
dede. S4 vil de nemlig ikke kunne klare kon-
frontationen med Malkiith i slutningen af
eventyret.

Til sidst tynder Arachs skov ud og de kom-
mer frem til et tredimensionelt graeslands-
kab. Da rollepersonerne kommer ud og fir et
bedre overblik, kan de se lange greesbevokse-
de broer der vrider sig i spiraler mellem
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hinandeni et mgnster der minder om bregne-
blade.
"Mandelbrots vej,” siger Mara. "Det er hel-
lerikke godt at ride her. Det er for risikabelt.”
De gir langs de snoede veje og méd ind
imellem tage reb til hjeelp for at komme fra
det ene aflange stykke land til det andet. Til
sidst tynder greesgangene ud og de kan se det
rgde lys fra Vortex skinne. Mod hvirvelstrgm-
men aftegner en sort befsestning sig med
tinder og t4rn, der stikker ud alle vegne.
"Xathanu. Malkiths palads. Men vi skal
ind fra den anden vej. Kirian eri sin militeer-
lejr pA den modsatte side. Nu kan vi ride,”
siger Mara og rdber noget uforstéeligt til sin
fugl, der vokser til sin hidtidige stgrrelse.
De fglger udkanten af de krogede grees-
gange og bevaeger rundt om befsestningen. De
greeskledte landstrimler bliver bredere og
jeevnere, for til sidst at lgbe sammen til en
stor slette, der breder sig foran dem. De har
Xathanus befeestning til hgjre, Mandelbrots
vej bag sig og sletten foran sig og til venstre.

Kirian

Vébenlarm, skrig og rdb mgder dem over
sletten. P4 afstand kan de se to kavalerier i
kamp. Da de kommer nsermere kan de gen-
kende Nimloths quetzallegion, som keemper
mod en stgrre styrke af krazztryttere og mod
bevingede slanger, der sveever frem og tilbage
over dem og spyer ild.

"Targs styrker. Kom I hertil med dem?”
spgrger Mara. "Vi holder os veek fra dem. Det
er Kirian vi skal tale med. Kom. Befalings-
meendenes telt er herovre.”

Hun fgrer dem over i mod nogle farverige
telte, der stAr opstillede pad en bakke bag
krazztrytternes linier. De passerer dgde og
sérede som ligger spredt ud over sletten og
ghr igennem en lejr med lasaretvogne og
forbindingssteder. Da de nsermer sig teltet
kommer fire hgje belmdner frem og raber
noget der sikkert betyder Holdt! Mara siger
noget og de eskorteres af belménerne over til
et rgdt telt midt i lejren.

Udenfor teltet sidder en stor demon med
rgd og bldplettet hud og langt sglvfarvet hir
samlet i en knold i nakken. Han er kleedt i
fuld rustning og piller ved en stridshammer
mens hans ser over imod slagmarken. Om-

kring ham stdr fem mindre deemoner samle-
de.

Mara siger noget som far ham til at se op.
Da han fér gje pé rollepersonerne spreder et
ondskabsfuldt grin, ikke meget forskelligt fra
detdetidligere s hos Mara, sig pd hansbrede
ansigt. ’Ah. Kom n@rmere mine venner. Lad
mig se,” siger han pd samme svertdefiner-
bare sprog som Térg talte. Han brgler noget
som fir de mindre deemoner til at forsvinde
halvt i lgb, dernzest undersgger han rolleper-
sonernes rustninger.

"Kom indenforimit telt. Dette erikke noget
at tale om i offentlighed,” siger han.

Rollepersonerne og Mara vises ind i teltet.
Kirian fortsstter med at studere deres rust-
ninger og vaben og virker stresset.

"Hvem har sendt jer? Hvorfor er I her?
Forteel mig det straks, for vi har ikke meget
tid. Malkiith ved ikke at I er i denne lejr.”

Rollepersonerne narikke at sige ret meget,
for de bliver afbrudt af voldsomme skrig og
rdb udenfor teltet. Nogen hyler og der er
dbenbart udbrudt kamp.

"De har sporet jer. Vi kan ikke blive her,”
siger Kirian og laver et tegn i luften med
hénden. Verdenen omkring dem forvrides,
teltet forsvinder og de befinder sig pa en
grasbeklaedt bakke. Omkring dem breder en
skov sig.

"De er ikke langt veek. Skynd jer. Denne
vej,” siger Kirian og fgrer dem ned ad en dyb
hulegang som skeerer gennem bakken. Bag
dem hgrer de brag og skrig. Luften dirrer og
de ser skikkelser som begynder at tage form
hvor de lige stod.

Hulegangen skeerer dybere ned i jorden og
bliver til en brolagt gang, der vrider sig som
enspiralind ibakken. Kirian skynder pAdem
og Mara treekker sit sveerd. Bag sig kan de
hgre rib og lgbende fodtrin. Deemonen mum-
ler noget lavt og indgangen styrter sammen
bag dem. Det bliver kulsort, indtil en besveer-
gelse lyser gangen op omkring dem.

"Det burde opholde dem et stykke tid. Nu
ved de vi er pa vej. Dette er en hemmelig
indgang til Malkiiths inderste kammer i Xat-
hanu. Og en ngdudgang. Det var mig der
sgrgede for den til ham, dengang jeg planlag-
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de forsvaret af befsestningen. Nu kan I benyt-
te den til at komme ind til ham,” siger Kirian.

Gangen vrider sig nogle omgange i spiralen
inden den munder ud i et lille brolagt rum. I
en rund nedsaenkning i gulvet ligger sten pa
stgrrelsemed knyttede nseveri et spiralmgns-
ter.

"Spiralen. Det er en vej ind til Malkidths
rum. Jeg kan ikke g& den. Han har beskyttet
den specielt imod mig. Vi bliver her og holder
forfglgerne tilbage. Det er bare at gi pa teg-
net. S4, se at komme afsted,” siger Kirian.

Mara viser hvor spiralen begynder.

"G4 forsigtigt, en fod ad gangen. Bliv ikke
stdende selvom det giver efter,” siger hun.
Rollepersonerne forstir advarslen da de tree-
der ud pa gulvet. De kan meerke hvordan
deres lemmerbliver tungere og svagere, hvor-
dan blikket fordunkles og bevidstheden fyl-
des af en tige. Spiralmgnsteret er en kraftig
besveergelse. Det kreever et PSY-slag at kom-
me igennem det, ellers stdr man fast og kan
hverken komme frem eller tilbage fgr man
har forsggt igen. Hvert forsgg tager et minut
mere.

Da de nar midten meerker de pludseligt
hvordan spsendingen slipper. Alt bliver mgrkt
et gjeblik, for de finder dem selv stdende pd et
stengulv et helt andet sted. I Malki{iths be-
feestning,

NIENDE EPISODE: MALKOTHS SIDSTE
KAMP

Rollepersonerne bliver transporteret direkte
til Malk{iths tronsal, som ikke har nogen
naturlig indgang udefra. De havneri Kirians
kammer indtil tronsalen og kan konfrontere
en uforberedt Malkiith sammen med sin tje-
ner Luciano og tre rddgivere.

1 A-D. Radgivernes kamre. Rummene er indret-
tede til Malk(ths fire radgivere, af hvilke
Kirian er den ene. Her er en enkelt stol, en
skrivepult og nogle skamler til besggende.
Rollepersonerne dukker op i 1A, som er Kiri-
ans kammer.

2. Korridorer. De streekker sig i uendelighed s&
langt rollepersonerne kan se og vrider sig
svagt langt veek.

8. Svalegang. Marmorgelsenderet lgber langs
svalegangen som vender ned imod tronsalen.
Fire trapper fgrer ned til gulvet tre meter
nede. Rollepersonerne kan se fem personer
inde i tronsalen: tre deemoner klsedt i sorte
kapper (Malk{iths radgivere), en mand i 40-
arsalderen med mgrkt tilbagestrpget har og
kort sort skeeg (Malkath) og en gammel be-
kendt, Luciano Lupino.

4. Tronsal. Gulvet er gennemsigtigt og venderud
imod Vortexsom lyser salen opiet flammende
rgdt skeer. Midt i rummet star tronen, hvor
Malkath sidder. De gvrige fire star omkring
ham.

5. Tronen. Lavet af en gren pulserende krystal
hviler pa en fodplade af guld. Malkith ser op
pA rollepersonerne som en formel udfordring
og gér alene til angreb. Luciano, som fgler sig
personligt kreenket af rollepersonerne kan
ikke holde sig fra kampen og angriber ogsa
efter et kort gjeblik.

Malkith og Luciano er beskrevet bagest i
eventyret. En vild kamp bryder ud sa snart
rollepersonerne viser sig. De tre radgivere
holder sig veek. Nar Malkith falder ryster
rummet omkring dem, Tronen revner i tusin-
de stykker og spredes ud over gulvet. Et
gjeblik formgrkes Vortex, mens Malkdths krop
tilintetggres foran rollepersonernes gjne.

Dernsest fyldes tronsalen af et drgn og en
enorm stgvsky. Midt imellem dem stér Térg,
flankeret af Kirian og Trgkrizt, der synes at
veere vokset nogle meter og have féet stgrre
gjne og antenner siden rollepersonerne sidst
84 ham. De tre deemoner synes i fgrste om-
gang ikke at tage notits af rollepersonerne.
Kirian tilintetggr de tre skraekslagne radgi-
vere med et lyn. Targ og Targkrizt gir rundt
og inspicerer tronsalen. Ud af skyen dukker
flere deemoner op, til rummet er fyldt af en
forvirrende folkemasse.

Térg koncentrerer sig om den smadrede
trone, som traekkes sammen og genskabes.
Térgkrizt ssetter sig pa tronen og bryder ud i

et langt foredrag pa et sprog rollepersonerne
ikke forstar. Yderligere taler pa uforstdelige
sprog afholdes og det tager flere timer for
nogen tager notits afrollepersonerne. Hvisde
forsgger at afbryde ceremonierne bliver de
skubbet brutalt til side.
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Efter uendelige taler og ubegribelige cere-
monier kommer to deemoner hen til rolleper-
sonerne og genner dem frem til tronen.

*Jeres tur. Kom herhen,” siger de pa ge-
brokkent jori.

Foran dem hsever tronen sig. Targkrizt ser
ned pA dem med et lille emil p& leeberne.

"Jeg, Térgkrizt, hersker over Kaos kreds,
takker jer for jeres tjenester oglgser jer frade
band som har bundet jer til min kreds, Skyg-
gernes kreds eller en hvilken som helst kreds
i Inferno,” siger Térgkrizt pd et sprog rolle-
personerne forstdr. Med et lyser rustninger-
ne og sveerdene op og forsvinder. Desuden
faler rollepersonerne en ufatteliglettelse, som
hvisnoget de havde baretilang tid forsvandt.

"I har tjent min far og jeg vel. I kan nu ga,”
fortseetter han.

Akeron kommer frem og fgrer rolleperso-
nerne vaek. Han fgrer dem ind i rggskyen og
alt bliver sort omkring dem.

Efter et par minutter forsvinder mgrket og
rollepersonerne befinder sig i en velkendt
grotte - rummet med portalen i Arraquwéins
hule. Hvis de startede eventyret et andet
sted, befinder de sig der istedet. Portalen er
vaek, men Akeron er der stadig.

"Hvis I har nogle spprgsmdl, skal jeg
forspge at besvare dem,” siger han. Han
kender i princippet hele baggrunden til
hvad der er sket og han ved at alt var et spil
mellem Téarg og Malkath. Han fortseller
med gleede alt inden han vender tilbage til
Inferno, men det afhenger af hvilke spergs-
mél rollepersonerne stiller.
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EPILOG

Rollepersonerne bliver méaske bade =ldre og
klogere af deres oplevelser. Som kompensa-
tion for deres lidelser ligger Arraquwéins
drageskat stadig tilbage i hulen. Desuden vil
béde praesteskabet og Lucretia Machiavellio
holde ceremonier til rollepersonernes =re og

de vil overdeenge dem med medaljer og hze-
derstitler.

Med dette er Herskerserien afsluttet. Vi,
der lavede dem héber I har haft det lige s&
gjovt da I spillede den, som vi havde da vi
konstruerede det hele.
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MAGISKE GENSTANDE

Der er to enestdende former for magiske
genstande i Deemonprinsen — deemonrust-
ninger og deemonvaben. De skabes ved at en
msegtig deemon frivilligt leegger en del af sin
sjeel og kraft ned i en dgd genstand. Rustning-
er og vaben er de mest almindelige deemong-
enstande, selvom det ogsd er muligt at lave
andre. Det der sker er at genstanden far en
slags begraenset liv. Den bliver semi-intelli-
gent og far egenskaberne STY, SMI, INT og
PSY. Disse sndrer sig med tiden, afhengigt
af hvornir deemonen som skabte dem bliver
meegtigere. Deemonen kan ogsad ofre andre
veesners STY, SMI, INT og PSY til vibenet.

Rent praktisk giver deemonen genstanden
en del af sine egne grundegenskaber og fader
dernsest rustningen eller vibenet med an-
dres livskraft. '

For hver10 pointi STY ggret daamonvében
+1T6 i skade, mens en rustning absorberer
yderligere 3 point.

For hver 10 point i SMI far et viben +5% i
angreb og parere, mens en rustning giver
beereren +5% i Parere.

For hver 5 pointi INT kan et viben eller en
rustning leere sig en besveergelse pa E1 (10
giver enten to besveaergelser pd El eller en
besveergelse pa E2).

Rustningen eller vibenet kan benytte sin
PSY til at anvende de besveergelser den har
leert. Den kaster kun en besvzrgelse hvis
beereren gnsker det. Deemonvaben og rust-
ninger genvinder et PSY-point i timen.

Dsemoner praeger deres deemonvében og
rustninger til dem selv. De er de eneste som
kan anvende deres egenskaber. Alle andre
der forsgger vil selv blive angrebet af vébe-
net. Hvordan afhesenger af hvilke besveaergel-
ser vibenet eller rustningen har.

Deemonviben og deemonrustninger med
INT over 50 kan tillade at blive anvendt af

andre end skaberen, HVIS de far udtrykkeli-
ge ordrer om det.

En deemon kan have s mange deemonrust-
ninger og viben som den har lyst. Han har
nogen som bare er feelder for fjender og ambi-
tigse undersétter.

L UCIANOS DEMONSVARD

Et ornamenteret kortsveerd af sort krystal
med et skeefte af sglv.

STY 30 PSY73
SMI 20
INT 50

Kreefter: +3T6 i skade, +10% pa at treeffe og
parere, Indeholder10 effektgraderbesveer-
gelser: FROST E4, LYN E4, TELEPOR-
TATION E1, MORKE E1

LUCIANOS DEAMONRUSTNING

En ornamenteret og juvelbesat helrustning
af sort krystal.

STY 30 PSY 37
SMI 10
INT 40

Kreefter: Absorberer 9 point mere end en
helrustning, Giver baereren +5% i Parere,
Indeholder 8 effektgrader besveaergelser:
ANTIMAGI E4, USYNLIGHED E2, ILD
E2

TARGS DAMONVABEN

Téargs deemonviben har identiske kreefter,
ngjagtig hvilken type viben det er, afhsenger
af hvad dine spillere kan bruge. Dette er
nogle af Térgs mindre vdben. Hans personli-
ge vaben, som han selv beerer i kamp, er ti

gange meegtigere.
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'TARGS DEMONSVERD/-@KSE/-HAM-
-SPYD, ETC.

Lavet i groft sort jern. De er deekkede med
snoet kileskrift.

STY 30 PSY 40
SMI 30
INT 60

Kreefter: +3T6 i skade, +15% i angreb og
parere, Indeholder12 effektgraderbesveer-
gelser: FROST E4, MODSTANDSKRAFT
E4, KNAKKE E4

TARGS DEAMONRUSTNINGER

Ringbrynjer af groft sort jern med snoet kile-
sgkrift.

STY 20 PSY 50
SMI 10
INT 50

Kreefter: Absorberer 6 point mere end almin-
delige ringbrynjer, Giver beereren +5% i
Parere,Indeholder10effektgrader besvaer-
gelser: ILD E3, MODSTANDSKRAFTES,
M@RKE E2

SPILLELEDERPERSONER

Spillelederpersonerne er spillelederens an-
sigt til spillerne. Det er vigtigt ikke bare at
beskrive deres egenskaber og feerdigheder.
Personlighed skal ogsé fastslas. Hvis spillele-
deren ger en indsats nir han skal spille de
forskellige personer bliver virkelighedsfglel-
sen staerkere, Spillerne fir lettere ved at
rollespille deres rollepersoner og det bliver
gjovere for alle involverede. Som spilleleder
skal du ikke veere bange for at overdrive dine
armbevagelser, dialekter og opfarsel. Det bli-
ver bidde nemmere og sjovere pd den made.
Spillelederpersonerne beskrivesidenraekke-
folge de optreeder i eventyret.

Lorp VIDERIC

STY 12 INT 22 KAR14
FYS14 PSY30 KP 13
ST@11 SMI10 SB —

Udseende: En statelig mand i fyrreérsal-
deren. Hans skarpe treek gér fint i speend
med det kulsorte har og det lille fipskaeg.
Lord Videric beerer smidige bukser og en
tunika af sort leeder med guldindfatning-
er. Over skuldrene beerer han en sort sil-

kekappe med sort leederkant. De gra gjne
synes at kunne sksere gennem stél.

Personlighed: Videric er en forherdet og
kynisk mand. Han tjener ingen interesser
udover sine egne og lyder ikke under no-
gen herre. Ve den som gér i vejen for ham.
Videric er hgflig, venlig og iskold. Hans
lange karriere som nekromantiker har
paradoksalt nok giver ham en akut dgds-
angst.

Udrustning: To til fire livvagter. En dolk og
et lille juvelprydet kortsveerd som man
déarligt nok kan slds med.

Talte sprog: Nidlandisk 90%, Baahl 75%,
Prangi 60%, Zorakisk 60%, Kardisk 50%

Feerdigheder: Fremmede kulturer75%, Geo-
grafi 76%, Heraldik og genealogi 50%,
Historie 90%, Kgbsla 90%, Lese og skrive
90%, Ride 60%, Skak og brsetspil 60%,
Svgmme 40%, Taksere 60%, Overtale 90%

Besvseergelser: Hvis I benytter Expertreg-
lerne er lord Videric nekromantiker med
FV 30 og elementarmagiker med FV 20,
Ellers behersker han alle besvargelser i
grundssettet pa 150% og E8.

Vabenfaerdigheder: Dolk 40%
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LEON 0G BERAN

STY15 INT 8 KAR10
FYS15 PSY10 KP 15
ST@15 SMI12 SB —

Udseende: Leon og Beran er muskulgse
mend i 30-4rsalderen. De bsrer orna-
menterede helrustninger og sorte tohdnds-
sveerd. Deres kortklippede har er hen-
holdsvis brunt og blondt. Leon beerer et
stort hvalrosoverskaeg med stolthed. Be-
ran hargrove, firkantede traek, mens Leon
ser mere aristokratisk ud.

Personlighed: Begge herrer er rolige, meto-
diske og loyale til dgden overfor lord Vide-
ric. De tgver ikke med at udfgre lord Vide-

_ rics ordrer, uanset hvad han beder dem
om. Leon giver et arrogant indtryk, mens
Beran er mere saglig.

Udrustning: Deres helrustninger absorbe-
rer12 pointi sig selv og har desuden fokus
for VAERN E4. Tohdndssveerdene er fokus
for Forhekse Vaben E4. De baerer desuden
en dolk og en lille morgenstjerne hver.

Talte sprog: Nidlandisk 90%, Baahl 50%,
Zorakisk 60%, Kardisk 50%

Feerdigheder: Fremmede kulturer 40%, For-
stehjeelp 60%, Springe 50%, Klatre 50%,
Ride 75%, Svemme 30%, Opdage fare 756%

Vibenfserdigheder: Dolk 60%, Tohands-
sveerd 90%, Parere 90%, Morgenstjerne
60%

L UCIANOS VAGTER
STY15 INT 8 KAR-6
FYS15 PSY5 KP 16

ST@17 SMI10 SB +1T4

Udseende: De 20 vagter er en samling ual-
mindeligt mislykkede baahl. Deres mgrke
hud skinner i alle regnbuens farver som
hos almindelige baahl, men de er lavere og
mere spinkle. Deres klgr og hugtender er
vanskabte og rddne og de rgde gjne synes
at veere deekkede af en hinde.

Personlighed: Forskreemte og feje overlgbe-
re. Behandler man dem som laverestéen-
dedyr kommer de springende for at adlyde
ens mindste vink, mens alle forsgg pa
venlighed fgrer til gjeblikkeligt angreb.

Udrustning: Krumsabler og takkede dolke.
Darligt holdte brynjer. Ellers gar de klaedt
i stinkende laser af ubestemmelig oprin-
delse.

Talte sprog: Baahl 90%, @stjori 30%

Feerdigheder: Hindtere feelder 30%, Skjule
sig 76%, Lytte 60%, Opdage fare 60%

Vabenferdigheder: Dolk 50%, Krumsabel
50%, Parere 50%

TARGKRIZT

STY 35 INT 12 KAR10
FYS20 PSY25 KP 28
ST@35 SMI10 SB +2T6

Demoniske evner: Vinger, Kropsforand-
ring, Ztsende blod

Naturlige vaben: 2 klgr 65% 1T6, 1 bid 65%
1T8, 1 Haleslag 65% 1T6

Naturligt veern: 6 point hud

Udseende: Enlille, knapt170 cm hgj deemon
med grgn, vortet hud. En sky af fluer
kredser konstant om hans gyldne facetgj-
ne. Hans lemmer er knudrede og kan vri-
des i umulige vinkler. P4 fingrene har han
lange, mgrkegrgnne klgr og i hans gab
sidder skarpe tender.

Personlighed: Targkrizt er melankolsk og
sgrgmodig. Hele hans liv er fyldt med
tanker om altings forgeengelighed og me-
ningslgshed. Hans lidelse forhindrer ham
dog ikke i at kunne fgle en vis taknemme-
lighed overfor dem der tjener ham.

Talte sprog: Pazuzu 90%, Naga 75%, Gruz
75%, Infernalisk 75% (opfattes af alle som
deres modersma4l), @stjori 76%, Kardisk
75%, Nyjori 60%

Feerdigheder: Fremmede kulturer 60%, Geo-
grafi 50%, Skjule sig 50%, Heraldik og
genealogi 60%, Historie 75%, Kgbsla 90%,
Leese og skrive 90%, Skak og bratspil
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75%, Opdage fare 75%, Taksere 75%, Over-
tale 90%

Vabenferdigheder: Stridsgkse 75%, Pare-
re 756%

TARG

Targs egenskaber og feerdigheder er egentlig
uinteressante. Hvis rollepersonerne begyn-
der at rage uklar med ham, udsletter han
dem uden problemer med et lyn, en portal til
ildens plan eller noget lignende.

Térg er en veeldig deemon. Han er over fem
meter hgj og synes at veje mere end et ton.
Hans enorme hoved domineres af rgde fa-
cetgjne og groverovdyrteender, der drypper af
sort slim. Térgs krop skjules af en dragt i
purpur og sort, men det er abenlyst at krop-
pen er meget forskellig fra et menneskes. En
sky af skinnende og lysende fluer omgiver
ham.

Térg er anderledes end andre dsemoner.
Hans indsigt i altings forgengelighed har
gjort ham mere efterteenksom og sgrgmodig
end hvad der er normalt i hans sleegt. Han er
stadig umenneskeligt brutal og hensynslgs,
men slet ikke i samme grad som f.eks. Asmo-
deus. Han falder ofte hen i dybe grublerier,
men han er dog ikke handlingslammet af det.
Tvzertimod er det inspiration til at ggre sit
bedste i ubarmhjertig gdel=ggelse.

NIMLOTH

STY 70 INT 20 KAR-2
FYS40 PSY40 KP 48
ST@56 SMI20 SB +4T6

Dsemoniske evner: Regeneration, Radsel,
Livsudtgmning

Naturlige vadben: 2 klgr 80% 1T6, 1 bid 90%
1T8, 1 stangning 90% 1T6

Naturligt veern: 10 point hud

Udseende: Nimloth er ca. fire meter hgj og
neesten lige 84 bred. Hans hud ligner mest
groft, sort sten deekket med smé kratere.
Hyvis rollepersonerne ser efter, leegger de
merke til at kraterne langsomt vokser,
krymperogflytter sig. Fra hans heltglatte
pande stikker to tunge, krumme horn frem.

Ansigtstraekkene er reptilagtige. Nimloth
beerer en sort rustning fyldt med takkerog
en tohidndsgkse pd ryggen. Rustningen
daekkes af et blodrgdt slag. Omkring ma-
ven har han et bredt bzlte. Fra beeltet
heenger 10-20 sveerd, dolke og takkede
slagvdben. Stemmen er torden og gjnene
ild.

Personlighed: Nimloth adlyder Térg, mod-
villigt og med egne planer i baghovedet.
Han anser sig selv som mere egnet til at
styre skyggekredsen. Han venter pd en
god mulighed for at fjerne Targ og selv
overtage magten. Nimloth foragter alle
ynkelige stakler som er svagere end han
selv og frygter de f& der er maegtigere.

Udrustning: Tohdndsgkse med Forhekse
Véaben E6. Helrustning med Veern E4.

Talte sprog: Pazuzu 90%, Naga 75%, Gruz
75%, Infernalisk 75% (opfattes af alle som
deres modersmadl), @stjori 50%

Feerdigheder: Fremmede kulturer 50%,
Springe 75%, Klatre 50%, Kgbslad 75%,
Opdage fare 75%, Taksere 76%, Overtale
75%

Vabenfeerdigheder: Dolk 90%, Slagsveerd
90%, Stridsgkse 90%, Parere 90%, Mor-
genstjerne 756%

AKERON

STY11 INT 25 KAR20
FYS15 PSY30 KP 13
ST@11 SMI15 SB

Udseende: Akeron er lav og spinkel. Hans
lange gré har minder om en gammel lgves
manke. De brune gjne er forbavsende mil-
de. Hans ansigtstraek er skarpe og velfor-
mede. Akeron baerer enkle klseder i grit.

Personlighed: Hans personlighed kan sam-
menfattes i to ord: loyalitet og kompeten-
ce. Han drives af stolthed og erkendelsen
af at han er den stgrste strateg i hele
skyggekredsen. Akeron er en mild og
fredsommelig person, pd trods af sin be-
skaftigelse. Han blev rekrutteret af Targ
personligt fra den slagmark hvor han dgde
for over 100 ar siden.
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Udrustning: Blek, fjerpenne, pergamenter
og strategiske kort. Et kortsveerd.

Talte sprog: Pazuzu 60%, Gruz 50%, Bar-
bisk 90%, Zorakisk 60%, Kardisk 50%
Feerdigheder: Fremmede kulturer 75%, Fgr-

stehjeelp 60%, Geografi 90%, Historie 60%,
Kgbsld 76%, Leese og skrive 75%, Navige-
re 76%, Ride 60%, Skak og breetspil 125%,

Strategi 140%, Opdage fare 75%
Besveergelser: Hvis I benytter Expertreg-
lerne har han Elementarmagi, Nekromanti
og Mentalisme pa FV 20. Ellers har han
alle besvaergelserne i grundbogen pa 80%
og E4. Téarg har desuden givet ham evnen
til at se og &bne portaler mellem forskelli-
geplaner.Akeron har den enestdende evne
at forstd og beherske energistrgmmene
mellem de forskellige eksistensplaner.

Vibenferdigheder: Dolk 80%, Kortsvaerd
90%, Parere 90%, Langbue 50%

MARA

STY15 INT 20 KAR18
FYS20 PSY30 KP 16
ST@12 SMI15 SB —

Udseende: Maraeri 30-arsalderen, har mgrk
hud og et kruset sort har. Ansigtet er rundt
med stumpe traek. De sorte gjne er meget
intense. Hun beerer en sglvglinsende hel-
rustning af en seldgammel slags. Hendes
bastardsveerd lyser svagt blalilla.

Personlighed: Mara er en fremmelig even-
tyrerske fra et andet parallelunivers. Hen-
des verden minder om den moriske kultur
iAfrikaiislams tidlige r. Hun tjener kun
sig selv og vil ikke veere aftheengig af no-
gen. Hun enes godt med Kirian og stgtter
hans planer om at veelte Malkith.

Udrustning: Sverdet har Forhekse Vaben
E6. Hun har ogsa et skjold, en dolk, fire
sadeltasker propfyldte med verdifulde
antikviteter og en magisk stlfugl.

Talte sprog: Zingarisk 90%, Shamidisk 75%,
Nebarik 60%, Infernalisk 40%, Belm6ni
40%, Dstjori 35%

Feerdigheder: Hindtere feelder 75%, Dirke
lase op 60%, Finde skjulte ting 60%, Frem-
mede kulturer 80%, Fgrstehjelp 60%,
Geografi 75%, Historie 60%, Springe 50%,
Klatre 50%, Leese og skrive 75%, Ride
90%, Svgmme 60%, Snige sig 60%, Opdage
fare 60%, Taksere 90%

Vabenferdigheder: Bastardsverd 90%,
Dolk 75%, Parere 90%, Langbue 60%

KiriaN

STY 55 INT 15 KARS
FYS40 PSY15 KP 33
ST@26 SMI12 SB +3T6

Deemoniske evner: Teleportation, Krops-
forandring, Magisk usarlighed

Naturlige vidben: 2 klgr 85% 1T6, 1 bid 85%
1T8

Naturligt veern: 4 point hud

Udseende:Kirian eren unormalt menneske-.
agtig deemon. Nogen gange péstir han at
han oprindeligt var et menneske, og hvem
ved. Kirian ligner en useedvanlig knudret,
hgj og muskulgs mand i 40-arsalderen
med rgd- og bldplettet hud. Hans lange
sglvfarvede har er sat op i en knude i
nakken. Haret er meget groft og synes at
beveege sig pa egen hand. Han beerer fuld
rustning af sort jern og benytter helst sin
store stridshammer i kamp.

Personlighed: Ambitigs og hensynslgs. Han
brydersigikke om at tjene under Malkiith,
som han anser for at veere inkompetent og
forfeengelig. Han synes helt oprigtigt godt
om Mara, men han ville naturligvis ofre
hende hvis det ville fremme hans interes-
ser.

Udrustning: Sort rustning med VZERN E5.
Stridshammer med Forhekse Vében E6.

Talte sprog: Infernalisk 90%, Belmdoni 75%,
Pstjori 55%, Et utal af for rollepersonerne
ukendte sprog

Feerdigheder: Finde skjulte ting 75%, Frem-
mede kulturer 90%, Geografi 75%, Histo-
rie 90%, Kgbsld 120%, Leese og skrive
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90%, Skak ogbreetspil 120%, Taksere 90%,
Overtale 90%

Besvsergelser: Kirian behersker Elemen-
tarmagi, Nekromanti og Mentalisme pé
FV 25, hvis I benytter Expertreglerne.
Ellers kan han alle destruktive besvzer-
gelser plus teleportation i grundreglerne
pa 99% og E4 (Teleportation er ingen be-
sveergelse, men en evne og kan benyttes et
uendeligt antal gange).

Viabenferdigheder: Dolk 75%, Stridsham-
mer 90%, Stridsgkse 75%, Parere 90%

MALKOTH

STY 20 INT 40 KAR25
FYS40 PSY75 KP 28
ST@15 SMI25 SB +1T4

Udseende: Malkith synes at veere i 40-4rs-
alderen. Han er relativt hgj og muskulgs.
Hans tilbagestrggne sorte har er grat i
tindingerne, men det korte skaeg er stadig
kulsort. Malki{iths gjne er isbl4 og tomme.

Han baerer en silkekdbe med sglvkanter
og et kortsveerd.

Personlighed: Malkiith var oprindeligt et
menneske og pd det ydre er han det stadig.
Alt menneskeligt i hans indre er derimod
totalt forvredet. Malkith har ingen fglel-
ser af en menneskelig art tilbage. Han er
mere fremmed end de fleste deemoner.

Udrustning: Kortsveerd med Forhekse V-
ben E12.

Talte sprog: Infernalisk 90%, Belméni 90%,
Et utal deemonsprog, Urjori 90%, Erdir
90%, Et utal andre sprog

Fgerdigheder:Fremmedekulturer 90%, Geo-
grafi 120%, Heraldik og genealogi 90%,
Historie120%, Kgbsla 90%, Leese og skrive
90%, Ride 65%, Skak og breetspil 90%,
Overtale 90%

Besvsergelser: Malkith behersker Elemen-
tarmagi, Nekromanti, Animisme og Men-
talisme p& FV 30. Hvis I benytter grund-
reglerne behersker han alle besvaergelser
pa 150% og E10.

Vabenfeerdigheder: Dolk 60%, Kortsveerd
90%, Parere 90%




VASNER

En reekke nye vaesner er med i eventyret. De
praesenteres nermere i spiltermer her.

BAAHL
GrEg. Terning Typeveerdi
STY 8T6 28
FYS 6T6 21
ST@ 8T6 28
INT 3Té 11
PSY 2Té6 7
SMI 2T6+1 8
KAR -1T6 —4
KP 25
SB +1T6

Naturlige viben: 2 klgr 50% 1T6, 1 bid 40%
1T8

Naturligt veern: 4 point hud

Udseende: Svagt menneskeagtig, men hgje-
re og kraftigere med regnebueskinnende
sort hud og sorte gjne. Deres negle er
kraftige klgr og gabet er fyldt med skarpe
rovdyrteender. Arme og ben har to led
istedet for et, og benene er bagudbgjede.

Personlighed: Baahls liv kredser omkring
magt og kamp. De lever for at skaffe sig
mere magt, gerne gennem kamp, lejemord
og svig.

Udseende: Belménerne ligner mennesker,
men har halvgennemsigtig hud og dede,
hvide gjne. Deres hér skinneri alle pastel-
farver. Belméner er fgdt af Vortex og er
nert besleegtede med kaos. Deres kroppe
har en tendens til at tabe strukturen og
flyde ud 1 amgbeagtige klumper. De er
kgnslgse og formerer sig gennem deling.
Der forekommer ingen former for familie-
eller sleegtsforhold. Ved delingen tilintet-
gores den oprindelige belménsidentitetog
to nye skabes.

Personlighed: Impulsive og let forvirrede.
De kan ogsid komme med lysende ideer.
Mange geniale opfindelser er lavet af
belmédner. De er kreative, men bliver ogsa
let destruktive og nedbrydende.

Pazuzu
Gr.Eg. Terning Typeveerdi
STY 10T10 55
FYS 10T6 35
ST@ 12T6 42
INT 4T6 14
PSY 8T6 28
SMI 3Té6 11
KAR -3T6 -11
KP 39
SB +3T6

BELMONER

Gr.Eg. Terning Typeveerdi
STY 5T6 18
FYS 6T6 21
ST 4T6 14
INT 3Te 11
PSY 4Té6 14
SMI 3T6 11
KAR 1T6 4
KP 18

SB +1T4

Degemoniske evner: Teleportere, Krops-
forandring.

Demoniske evner: varierende, mindst to
og altid Vinger og Ztsende blod.

Naturlige vaben: 2 klgr 40% 1T6, 1 bid 30%
1T8, 1 Halestik 40% 1T6 (giftstyrke 15)

Naturligt veern: 6 point hud

Udseende: Pazuzu ligner mest humanoide
flyveveesner med gren, vortet hud og store
facetgjne. De har ofte dryppende gab eller
snabler. De er altid omgivet af en sky af
skinnende fluer.

Personlighed: Melankolske og fgler at alt er
forgeengeligt. Alle drgmme og planer en-
deri aske og intetheden. Kun dgden varer
for evigt.
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Krazzr

STALFUGL

Gr.Eg. Terning Typevszerdi
STY 12T10 66
FYS 8T6 28
ST@ 12T10 66
INT 1 1
PSY 1T4 3
SMI 2T6 7
KAR — —
KP 47

SB +3T6

Naturligt vaben: 2 gribeklgr 40% 1T6, 1 bid
30% 1T8

Naturligt veern: 8 point hud

Udseende: Krazzt ligner mest af alt enorme
knaelere dekkede af tykt spindelveev i
mange lag. De haringen gjne eller grer. De
udstgder hgje, ubehagelige skrig.

Personlighed: Krazzt er overhovedet ikke
intelligente. De drives af sult og smerte.
De rides ved hjeelp af specielle sporer som
drives ind i siderne. Derfor er deres sider
som regel deekkede med sort, slimet blod.

QUETZAL
Gr.Eg. Terning Typeveerdi
STY 10T6 35
FYS 8T6 28
STO 10T6 35
INT 1 1
PSY 1T6 4
SMI 4T6 14
KAR -1T6 —4
KP 32
SB +2T6

Naturlige vaben: 2 klgr 40% 1T6, 1 bid 30%
1T8

Udseende: Disse reptilagtige demoner min-
der mest afalt om flyveggler dekkede med
mangefarvede fjer. De stinker frygteligt
og savler uafbrudt fra de vaeldige gab fyldt
med barberbladsskarpe teender.

Personlighed: Quetzal er loyale, sultne og
dumme ridedyr som man kan fa til at flyve
i den sikre dgd.

STY40 INT 6 KARS5
FYS30 PSY15 KP usarlig
ST@ 2/50 SMI 20 SB +2T6

Naturlige vaben: 2 klgr 35% 176, 1 bid 25%
1T8

Naturligt veern: solidt stal med indbygget
VZERN E10

Udseende: Sglvglinsende, metallisk fugl med
kolde, gra gjne og panseragtige skel over
hele kroppen. Kan frit veksle mellem rav-
nestgrrelse og dragestgrrelse. Stalfuglen
er et levende vaesen fra Maras hjemver-
den. Den har evigt liv og 1 praksis usérlig.
Den er den sidste af sin art.

Personlighed: Stilfuglen hedder Heroni-
che. Den elsker Mara og fglger hende af
egen vilje. De to har fulgtes sammen i
mere end 20 ar.
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