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INDLEDNING

Deaemonprinsen er et eventyr for fire til otte
erfarne rollepersoner med feerdighedsveer-
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 pa 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 hendelser. Der faldt
de i strid med guden Iaos praesteskab, men
fandt snart ud af, at en mgrkere kult stod bag
og havde infiltreret praesteskabet. 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 tenkt dig at spille en
rollepersonieventyret, skal du stoppe med at
leese nu. Spillelederen skal selvfglgelig helst
leese eventyret igennem fgr spillet begynder.
Teenk igennem hvordan spillelederpersoner-
ne skal opfgre sig og hvordan miljgerne skal
beskrives. Ggr endelig notater og skitser hvis
det hjselper. Studer kortene mens du lseser

beskrivelserne af dem. En engageret spillele-
der ggr 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, s spillelederen kan se hvornar
og i hvilken raekkefglge de vigtige haendelser
indtreeffer. Derefter genfortaelles 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.

Nar spillelederpersonerne introduceres i
handlingen, gengives det ofte hvad de siger i
en teenkt konversation med rollepersonerne.
Det er ikke ngdvendigt at spillelederen skal
leese ordret op hvad de siger. Konversationen
er mere en made at beskrive hvordan spille-
lederpersonerne optreeder. 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 laest hgjt
(selvom en usikker spilleleder selvfglgelig
kan ggre det).

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

HVAD DER ER SKET

Handelsfyrsten udspillede sig i byen San Ea
pé hovedgen Pandarea. Rollepersonerne blev
hyret af handelshuset DiMercio for at infil-
trere det konkurrerende hus, Machiavellio.
De mangede sig ind og boede en tid som
geester hos familien Machiavellio og videre-
gav informationer til DiMercio. Hvad de ikke
vidste var, at de hjalp med at forberede en
massakre pa familien Machiavellio. DiMer-
cio slagtede hele familien og kastede skylden
pa rollepersonerne, som métte flygte ud i
vildmarken. De tilbragte en hel vinter i Pan-
dareas utilgeengelige bjerge, for 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 fA dem til at rgbe deres
arbejdsgivere. Til Lucretias overraskelse var
rollepersonerne uvidende om at der skulle
foreg4 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
usedvanligt 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 laegge 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 pa 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 forretningertil lovlighandel, for
at vaske pengene hvide. De udslettede fami-
lien Machiavellio for at kunne overtage deres
handel.

Men sporene stoppede ikke ved Broderska-
bet. De forte videre mod Iaos preesteskab pa

gen Agriea. P4 Agriea mgdte rollepersonerne
en anderledes kultur. Alt praegedes 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.
Ogsa denne gang flygtede tempelherren, den-
ne gang gennem en hemmelig udgang.

Rollepersonerne forfulgte ham til en lille
dal med dgde, forvredne treeer. Leengst inde i
dalen var en mgrk hule, hvorfra der spredte
sig en frygtelig stank. Heltene skyndte sig
indihulenideresvilde jagt p4 tempelherren.
Desveerre lgb de lige ind i den udgde drage
Arraquwaiin, 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 tradene fra deres tidligere eventyr mg-
des i et deemonisk komplot.




INFERNO

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

"Leenge havde jeg undsluppet den retmessige
straf for mine synder, men i nddens &r 285
blev jeg indhentet af dpdens tjenere og kastet
ned i Inferno. Laenket til dpdsenglens magre
heste sleebtes jeg gennem den malstrom som
kaldes Helvedesporten —beliggende hvor him-
len mgder hav og bjerg leengst 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 breendende sfwerer. Ledsaget af grinende
dgdsvogtere, hvis kod hang lost pd knogler af
stdl, fortes jeg til Dommens sgjle i den indre
kreds. Her venter de ni dommere kleedt i
huderne fra de fordgmte ved en sgjle af sort
basalt. Som tjenestetegn beerer de piske af
syndernes smerte og ved deres fodder hviler
Infernos sorte vogtere.

De 88 min skyld, at min sjel tilhgrte
mgrkets fyrste, hvis navn ikke bgr neevnes,
men som menneskene kalder Shaitan. Jeg
blev idomt at skulle séres og dp p& Abydions
slagmark i den gjette 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
sjsele. De dgde sjeele, som gennem deres syn-
der har dgmt dem selv til evig pinsel, fgres

hertil. Ifglge visse er pinslerne tidsbegranse-
de. I en ny tidsalder skal de fordgmte sjeele
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 iser kan veere lige sa store
som hele Altor.

Sferene befolkes af deemoniske vaesner,
der har til opgave at plage de fordgmte. De
kan tage skiftende former, men styres alle af
en umeettelig ondskab, magtbegser 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 er uenige 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
raedsler (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 pAstds at veere skrevet af
synderen Tando Galiheri, forenedes Inferno
under fyrst Shaitan for mange tusinde ar
siden. For da styredes hver kreds uafheng-
igt. Klart er kun, at de ni dommere, som
dgmmer sjelene, har veret 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 gar ud frade
beskrivelser som smugledes ud fra Abydions
slagmark af Tando Galiheri. De ni er oppefra
og ned:

1. Limbo, en gra skyggefuld verden som udggr
greensen mellem Inferno og Altor. Her havner
vildledte sjsele, 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.

8. Vilddyrets kreds, hvor synderne plages i
fugtige, ildelugtende jungler fyldt med frygte-
lige vaesner. 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
kgdet fra de dgdes knogler og forvandler dem
til dgde ting. Styres af fyrst Targ.

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

6. Krigens kreds, hvor veeldige hgere 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 Malkith.

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 og jord. 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, stdr dommens sorte
stenstgtte. Her venter de ni dommere pé at
sende de usalige 4nder til den rette plage. Det




siges at Shaitans sjel er bundet i Dommens
sgjle. Hvis den gdelasegges, bliver Inferno til-
intetgjort.

Magtspillet

Inferno har pa trods af sin kaotiske opbyg-
ning en fast styreform. Hgjest star fyrst Shai-
tan, der har sit hofi den sorte borgiden indre
kreds. Hans ord er lov. 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 afskraek-
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 hofi
den niende kreds for at skaffe sig indflydelse.
En sméfyrste, som gnsker at udvide sit rige,
begynder normalt med at lave en ny sfaere, og
forsgger s derfra at infiltrere andre sméafyr-
sters sfeerer. Magtspillet omfatter ogs4 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 usaedvanligt mange plagede sjele ved at
bestikke domsmsaendene. Sjzle kan ogsi
forsvinde pa vejen til Dommens sgjle og re-
krutteres til forskellige deemonfyrsters heere.
Magtspillet er s 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 forudseatter
det onde, m& ondskaben veaere foregangsman-
den til godheden. Etin og de andre livsbe-
krezeftende guder blev skabt som modpoler til
Shaitan, som er den oprindelige. Det haevder
han i hvert fald selv. I folge 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
riadne 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 sette
bag deres ord.

Dsemoner
Inferno bebos af forskellige deemoniske racer.
Fikseringen pa styrke og magt ggr at deemo-
ner ofte er grotesk store med keempe gab, klgr
og naturlige vdben, 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
vaesner 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”. Deemoner, der i menneskelige
gine, har et kvindeligt ydre er meget usaed-
vanlige, selvom de kan forekomme. De fleste
dzemoner endrer sigilgbet af deres liv. De er
pA storrelse med hundehvalpe, nér de bliver
fgdt. Deemoner kan ikke risikere at vaere
sarbare mens de er dreegtige, s4 ungerne
fodes sma og forlades tidligt. I de fgrste uger
vokser de hurtigt. Nar de far magt, forandres
deres kroppe. Deemoner, der far magt, ud-
vikler stgrre styrke og flere naturlige vaben.
De, der ikke far hsevdet sig, bliver aldrig.
stgrre og bliver antageligt spist i deres forste
leveuger.

Evnen til at sendre skikkelse opstar 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 s
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 besvargelser her.

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

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

sd mange PSY-point. Reekkevidde og tid for-
dobles.

Brugermanreglerne fra grundseettet, fung-
erer Hele pa halv styrke og Mgrke pa dobbelt
styrke.

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

Inferno pavirker 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
sjov siger om onde handlinger, virkelig ud-
fores afrollepersonerne. Den der har Sandhe-
dens sveerd pavirkes ikke af Infernos onds-
kab pa samme made (men hvis han begéar for
mange dumheder, vil Den Glemte Gud for
eller siden svigte ham).




AFGRUNDEN

*Rogen steg op fra Khraal Bahlscharoch og
sletterne var dseekkede af hundredetusinde af
dode. 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. Haengebroer af stdl
lob 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 klgft, blot for at blive fort tilbage i
geledderne af grinende djsevle.

Pé den stenede plads foran slottet Aiunus
ventede Antraxhus’ haere, med flyvende slang-
er og metalspyttende kanoner. Slaget rasede i
nidage. 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 gennem kredsene,
ligger detlille men magtfulde rige, som styres
af fyrst Antraxhus. Befaestninger og borge
ligger som perler pa snor pa begge sider af
klgften. De er bygget ind i bjerget og hseenger
pa bjergsiderne med smalle skydeskar og
udsmykkede balkoner. Flere hundrede meter
lange, smalle broer af reb og stélbjeelker for-
binder Afgrundes sider med hinanden.
Antraxhus hersker fra Aiunus, en enorm
befestning bygget ind i bjerget lige under
Limbo. Under sig har han yderligere syv
befestninger, der styres af mindre prinser.
Afgrundens tarne 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 deforskellige planer. Overalt kanman
merke en sterk 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 sjslene styr-
tes ned mod Dommens stgtte ved Afgrundens
bund. I flammehavet underbroen flyver djsev-
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 opna hvad der er muligt ved
det. Han har altid mindst 20 millioner krige-
re parat. Og hvis ingen andre muligheder
viger sig, lader han dem slds mod hinanden.

Han har ofte indgéet aftaler med fyrsterne
af de nederste kredse, Astarot og Malkiith, 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 selger
retten til at rejse gennem riget til gengseld for
egne militeere fordele.

Antraxhus’ nermeste hidndlangerergverst-
befalende Behmoth som leder styrkerne. Beh-
moth konspirerer pd egen hAind sammen med
fyrst Astarot i et forsgg pa styrte Antraxhus
fra magten. Utallige mindre intriger stir
selvfglgelig ogsa pa.

Afgrundens beboere

Sterstedelen af Afgrundens beboere bestar 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 nir de-
res magtposition eendres. Magtfulde baahl er
betydeligt stgrre og sterkere end deres un-
derordnede. Se Spillelederpersoner for neer-
mere beskrivelse af baahl.

Antraxhus selv og de hgjeste adelsfolk i de
syv befsestninger 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
i deres 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 dgdelige kappestride. Der
er ingen lovstiftelse eller retstradition. Den
der sejrer har retten p4 sin side.

Baahl er samlet i klaner, men slaegtssam-
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 sma 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 hvemer
total. De unge kan regne med en smule be-
skyttelse fra deres mor umiddelbart efter
fodslen, men hun glemmer dem hurtigt. Hvis
de bliver en trussel mod hende, tgver hun
ikke med at draebe dem. Baahl ldes stort set
ikke og de er meget frugtbare, s4 de kan altid
skaffe sig nye unger.

Mere normalt er det at individer samles om
et felles mal, som regel at udrydde eller
underkue en anden gruppe. Sddanne interes-
segrupper kan holde sammen i flere 4r, men
falder altid sammen fgr eller siden, nér 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 bekraftes konstant med trusler og vold.
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SKYGGERNES KREDS

*Stavet ligger som en hinde overalt. Det treenger
ind i kroppen og gor det tungt at &nde. Abne
sér bliver til permanente infektioner fyldt
"Stpvet ligger som en hindeoveralt. 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 svarme der samles omkring de rédne
lik og de levendes &bne sar. Vi marcherede
gennem stgvet i en evighed, kogte i lavafloder-
neog blev knust af stenblokke under jordskzal-
vene. Overalt stabledes de fordemte, sgnder-
revne afvinden som slider kgdet af knoglerne.
Vi trampede over deres kroppe pé vores vej
mod Mirésch.”

— Tando Galiheri om Asmodeus felttog
mod Skyggernes kreds.

Skyggernes kreds er den fjerde i reekkefgl-
gen, en grken deekket af tykt grat 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 daekket med stgv.
Jordskeelv er meget almindelige. En hard
vind fyldt med groft stgv sliber alt ned pa sin
vej. Sveerme af store fluer er de eneste leven-
de veesner man ser.

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

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

Mirasch

Kun en af Skyggekredsens sfeerer er beboet af
deemoner. Det er Mirésch, en sfeere som har
fiet navn efter byen som ligger der. Derfra
abner der sig portaler til alle de andre sfeerer
i kredsen. I Mirasch regerer fyrst Targ, en
opkomling blandt deemonprinserne som blot
har haft magten i nogle hundrede 4r.

Byen bestar 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 pd 500 meter; fyrst
Téargs palads. Bygningerne har ingen synlige
abninger. Vinden blzser kraftigere end nor-
malt mellem stenmonolitterne. Man ser sjeel-
dent nogle indbyggere ude, andet end de
forvildede sjeele som vakler omkring mellem
husene. Enkelte karavaner, kilometerlange
raekker af fordgmte som baerer tunge sten pa
ryggen, kan ses sno sig ind mod byen.

P4 indersiden minder Mirésch’ 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 heeng-
ebroer er meget normale. Stinkende olielam-
per lyser op.

Magtspillet

Fyrst Targs magt er langt fra ubestridt. Han
var frem til for nogle hundrede ar siden heer-
forer under Asmodeus. Efter et uventet suc-
cesfuldt felttog mod Miréasch, 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
Targs gamle hiandlangere, Exxatha, samler
tropper i en opadliggende sfere for at bryde
ind i Mirasch.
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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 ormedeemon der kan tage form
som menneske eller orm.

Stgrre dele af befolkningen, teet ved en
femtedel, udggres af gruzerne. De er hgje
askefarvede veesner der ligner en mellemting
mellem reptiler og fluer. Gruzerne udfgrer for
det meste arbejdet i Mirasch og fungerer som
tjenere for deemonerne.

Mirésch og resten af kredsen kendetegnes
af en melankoli over altings forgeengelighed.
Den blodtgrst og livehunger 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 leegges 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 sté i
timevis omgivet af grkenvinden og betragte
reekkerne af fordgmte der sleber sten ind
mod byen.
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KAOS KREDS

*Portalen dannede en vej, en flod af mgrke
skikkelser, som forte os ind i Kaos’ hjerte. Der
er ingen faste heere til at mgde indtrengende.
Men kaosfyrsterne har magt til at sende selve
Jorden og himlen imod sine fjender. Foran os
rejste vaesner 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 haengebro over en
bundles 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 sveever
rundtimalstrgmme. Verdner tilintetggres og
skabes konstant. Fordgmte sjeele slynges skri-
gende rundt i hvirvelstrgmmene. 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.
Deaemonerne teleporterer, flyver eller rider pa
bevingede slanger og drager. De meegtige
fyrster kan forvride materien og p4 den made
beveege sig. De kan forvride selve kredsenes
greenser og sdledes komme ind i andre dele af
Inferno. Der gir porte og veje mellem de
forskellige steder, men de forandrer sig lige
84 hurtigt som de skabes, s ingen transport-
veje er sikre. Hvad der for 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 haevder at Afgrunden
er Infernos oprindelse, pastiar Kaosfyrsterne
at Vortex er grunden til tilintetggrelse og
skabelse. Der ligger noget i det. Kaoskrsefter-
ne skabes i Vortex. Der er derfra al magisk
kraft kommer. I neerheden deformeres al tan-
ke og materie og omskabes fuldsteendigt. 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 nseerheden af mal-
stremmen har konstant dobbelt s& mange
PSY-point som seedvanligt. Al elementarma-
gi har dobbel effekt. LYS laver f.eks. et dob-
belt s& stort lys. En KULDEVEJ varer dob-
belt s leenge osv. Derimod fungerer illusio-
ner darligt. 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 indebgerer
den magiske kraft ogsa at det lettere mislyk-
kes. Alle mislykkede besveergelserindebeerer
en fejlteending!

Omkring Vortex kredser mange verdener.
Sterst er den sorte satellit af jern som er fyrst
Malkiths feestning. Malkiith 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
negerheden af Xathanu, som Malkiith kalder
sit palads, cirkulerer flere andre sméafyrsters
hof.

Magtspillet

Malkiith har hersket i mange tusinde ar og
intet synes at true-ham. Hans magt over
Vortex er tilstraekkelig 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 paskgn-
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
foretraekkes. Snigmord, intriger og omsteen-
delige konspirationer er mere paskgnnet
blandt de adelige.

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

Malkith 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. Belmdnerne er fgdt af Vortex og er neert
beslaegtede 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’ steerkt
muterende krefter gor at de stadig forandres
meget hurtigt. Ingen former for familier eller
sleegtsmgnstre forekommer. Belménerne for-
lader deres unger straks efter fadslen og la-
der dem klare sig selv.

De er impulsive og let forvirrede, men kan
ogsa fa lysende idéer. Mange geniale opfin-
delser erlavet af belméner. Officielt fungerer
de som en slags tjenere for demonfyrsterne,
men de er sa forvirrede og updlidelige at de
knapt nok duer som tjenestefolk. Neesten en
trediedel af Kaos’ indbyggere er deemoner.
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
demonrace, men kommer fra alle hjgrner af
Inferno og fra andre verdener. De der har
sveert ved at tdle den harde 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 afdem 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 pa
Herskerserien. I denne del afslgres det dee-
moniske komplot som har ligget bag det hele.

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

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

Tiden gik og kampen rasede videre. Nettet
afagenter og reprsesentanterblev stadigmere
vidtstrakte. Falske spor, tdgesnak og lggne
byggede et intrigefyldt spindelveev. Krige
rasede, pesten heergede, oprgr sloges ned. Alt
som dele af spillet mellem de to deemonprin-
ser. Altor blev deres spillebreet 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 pa Pandarea.
Rollepersonerne arbejdede i virkeligheden
for Targ, fyrste af Skyggeplanet, mens bro-
derskabet og piraterne var Malkiiths uviden-
de redskaber.

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

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

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’ befeestning 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 demonfyrsten Malkiith,
herre over Kaos. De bliver radet til at kontak-
te Malkiiths arvefjende Térg og kan mod en
vis erstatning fa hjeelp 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 belmoé-
niske tropper. Flere soldater ankommerogde
tvinges til at flygte i panik. Efter en lang flugt
nér deisikkerhed. Den unge dzemon viser sig
at veere fyrst Targs favoritbarn og arvtager.

Selv deemoner kan vaere taknemmelige, s
rollepersonerne bliver vel modtaget ved hof-
fet. Targ fortzeller rollepersonerne en
fuldsteendig vildledende historie og rekrutte-
rer deres hjzelp mere direkte end tidligere. Et
stykke tid senere marcherer en stor heerimod
Malkiths Kaoskreds med rollepersonerne
som "radgivere”. Deres job er at infiltrere og
tage Malkith ud, mens harene mgdes.

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

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

FoRSTE 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 &bnet sig i klippeveeggen. Nu ser de den
sorte portal skrumpe langsomt sammen pa
vaeggen. De m4 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 suget ind, bgr de andre springe efter for
at redde deres kammerat.

Hvisrollepersonerneafen elleranden grund
skulle befinde sig et andet sted, far de frygte-
lige drgmme i nogle neetter. Efter tre neetter
abnes en portal i deres sovevaerelser. Det er
Den glemte Gud, der styrer sveerdet som
rollepersonerne fandt hos DiMercio i Han-
delsfyrsten, som abner portalen. Guden er
végnet svagt fra sin dvale efter rollepersoner-
ne fandt sveerdet. Nu ser han en mulighed for
at gore dem til sine udsendte og sende dem til
Inferno for at bekeempe ondskaben pé dets
hjemplan.

Det lyder méske lidt sggt, men det er me-
ningen at rollepersonerne pi en eller anden
maAde skal havne i Inferno. Hvis de ikke har
spillet Handelsfyrsten og Tempelherren, hy-
res de af Iaos praesteskab, som har bekseempet
Lucianos sekt og fundet portalen i Arraqu-
wéins hule, men ikke mener de har folk til at
sende ind i malstrgmmen. Praesterne betaler
dem, eller tvinger dem i vaerste fald ved hjeelp
af besveergelser til at jage Luciano og de
havner i malstr¢mmen.

Afgrundens rand

Portalen traekker 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 gra 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 sa. 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 gaet
ild i isen der deekker stenene og den breender
med bla flammer. Luften veksler mellem hed
og iskold. Kanten styrer svagt ned mod en
maegtig befestning 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 og de
fyldes af skreek. De skal sl under halvdelen
af deres PSY med 1T20 for ikke at bryde
sammen, begynde at graede 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 fa samlet
tankerne igen, kan de fgle jorden ryste under
dem og hgre en dump rumlen. En sky afdamp
stiger op bag bakkerne pa den modsatte side
af befsestningen. En enorm heer dukker frem
bag klipperne. Den deekker hele kanten fra
bjerget til afgrunden. Da den kommer neer-
mere kan man se de tusindvis af baahl kleedt
i grove rustninger, beveebnede med tunge
daggerter, sveerd og gkser. Nogle er bevaebne-
demed lanser og rider pé store ggleagtige dyr,
ogsd overheengt med tungt panser. Sgnder-
fliede faner vajer over heeren, somikke synes
athave nogennsvnevaerdigmarchorden. Den
veelter frem over bakkerne mod rolleperso-
nerne.

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

Det tager et godt stykke tid fgr hele haeren
er kommet forbi. Den er 4benbart pa vej mod
befeestningen. Efter de ggleagtige dyr traek-
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 vaek
det ligger i det kuperede terreen. Da de kom-
mer tettere pA Afgrundens kant bliver det
rigtig hedt. Luften er fyldt med damp. Metal-
rustninger ggr 1T4 point i skade hver kam-
prunde. Det er hedt, der lugter af svovl og
hérene rejser sig i nakken pé rollepersoner-
ne. Heeren af baahlkrigere stinker frygteligt.
Baahlkrigerne og demonerne behandler rol-
lepersonerne med foragt ognedladenhed, hvis

de leegger meerke til dem. De der stdr ud
udslettes uden barmhjertighed. Rolleperso-
nerne gor klogt i at gemme deres ting af
veerdi, ellers bliver de taget fra dem (en flink
spilleleder kan lade nogle mindre ré baahl
springe p4 dem fgrst, s de leerer at veere
mere forsigtige).

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

Marchen mod Aiunus tager tre dage. Be-
feestningen bliver stgrre og storre jo teettere
de kommer. Den eri sandhed gigantisk. Stgr-
stedelen er hugget ud afbjerget, men byggede
tarne og paladser haever sig ogséa fra Afgrun-
dens kant.

ANDEN EPISODE: ATUNUS

Efter en lang vandring nar de Aiunus, An-
traxhus personlige befestning og khraal for
Afgrundens stgrste baahlklan. Befaestningen
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 aben si
heeren kan komme ind og rollepersonerne
kan snige sig ind uden nogen stopper dem
eller leegger meerke til dem. Ussedvanligt
store baahl med hellebarder og spyd bevogter
porten.

Porten forer direkte ind til det labyrintiske
virvar som udggr Aiunus. Brede gader aflgses
af smalle gyder og snoede trapper. Befaest-
ningen er byggeti mange hundrede etager, s4
alle gader er over bygget med gotiske hveel-
vinger ti til tyve meter oppe. De brede gader
er brolagte, i gyderne deekkes jorden af halv-
frossent dynd. Her hopper sméa deemoner og
baahl, som ikke har kunne klare konkurren-
cen, omkring og forsgger at overleve. Tiggere,
lommetyve, voldsmaend og lejemordere trives
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i gyderne. Enkelte mennesker, nggne eller i
laser og pjalter, sleber sig frem under tunge
byrder eller fglger deres ejer.

Dybe skakter ébner sig i gaden. Rolleperso-
nerne kan skimte stakke af dede kroppe,
d=kkede af rotter og fluer, som ligger ned-
slagne pa bunden. Hist og her ligger en ded,
plyndret krop tilbage pa gaden. De ser en
baahl sparke til sddan en krop, s& den falder
ned i en skakt og forsvinder.

Ind imellem dbner vejnettet sig i overdaek-
kede torve som mest ligner mgrke sale. Over-
alt star der statuer af jern og sten forestillen-
de et tentakelfyldt, groft udhugget vaesen
med lange hugteender, valdige klgr og unor-
malt lange arme og ben, fyrst Antraxhus.
Mgrke porte forer 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 4ben handel.

Visse steder er s fyldt med ondskab at det
skeererihjertet at g 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 ggr fuldsteendig uforstéaelige 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 folge pa
en af gaderne. Det er mellem 20 og 30 vel-
kleedte baahl og deemoner efterfulgt af ligesa
mange livvagter. Demonerne og baahl er
kledt i lange sorte og farverige klseeder af
silkestoffer. De er overheengt med groteske
smykker af sglv og sedelsten. Fglget kommer
géende 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 smé

tre meter hgj mand eller muligvis kvinde med
re¢de gjne, store hugtender og skinnende ta-
toveringer p4 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
obskegn vittighed rollepersonerne ikke for-
star.

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

De ler hgjt og begynder at traekke 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 forstir, at detikke ersmart
at ggre direkte modstand, og at de ikke lader
til at veere i umiddelbar fare s lenge de
folger med.

"Til Orchos. God fest. Sjovt for mennesker.
Ifarse,” siger demonen, 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 gor honngr, da gruppen passe-
rer.

De kommer ind i en enorm sal med hgje
gotiske hvelvinger. Flammende fyrfade og
store krystallysekroner lyser op. Tunge dra-
perede gobeliner haenger pa vaeggene og fo-
ran dgribningerne. Mgbleringen bestdr af
divaner, enkle baenke og sma borde.

Trapper forer 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, sedelsten, ristede sten
og andet deemoner kan spise) og drikkei alle
regnbuens farver. Midt i salen danses en
ejendommelig dans, der svagt minder om
menuet til pibende disharmonisk musik.

D=monerne 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
pa 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 sma bassiner, som
stér 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
af fire 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 sortkleedte mand.

Han forhgrer sig angdende 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 neegter at svare pa hvorfor, men indrgm-
mer at Luciano og en han kalder Malkith er
hans sldgamle 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 tarn 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 sddan tjeneste kan jeg
f.eks. bista jer med informationer om hvor-
dan man kommer herfra. Ikke en uvaesentlig
detalje,” siger Videric og griner skeevt.

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

Leon og Beran fgrer rollepersonerne fra fes-
ten til Lucianos tirn, en spadseretur pi en
lille time gennem snoede straeder og trapper.
Tarnet hviler preecis pa kanten af Afgrunden,
gjensynligt bygget afknogler og stil. En sinds-
syg latter kan hgres indefra tarnet. Rolleper-
sonerne kan bluffe sig ind hvis de er smarte.
Optraeder de tilstreekkeligt aggressivt og ned-
ladende lader Lucianos slaver dem komme
ind. De kan gennemsgge tarnet, f4 (modbyde-
lig) mad og drikke og sove i relativ sikkerhed
i Lucianos geestevaerelse.

Hvis deikke bluffer ma de slds. Luciano har
20 vagter i tdrnet. Fem af dem patruljerer
udenfor tArnet, fem gar rundt inde i tdrnet og
ti befinder sigi vagtrummet. De slés til dgden
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 bsevrende 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 draber afblod ud oglgber ned ad
trappen. To statuer af bevingede deemoner
star pA hver sin side af trappen. En stor
dobbeltdgr af kobber forer ind i tarnet. Uden-
for star fem vagter, som ogsa skiftes til at
patruljere omkring tarnet.

2. Hallen. Vaeggene er deekkede af malerier, der
beveeger sig og forandres. Nar rollepersoner-
ne kigger nsermere 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 pa 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 geester og behgver vand. Et enkelt
spil med en spand hesenger over kilden.

8-10. Forraddskamre. 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.

Forste etage

11. Korridor. En merk korridor forer ned mod en
bred dobbeltdgr af kobber. Gobeliner med ab-
strakte motiver hsenger ned fra veaeggene.
Mpgnstrene pa gobelinerne sendrer signirman
kigger pA dem. Trappen gér op og ned.

12. Selskabsrum. Et ottekantet rum mgbleret i
overdadig luksus. Dybe lsnestole, hylder af
eedelt tree, karafler og glas afkrystal og onyks,
lysekroner i sglv og krystal.
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13-14. Geestevserelser. Fem gasteveerelser 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 gar op og ned.

16. Festsal. Lucianos festsal overgir det meste
rollepersonerne har set. Gulvet er deckket
med bladguld. Veeggene er spejlveegge 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 trze.

19. Vibenkammer. Her opbevarer Luciano sine
utallige krigsbytter i form af rustninger og
vaben. Alt er ekstremt ornamenteret og gjen-
synligt ikke beregnet til mennesker. Et last
metalskab stdr 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 Malkith for at aflaegge rapport.

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

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 stir mod den fjerne vaeg.

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 djesevelske maskiner. Her tilbringer Luci-
ano en stor del af sin fritid. Langs veeggene er
der 12 abninger der forer 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 ggre.
De er meget underdanige og kaster sig for
rollepersonernes fgdder.

Rollepersonerne stir 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 hjzlpe jer. En anden fjende til Luci-
ano. En meget magtfuld herre. Sl4 jer ned, s
skal jeg forklare.”

Videric forteller at deemonprinsen Téarg,
herskerover Skyggekredsen, er Lucianos fjen-
de. Han foreslar at de skal bede Targ om
hjelp til at finde Luciano.

"Skyggekredsen er et stykke herfra, men
jeg kan hjelpe 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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skulle det vel nok kunne lade sig ordne,” siger
han.

Hyvis rollepersonerne accepterer lord Vide-
rics tilbud, beder han dem stille sig midt pa
gulvetisalen. Hanhenteret af de smé fyrfade
som star pa et bord, slukker ilden og strer
asken i en cirkel omkring rollepersonerne.
Dernest 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 naermer sig. Lord Videric haever
armene og udtaler en maegtig besvaergelse pa
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 gré tage. Af tdgen fgdes en gra verden.
Under deres fgdder gemmer sig knuste knog-
lerester under grat 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 héar er lige sa grat
som verdenen omkring dem. De er kommet til
Skyggekredsen. En lav vulkan i horisonten
gar i et voldsomt udbrud, men selv ilden og
lavaen synes seert gra og livlgs. Et jordskeelv
abner 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 an-
der som hvirvler rundt om rollepersonerne i
en sindssyg dans, fgr de forsvinder og blegner
ind i tdgen. Langt veek kan de skimte en lang
raeekke vaesner, smi som myrer, der langsomt
beveeger sig langs horisonten.

Det er hedt og stgvet sgger ind i mund,
nese, 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 sla omkring sig for at
fa fluerne veek.

De hgrer klagende rab fra en pgl af boblen-
de lava. Nar de kommer narmere ser de
sortsvitsede kroppe som kravler op aflavaen
og ud i stgvet. Nar de kommer ud af lavaen
genskabes hud og har pa deres sgnderrevne

kroppe, men de kryberi en cirkel og havnertil
slut i lavaen igen, blot for igen at forsgge at
komme op...

Rollepersonerne fgler 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 sla PSY-slag for deres rolle-
personer. De der ikke klarer det giver op,
bliver melankolske og deprimerede. De andre
maA pa det neermeste slaebe deres venner med
sig gennem stgvet.

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

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

Rytterne hviler deres ejendommelige ride-
dyr, snakker sammen pa et ubegribeligt sprog
og slapper af. Hvis rollepersonerne viser sig
for dem, angriber de, slar dem gule og blé og
fortsaetter derefter. Holder rollepersonerne
hovedet lavt rider belménerne 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 Vaesner 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
belménerne tage den lille deemon, som er
fyrst Targs 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 deemon, en pazuzu med gré, vortet hud og
store fluegjne.

*Jeg er Térgkrizt af Mirésch. I har reddet
mig fra en stor fare,” siger den lille demon
dybt alvorligt p4 perfekt vestjori og bukker
let. "Jeg er fgdt af fyrst Targ af Mirésch, der
vil belgnne jer rigeligt. I kan ledsage mig til
monolitternes by og mgde pazuzus folk,” fort-
sstter 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 pé krazzt, der springer frem gennem
stgvet og dernsest holder sig flyvende ved
hjeelp af hurtige vingeslag, der skaber den
summende lyd. De er péa vej lige imod rolle-
personerne og Targkri<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>