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INLEDNING

Demonprinsen ar ett aventyr {or fyra till atta
erfarna rollpersoner med fardighetsvarden
uppemot 90-100 procent. Det ar en férdel
om spelledaren ocksa har erfarenhet fran
tidigare aventyr.

Demonprinsen ar det sista aventyret i
en serie pa tre som utspelar sig i farvattnen
vaster om Ereb Altor. Aventyren hinger
ihop, men kan ocksa spelas var och ett {or
sig. I slutet av aventyret beskrivs hur De-
monprinsen kan spelas av dem som inte
har de andra aventyren.

Den forsta delen var Handelsfursten,
som utspelade sig pa 6n Pandarea. Rollper-
sonerna drogs in i strider mellan tva han-
delshus och avsldjade samarbetet mellan
en handelsman och en grupp lonnmaordare.

Den andra delen, Tempelherren, ut-
spelades pa Pandarealias sodra 0ar Agriea
och Materé. Rollpersonerna begav sig till
darna for att underséka mystiska handel-
ser. Dar rakade de i strid med guden laos
prasterskap, meninsag snart att en morka-
re kult 14g bakom och hade infiltrerat
prasterskapet. I huvudtemplet pa Materé
konfronterade de kultledaren Luciano Lu-
pino och kultens verkliga ledare, en odod
drake. Lupino lyckades fly genom en ma-
gisk portal i slutet pa aventyret.

Demonprinsen tar vid dar Tempelher-
ren slutade. Rollpersonerna foérféljer Lucia-
no genom portalen och hamnar i Avgrun-
den, helvetets forsta krets. Dar kan de ta
reda pa vad som ligger bakom de tidigare
handelserna och vilken roll de sjalva spelar
i handlingen.

Materialet som f6ljer ar avsett tor spel-
ledaren. Du som tanker spela en rollperson

i aventyret ska sluta lasa nu. Spelledaren

- laser lampligen igenom &ventyret innan

spelet borjar. Tank igenom hur spelledar-
personerna ska agera och hur miljéerna
ska beskrivas. GOr garna anteckningar och
skisser om det hjalper. Studera kartorna
medan du laser beskrivningarna till dem.
En engagerad spelledare gor ett roligare
spel.

Aventyret dr indelat i tvd huvuddelar. I
Bakgrunden beskrivs de nio kretsarna i
Ereb Altors helvete dar aventyret utspelar
sig. Spelledaren maste ha bakgrunden klar
for sig {or att kunna gestalta spelledarper-
sonerna pa ett overtygande satt. Sedan
foljer aventyret. Forst beskrivs handlingen
i korthet sa att spelledaren ser nar och i
vilken ordning viktiga hindelser infaller.
Darefter aterberéattas handlingeniden tids-
f6ljd den troligen kommer att fa. Beskriv-
ningar pa platser infogas i handlingen.
Sedan kommer kartorna och beskrivningar
pa de spelledarfigurer som férekommer.

Nar spelledarpersonerna introduceras
i handlingen aterges ofta vad de siger i en
tankt konversation medrollpersonerna. Det
ar inte nédvandigt att spelledaren ska lasa
upp vad de sdger ordagrant. Konversatio-
nen ar mera ett satt att beskriva hur spel-
ledarpersonerna upptrader. Anviand den
som inspiration for egna improvisationer.

Beskrivningarna av platser och hin-
delser ska ocksa fungera som inspiration.

De ar inte avsedda att ldsas hogt (Aven
om en osaker spelledare naturligtvis kan
gora det).

Det var nagra goda rad. Ni gor forstas
som ni vill. Lycka till.
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DETTA HAR HANT

Handelsfursten utspelade sig i staden San
Ea p4 huvudén Pandarea. Rollpersonerna
hyrdes av handelshuset DiMercio for att
infiltrera det konkurrerande huset Machi-
avellio. De nastlade sig in och bodde en tid
som gaster hos familjen Machiavellio och
lamnade information vidare till DiMerico.
Vad de inte visste var att de hjalpte till att
férbereda en massaker pa familjen Machi-
avellio. DiMercio slaktade hela familjen och
kastade skulden pa rollpersonerna, som
tvingades fly ut i vildmarken. De tillbringa-
de en hel vinter i Pandareas otillgangliga
berg innan de infangades av sina {6rtdljare.

Det visade sig att en medlem av huset
Machiavellio dverlevde massakern. Det var
dotterm Lucretia, som var ute efter hamnd
pa rollpersonerna. Hon anvande Sanning-
ens svard for att fa dem att avsldja sina
uppdragsgivare. Till Lucretias férvaning var
rollfigurerna ovetande om att massakern
skulle ske. Hon stillde dem infér ett ultima-
tum. De skulle krossa huset DiMercio eller
avrattas omedelbart.

Nar rollfigurerna bérjade understka
DiMercio upptackte de att huset vuxit i
makt och rikedom ovanligt snabbt. Det var
illa sett av alla, till och med den egna
klanen. Manniskor férsvann och dog i an-
knytning till DiMercios affarer.

Rollfigurerna bevakade DiMercios ma-
gasin i hamnen och fick se ett flygande
skepp som kom ned fran himlen och lade
till. Slavar och smuggelvaror lastades om-
bord, innan skeppet lyfte igen. Rollperso-
nerna smig ombord och f6ljde med till
Vulkanoén, en 6 dold av evig dimma.

Dar upptackte de vilka som egentligen
lag bakom DiMercio. Det var Brodraskapet,
en klan av1énnmordare som hade flytt fran
fastlandet och funnit en fristad pa Vulka-
non. De tjAnade grova pengar pa smuggling
och slavhandel och hade tagit familjen Di-

Mercio till hjalp for att infiltrera Pandarea.
Nu ville de utdka sina affarer till den legala
handeln {6r att tvatta pengama. De gjorde
slut pa familjen Machiavellio {or att kunna
ta dver deras handel.

Men sparen slutade inte vid Brodra-
skapet. De leder vidare mot [aos praster-
skap pa 6n Agriea. Pa Agriea fann rollper-
sonerna en annorlunda kultur. Allt prag-
lades av religionen, till och med var folk
bodde. Efter en del efterforskningar fann de
att en kult tagit 6ver prasterskapet pa on.
De tog sig in i templet i huvudstaden San
Paulo och avbrét en blodig ritual.

Sparen ledde dem vidare till 6n Matereé.
Dar tog sig rollpersonerna in i iaotismens
storsta helgedom, San Aiolfotemplet. Kul-
ten 4gnade sig atillgaAmingar dar ocksa och
en vild strid utbrét. Kultens ledare, tempel-
herren Luciano Lupino della Peredio, lyck-
ades fly undan férféljarna.Rollpersonerna
forféljide honom till en gammal borg pa On.
De anfdll borgen och en vild strid utbrét.
Aven denna gang flydde tempelherren, den
har gangen genom en hemlig utgang.

Rollpersonerna {6ljde honom till en li-
ten dal med dodda, férvridna trad. Langst in
i dalen fanns en mork hala fran vilken en
fruktansviard stank spred sig. Hjiltarna
rusadeinihalanivild jakt pa tempelherren.
Tyvarr sprang de rakt ini den odéda draken
Arraquwain som gav dem ett varmt motta-
gande. '

Efter en fasansfull strid besegrade roll-
personerna draken och de éverlevande fort-
satte sdkandet efter Luciano. De fann ho-
nom framfoér en virvlande svart malstrém,
en magisk portal, och hann precis se ho-
nom férsvinna in i mdrkret. I Demonprin-
sen f6ljer rollpersonerna efter Luciano och
finner sig strandade i Inferno, dar tradarna
fran deras tidigare aventyr 16per samman i
en demonisk komplott.
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INFERNO

Demonprinsen utspelar sig i tre av helve-
tets kretsar. Rollpersonerna dras in i kon-
flikten mellan tva demonprinsar, nigot som
beskrivs nirmare i AVENTYRET nedan.
Har foljer forst en kort skildring av helvetet
i sin helhet. Darefter beskrivs de tre kretsar
som rollpersonerna slungas ned i narmare.
Forst en Ogonvittnesskildring fran Altors
inferno:

"Lange undflydde jag det rattmditiga straffet
Jor mina synder, men i nadens ar 285 upp-
hanns jag av dodens tjadnare och nedslung-
ades i Infermo. Fjattrad vid dodsdngelns
magra springare slipades jag genom den
malstrom som kallas Helvetesporten och Gr
beldgen dar himmel méter hav och berg
langst i nordvast. Genom tunnlar dar osali-
ga andar vralar i eoner fordes jag till den
klyfta som kallas Avgrunden och skdr ige-
nomInfernos nio kretsar. Pa dess rand vilar
sju svarta citadell av sten och stal

Fran Avgrundens rand stortades jag
ned genom brinnande sfarer. Ledsagad av
grinande dodskeruber vars kott hingde lost
pa ben av stal fordes jag till Domens stod i
den inre kretsen. Déar vantar de niodomama
kladda i hudar fran fordémda vid en stod av
svart basalt. De bar som tjanstetecken pis-
kor av syndarmas smdrta och vid deras
Jotter vilar Infernos svarta vdktare.

De sag min skuld, att min sjal tillhorde
den morkrets furste vars namn inte far nam-
nas, men som manniskorna kallar Shaitan.
Jag adomdes att saras och do pa Abydions
slagfalt i sjatte kretsen. Mitt lidande ska
vara till tidens slut.”

— Tando Galiheri, caddisk poet
Inferno ar ett plan avskilt fran Altor, men
anda knutet till manniskornas varld. Det
beskrivs olika av olika trosuppfattningar
och folk, men de flesta 4&r ense om att
Inferno existerar som ett pladgorum for de
fordébmdas sjélar. Dit fors de déda sjalar
som genom sina synder har domt sig sjalva
till evig plaga. Enligt vissa ar plagorna
tidsbegransade. 1 en ny tidsdlder ska de
forddmdas sjalar sldppas 16sa och ges en ny
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majlighet till liv. Enligt andra ar helvetet for
evigt. Inferno ar oandligt, liksom kosmos
runt Altor. Det ar indelat i nio kretsar som
sammanbinds av Avgrunden, en klyfta fylld
av eld och is. Varje krets ar oandlig, men
indelas i andliga sfarer som var och en kan
vara lika stora som hela Altor.

Sfarerna befolkas av demoniska varel-
ser som har till uppgift att pldga de fordom-
da. De kan ta skiftande former men styrs
alla av en omattlig ondska, maktlystnad
och skrack. De syndare som lyckas for-
handla med underjordens herrar kan ta
form av demoner och pligoandar, istillet
for att sjdlva pinas.

Praster och visman tvistar om huruvi-
da Inferno har skapats samtidigt som Altor.
Vissa havdar att det formats efter skapel-
sen och ar ett resultat av manniskornas
ondska. Andra menar att Inferno ar det
ursprungliga, och att Altor bara ar en
skuggbild av helvetets fasor (den uppfatt-
ningen far alltid spridning i krig och ofards-
tider). De flesta har den traditionella upp-
fattningen att Altor vilar mellan Inferno och
Paradis, som ar varandras motpoler. Det ar
den tolkning som Den Lysande Végen har
gjort till sin officiella lara. Enligt Odo ar
Morkretsfurste underkastad Etin, denenda
sanna guden och lyder hans bud d4 han
straffar syndare. Men manga uttolkare
menar att den makt manniskorna kallar
Shaitan ar minst lika kraftfull som solgu-
den.

Enligt det manuskript som ddk upp i
Altor pa 300-talet och pastas vara skrivet av
syndaren Tando Galiheri, enades Inferno
under furst Shaitan for manga tusen &ar
sedan. Innan dess ska varje krets ha styrts
for sig. Klart &r &nda att de nio domarna,
som domer sjalarna, star under Shaitans
kontroll sedan ordkneliga tider.

INFERNOS

GEOGRAFI

Inferno indelas i nio kretsar, forbundna av
den brinnande Avgrunden. Det finns fler
féordomda i de hdgre kretsarna 4n i de 14gre.
Inionde kretsen vistas bara de allra svaras-
te syndarna, pinade under furst Shaitans
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egen oversyn. Vissa hiavdar att Inferno tar
olika form beroende pa vem som betraktar
det. Vi utgar fran de beskrivningar som
smugglades ut fran Abydions slagfilt av
Tando Galiheri. De nio ar uppifran och ned:

1. Limbo, en gra skuggvarld som bildar
gransen mellan Infermno och Altor. Har ham-
nar vilsna sjdlar som inte nédvandigtvis ar
forddmda, men inte kan finna vigen nagon
annanstans. Styrs av furst Nahema.

2. Koldens krets, dar isande vindar
sveper over snokladda vidder och sjalarna
driver i stormen. Styrs av furst Boral.

3. Vilddjurets krets, dar syndarna
plagas i fuktdrypande, angande djungler
fyllda avfasansfulla vasen. Styrs avfurstin-
nan Lilith.

4. Skuggornas krets, diar damm och
brannande sol plagar orérliga landskap av
djupa klyttor, lava och sten. Har finns inget
liv. Vinden néter bort kéttet fran de dédas
ben for att férvandla dem till d6d materia.
Styrs av furst Targ.

5. Farsoternas krets, traskmarker
fyllda av alla tinkbara sjukdomar och pla-
gor. Styrs av furst Belfegor.

6. Krigens krets, dar valdiga arméer
stindigt drabbar samman och férgdr var-
andra, men ingen nagonsin tillats do. Styrs
av furst Asmodeus som standigt skickar
sina Forddomdas legioner mot grannkret-
sarna.

7. Smiartornas krets, en oandlig tor-
tyrkammare befolkad av sadistiska demo-
ner och djavulska maskiner. Styrs av furst
Astarot.

8. Kaos krets, dar allting flyter sam-
man och stindigt férandras. Inga naturla-
gar galler och alla sanningar krossas. Har
harskar vansinnet. Styrs av furst Malkuath.

9. Den inre kretsen, den nedersta av
de nio. Har haller Shaitan hov i sitt svarta
citadell som hdjer sig 6ver de fyra furstedd-
mena Caina, Antenora, Ptolemea och Giu-
decca. Harblandasde atta tidigare kretsarna
i en kaotisk mardrém.

Varje krets indelas i sfarer, eller varl-
dar, som bestar av himmel och jord. Det
finns ett ordkneligt antal sfarerivarje krets.
De férbinds av malstrdmmar och portaler.
Vad som finns mellan sfarerna har ingen
lyckats lista ut. Genom varje sfar l6per
Auvgrunden som férbinder de olika kretsar-

na. Ingen har kunnat férklara hur samma
klyfta kan sammanbinda ett odndligt antal
varldar, men Infermo ar inte logiskt till sin
form. Langst ned i Avgrunden, i den inre
kretsens mitt, finns Domens svarta sten-
stod. Dar vantar de nio domarna pa att
sdnda osaliga andar till den ratta plagan.
Det sigs att Shaitans sjal ar bunden i
Domens stod. Om den {6rstdrs, férintas
Inferno.

Lilith Es 5
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MAKITSPELET

Inferno har trots sin kaotiska ordning en fast
styrelse. Hogst star furst Shaitan som haller
hov i det svarta Citadellet i inre kretsen. Hans
ord ar lag. Hans vilja kan f6rinta varldar. Varje
prins och adling soker vinna hans vilvilja.
Troligen framstaller Shaitan sig sjalv som mer
unik och kraftfull &n han i sanning ar, {6r att
avskricka andra furstar fran att forséka gripa
makten.

De atta lagre kretsarna styrs av atta fur-
star som standigt slass inbdrdes om makten.
Under sig har de en komplicerad hierarki av
demoniska adlingar som f6rsOker skaffa sig
makt med alla medel. Mord och svek ar den
normala umgangesformen vid hoven. Ambi-
tibsa adlingar soker sig till Shaitans hov i
nionde kretsen for att skaffa sig inflytande. En
smafurste som forséker utvidga sitt rike bérjar
i allminhet med att skapa en ny sfar och
darifran férsdka infiltrera andra smafurstars
sfarer. Maktspelet omfattar ocksa méanskliga
brickor och intriger i Altor och andra varldar.

Det ar allmant kiant att de nio omutliga
domama vid Domens stod ar mottagliga {or
mutor. Sarskilt Belfegor har lyckats skafta sig
ovanligt manga plagade sjalar genom bestick-
ningar till domsminnen. Sjalar kan ocksa
férsvinna pa vagen till domens stod och féras
till olika demonfurstars arméer. Maktspelet ar
sa komplicerat att ingen utifran kan bedéma
det. Den officiella ideologin i Inferno sager att
Shaitan ar maktens grund, ondskan inkarne-
rad och alltings ursprung. Eftersom gott for-
utséatter ont, maste ondskan vara féreganga-
ren till godheten. Etin och de andra livsbeja-
kande gudarna skapades som motpoler till
Shaitan, som ar ursprunget. I alla fall havdar
han sjalv det. Enligt det sattet att tinka ar
ondskan det naturliga. Godheten ar en falsk
hinna som adnda bara ddljer sjilviska motiv.
Infermos invanare betraktar ménniskor, och i
synnerhet goda gudar, som hycklare som
forsOker ddlja sina egna ruttna motiv.

| Infermo ar makt ritt. Den som kan
betvinga andra har ritt att gbra sa. Shaitan
regerar utifran sin dverlagsna styrka. Detfinns
ingafasta dynastier. Om en furstefamilj tappar
inflytande kan de inte aberopa blodsritt for att
uppvaga att de inte har styrka nog att sitta
bakom sina ansprak.

6

DEMONER

Inferno bebos av olika demoniska raser.
Fixeringen vid styrka och makt gor att
demoner ofta ar groteskt stora med betar,
klor och naturliga vapen, om de inte har
inneboende magi eller nagot annat som kan
uppvaga en mindre fysisk styrka.

Olika demonraser kan para sig med
varandra, nagot som har lett till en forvil-
lande uppsjo av varelser med olika mang-
der lemmar, 6gon och huvuden. Alla demo-
ner ar tvekénade och kan vid behov befruk-
ta sig sjdlva. De kan ocksa fa avkomma med
manniskor och med andra humanoider
och i vissa fall med djur. For enkelhetens
skull omskriver vi alla demoner som for
rollpersonernas blickar ser manliga ut som
"han”. Demoner med ett i manskliga 6gon
kvinnligt yttre ar ovanliga, dven om de
forekommer. De flesta demoner férdndras
under sitt liv. De ar sma som hundvalpar
nar de f6ds. Demoner kan inte kosta pa sig
att vara sarbara nar de ar driktiga, sa
ungarna féds sma och éverges tidigt. Under
de férsta veckorna vaxer de snabbt. Nar de
far makt férandras deras kroppar. Demo-
ner som far makt utvecklar stdrre styrka
och fler naturliga vapen. De som inte lyckas
havda sig blir aldrig stérre an hundvalpar
och blir antagligen uppatna under sina
férsta levhadsveckor.

Foérmagan att byta skepnad uppstar
ocksa spontant hos demoner med tillrack-
ligt stor makt. Shaitan sjalv kan anta vilka
former han vill, men i sin grundform ar han
en valdig oformlig massa avlemmar, betar,
klor och tentakler.

Sarskilda demoner beskrivs i slutet av
aventyret. Behover du fler kan du anvanda
de vanliga reglerna for att skapa nya.

MAGI I INFERNO

Magi fungerar inte riktigt som vanligt i
Inferno. Det beror pa att manga kretsar och
varelser ar sa kraftigt magiska i sig sjilva
och att det finns stora kallor av magisk kraft
i Inferno. Forst tar vi férandringar till nya

magireglerna:
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Ingen demonmagi fungerar i Inferno.
Det ar demonernas hemplan och de paver-
kas inte av besvarjelser dar.

All Animism fungerar med halv styrka.
Animismen tar sin kraft fran det levande
och vaxande i var varld, krafter som har
mycketlite inflytande i Inferno. Det innebar
att besvarjelserna har halften sa stor chans
att lyckas som vanligt och det kravs tva
PSY-poang for en effektgrad. Alla animistis-
ka besvarjelser har halften sa stor rackvidd
som vanligt.

Nekromantiska besvérjelser har stdrre
kraft an vanligt. Magikern har dubbelt sa
stor chans att lyckas som vanligt och kraver
halften sa manga PSY-poang. Rickvidd och
tid férdubblas.

I gamla reglerna fungerar Hela pa halv
styrka och Moérker pa dubbel styrka.

I ndrheten av Kaoskretsens Vortex for-
andras magiska fardigheter kraftigt. Det
beskrivs nirmare nedan.

Inferno paverkar ocksa rollpersonerna
annat an magiskt. Borjar de tala, skamt-
samt eller allvarligt, om att géra nagot
ondsint sa bdr spelledaren komma med
uppmuntrande tillrop och siga att tanken
kanns bra. Inferno paverkar och férandrar
manniskosjalen. Det ar helt berattigat for
spelledaren att bestamma att allt som spe-
larna skamtsamt sdger om onda handling-
ar verkligen utférs av rollpersonerna. Den
som bar Sanningens svard paverkas inte av
Infernos ondska pa samma satt. (Men om
han haver ur sig fér mycket dumheter
kommer a andra sidan den glémda guden
att éverge honom.)

AVGRUN-
DEN

"Roken steg fran Khraal Bahlscharoch och
hundratusen déda tackte slatten. Fjorton
legioner sande furst Asmodeus ut for att inta
Avgrundens rand. Sju aterstod efter
Bahlscharoch nar vi tagade mot Aiunus och
en saker dod. Den smala vagen var uthug-
gen ur det svarta berget. Hangbroar av stal
lopte over eldfyllda klyftor. Till hoger 6ppna-
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de sig Avgrunden. Till vanster reste sigJam-
bergen upp mot Limbo. Vi led svart av feber
och sergeanternas spikflatade piskor. Berg
av lik blockerade vdgen bakom oss. De som
inte uthardade slakten kastade sig ned iden
brinnande klyftan, bara for att aterforas till
leden av skrattande dodskeruber.

Pa den stenlagda platsen framfor Cita-
dell Aiunus vantade Antraxhus arméer, med
flygande ormar och jarnspottande kanoner.
Striden rasade i nio dagar. Vi foll till sista
man och och torterades lange av baahls
krigare innan vi fick atervdnda till Abydion,
dar straffet for vart misslyckande viantade.”

— Tando Galiheri om Asmodeus miss-
lyckade hartag mot Avgrunden

Avgrunden ar ingen egen krets, utan utgoérs
avden eldfyllda klyfta som 16per fran Limbo
ned till Shaitans hov. Klyftan klyver de
istackta Jarnbergen som ingen nagonsin
lyckats forcera. Liangs Avgrundens rand,
som l0per i zig-zag ned genom kretsarna,
ligger detta lilla men maktiga rike som styrs
av furst Antraxhus. Citadell och borgar
ligger som parlband pa bada sidor om
klyftan. De arinbyggdaibergen och klattrar
pa bergssidan med smala skyttegluggar
och utsirade balkonger. Flera hundra me-
ter ldnga, smala broar av vajrar och stal-
bjalkar férbinder Avgrundens bada sidor
med varandra.

Antraxhus harskar fran Aiunus, ett
valdigt citadell inbyggt i berget strax under
Limbo. Under sig har han ytterligare sju
citadell styrda av mindre prinsar. Avgrun-
dens torn och stader ar byggda i svart sten
och jam fran gruvorna i Jambergen. Sti-
derna genomkorsas av smala grander och
broar fyllda av tiggare och krymplingar.
Berget ar genomvavt avsmala, h6ga gangar
som Oppnar sig i runda eller mangkantiga
rum. Ramper, schakt, trappor och stegar
forbinder olika plan. Overallt kinns en
stark doft av svavel och syra. Luften ar torr
och hett, narmare 35 grader.

Vid Aiunus korsas klyftan av Smartor-
nas bro, en kilometerlang bro byggd av stal
och manniskoben. Det ar harifran sjdlarna
stortas ned mot Domens stod vid Avgrun-
dens botten. I eldhavet under bron flyger
dodskeruber som ledsagar de férdémda
ned genom kretsarna.
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MAKITSPELET

Antraxhus stiller standigt upp arméer {6r
att inta obevakade sfarer och utvidga sitt
omrade. Han anser att Avgrunden ar ur-
sprunget till hela Inferno och att han darfér
har ratt till makten 6ver samtliga kretsar.
Antraxhus hyr ocksa ut sina legioner till
andra furstar for att underhalla maktkam-
pen och om mdjligt uppna nagot pa det
siattet. Han har alltid minst 20 miljoner
krigare i vapen. Om inga andra madjligheter
yppar sig, later han dem slass mot varan-
dra.

Han har ofta slutit férdrag med furstar-
na for de nedre kretsarna, Astarot och
Malkuath, i forsék att inta Kodldens och
Vilddjurets krets. Pa senare tid har mycket
- av hans kraft koncentrerats pa Asmodeus,
som tycksroad av attskicka ut sinalegioner
av féordémda sjalar mot Avgrunden.

Antraxhus har en stark position i och
med att Avgrunden ar en lamplig vag att ta
for den som vill angripa andra kretsar. Han
sdljer ratten att resa genom riket i utbyte
mot egna militira férdelar. Antraxhus
narmaste hand ar dverbefdalhavaren Beh-
moth som leder styrkorna. Behmoth kon-
spirerar pa egen hand med furst Astarot
kring ett forsdk att storta Antraxhus fran
makten. Otaliga mindre intriger pagar na-
turligtvis ocksa.

AVGRUNDENS
FOLK

Storsta delen av Avgrundens folk bestar av
baahl, en demonisk ras svuren at krig och
plundring. De liknar manniskor, men ar
langre och stérre med regnbagsskimrande
hy och svarta 6gon. Naglarna ar grova klor
och tdnderna vassa rovdjursbetar. Armar
och ben har tva leder i stallet f6r en. I likhet
med manga demonraser féorandras baahl
nar deras maktposition dndras. Maktiga
baahl ar betydligt stérre och starkare an

sina underlydande. Se Spelledarpersoner
fér narmare beskrivning av baahl. _

Antraxhus sjilv och de hogsta adling-
arna i de sju citadellen ar av mer obestamd
harkomst. Kanske ar de baahl som har
forandrats sa kraftig av sin makt att de inte
kan kidnnas igen. Kanske tillhér de andra
demoniska raser.

I Avgrunden finns inte manga plagade
sjdlar, annat dn de slavar som har fastnat
har pa sin fard mot de nedre kretsarna. De
fordomda ar beredda att betala vad som
helst for att byta straffen lingre ned mot
slaveriet i Antraxhus gruvor.

Livet i Avgrunden ar en kamp om makt
och inflytande. Otaliga krig och dddliga
tavlingar anvands f6r att avgéra vem som
har ratti tvister. Det finns ingen lagstiftning
eller rattstradition. Den som segrar har
ratten pa sin sida.

Baahl ar samlade i klaner, men slakt-
sammanhallningen ar inte sardeles stark.
En klan utgdérs av de baahl som lever
tillsammans i en khraal, ett faste uthugget
ur klippan. De varierar fran sma khraal
med 2000 medlemmar till de stora citadel-
len med flera miljoner invanare.

Familjer existerar inte, faderskapet ar
alltid okint bland demoner. Osdkerheten
kring vem som ar slakt med vem ar total. De
unga kan rdkna med en smula skydd fran
sin mor strax efter f{édelsen, men hon glém-
mer snabbt bort dem. Om de blir ett hot mot
henne tvekar hon inte att ddda dem. Baahl
ar sa gott som odddliga och mycket frukt-
samma, sa de kan alltid skaffa nya ungar.

Vanligare ar att individer sluter sig
samman kring ett gemensamt mal, vanli-
gen att utplana eller underkuva en annan
grupp. Sadana intressegrupper kan halla
ihopiflera ar, men faller alltid samman forr
eller senare nar svek och férraderi uppda-
gas. Den vanligaste samarbetsformen ar en
strikt hierarki. En maktig baahl regerar
over underlydande som ar {0r svaga {0r att
sdtta sig upp mot honom. Alla férséker
avancera for att stoérta sin herre. Hackord-
ningen bekraftas hela tiden med hot och
vald.
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SKUGGOR-
NAS KRETS

"Dammet ligger som en hinna éver allt. Det
tranger ini kroppen och gor andningen tung.
Oppna sar blir variga infektioner fyllda av
damm. Det enda som lever dar ar flugor,
valdiga svarmar som skockas kring de rutt-
nande liken och de levandes oppna sar. Vi
marscherade en evighet genom dammet,
kokades i lavafloderna och krossades av
stenblocken i jordbavningarna. Overallt
stapplar de fordomda, sonderslitna av vin-
den som noter kottet fran benen. Vi trampa-
de deras kroppar under oss pa vdgen mot
Mirasch.”

— Tando Galiheri om Asmodeus falttag
mot Skuggornas krets

Skuggornas krets ar den fjarde i ordningen,
en Oken tackt av gratt, jockt damm. Det ar
fruktansvart hett, mellan 35 och 50 grader.
Tva svarta solar kastar ett dunkelt ljus och
himlen f6rmodrkas av ett grasvart dis.

Har och dar reser sig nedslipade klipp-
massiv. Klyftor éppnar sig och lavafloder
valler fram, fér att stelna och tickas med
damm. Jordbavningar ar mycket vanligt.
En enveten vind fylld av grovt damm slipar
ned allti sin vag. Svarmar av stora flugor ar
de enda levande varelser man ser.

Overallt finns de fordéomdas sjilar;
manskliga kroppar som vandrar nakna
genom det sdnderbranda landskapet. Vin-
den och solen sliter langsamt ned deras
ko6tt, sa att huden hinger som slamsor pa
kropparna. Vid de manga lavafloderna ser
man manniskor som kokas till svarta ske-
lett, for att kravla sig upp ur floden, aterbil-
da kdtt och hud och sedan kasta sig tillbaka
ned i lavan.

Den enda verksamhet som synsiland-
skapet ar de enstaka gruvorna och sten-
brotten. Dar arbetar forddmda sjalar med
att hugga sten och bryta malm. De bar
sedan malmen pa sina bara ryggar i langa
karavaner mot staden Mirasch.
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MIRASCH

Bara en av Skuggkretsens sfarer ar bebodd
av demoner. Det ar Mirasch, en sfar som
har fatt namn efter staden som ligger dar.
Darifran 6ppnar sig portaler mot alla andra
sfarer i kretsen. I Mirasch styr furst Targ,
en uppkomling bland demonprinsarna som
bara haft makten i ndgra hundra ar.
Staden bestar avkilometerhéga fyrsidi-
ga byggnader med slita, raka vaggar. De
kallas gomrath avinvanama. Byggnaderna
lutar svagt in mot mittpunkten och en svart
kub med 500 meters diameter, furst Targs

palats. Byggnaderna har inga synbara 6pp-
ningar. Vinden blaser kraftigare an vanligt

mellan stenmonoliterna. Man ser sillan
nagra invanare ute, annat an forirrade
sjadlar som vacklar fram mellan husen.
Enstaka karavaner, kilometerlanga rader
av férddbmda som bar tunga stenar pa
ryggen, kan ses ringla sig in mot staden.

P4 insidan paminner Miraschs gom-
rath mycket om khraalforten i Avgrunden.
Ho6ga, smala korridorer sammanbinder
grottliknande rum. En kombination av
trappor, ramper och stegar anvands for att
ta sig mellan olika plan. Oppna avgrunder
med hangbroar ar vanliga. Stinkande
spacklampor lyser upp.

MAKISPELET

Furst Targs makt ar langt ifran oomstridd.
Han var till for nagra hundra ar sedan en
harférare under Asmodeus. Efter ett ovan-
tat lyckat falttag mot Mirasch da den forme
furst Baalcepher stértades och drevs i
landsflykt, insatte han sig sjalv som hérs-
kare i kretsen och brét med sin forne herre.
Det retade Asmodeus oerhdrt och sedan
desshar Krigsherren oavbrutet férsékt storta
Targ fran makten.

Andra demonprinsar har ocksa gjort
ansprak pa Skuggornas krets, som ar ett
gammalt och prestigefyllt helvete. Det vis-
kas att en av Targs gamla adjutanter, Exx-
atha, samlar trupper i en intilliggande sfar
for att bryta in i Mirasch.
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SKUGGORNAS
FOLK

Bara en liten del av Skuggkretsens invana-
re ar demoner. De utgdr ungefar en tjugon-
del av alla, de férddmda inrdknade. De
vanligaste demonerna ar en art som kallas
pazuzuy, flugmastarna. De har grongra, vartig
hud och ar stindigt omgivna av moln av
stora flugor. Det gor att Miraschs byggna-
der ar fyllda med flugor. En mindre vanlig
demontyp arnagan, enormdemon somkan
ta skepnad av manniska eller orm.

Storre del av befolkningen, nira en femte-
del, utgdr gruzerma. De ar langa, askiargade
varelser som liknar ett mellanting mellan reptil
och fluga. Gruzerna utioér det mesta arbetet i
Mirasch och fungerar som tjanare at demo-
nerna.

Mirasch ochresten avkretsen kinneteck-
nasavenmelankoli dver alltings férganglighet.
Den blodtérst och livshunger som ar vanlig
bland demoner annars finns knappast har.
Gruzemna ar ett langsamt, savligt folk med
sorgsna facettégon. Ocksa pazuzuochnaga ar
mer upptagna med alltings f0rganglighet an
vad som &ar vanligt bland demoner.

Med jamna mellanrum utférs valdigariter
i furst Targs palats, da pazuzu och gruz later
sig blastras till d6ds av den sandiga 6kenvin-
den som drivs in i luftschakt och uppnar
stormstyrka. Kvar blir bara renskavda ben,
som laggs ut i sanden att férsvinna. Det ar en
lugn och sorgsen ceremoni av en helt annan
typ an i de andra kretsama.

Ocksa de fordéomda omfattas av en slags
omsorg. Deras lidande ar oundvikligt, men
ingen pazuzu eller gruz plagar sina fangar {or
ndjes skull. Man kan se pazuzu sta i timmar
omvalvda av 0kenvinden och stilla betrakta
leden av forddmda som slipar stenar in mot
staden.

KAOS

KRETS

"Portalen bildade en vag, en flod av morka
skepnader, som ledde oss in i Kaos hjarta.
Ddar finns inga fasta arméer som moter en
inkréktare. Men kaos furstarna har makt att
sdnda sjdlva maricen och himlen mot sina

fiender. Framfor. oss reste sig varelser av
jord och sten som gick emot oss. Ur luften

formades drakar med regnbagsskimrande
vingar. Vagen under oss blev ett gungfly, en
svingande hdangbro éver en bottenlos av-
grund. Vara huggsablar blev till ringlande
ormar och under rustningen krop insekter.
Legionerna skingrades i forvirring och Kaos
stod kvar, ointaget.”

— Tando Galiheri om Asmodeus falttag
mot Kaos
Kaos arden attonde kretsen. Dar finns bara
enstaka, mycket svara syndare som plagas
av vansinnet. Kaos ar den mest nyskapan-
de delen av Inferno. Dess furstar har sedan
lange skaffat sig makt att betvinga materien
och forma den efter sina egna vansinniga
sinnen.

Till skillnad frdn andra kretsar finns
inga klart avskilda sfareriKaos. Allt flyterin
ivart annat. Kretsen ar en oandlig rymd dar
stenblock, levande varelser, vattenfyllda
sfarer, varldar och byggnader sveper runt i
malstrommar. Varldar férintas och skapas
hela tiden. Férddmda sjalar slungas skri-
kande runt i virvelstrommarna. Den enda
fasta punkten finns i nordost, dar Jamber-
gen hojer sig, kluvna av Avgrunden. Det ar
den enda sidkra viagen mellan Kaos och de
andrakretsarna. Det har, tillsammans med
Kaosfurstarnas makt, gjort att kretsen ar
lite hotad utifran.

Det ar inte helt latt att forflytta sig i
Kaos. Demonerna teleporterar, flyger eller
rider pa bevingade ormar och drakar. De
maéiktiga furstarna kan férvrida materien
och pa sa satt forflytta sig. De kan forvrida
sjalva kretsarnas granser och pa sa sétt ta
sig in i andra delar av Inferno. Portar och
vagar leder mellan olika platser, men de
férandras lika snabbt som de skapas sa
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inga transportvagar ar sikra. Vad som forr
var vagen till furst Dilvishs slott kan nuleda

in i en brinnande sol.

VORTEX

Vortex ar den stérsta virvelstrommen och
det som mest liknar Kaos mittpunkt. Det ar
en virvlande malstrom av rott ljus som
vrider sig ini sig sjalv. Denl6per genom hela
Kaos, utan bdrjan eller slut. Manga teorier
finns om vad som ddljs i Vortex’ mitt, men
ingen som vagat sig in har atervant.

Liksom Antraxhus havdar att Avgrun-
den ar Infernos ursprung, pastar Kaosfur-
starna att Vortex ar grunden {or forintelse
och nyskapande. Det ligger nagot i det.
Kaoskrafterna skapas ur Vortex. Det ar
darur all magisk kraft kommer. I narheten
deformeras all tanke och materia och om-
skapas standigt. Den som befinner sig nara
Vortex en lAngre tid férlorar sig sjalvoch blir
vansinnig,.

Vortex ar en killa for magisk kraft. Alla
magiker som vistas i narheten av mal-
strommen har stindigt dubbla antalet PSY-
poang mot vanligt. All elementarmagi har
dubbel effekt. LJUS gor ett dubbelt sa stort
ljus. LAGA blir en dubbel sa stor 14ga, och
sd vidare. Daremot fungerar illusioner da-
ligt. De férvrids av den starka kraften, sa att
magikern inte kan kontrollera dem ordent-
ligt. Ofta tar de verklig form och blir inte alls
de harmldsa skuggspel som magikern hade
onskat. Spelledaren bestammer vilka for-
mer de tar, istillet fér dem magikern hade
velat se. Tyvarr innebar den magiska krat-
ten ocksa att det ar lattare att misslyckas.
Alla misslyckade besvéarjelser innebar en
snedtindning! Fardigheten Kanna magi
fungerar inte alls i narheten av Vortex. Det
finns for stora magiska strOmmar som stor
ut alla mindre variationer.

RuntVortexkretsar mangavarldar. Storst
ar den svarta satellit av jam som ar furst
Malkiths faste. Malktth har harskat over
Kaos imanga tusen ar. Hans vilja kan obesva-
rat forandra materien, ja, forandra sjalva Vor-
tex. Enligt legenden ar han inte en demon fran
bdrjan, utan en dodlig magiker som larde sig
tAmija Vortex’ krafter och gjorde sig till furste i
Inferno.
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Malkaths fastning ar ett osannolikt
palats byggt i alla tiAnkbara material. Har
harskar inte den tungsinta valdsamheten
och melankolin fran manga andra kretsar.
Palatset ar fyllt av springbrunnar, konst-
skatter, vackra slavar och imponerande
pelarsalar. I narheten av Xanthanu, som
Malkuth kallar sitt palats, cirklar flera an-
dra smafurstars hov.

MAKISPELET

Malkuth har harskat i manga tusen ar och
ingenting tycks hota honom. Hans makt
over Vortex ar tillrackligt for att skramma
Ovriga furstar fran att ta makten. Kaos ar
dessutom inte toppstyrt och diktatoriskt
som resten av Inferno. Malkath gor inga
forsok att patvinga nagon regler eller tvinga
nagon att stddja honom i hans planer. Han
uppskattar mer den raffinerade hovdiplo-
matin som har utvecklats under arslanga
festbaler i de magnifika flygande palatsen.
Oppen aggression betraktas nirmast som
nagot vulgart i Kaoskretsen. Den ar dessut-
om latt att kvisa med magiska medel. Nej,
mer sublima metoder f6redras. Lonnmord,
intriger och omstandliga konspirationer ar
det mest uppskattade tidsfoérdrivet bland
adlingarna.

Inga allianser blir heller langlivade.
Mojligen kan nagra individer sluta sig sam-
man for att genomféra en enstaka gemen-
sam plan, men nagra fasta grupper existerar
inte. Var och en {6r sig och Malktth mot
alla.

Malkuth har stora planer {6r att utvid-
ga sin makt utanfér Kaos. Han har gett sig
in i konspirationer for att komma at Skugg-
planet, nagot som rollpersonerna kommer
att bli varse.

KAOS INNEVA-

NARE

Den storsta delen av Kaoskretsens invana-
re utgdrs av belmoner, en manniskoliknan-
de art med halvgenomskinlig hud och vita
6gon. De har mindre magiska krafter an
demonerna, men en del belmoéner har lyck-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ats skaffa sig stor makt. Belmdénerna ar
fédda ur Vortex och néra beslaktade med
kaos. Deras kroppar har en tendens att
tappa strukturen och flyta ut till améba-
liknande klumpar. De ar enkénade och
férokar sig genom en slags delning. Kaos
starkt muterande krafter gor att de anda
férandras mycket snabbt. Inga former av
familj eller sliktmonster férekommer.
Belmonerna lamnar sina ungar strax efter
fodseln och later dem klara sig sjalva.

De arimpulsiva och litt férvirrade, men
kan ocksa komma pa lysande idéer. Manga
genialiska uppfinningar har gjorts av
belmoéner. Officiellt fungerar de som en
slags tjdnare at demonfurstarna, mende ar
sa forvirrade och opalitliga att de knappast
duger som tjanare. Nastan en tredjedel av
Kaos invanare 4r demoner. Det ar bland

dem den lilla gruppen Kaosfurstar som styr
kretsen finns. Furstarna har egna palats
som fardas runt i Kaos malstrdommar. De
tillhor inte nagon sarskild demonras, utan
kommer fran alla h6rm av Inferno och fran
andra varldar. Till Kaos sOker sig de som
har svart att tila den harda disciplinen och
fixeringen vid styrka som finns i andra
kretsar.

Dyrkan av Shaitan, som ar den officiel-
la religionen i 6vriga Inferno, har inte fatt
nigot stérre genomslag i Kaos. Ovriga de-
moner betraktas lite nedlatande, som vul-
gara och rabarkade. De enstaka férdémda
sjalar som doms till Kaos tar man éverhu-
vudtaget ingen notis om. Enstaka av dem
lyckas undvika vansinnet. Nagra har till
och med avancerat och skaffat sig inflytan-
de i kretsen.

Al

Rollpersonerna narmar sig upplésningen
pa Harskarserien. I den har delen avsldjas
den demoniska komplott som legat bakom
det hela.

For manga eoner sedan rakade tva
demonprinsar i strid med varandra. Kon-
flikten férdes i deras kretsar, 6ver hela
Inferno och i den varld som manniskorna
kallar Altor.

Demonprinsarna valde att inte agera
direkt i Altor, utan via agenter och ombud.
Dessa visste sa gott som aldrig vilka de
tjanade, eller ens att de tjanade nagon.

Tiden gick och striden rasade vidare.
Naten av agenter och ombud blev allt mer
vidstrackta. Falskaledtradar, dimridaeroch
16gner bildade ett intrikat spindelnat. Krig
rasade, pesten harjade, uppror slogs ned.
Allt som delar av spelet mellan de tva
demonprinsarna. Altor blev deras spelplan
och folket dar deras spelpjaser.

Vi befinner oss i nutiden. Prinsarnas
spel har spritt sig till Pandarealia. Allt som
har skett har varit delar av deras kom-
plotter. De kontrollerade var sitt handels-
hus i striderna pa Pandarea. Rollpersoner-
na arbetade i sjalva verket for Targ, furste

Over Skuggplanet, medan brédraskapetoch
piraterna var Malkaths ovetande redskap.
I Tempelherren ledde Malkath i hem-
lighet dodskulten, via sin tjanare Luciano.
Luciano ar en demon som bara latsades
lyda under draken Arraquwain. Praster-
skapet agerade bara {or egen rakning, de
var en av Malktths rékridder, och rollper-
sonerna var Targs ovetande agenter.

Handelserma spelar nu Targ i hander-
na. Rollpersonerma har visat sig vara kraft-
fulla spelpjaser. Och striden rasar vidare...

I Demonprinsen nedstiger vara hjaltar
i helvetet, eller Inferno som demonerna
foredrar att kalla det. De hamnar vid Av-
grundens rand och ser en valdig stad vaxa
ut ur ett bergsmassiv vid horisonten. Av
tempelherren syns inget spar.

Efter att ha begett sig till staden, som
ar Antraxhus faste Aiunus, finner rollper-
sonerna att Luciano ar valkand i Avgrun-
den. Han har ett eget tom ett stycke fran
Aiunus. Efter diverse efters6kningar finner
rollpersonerna att Luciano inte finns kvar i
Avgrunden och att han tycks arbeta f6r
demonfursten Malkiith, herre 6éver Kaos.
De far radet att kontakta Malkuths arviien-
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de Targ och kan mot viss ersittning fa hjalp
att ta sig till Skuggkretsen.

Rollpersonerna dyker upp i Skuggkret-
sen, i ett moln avdamm. De blir vittnen till
ett 6verfall ochraddar enung demon undan
belmodniska trupper. Fler soldater anlander
och de tvingas fly i panik. Efter en lang flykt
nar de sidkerheten. Den unga demonen
visar sig vara furst Targs favoritbarn och
arvtagare.

Aven demonprinsar kan var tacksam-
ma, sa rollpersonerna tas val emot vid
hovet. Targ berattar en fullsténdigt vilsele-
dande historia for rollpersonerna och re-
kryterar deras hjalp mer direkt an tidigare.
En tid senare marscherar en stor har mot

Malkaths Kaoskrets, med rollpersonerna
som "radgivare”. Deras jobb ar att infiltrera
och ta ut Malktth, medan hirarna mats.

Vil inne i Kaos krets férsoker rollperso-
nerna ta sig igenom en standigt férandran-
de varld. Till slut nar de Malkuths faste vid
Vortex.

En fasansfull strid utbryter. Malkath
faller, och marken ramnar och himlen for-
morkas. Allt blir stilla och Targ anlander i
ett stormmoln. Han évertar Kaos krets och
insitter sin son som marionettharskare.

an avsldjar han att allt varit ett spel
mellan honom och Malkuth. Rollpersoner-
na atervander till Altor, dldre och férhopp-
ningsvis nagot visare.

EPISOD ETT:

NED I UNDERJORDEN

Rollpersonerna befinner sig i slutet avTem-
pelherren i Arraquwains hala. Luciano Pe-
ridio har férsvunnit in i en svart malstréom
som Oppnat sig pa klippvaggen. Nu ser de
den svarta portalen sakta krympa ihop pa
vaggen. De maste omedelbart hoppain efter
Luciano om de inte vill foérlora honom f{or
evigt. Motstraviga rollpersoner kan dras in
i portalen av de stormvindar som mal-

strommen skapar. Om nagon stackars roll-
person sugs in lar de andra hoppa efter for
att radda sin kamrat.
efinner sig rollpersonerna av nagon
edning ndgon annanstans, far de fruk-
tansviarda drommar under nagra natter.
Efter tre nitter dppnas en portal i deras
sovkammare. Det ar Den glomda guden
som styr svardet som rollpersonerna hitta-
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de hos DiMercio i Handelsfursten som dpp-
nar portalen. Guden har vaknat nagot ur
sin dvala sedan rollpersonerna hittade
svardet. Nu ser han en modjlighet att gora
dem till sina utsidnda och skicka dem ned i
Inferno for att bekdmpa ondskan pa dess
hemmaplan.

Det later kanske nagot krystat, men
meningen ar att rollfigurerna pa ett eller
annat satt ska hamna i Inferno. Om de inte
har spelat Handelsfursten och Tempelher-
ren, hyrs de av laos prasterskap som har
lyckats bekdmpa Lucianos sekt och hittat
portalen i Arraquwains hala, men inte an-
ser sig ha man skickade att sanda in i
malstrommen. Prasterna betalar dem, eller
i varsta fall tvingar dem med hjalp av be-
svarjelser, for att jaga efter Luciano och de
hamnar i malstrommen.

AVGRUNDENS
RAND

Portalen drar dem in i en virvelvind av
morker dar de tycker sig falla i all oandlig-
het. En vralande stormvind omger dem och
i virvlarna skymtar de dimmiga gestalter
som slungas runt och vralar av skrack.
Efter vad som tycks en evighet faller de rakt
ned mot marken. En svart tromb skymtar
ett 6gonblick 6ver dem och uppldses sedan.
De har hamnat vid Avgrunden.

Marken under dem ar stelfrusen. Sten-
moras och klippor som sticker upp ur
marken ar tickta avis och sn6é. Bakom dem
hdjer sig Jambergen utan nagot synligt
slut. Framfér dem skymtar den breda klyf-
tan. Avstandet mellan bergen och kanten
varierar mellan en halv och tva mil pa olika
stallen. Terrangen ar kuperad med klippor
och kullar. Eldslagor slar upp ur klyftan.
Har och var har isen som tacker stenen
fattat eld och brinner med en bla laga.
Luften ar omvaxlande het och iskall. Kan-
ten sluttar svagt ned mot ett maktigt cita-
dell hugget ur det svarta berget. Fasaden
lyses upp av elden som flammar i klyftan.
Det ar Aiunus.

Att plotsligt hamna i Infermo ar en
fasanstull upplevelse. Minnen djupt nere i
rollpersonernas sjalva kroppar kannerigen

de dodas rike och de fylls av skriack. De
maste sld under halva sin PSY med 1T20 {6r
att inte bryta ihop, bérja grata och darra
okontrollerat. Den som bar Sanningens
svard paverkas inte.

De ser inga spar av Luciano. Sikten ar
dalig. Allt ljus kommer fran de flammande
eldarna i klyftan och runtom bland de isiga
klipporna. Strak avtjock dimma ligger ver-
allt. Innan de hunnit samla tankarna
kanner de marken skaka under f6tterna
och hér ett dovt mullrande. Ett moln av
anga stiger upp bakom kullarna pa motsatt
sida mot citadellet. En valdig har dyker upp
over klipporma. Den tacker hela kanten,
fran bergen till avgrunden. Nar den kommer
narmare urskiljer de tusentals baahl klad-
da i grova svarta rustningar, bevapnade
med tunga huggknivar, svard och yxor.
Nagra ar beviapnade med lansar och rider
pa stora Odlelika djur, ocksa dverhangda
med tungt pansar. Sondertrasade standar
vajar over haren, som inte tycks ha nagon
marschordning att tala om. Den viller fram
over kullarna mot rollpersonerna.

Om rollpersonerna star kvar utan att
rora sig marscherar baahlkrigarna {orbi
utan att ta notis om dem. Kanske spottar
nagon syra efter dem, hugger lekfullt mot
dem eller férsdker sparka till dem, men i
stort ignoreras de. Om de angriper eller
upptrader arrogant mot krigarna blir de
nedslagna och misshandlade tills de inte
ror sig langre.

Det tar en bra stund {or hela haren att
passera. Den ar uppenbarligen pa vag mot
citadellet. Efter de d6dlelika djuren slapas
flera fangar, mindre rdédaktiga demoner
fran Vilddjurets krets och manskliga kriga-
re, i bojor. Hundratals huvuden ar spetsade
pa baahlkrigarnas spjut.

Rollpersonerna kan folja efter hiren
mot Ainius. Det ar den enda bebyggelse
som syns. De kan inte avgéra hur langt bort
det ligger i den kuperade terrangen. Narde
kommer nira Avgrundens kant blir det
rejalt hett. Luften ar fylld av anga. Metall-
rustningar orsakar 1T4 poang i skada varje
stridsrond. Det ar hett, svavelluktande och
ozonet far haret att resa sig pa rollpersoner-
nas huvuden. Haren av baahlkrigare stin-
ker fruktansvart. Baahlkrigarna och de-
monerna behandlar rollpersonerna férakt-
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fullt och nedlatande, i den man de lagger
marke till dem. Den som sticker upp utpla-
nas utan barmhartighet. Rollpersonerna
gor klokt i att gbmma alla sina vardesaker,
annars blir de frantagna dem. (Ar spelleda-
ren sndll kan niagra mindre tuffa baahl
hoppa pa dem forst, sa att deférstar attvara
forsiktiga).

Ar rollpersonerna artiga och fijaskande
underdaniga (det har ar en varld av stovel-
slickare) kan nagon mindre viktig baahl

tanka sig att svara pa fragor. Alla baahl vet
i princip allt som star beskrivet i Inferno och
Avgrunden. De vet absolut ingenting om
Luciano, eller striden mellan Malktith och
Targ.

Marschen mot Aiunus tar tre dagar.
Citadellet vaxer sig allt stérre ju narmare de
kommer. Det ar i sanning gigantiskt. Stors-
ta delen ar uthugget ur berget, men byggda
torn och palats hdjer sig ocksa fran Avgrun-
dens kant.

EPISOD TVA: ATUNUS

Efter en ldng vandring nar de Aiunus,
Antraxhus personliga faste och khraal {6r
Avgrundens storsta baahlklan. Citadellet
omges av héga murar av solid basaltsten
sammansmalt med benrester och skallar.
Svaga stonanden av smarta kan horas om
man ligger 6rat mot muren. Den har ett
magiskt skydd som hamtar styrka ur lidan-
det hos de tiotusentals arbetare som har
murats samman med stenen.

En tjugo meter hég jarnport star 6ppen
for att sldppa in haren och rollpersonerna
kan smita in utan att nagon brakar eller ens
lagger marke till dem. Ovanligt stora baahl
med ldnga hillebarder och stangknivar vak-
tar porten.

Porten leder direkt in i det labyrintiska
virrvarr som ar Aiunus. Breda avenyer
omvaxlas med smala grander och vindlan-
de trappor. Citadellet ar byggt i manga
hundra vaningar, sa alla gator ar 6verbygg-
da med gotiska valvbagar nagra tiotal meter
upp. De breda gatorna ar stenlagda, i
granderma ticks marken av halvirusen
gyttja. Har springer sma demoner och baahl
som inte har klarat konkurrensen omkring
och forsoker dverleva. Tiggare, tjuvar, rana-
re och 16nnmodrdare skockas i granderna.
Enstaka ménniskor, nakna eller i trasor,
slapar sig fram under tunga boérdor eller
foljer efter sin agare.
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Djupa schakt dppnar sig i gatan. Roll-
personerna kan skymta hdgar av dbéda
kroppar, tackta av rattor och flugor, som
ligger nedslangda pa botten. Har och dar
ligger en dod, plundrad kropp kvar pa
gatan. De ser en baahl sparka till en sadan
kropp sa att den faller ned i ett schakt och
férsvinner.

Ibland 6ppnar sig gatunatet i overtack-
ta torg som mest liknar mérka salar. Over-
allt star statyer avjarn och sten férestillan-
de en tentakelprydd, grovhuggen varelse
med langa betar, valdiga klor och onormalt
manga armar och ben, furst Antraxhus.
Morka portar leder in i palats och privata
hus. Rollpersonerna ser ingenstans nagot
som kan liknas vid vardshus, eller ens
handel i mansklig mening. Varor byter
agareigathdrn och moérka grander, mendet
finns inte ndgon dppen handel.

Vissa platser ar sa fyllda av ondska att
det skirihjartat att ga genorm dem. Rollper-
sonerna far hjartklappning och borjar kall-
svettas nar de kommer i narheten av dem.

InvAnarna talar ett obegripligt sprak,
baahlkat, &ven om de flesta talar nagot
erebiskt sprak. De gor fullstindigt obegrip-
liga saker, férandras fysiskt framfor rollper-
sonernas 6gon, rakar i valdsamma slags-
mal och gralar hdgljutt utan synbar anled-
ning.
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Rollpersonema driver omkring i de mérka
salarna och langs boulevarder upplysta av
flammande eldar. Efter flera timmar ser de
ett stort f6lje pa en avboulevarderna. Det ar
ett tjugotal valkladda baahl och demoner
atfoljda av lika manga livvakter. Demoner
och baahl ar klddda i svepande svarta och
fargstarka klader av siden och silke, lader
och jarn. De ar éverhdngda med groteska
smycken av silver och adla stenar. Foljet
kommer gaende mot rollpersonerna.

Forst verkar de ga forbi, sedan faster
den storsta och mest valkladda demonen
blicken pd en av rollpersonerna och gor
tecken at de andra att stanna. Demonen ar
en dryga tre meter lang man, eller mojligen
kvinna, med réda 6gon, stora betar och
skimrande tatueringar éver sin svarta hud.
Den griper milt tag i rollpersonen, grinar
brett, sdger nigot obegripligt och rufsar
rollpersonenihdret. Ovriga demoner skrat-
tar at nagot obscent skimt rollpersonerna
inte fOrstar.

"Kom, ni foljer med oss. Trevlig fest.
Farligt for sma méanniskor att vara ensams-
ma ute”, sager en av dem pa stapplande
vastjori.

De skrattar hogt och bérjar dra rollper-
sonerna med sig. Den stora demonen, som
verkar vara ledare for sallskapet, slapper
inte greppet om rollpersonen den har fang-
at, utan drar honom med sig med milt vald,
sager obegripliga saker och skrockar hogt.
Se till att rollpersonerna forstar att det ar
mindre klokt att gora direkt motstand, och
att de inte verkar vara i nagon direkt fara sa
lange de foljer med.

"Till Orchos. Bra fest. Roligt for mannis-
kor. Ni ser”, siger demonen som talar jori
om de fragar vart de ar pa vag.

De svianger nedfoér en smal trappa fran
boulevarden, in genom en mork port, upp-
for ytterligare en trappa som ldper upp flera
vaningar, dver en annan boulevard och in
genom en stor port bevakad av tva vakter,
som gor salut nar sallskapet passerar.
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De kommer in i en valdig sal med hdga
gotiska valv. Flammande eldar pa fyrfat och
stora kristallkronor lyser upp. Tunga, dra-
perade gobelanger hanger pa vaggarna och
framfor dérréppningarna. Mdbleringen be-
star av divaner, enkla pallar och sma bord.

Trappor gar upp till balustrader och
andra salar. Det ar fullt av folk, mest baahl
men ocksa en hel del demoner. Mindre
baahl springer runt med fat med mat (le-
vande mdss, kanderade uttermnosar, adel-
stenar, guldoblater, rostade stenar och
annat demoner kan ata) och drycker i alla
regnbagens farger. Mitt i salen dansas en
egendomlig dans vagt paminnande om
menuett till pipande disonant musik.

Demonerna plockar at sig glas och
bjuder rollpersonerna pa drycker som far
dem att vika sig dubbla och se stjarnor, till
allas stora fértjusning. Efter ett tag trottnar
de pa rollpersonerna, slapper dem och {6r-
svinner i mangden. Rollpersonerna kan
drivarunt pa egen hand. Festen férsigari tio
stora och ett hundratal mindre salar. Spri-
ten flddar och atminstone halften av fest-
deltagarna ar utslagna. Rollpersonema blir
ideligen antastade att skrattande demoner
som fOrsdker dra dem med sig in i mérka
hdérm. Har och var pagar blodiga strider.
Doda kroppar flyter runt i de sma bassang-
ema som finns i mitten av flera rum. Ingen
tar notis om dem.

Efter ett tag far de syn pa vad som tycks
vara andra manniskor, och inte nagra sla-
var. Det ar en svartkladd, medelalders man
omgiven av fyra livvakter. Mannen rycker
till ndr han ser rollpersonerna. Han ser
mycket férvanad ut och viskar nagot till en
av livvakterna. Denne gar fram till rollper-
sonerna och bugar latt.

"Min herre, lord Videric, onskar traffa
herrskapet omedelbart”, sager han.

Rollpersonerna fors till ett angransande
rum dar lorden och hans dvriga livvakter
vantar.

"Mitt namn ar lord Videric, angenamt att
tréiffas. Vilka har jag aran att tala med?”
sidger den svartkladde mannen.

Han férhor sig ingaende om rollperso-
nernas arende i Aiunus och hur de har
hamnat dar. Om de fragar vad han sjalv gor
dar, sdger han att han ar dar i affarer.
Berattar rollpersonerna nagot om Luciano
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rycker Videric till och hans anlete {f6rvrids
av ursinne. Han vagrar att svara pa nagra
fragor om varioér, men medger att Luciano
och nagon han kallar Malkath ar urgamla
fiender till honom. Nar Videric inser att
rollpersonerna ar fullstindiga framlingar i
Inferno, befaller han nagra tjianare att skaffa
fram stolar och bjuder dem att sla sig ned
och dela en karaff vin med honom. Han
berattar om Inferno och Avgrunden fér dem
och forklarar att Luciano har ett eget tom i
citadellet.

Tyvarrarjag sjalv upptagen av forhand-
lingar, men vill ni dtaga er att utradera
Luciano skulle jag vara mer antacksam. Jag
har en del kontakter i den har kretsen, och
andra. Som tack for en sadan tjanst kan jag
till exempel bista er med information om hur
man tar sig harifran. Ingen ovdasentlig de-
talj”, sager Videric och ler snett.

Lord Videric lanar ut tva av sina livvak-
ter till rollpersonerna. De kan hjidlpa dem
att hitta i Aiunus. Livvakterna vet ocksa var
Lucianos torn ligger, alldeles pa kanten till
Avgrunden. De presenterar sig som Leon
och Beran och ar tystlatna, grovhuggna och
tamligen rabarkade.
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EPISOD FYRA:
LUCIANOS TORN

Leon och Beran leder rollpersonerna fran
festentill Lucianos torn, en promenad paen
dryg timme genom vindlande grander och
trappor. Tornet vilar precis pa kanten till
Avgrunden, till synes byggt avben och stal.
Ett sinnessjukt skratt hors eka inifran tor-
net. Rollpersonerna kan blufta sig in om de
ar smarta. Upptrader de tillrackligt aggres-
sivt och nedlatande slapper Lucianos sla-
var in dem. Da kan de s6ka igenom tornet,
fa (vidrig) mat och dryck och sova i relativ
sdkerhet i Lucianos gastrum.

Bluffar de inte maste de slass. Luciano
har 20 vakter i tornet. Fem av dem patrul-
lerar utanfér tornet, gar runt inne i tormet
och tio befinner sig i vaktrummet. De sldss
till déden och vare sig ger sig eller ber om
nad. Lyckas rollpersonerna besegra dem
kommer slavarna att behandla dem som
sina nya herrar och tornet ar nu deras
egendom. Vakterna beskrivs langst bak i
aventyret.

Luciano har varit har {6r nagra dagar
sedan, far de veta av en darrande slav. Han
stannade i nagon timme innan han fortsat-
te, eskorterad av sina tio livvakter. Slaven
vet inte vart Luciano begav sig, men han vet
att hans herre ar en demon.

TR
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BESKRIVNING AV

TORNET

Bottenvaningen

1. Ingang. En svart metalltrappa leder upp.
Ur metallen sipprar droppar av blod som
rinner nedfér trappan. Tva statyer av be-
vingade demoner star pa var sin sida om
trappan. En stor dubbeldérr av koppar
leder in i tornet. Utantdr star fem vakter
som ocksa turas om att patrullera runt
tornet.

2.Hallen.Vaggarna ar tickta med malning-
ar som ror sig och féorandras. Nar rollperso-
nerna ser narmare efter tycks de upptackas
av figurerna i malningen, som stracker sig
ut ur viggen mot dem.

3. Trapphus. En lang, kal stengang. Dorrar
at hdger och vanster. Spiraltrappan som
leder uppat finns langst ned i korridoren.
4.Vaktrum. Enkla, mérkamdbleroch dystra
gobelanger pa vaggarna. 10 av vakterna
befinner sig har och vilar.

5. TJanarnas rum. Har lever Lucianos 6v-
riga tjanare sina harda liv. Halm pa golvet,
filtar och tomma lador med tranlampor pa.
6. Trapphus. En trappa leder ned till kil-
laren.

Killarvéningen

7. Vattenkalla. Luciano har ibland méansk-
liga gaster och behdver vatten. En enkel
vinda med en hink star éver killan.

8-10. Férradsrum. Har finns diverse torka-
de, saltade och rokta livsmedel. En del har
mycket tvivelaktig bakgrund, till exempel
de saltade dvarghuvudena som ligger i en
tunna.
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Forsta vaningen

11. Korridor. En mérk korridorleder moten
bred dubbeldérr av koppar. Gobeldnger
med abstrakta motiv hanger pa viggama.
Monstret pa gobelangerna skiftar nir man
tittar pa dem. Trappan gar upp och ned.
12. Sallskapsrum. Ett attakantigt rum
moblerat i dverdadig lyx. Djupa fatodljer,
hyllor av adeltra, karaffer och glas i kristall
och onyx, ljuskronor i silver och kristall.
13. Gastrum. Fem gastrum {6r Lucianos
verkligt fina gaster. Tjocka fillar av egen-
domliga varelser ligger pa golven. I siangar-
na finns dunticken. Golv och vaggar ar
tackta av adeltra, silver och guldbeslag.

Andra vaningen

15. Trapphus. En koppardérr leder norrut.
Trappan gar upp och ned.

16. Festsal. Lucianos festsal 6évertraffar det
mesta rollpersonerna har sett. Golvet ar
tackt med bladguld. Vaggarna ar spegel-
vaggar av hogpolerat silver. De tio pelarna
som bar upp taket ar karvade ur hela
safirstycken. Liangst i norr star Lucianos
hogsate, ett tio meter hdgt block av solitt
silver med en tron av rent guld pa toppen.

Tredje vaningen

17. Trapphus. Som 15. Trappa upp och
ned.

18. Livtjanarens rum. Lucianos livtjdnare,
demonen MmmnRizkt invantar sin herres
order hiar. Rummet ar enkelt men smakfullt
inrett med mobler i &deltrd. LivtjAnaren
beskrivs i slutet av aventyret.

19. Rustkammare. Har férvarar Luciano
sina otaliga krigsbyten i form av rustningar
och vapen. Allt ar extremt ormamenterat
och uppenbarligen inte avsett fér mannis-
kor. Ett last metallskap star mot vaggen i
nordost. I det férvarar Luciano sina per-
sonliga demonvapen och sin demonrust-
ning (se Magiska féremal i slutet av dven-
tyret). Luciano hann inte hAmta rustningen
nar han begav sig till Malkuath foér att rap-
portera.
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20. Bibliotek. Tjocka mattor, stoppade la-
derstolar och mangder med bdcker och

bokrullar, ingen av dem skriven pa nagot

sprak rollpersonerna begriper.

21. Lucianos arbetskammare. Ett stort
skrivbord av basalt dominerar rummet.
Diverse obegripliga dokument ligger ut-
spridda pa det.

22. Sovkammare. En enkel men underligt
dimensionerad sang star mot den bortre

vaggen. Nagra tjocka fallar framfor en eld-
stad ar den enda lyxen.

Fjarde vaningen

23. Trapphus. Som 15 och 17. Trappan tar
slut har.

24. Tortyrkammare. Ett cirkelrunt rum fyllt
av djavulska maskiner. Har tillbringar Lu-
ciano en stor del av sin lediga tid. Langs
vaggen finns 13 6ppningar som leder till
sma celler.

25. Fangceller. I cellerna finns ett fyrtiotal
slavar, bade ynkliga demoner, baahl och
fordémda sjdlar. Alla ar kedjade vid vaggen.
De har fri insyn i tortyrkammaren, en del i
Lucianos tortyr. Omrollpersonerna slapper
dem fria blir de férvirrade och undrar vilken
haken ar och vad de férvantas gora. De ar
mycket underdaniga och kastar sig for
rollpersonernas foétter.

Rollpersonerna star nu infér ett problem.
Vad ska de géra? Medan de funderar pa det
kommer en slav in och meddelar att de har
besbk aven annan "méanniskoherre”. Det ar
lord Videric, som kliver in atf6ljd av sina tva
vakter.

"Bra gjort”, sager han och ser sig om-
kring. "Det har kommer inte Luciano att
uppskatta. Men han ar inte har? Jag tror jag
vet nagon som kan hjalpa er. En annan
Jfiende till Luciano. En mycket mdélktig herre.
Sla er ned sa ska jag forklara.”

Videric berattaratt demonprinsen Targ,
harskare over Skuggkretsen, ar Lucianos
fiende. Han foreslar att de ska be Targ om
hjalp att hitta Luciano.

"Skuggkretsen ar en bit bort, men jag
kan hjalpa er att ta er dit. Det kostar forstds
endel. Menvore nivilliga att dverlataden har
lilla egendomen pa mig, sa skulle det val ga
att ordna”, sager han.
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Om rollpersonerna accepterar lord Vi-
derics erbjudande sdger han at dem att
stilla sig mitt pa golvet i salen. Han hamtar
ett av de sma fyrfaten som star pa ett bord,
slacker elden och stror askan i en cirkel
runt rollpersonerna. Sedan fuktarhan fing-
ret med saliv, doppar det i sotet och gor ett
tecken i pannan pa varje rollperson. Ljuset

i salen dampas och de hoér ett aviagset
mullrande, som av en storm som narmar
sig. Lord Videric hdjer armarna och uttalar
en maktig besvirjelse pa ett obegripligt
sprak, ungefar "Om mane tarfas ufar sin,
afar dasin, tar fas, in.”

Allt blir morkt...

EPISOD FEM: :
SKUGGORNAS FANGAR

Morkret runt dem luckras langsamt upp i
ett svagt gratt dis. ur diset fo6ds en gra varld.
Under deras f6tter ddjs krasande benrester
av gratt damm. Runt dem ar luften gra och
fylld av damm. Over dem driver gra skyar
mot en morkgra himmel. Ingen sol skiner.
Ingen farg finns nagonstans. Deras klader,
hud och har ar lika gra som varlden om-
kring dem. De har kommit till Skuggkret-
sen. En 1ag vulkan far ett valdsamt utbrott
vid horisonten, men till och med elden och
lavan tycks egendomligt gra och liviésa. En
jordbdvning éppnar en avgrundsdjup klyt-
ta fylld aveld rakt underdem, och de hinner
precis hoppa undan och springa fran gnis-
torna som slungas hdgt omkring dem. Luf-
ten fylls avklagande andar som virvlar runt
rollpersonerna i en vansinnesdans, innan
de forsvinner bort och bleknar in i diset.
Langt borta skymtar de en lang rad varel-
ser, sma som myror, som langsamt ror sig
langs horisonten.

Det ar hett och dammet soker sig in i
mun, nasa, 6gon och 6ron. Snart hittar
svarmar av feta, svarta flugor fram till roll-
personerna och omger dem. Surrandet
dranker ljudet fran vinden och de maste
stindigt sld omkring sig fér att fa bort
flugorna.

De hor klagande rop fran en pdl av
bubblande lava. Nar de kommer narmare
ser de svartbranda kroppar som kravlar sig
upp ur lavan och ut i dammet. Nar de
kommer upp ur lavan aterskapas hud och
har pa de sargade kroppama, men de kry-
per i en cirkel och hamnar till slut i lavan
igen, bara for att féors6ka ta sig darifran..

Rollpersonerna kinner sig fruktans-
vart uppgivna och nedslagna. Vad tjanar
allt till? Alla drommar blir till sist bara stoft.
Bara ddden ar {or evigt.

Lat spelarna sla PSY-slag for sina roll-
personer. De som misslyckas ger upp, blir
melankoliska och deprimerade. De andra
maste i det nirmaste slapa sina vanner
med sig genom dammet.

Rollpersonerna vandrarivad som tycks
vara flera dagar genom det gra dammet. De
artorstiga, utmattade och vetinte hurlange
de har vacklat omkring. Till sist ser de en
rorelse vid foten av nigra 1aga kullar.

De ser en grupp bleka manniskolik-
nande varelser som rider pa vad som ser ut
att vara enorma bdénsyrsor. Det ar belmo-
ner som rider pa krazzt. (Se under varelser
i slutet av aventyret).

Ryttarma rastar sina egendomliga rid-
djur, tjattrar pa nagot obegripligt sprak och
vilar upp sig. Om rollpersonerna visar sig
for dem anfaller de, slar dem gula och bla
och fortsitter sedan. Haller sig rollperso-
nerma undan rider belmdénema vidare i
maklig takt.

Rollpersonerna kan f6lja efter ryttarna.
Oavsett om de gor det eller inte, kommer de
att stota pa dem igen nagot senare.

En tid darefter — timmar eller dagar?
Det ar svart att avgoéra — hor rollpersoner-
na vapenskrammel och vilda vral bakom
nagra laga klippor. Rusar de dit far de se
nagot mycket egendomligt.

De vita humanoiderna slass mot en
mindre grupp groteska varelser som mest
paminner om en blandning mellan fluga
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och reptil. Det ar gruzer (se Varelser i slutet
av aventyret). Gruzerna foérsvarar en liten
demon omvalvd av ett moln av flugor motde
vita humanoiderna. Gruzerna férsvarar sig
tappert, men de ar fér fa. Om inte rollperso-
nerna ingriper kommer belmoénerna att ta
den lilla demonen, som ar furst Targs barn,
till fanga.

Vagrar rollpersonerna ingripa kan
spelledaren lata de segrande belménerna fa
syn pa dem och ga till anfall med blodisande
skrik. Se hur som helst till att rollpersoner-
navinner striden och raddar den lilla demo-
nen, en pazuzu med gra, vartig hud och
stora flugdgon.

"Jag ar Targkrizt av Mirasch. Ni har
raddat mig ur en svar fara”, sager den lilla
demonen djupt allvarligt pa perfekt vastjo-
riska och bugar sig latt. "Jag ar fodd av furst
Targ av Mirasch som kommer att belona er
rikligen. Ni kan ledsaga mig till monoliternas
stad och méta pazuzus folk”, forsatter den
lika allvarligt.

Diskussionen avbryts av att ett stort
dammoln dyker upp vid horisonten. De hor
ett hogt, surrande ljud som fyller luften. Ur
dammolnet materialiserar sig hundratals
belmoéner ridande pa krazzt som hoppar
fram genom dammet och sedan haller sig
flygande med hjalp av snabba vingslag som
skapar det surrande ljudet. De ar pa vag
rakt mot rollpersonerna och Targkrizt.

Rollpersonerna inser férhoppningsvis
att de ar rejalt utklassade. Har de inte
forstand att fly for livet, papekar Targkrizt
fér dem, pa sitt ytterst belevade sétt, att det
ar lage att fly.

Belménerna vill till varje pris fanga
Targkrizt, de har strikta order fran sin herre
pa den punkten. De delar upp sig i mindre
grupper och bérjar genomsdka 6demarken.
Rollpersonerna {6rt6ljs av grupper av skit-
tande storlek som hela tiden delar sig och
samlasigen. (Belménernahar problem med
det har att leta metodiskt. Det ligger inte f6r
dem.) De ror sig framat, bakat och runt sa
att rollpersonerna aldrig blir kloka pa hur
de egentligen letar. Ett tiotal spanare ror sig
till fots letar spar.

Gor jakten sa spannande som mojligt.
Rollpersonerna Overraskas av en av spa-
narna och tvingas tysta honom innan han
hinner varna de andra. De maste gobmma
sig nar en grupp kommer f6r niara och
undgar precis att bli upptackta. Targkrizt
lyckas flera ganger radda dem med hjalp av
sina kunskaper om skuggkretsen.

Nar de hamnar pa en 6ppen slitt och
det tycks oméjligt att undga belmdnerna,
far Targkrizt syn pa en grupp férdémda som
slaper sig fram pa led genom sanden med
tunga bordor. De gar in i ledet och lyckas
lura belmoénerna att rida fo6rbi.

Om derakaridirekt strid med nagon av
grupperna kommer de andrarusande inom
nagra minuter, och rollpersonerna over-
mannas. De tas da till fanga och f6rs under
flera dagar genom Oknen till en dold port
belmdénema har éppnat mot kaosplanet,
gomd inne i en vulkan. Rollpersonerna
maste da fly under vandringen. GoOr det
spannande, men se till att de kan ta sig
undan och bege sig mot Mirasch.

Efter en till synes odndlig vandring
skymtar de hoga, kvadratiska strukturer
omvalvda av damm. De befinner sig pa en
valdig slatt utan nagra kullar eller berg. Om
belmoénerna fortfarande ar efter dem far de
syn pa rollpersonerna har. Vara hjaltar
tvingas springa for livet genom dammet mot
monolitstaden, men niar de kommer till-
rackligt niara vander belménerna om och
tar till flykten. De vill inte riskera att dras
alltfér nara en fientlig demonfurstes hov.
Rollpersonerna kan vandra in i Mirasch.

23

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



EPISOD SEX:
MONOLITERNAS STAD

Mirasch bestar av svarta, hundratals meter
hoéga monoliter som star planldst spridda
pa sliatten och forsvinner i diset sa langt
rollpersonerna kan se. Inga Oppningar ar
synliga i den svarta stenen, som tycks
huggen i ett stycke.

In mot staden ringlar sig en oandlig rad
forddmda sjalar, till det yttre utsvultna,
halvnakna minniskor, som bar tunga bor-
dor av sten in bland monoliterna. De ser
liknande rader av férddmda som kommer
in frAn andra hall. Lika langa rader med
bordor av liknande stenar vandrar tillbaka
at andra hallet. Det enda ljud som hors ar
vinden som uppnar stormstyrka nar den
leker runt monoliternas toppar. Ocksa pa
marken bldser det sa kraftigt att rollperso-
nerna maste svepa tygdukar {or ansiktet
och ga dubbelvikta {6r att inte svepas bort.

Targkrizt gor tecken at rollpersonerna
att folja efter honom. Han gar rakt in bland
monoliterna och haller sig i skydd av mu-
rarna for att undga stormvindarna. De gar
lange, rollpersonerna kan rakna till ett
femtiotal monoliter som de passerar innan
de kommer ut pa en stor 6ppen plats.

Har driver sanden 6ver en stenlagd
plats, dar. svarta, r6da och gula stenar ar
lagdaislingrande moénster. Det ar hitrader-
na av stenbarare ar pa vag. De lagger ned
sina bdrdor, fogar in nya stenar i belagg-
ningen ochtarbortde gamla, sa att ménstret
stindigt forandras. Har och var star gamla
stenstoder, nedndtta till oigenkdnnlighet
av vinden, utplacerade pa torget. Mitt pa
den O0ppna platsen hojer sig en enorm svart
stenkub.

"Vanta”, sager Targkrizt innan de hin-
ner ut pa den dppna platsen. Han tar en av
rollpersonerna i handen och faller ut en
lang, vass klo ur sitt hdgra pekfinger. Sedan
haller han handen i ett fast grepp och ristar
ett tiotal slingrande linjer djupt i kottet pa
handens oversida. Han sticker hal pa sin
egen sega hud pa handen med klon och

A

later nagra droppar av sitt svartgréna blod
falla ned pa rollpersonens hand. Det svider
nagot fruktansvart.

"Ni andra ocksa”, sager han och upp-
repar behandlingen med de andra. En ma-
giker inser att det maste vara nagot igen-
kanningstecken mot ett magiskt skydd.

Targkrizt gar fére fram till kuben. Ste-
nen ar inte si slit som den verkar pa
avstand. Gar de riktigt nara ser de att den
ar tickt av kilskriftsliknande tecken som
ringlar sig i intrikata moénster och fyller hela
ytan. En erfaren magiker inser att det ar en
erhort kraftfull skyddsbesvarjelse, som den
foranderliga stenldggningen pa torget och
de manga fordémda sjdlarna ocksa ar en
del av.

"Ta min hand”, sager Targkrizt och kli-
ver rakt in genom vaggen. Rollpersonerna
kan utan problem {6lja honom, det ar som
om stenen inte fanns.

De kliver in i en dunkel sal. Hoga
spetsvalv reser sig over dem. Det luktar
svagt av forruttnelse och brinnande tal-
glampor. Luften surrar av flugor. Det ar
tjockt med damm och ben pa golvet. Vag-
garna runt dem ar tackta av morka drape-
rier som sldpar i marken. I taket hinger
tunga ljuskronor av jarm som sprider ett
gulvitt sken. Tva gruzer star infor en liten
alkov i vaggen dar en halvmansklig skalle
ligger. De tander smala rdkelseljus och
faster framfér skallen. Gruzerna faller till
marken med pannan mot stoftet nar de ser
Targkrizt, som inte tycks lagga marke till
dem.

Han leder rollpersonerma genom ring-
lande gangar, som bitvis tycks byggda,
bitvis huggna ur jungfrulig klippa. Gangar-
na leder upp och ned i ramper och trappor
och Oppnar sig i sma eller stora salar.
Klippan ar ibland smyckad med uthuggna
dbédskallar och demoniska varelser.

Overallt finns sm4 alkover dar skallar
och benrester ligger, smyckade med rokel-
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sestickor, ljus och sma oljelampor. I en del
rum finns sma pyramider byggda av ben
och dédskallar. Benresterna tycks vara {6-
remal 10r en livlig kult fran gruzernas sida.

Efter en kort vandring kommer de ut i
mer bebodda delar. De passerar manga
gruzer, som alla faller till marken inf6r
Targkrizt, och en hel del pazuzu som bugar
sig hovligt. Alla ar kladda i tunga, moérka
driakter som faller i mjuka veck till {6tterna.
De bar inga smycken och ingen metall. Har
finns inget av "machostilen” fran Avgrun-
den, snarare liknar invanarna bistra kyrk-
liga dignitdrer. De talar lagt, i mumlande
roster. Rollpersonerna ser ingenstans na-
gon som ler eller skrattar.

Targkrizt leder dem nedf6r en bred trappa
och forbi sex pazuzu i fotsida svarta drakter,
bevapnademedlangatvahandssvard. Envaldig
sal dppnar sig for dem. Taket fbrlorar sig i
dunklet. Sprialvridna pelare hdjer sig och runt
dem ligger prydliga staplar av skallar, tackta
med smala tdnda ljus som kastar oroliga
skuggor. Golvet arlagt med svarta, vitaoch gra
stenar i ett abstrakt monster. Ur dunklet
sanker sig de stora jarnljuskronorma som
sprider en fran doft och ett gulaktigt ljus.

Har star manga pazuzu i sma klungor
och talar viskande. Flugornas surrande ar
det mest ihardiga ljudet. Targkrizt leder
dem genom rummet. P4 en tron av svart
sten smyckad med demoniska ansikten
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som ror sig och tycks levande, omgiven av
tolv vakter med tvdhandssvard, sitter furst
Targ. Han pAminner vagt om sitt barn, men
har betydligt mindre mansklighet over sig.
Huvudet tacks av skimrande facettégon
och stora rovdjurskiftar som dryper av
svart slem. En tjock svartréd tunga ligger
halvvags ute ur kiften. Den fotsida drékten
i svart och purpur déljer envaldig kropp och
hiander stora som rollpersonernas huvu-
den vilar pa tronens armstéd. Han ar om-
valvd av ett moln av fargskimrande flugor
som inte tycks bekymra honom alls. En
1ang, knotig svans letar sigut bakom tronen
och ned pa golvet under draktens veck.
Trots sitt djuriska yttre utstralar han in-
telligens och en magiker kan kanna en
stark kraft stromma ut fran honom.

Rollpersonerna blir vettskramda, utan
att egentligen begripa varfor. De far hjart-
klappning, borjar kallsvettas och grips av
en obetvinglig lust att be om nad, for vad vet
de inte riktigt. .

Targkrizt uppger en hog, klagande ton
som om han sjéng en entonig kyrkosang.
Fursten svarar med ett grymtande late och
tycks titta parollpersonerna (det ar svart att
fanga blicken hos ndgon med fasettogon).

"Jag ar Targ, furste éver Skuggornas
Krets. Ni har slitit mitt barnur fiendens klor”,
siager han pa ett sprak rollpersonerna inte
direkt kan identifiera, men adnda forstar
som sitt modersmal.

"Ni far leva. Berdtta vad arende ni har i
min krets.”

Han lyssnar tdlmodigt pa rollpersoner-
nas, formodligen férvirrade, utlaggning om
varfor de har hamnat i skuggkretsen. Om
de utelamnar nagra detaljer fragar han.
Han vill att de ska berétta alla detaljer fran
San Ea och framat.

Targblir glatt 6verraskad 6ver att nagra
av hans egna spelpjaser har lyckats ta sig
anda till hans egna krets. Han beslutar sig
for att utnyttja rollpersonerna fér en attack
mot Malkath. Det sdger han naturligtvis
ingenting om. Han skickar bort rollperso-
nerna medan han planlagger attacken.

"Jag kan hjalpa er med ert problem. Men
det kraver vissa forberedelser. Ni ar vara
gdster. Targkrizt visar er runt vid hovet. Jag
kallar pa er nar allt ar fardigt. Ga nu”, sager
han.

26

Targkrizt skyndar sig bort fran sin {or-
alder (Targ &rbade hans moroch far) och tar
rollpersonerma med sig. Han gor tecken at
tva gruzer alldeles utanfor tronrummet och
grymtar nagot.

"De visar er til rum som star till ert
Jforfogande. Jag ska sjalv dramig tillbaka for
att vila. Ar det till er belatenhet?” sager han.

Om interollpersonerna protesterarleds
de bort av gruzerma, som f6r dem genom
vindlande gangar till atta rum i svit. Det
vimlar av gruziska tjanare. Rollpersonerna
far klart, r6tt vin som gor dem yra och
egendomlig mat som de gor klokt i att inte
fraga fér mycket om. Varje rum har en bred
himmelssang tackt med moérka, dammiga
tacken och sangklader. Det finns ingen-
stans att tvatta sig. Gruzerna ser totalt
oférstdende ut om de fragar efter vatten.

De tillbringar vad som tycks vara tre till
fyra dagar vid Targs hov. De rollpersoner
som ar skadade far besdk av en knotig
gruzlidkare som smetar illaluktande salva
Over saren, ldser obegripliga béner och
helar dem fullstandigt.

Efter ett halvt dygn dyker Targkrizt upp
och erbjuder sig att visa dem runt. Han
presenterar dem for bistra demoner och tar
med dem pa dystra middagar dar alla sitter
tysta, eller talar 14gt pa obegripliga sprak.
Han visar dem de heliga sandschakten, dar
gruzer och pazuzu later sig blastras till déds
av stormvindarna. Det ar de benen som
sedan anvands i dédskulten vid hovet. De
betraktas som mycket heliga.

Targkrizt presenterar dem ocksa for
Korasch, hovnekromantikern. Korasch ar
en benig, nastan helt manniskolik demon
med svart hud, men med krdokta bockhorn
pahuvudet. Han ar lite lattare att prata med
an de andra vid hovet. Han visar entusias-
tiskt sitt nekromantiska laboratorium, sina
talande skallar och oddda tjanare. Han har
rest mycket i Altor i yngre dagar och fragar
rollpersonerna om allt mellan himmel och
jord och vad som har hant de senaste 200
aren. Nar de tre till fyra dagarmma har gatt
kommer en pazuzu till rollpersonernasrum
och meddelar att "furst Targ, ma han evigt
tina doden, onskar omedelbart tilltala
herrskapet i sitt tronrum.”

De visas infor Targs tron. Den har
gangen syns inte Targkrizt till ndgonstans.
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Fursten vantar tills de visat hdvliga heders-
betygelser och bérjar sedan tala.

"Luciano Peridio tillgor acconaterna, ett
kaotiskt demonsldkte som ofta har tjanat
furst Malktith i Kaos. Sa ocksa denna gang.
Jag fruktar att ni fatt inblick i ett_forsok _fran
furst Malkiths sida att utvidga sin malkt-
sfar. Hans verksamhet pa Altor Altor tyder
pa att han soker en plattform i de levandes
varld. Det ar oroande. Han overskrider vida
sina befogenheter och kan orsaka er varld
stor skada om han far hdllas. En bracklig
balans haller er varld borta fran kaos och
entropi. Furst Malktith séker bryta den ba-
lansen, nedstorta Altor i eti kaos han sjalv
kan regera.”

Har gor fursten en konstpaus {or att
lata rollpersonerna uttrycka sina farhagor
och sin forfaran infér sadana framtidsut-
sikter. Om uﬂaggnmgen far dnskad eftekt
fortsatter han.

"Det ar naturligtvis mot ocksa mina in-
tressen att en annan furste far sadant infly-
tande over de dodliga. Om det ar ert beslut
att soka stoppa Malkiuth kan jag hjalpa er
efter vad min krets formar. Delar av mina
styrkor star till er forfogan.”

"For ett direkt anfall mot _furst Malkuth
kravs naturligtvis mer specialiserade va- tycks vara skrovligt, svart jarn. De ar tackta
pen. Kanske har jag nagot som kan vara er av samma slingrande kilskrift som utsidan
til hjalp, men det krauvs att jag tar av min paden svarta kuben. Vapen och rustningar
egenkraft foratt frambringa sadanaredskap. racker till de rollpersoner som ar bast att
Lagenivar krets tillater mig inte att géra det slassigruppen, anpassa antalet efter anta-
utan kompensation. Om ni kunde erbjuda let krigare. Praster, magiker och tjuvar far
mig nagot iutbyte, ség era sjalar, sa vorejag inga vapen eller rustningar.
fri att bista er med mdktiga verktyg som "Nimloth, min harforare, star till ert forfogan-
kanske till och med kan forgora Malkith.” de. Tala med honom om praktiska detaljer.

Targ vantar sig inte att fa rollpersoner- Inled anfallet ndr ni anser er redo”, sager
nas sjdlar. Han bluffar bara. Om de inte Targ och tycks sedan forlora intresset
godtar budet sinker han det till att "kanske for rollpersonerna.
racker det med 20 ars tjanstgoring i min

krets. Sedan ar era sjdlar fria att ga.” Deupptacker en fyra meter hog demon,
Vill de inte godta det heller ler han, det tackt av skrovlig grasvart pansarhud och
ser faktiskt ut sa, och skrockar lagt. med vildiga horn pa huvudet som star

"Ni ar harda _forhandlare, sma daodliga. bakom dem. Han ar kladd i en svart rust-
Na, ni far lana mina vapen. De ar smidda av ning och en blodrdd tabard som racker ned
mitt eget blod. Det enda som kan _forgora en till marken. I remmar och balten hanger ett
demonprins ar blodet fran en annan prins.” tiotal sviard, knivar och taggiga krossvapen.
Han gor tecken till tjAnaren som ham- PA ryggen bar han en tre meter lang, tva-

tade rollpersonerna. Denne férsvinner och hands dubbelyxa.
kommer efter ndgra minuter tillbaka med " "Nimloth”, sdger han och bugar latt,
rustningar och vapen smidda i vad som narmast hanfullt. Sedan viander han pa
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klacken och férvantar sig uppenbarligen
att rollpersonerna ska folja efter.

Han leder dem genom korridorerna till
en brant sluttande ramp som sluttar svagt
i spiral nedat och sedan vidare genom en
bred gang manga hundra meter. De inser
att de maste vara pa vag mot nagon av de
gomrath, eller monoliter, som finns utantor
den svarta kuben.

Till sist blickar de ut éver en valdig sal
med vilvda tak. Det stinker fruktansvart.
Oppna eldar flammar med jadmna mellan-
rum. Salen ar ett stort harlager. Demoner
och gruzer i tunga rustningar, beviapnade
med groteska vapen sitter i klungor runt
eldarna eller 6var sina stridskonster. De gar
genom salen, uppfor en trappa och in i en
liknande sal, fylld av krigare. Overallt finns
portar som dppnar sig mot salar, trappor
och ramper som leder ned och upp.

"Harkvarteren. Haren fyller tolv gom-
rath”, sidger Nimloth. "Kom. Akaron kan
hjalpa oss.” Han gar rakt genom klungorna
av krigare. Alla viker undan. Pa ett par
stallen ser rollpersonerna vad som tycks
vara manskliga legoknektar. Alla stirrar
nyfiket efter dem. En dérr6ppning leder in
till flera mindre, mdblerade rum. De kom-
mer in i ett litet rum dar en kortvaxt,
graharig man, uppenbarligen en mannis-
ka, sitter bakom ett bord tackt av obegrip-
liga strategiska kartor. Vaggarna i rummet
ar tapetserade med fler kartor. En haltdmd
vinbutelj star pa bordet. "Akaron ar krigar-
magiker, han forklarar de praktiska detal-
jerna for er. De har ar kaosfurstens fiender”,
sager Nimloth och nickar mot rollpersoner-
na. "Forklara for dem, sa underrattar jag
mannama. Hur snart kan du borja?”

"Sa snart vi ar fardiga att marschera.
Bara quetzallegionen. Jag kan inte ta fot-
folk”, sager Akaron.

Nimloth nickar och férsvinner ut igen.
Den kortvaxta mannenreser sig och skakar
hand med rollpersonerna.

"Akaron. Jag ar strategisk radgivare at

general Nimloth. Sla er ned. Ni ar ute efter

furst Malkuth, omjag har forstatt sakenratt.
Inget ldtt byte. Ni har ingen egen vag in i
Kaoskretsen? Illa. Da maste vi Oppna en
vdg. Helst dar de minst vantar det. Vimaste
taoss till Vortex, sa naraMalktths faste som
mojligt. Han kommer att upptacka oss nar vi
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ndrmaross kretsen. Hamnar vi for langt fran
hans huvudféste hinner han mobilisera _for-
svaret. Har.”

Han vecklar ut en stor, obegriplig karta
med manga pilar i glada farger.

"Den basta kartan jag har éver Vortex
och Xathanu. All magi ar mycket otillforlitlig
i ndrheten av Vortex. Jag far varmma er. Var

forsiktiga om ni brukar magi. Det har torde

varaden bdsta punktenatt bryta in. Kraftlin-

jerna fran Vortex kan anvandas for att pp-

na en vag. Vi kan inte géra en direktportal.
Det syns for mycket och han har antagligen
skydd mot det. Gradvis forflyttning ar det
basta, att vi ror oss mellan varldama. Vi
utnyttjiar kraften fran huvudschaktet har i
Mirasch for att starta en virvel, sedan ror vi
oss ned genom Farsot, Krig och Smarta till
Kaos. Ingen latt fard, men trupperna ar
vana. Vi tar bara flygtrupper med oss. Vad
sdger ni?”

Om rollpersonerna ingenting begriper,
gor Akaron ytterligare ett forsdk att forkla-
ra, men han ar ingen stor pedagog. Han
forsoker forklara att han gradvis ska forvri-
da verkligheten omkring sig och pa sa satt
forflytta dem mellan olika sfarer som ligger
nara varandra. Det bildas aldrig nagon
egentlig portal som kan hindras avmagiska
forsvar. P4 sa sidtt kan de stegvis forflytta sig
till Kaoskretsen. Efter en kort stund kom-
mer Nimloth tillbaka och meddelar att "vi ar
fardiga for avtag.”

Han leder ut dem genom flera rum tills
de kommer in i en vildig sal. Atskilliga
hundra man star uppstédllda pa led. De
haller bevingade ddlor tickta av fargskim-
rande fjadrar vid grimman.

"Vikaninte ta fotfolk genomen portal till
Kaos. De skulle vara hjalplésa. Vi tar bara
med 0ss quetzallegionen. Det ar 2000 man”,
sdger Nimloth.

Akaron och Nimloth leder dem genom
en bred gang.

"Huvudschaktet finns i Targs, ma han
evigt tjiana askan, gomrath”, sdger Nimloth
om de undrar vart de ar pa vag.

Efter dem marscherar hela legionen i
tata led. Till sist nar de en bred ramp som
sluttar uppat. De foljer den tills den slutar
abrupt vid en dubbelport av jarn. Ett ab-
strakt sigill med hopvavda kilskriftstecken
férseglar porten. Akaron bryter sigillet och
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beordrar fyra krigare att 6ppna de tunga
portarna.

De mdts av en vralande stormvind och
ett moln av sand och damm som slar emot
dem. De blickar ned i ett djupt schakt, ett
hundratal meter i diameter. Det férlorar sig
i morker bade nerat och uppat. En tjutande
stormvind drar bade upp och ned genom
schaktet. Alla med nagon som helst forma-
ga att kdnna magi uppticker att har finns
mycket magi.

"Huvudschaktet som leder mellan Vor-
texoch varkrets”, sager Akaron. "Den bdsta
vagen att ga. Skaffa hit min quetzal. Jag
leder. Ni foljer efter mig. Sa ldnge vi inte
tappar varandra ur sikte kommer vi rdtt.
Men tappa for helvete inte bort mig, da

kommer ni aldrig till ratta.”

En bevingad &6dla leds fram. Akaron
sitter upp. Likadana riddjur fors fram till
rollpersonerna och Nimloth.

Akaron lyfter armarna dver huvudet
och vralar hégt med en rést som inte langre
later riktigt mansklig. Ropet dras ut till en
entonig sang. Bla blixtar slar ut mellan
honom och stormvindarna i schaktet. Han
omvalvs av ett blattljus. Vindarna tar skep-
nad och blir trad, manar, stjarmor och berg
som dansar runt. Pl6tsligt sporrar Akaron
sin quetzal och kastar sig uti stormvinden.
Haren satter sig i rorelse bakom rollperso-
nerna, som med Nimloth bakom sig tvingas
ut over schaktets kant.

EPISOD SJU:

MELIAN VARLDARNA

Sa snart de kommer ut i schaktet tystnar
stormvindarna och sanden férsvinner. En
fruktansvard hetta slar emot dem. Fuktiga
16v och grenar piskar dem i ansiktet. Mos-
kitsvarmar omger dem. De har hamnat i ett
stinkande trask. De hor Akarons klagande
rost massa. Han flyger nagot tiotal meter
framfér dem, fortfarande omgiven av blatt
ljus. Varlden ser inte riktigt fast ut omkring
honom. Under honom smalter trdden ned
till buskar. Horisonten sjunker. Fargerna
fbrandras. Varlden tycks forvridas runt
honom. Perspektiven blir mer férvridna ju
langre fran magikerna man ser. Bara hans
egen person har riktigt ratt proportioner
och farger.

"Folj Akaron”, sdger Nimloth och spor-
rar sin quetzal i riktning mot magikern.

De ser varlden férvridas. Traden smal-
ter ihop runt dem. Ett 6ppet trask breder ut
sigialla riktningar. Sma méanniskor stretar
runt nere i gyttjan, men forsvinner snart
nar trasken férvandlas.

Till sist forsvinner trasken helt och
ersatts av en bla rymd fylld av virvlande

skuggor, inte olik den malstrom som forde
dem fran Arraquwains hala till Avgrunden.
Men den férsvinner ocksa och tar fast form
i en gul himmel och en dppen slitt som
Oppnar sig runt dem.

De flyger langs en upptrampad vag dar

- tiotusentals kroppar hinger ddda eller

halvddda pa kors och palar. I fjirran hor de
skrik och vapenskrammel.

"Asmodeus forbannade helvete”, sager
Nimloth. "Matte vikomma snabbt harifran.”

Denarmar sig snabbt envaldig har som
star uppstalld till slag, men innan de kom-
mer fram {6rvrids varlden pa nytt runt
Akaron och slatten vecklas till hdga berg.
De flyger genom en dalgang och ser under
sig sma gestalter som gestikulerar. Det
bdrjar vina av pilar runt dem och nagra
quetzal skriker gallt och stértar mot mar-
ken.

Bergen planas ut och blir en strand-
slatt mot ett stort hav. De ser en maktig borg
pa avstand. Sma skepp seglar ute pa havet.
Akaron flyger rakt ut dver vattnet, som
snabbt forlorar sin bldhet och blir gratt.
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Himlen sjunker ned 6ver dem och blir ett
tak nagot tiotal meter upp. En fruktans-
vard hetta och stank slar emot dem. Skrik
avsmarta fyller luften. De hamnarien smal
gang och maste lyckas med ett SMI- slag for
att halla sina quetzal pa ratt kurs. Annars
stortar de motvaggen och tar 1T4 skadaien
slumpmassigt vald kroppsdel. Pa vaggarma
hanger déende manniskor uppspikade.
Golvet ar ett jarngaller, och darunder
skymtar de skrikande gestalter som f6rso-
ker ta sig upp mellan jarnribborna. Det
luktar blod och eld och sot.

Gangen mynnar ut i en 1ag, bred sal
fylld av egendomliga maskiner, stora hjul
som snurrar och tyngder som vippar och
dragremmar som spanns. Overallt syns

plagade kroppar fastnaglade och fastspan-
da vid maskinerna. Ytterligare ett SMI-slag
kravs for att inte sla i golvet i tortyrkamma-
ren. Men maskinerna férvrids. Rummet
blir lAngsmalare och taket hdjs. De flyger in
i ytterligare en bla malstrédm, som explode-
rar i ett hav av farg. Runt dem virvlar farger
och former. Det smaller, susar och viner.
Ingenting ar urskiljbart eller begripligt.
Rollpersonernas quetzal grips av panik och
skenar i vag vilt pipande. De tappar bade
Akaron, Nimloth och hans krigare ur sikte.
Alla som kan kiinna magi drabbas av en sa
stark kansla av oerhérd magisk kraft att de
férlorar medvetandet. De ramlar dock inte
av sina riddjur, eftersom de ar fastspanda i
sadlarna.
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EPISOD ATTA: VORTEX

Akaron dppnade sin sista port alltfér nara
Vortex. Styrkorna skingras i panik och det
kostar Nimloth atskilligt besvar att ater-
samla dem. Rollpersonerna tappar kontak-
ten med sina allierade och maste sjilva
férsoka klara sig i Kaoskretsen.

Nar ljusexplosionerna sa smaningom
dampas ser de pa avstind hur vildiga
flygande ormar och grashoppsliknande
krazzt gar till anfall mot Nimloths styrkor.
Men deras egna quetzal flyr at andra hallet.

Sa smaningom lugnar sig deras quetzal
och slar sig ned pa en stor sten tackt med
grongul mossa. De ar uppskramda och
darrar valdsamt. Rollpersonerna kan se sig
omkring och férsd6ka uppskatta situatio-
nen medan riddjuren lugnar ned sig. Ste-
nen de star pa ar bara nagra tiotal meter i
diameter, helt kal sanar som pa mossan
som tacker den. Om de tittar inser de att
den ar en del av en stor staty. Stenen ar ett
huvud, och de star pa ena kinden. Ett stort
Ora sticker upp ur mossan.

De ser flera stora stenblock och vad
som ser ut som sénderbrutna konstruktio-
ner flyta runt dem. Det ar svart att avgora
avstand och storlek. En liten vattenstrom
rinner genom ingenting férbi dem en bit
bort. En fisk glider forbi, stirrar pa dem och
simmar vidare. Nimloths krigare har for-
svunnit ur sikte, kanske skyms de av Vor-
tex.

De befinner sig i ett férvirrande univer-
sum, som domineras av det rédlila Vortex.
Det fyller stérsta delen av synfiltet, som en
virvlande utdragen sol. Bortom Vortex
bleknar himlen gradvis for att pa sina stil-
len bli helt svart.

Rollpersonerna blir inte kloka pa vad
som ar upp och ned. De kan sta pa klipp-
blocket dar de landade, men nar de fl6g
tycktes de hela tiden hota att dras in i
Vortex. De kdnner en svag vind som drar in
mot virvelstrommen. Om de slapper nagot
seglar det langsamt ivig mot Vortex och
férsvinner. De har snart blivit sa férvirrade
att de inte har nagon aning om vilket hall de
kom fran och var Nimloth och Akaron

skulle kunna befinna sig. Deras stenblock
tycks glida langre in i en klunga stenar och
jordstycken, sa att Vortex till sist bara syns
som ett rott dis bakom klippblocken.

MARA

Efter nagra minuter har deras quetzal
lugnat ned sig. De kan forsiktigt flyga in i
virrvarret av block och jordstycken som
flyter runt varandra. De ser inte Nimloths
styrkor nagonstans. De inser att de har
hamnatien sdnderbruten ruinstad, flytan-
de i luften. Stycken av hus, broar, vigbe-
laggning och murrester flyter runt. Mindre
stenblock cirklar langsamt runt de storre,
sa att allt stAndigt ror sig runt dem.

De flyger en bra stund och kommer in
i ett omrade med béttre bevarade rester.
Har flyter hela hus, ibland med vidhingan-
de gator, omkring runt varandra. Plotsligt
hor de ett gallt skrik och ser en rérelse fran
taket till ett hus. Nar de flyger upp en bit ser
den en stor silverglansande fagel som ser ut
att vara formad i silver eller stal. Den sitter
pa taket till huset, ldgger huvudet pa sned
och tittar pa dem. Fageln ar betslad och har
en sadel pa ryggen, men ingen ryttare syns
till.

Om rollpersonerna landar pa det platta
taketserde entrappasomledernedihuset.
Den gar ned till en korridor med trasiga
vaggpaneler ochnedrasadeljuskronor. Fran
en dorréppning i slutet av korridoren lyser
ett ljus och de hoér ljud.

Korridoren Oppnar sig i en stor sal,
ursprungligen en festsal med kristallkro-
nor, stora speglar och valdiga malningar.
En kvinna i full rustning har lyft ned en av
malningarna fran vaggen och ar i full fard
med att skdra ut den ur ramen. Pa golvet
ligger redan en prydlig trave utskurna mal-
ningar och tva fulla sadelvaskor. Enlysande
glaskula lyser upp arbetet. Kvinnan tittar
vander sig om nar rollpersonerna kommer
ned i korridoren och drar ett svagt lysande
bastardsvard.
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"Vem dar?” sager hon misstroget.

Omrollpersonerna férsiakrar att deinte
har nagra fientliga avsikter sinker hon
svardet. Hon ar i 30-arsalder, mérkhyad
och till synes helt mansklig. Hon tycks illa
till mods Over rollpersonernas narvaro och
ser misstrogen ut nar de férsoker férklara
vilka de ar och vad de gor dar. Sjalv sager
hon sig heta Mara.

"Jag ar har och plockar upp lite vrak-
gods”, sager hon och tystnar nar rollperso-
nerna kommer narmare och hon far syn pa
demonrustningarna och vapnen de fick av
Targ. . .

"Kom hit. Fa se pa den dar”, sager hon
och lyfter upp ljusgloben {6r att studera en
av brynjorna narmare. Hon f6ljer den sling-
rande Kkilskriften pa brynjan med fingret
och verkar klart skirrad.

"Svdardet. Fa se pa svardet”, sager hon
till brynans barare och studerar tecknen pa
vapnen lika noga. Hon lamnar tillbaka vap-
net och ler ett brett grin.

"Vart ska ni? Behdver ni hjalp med
nagot? Jag vet ndagon som kan hjdalpa er.
Berdatta vad ni gor har”, sager hon, fortfa-
rande med det olyckbadande grinet over
hela ansiktet. "Den ni séker har manga fien-
der. Det finns dem som kan tanka sig att
hjalpa er. Och ni behéver hjédlp om ni ska
Overleva har. Det ar tydligt”, sager hon och
plockar ihop sina dukar och sadelvaskor.
"Kom. Jag ska presentera er for en hogt
uppsatt demon.” Om rollpersonerna ar
misstanksamma mot den plotsliga hjalp-
samheten rycker hon pa axlarna.

"Niklararer inte sjalva. Nihittar inteens
Malkuths palats sjalva. Han kommer att
hittaer innannivetvarnidr. Deddr prylarma
lyser som fyrbakar sa fort ni kommer ut urde
varsta storningarna_fran Vortex. Gor som ni
vill. Omnivill ini palatsen behdver ni hjalp.”

Godtar de erbjudandet om hjalp, lastar
hon sina saker pa stalfageln och sitter upp
i sadeln.

"Det ar en bra bit till Xathanu. Vi kan
bara rida forsta strackan. Storsta delen
maste vi ga till fots”, sdger hon och rider ut
i virrvarret av ruinrester.

GENOM KAOS

De flyger lange genom ruinerna, som grad-
vis blir mer sdnderfallna, mer tickta av
mossa och slingervaxter. Avstandet mellan
de virvlande klippblocken blir mindre, till
slut kan de inte mandvrera utan att riskera
att skadariddjuren. Mara landar pa rester-
na av en mur. Hon sitter av sger nagot.
Plotsligt krymper stalfageln ihop infor roll-
personernas 6gon och blir stor som en
kraka. Den flyger upp och sitter sig pa
hennes axel.

"Har borjar Achars skog. Ni far leda
odlorna. Det gar inte att flyga langre”, sager
hon och leder dem langs den mosskladda
muren.

De befinner sig i en labyrint av jord,
huggen sten, natursten, mossa och vaxter.
Trad vaxer ut at alla riktningar. De ror sig i
djupa halvigar som da och da slutar i
ingenting. De far slanga ut rep och hala sig
over till nya omraden dar stigarna fortsat-
ter. Bitvis far de hugga sig fram genom en
tat undervegetation av ormbunkar, mossa
och rotter.

"Det ar ingen mening att géra fasta
vagar. Allt forandrar sig har”, sager Mara.

Rollpersonerna kan inte f6r sina liv
begripa hur hon kan orientera sig i labyrin-
ten av vaxter och ruiner. Det blir aldrig helt
morkt, utan de befinner sig i ett stindigt
skymningsdunkel som de da och da maste
lysa upp med lyktor och ljusglob. Under
vandringen blir hon mindre misstrogen och
berattar en del om Kaos och sig sjalv.

"Vi ar pa vag till Kirian, Malktths befal-
havare. Han kommer inte at Malktth sjalv,
sa han kommer att valkomna er. Alla har
vetat att nagot ar pa gang. Att det skulle
dyka upp ndagot sant har. Det ligger i luften.
Malkuth verkar ha blast nagon plan han
hade nagon annanstans. Altor kanske. Var
ni inblandade i det?”

Hon férklarar att hon sjilv inte har
nagra fasta lojaliteter. Det har ingen i Kaos.
Det betalar sig inte. "Menomnilyckas ligger
Kirianbratill. Ochda ar det inte helt fel att ha
hjalpt er”, sager hon.

De hinner bli fullstdndigt utmattade
och tvingas sova medan de fortfarande ar
kvar i "skogen”. Resterna av en stenlagd
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plats med en djup brunn som stracker sig
ned i evigheten blir en 1Amplig sovplats.

Vill du ha mer hiandelser kan du lagga
in méten med egendomliga varelser: sma-
demoner, jattespindlar, manniskodtande
vaxter och flygddlor. Men kom ihag att
rollpersonerna inte far bli sarskilt skadade.
DA klarar de inte konfrontationen med
Malkuth i slutet av aventyret.

Till sist glesnar Arachs skog och de de
kommer ut i ett tredimensionellt grasland-
skap. Langa grasbevuxna landbryggor vri-
der sigispiraler runt varandraiett monster
som paminner om en ormbunkes blad, nar
rollpersonerna kommer ut och far battre
overblick Over det.

"Mandelbrots vag”, sager Mara. "Det ar
bdst att inte rida har heller. Det ar for riska-
belt.”

De gar langs de slingrande vagarna och
kan ibland ta sig med hjalp av rep fran en
landremsa till en annan. Till sist glesnar
grasvagama och de ser det roda Jjuset fran
Vortex lysa. Mot virvelstrommen avtecknar
sig ett svart citadell med tinnar och torn
som sticker ut at alla hall.

"Xathanu. Malktths palats. Men vi ska

runt fran andra hadllet. Kirian finns i sitt

hérldger pa andra sidan. Nu kan vi rida”,
sager Mara och ropar nagot obegripligt till
sin fagel, som vaxer till sin tidigare storlek.

De foljer utkanten avde krokta grasvagar-
na och ror sig runt citadellet. De grastackta
landremsorna blir allt bredare och slitare, for
att till sist 16pa samman till en stor slatt som
breder ut sig framfér dem. De har Xathanus

citadell till héger, Mandelbrots vag bakom sig

och slitten framfor sig och till vanster.

KIRTAN

Vapenskrammel, skrik och rop nar dem
over slatten. P4 avstand ser de tva beridna
armeéer i strid. Nar de kommer narmare
kanner de igen Nimloths quetzallegion, som
strider mot en storre styrka krazztryttare
och mot bevingade ormar som sveper fram
och tillbaka 6ver dem och spottar eld.

"Targs styrkor. Kom ni hit med dem?”
frdgar Mara. "Vi hdller oss ur vagen for dem.
Det ar Kirian vi ska prata med. Kom. Befal-
havarnas talt ar har borta.”
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Hon leder dem mot nagra farggranna
talt som star uppstillda pa en kulle bakom
krazztryttarnas linjer. De passerar dbéda
och sarade som ligger utspridda 6ver slat-
ten och gar igenom ett 1ager med under-
hallsvagnar och férbandsplatser. Nar de
narmar sig tilten kommer fyra storvixta
belmoner fram och ryter nagot som antag-
ligen betyder Halt! Mara sédger nagot och de
eskorteras av belmdnerna till ett rott talt
mitt i 1agret.

Utanfor taltet sitter en storvaxt demon
med rod och blaflackig hud och langt,
silverfargat har uppsatt i en knut i nacken.
Han ar kladd i full rustning och fingrar pa
en stridshammare medan han tittar bort
mot slagfaltet. Runt honom star fem min-
dre demoner samlade.

Mara siger nagot som far honom att
titta upp. Nar han far syn pa rollpersonerna
sprider sig ett illvilligt leende, inte olikt det
de s3g tidigare hos Mara, 6ver hans breda
ansikte.

"Ah. Komnarmare minavanner. Lat mig
se”, sager han pa samma slags svardefini-
erade sprak som Targ talade. Han ryter
nigot som fir de mindre demonerna att
férsvinna halvspringande, sedan underso-
ker han noga rollpersonernas rustningar.
"Kom in i mitt talt. Det har ar inget att
avhandla offentligt”, sager han sedan.

Rollpersonerna och Mara visas in i
taltet. Kirian fortsatter att studera deras
rustningar och vapen och verkar stressad.

"Vem har skickat er? Varfor ar ni har?
Berdtta fort, forviharinte mycket tid. Malktith
vet att ni ar har vid det har laget.”

Rollpersonerna hinnerinte sdgamanga
ord, forran de avbryts av valdsamma skrik
och rop utanfor tiltet. Nagon skriker och
uppenbarligen har en strid utbrytit.

"De har sparat er. Vi kan inte stanna
har”, sager Kirian och gor ett tecken med
handen i luften. Varlden {érvrids runt dem,
taltet forsvinner och de befinner sig pa en
graskladd kulle. Runt dem breder en tat
skog ut sig.

"De ar inte langt borta. Fort. Den har
vdgen”, sager Kirian och leder dem ned
langs en djup hadlvag som skiar genom
kullen. Bakom sig hor de slammer och
skrik. Luften darrar och de ser gestalter
som boérjar ta form dar de nyss stod.
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Halvigen skar djupare ned i marken
och blir en stenlagd gang som vrider sig i
spiral in i kullen. Kirian skyndar pa dem
och Mara drar sitt svard. Bakom sig hor de
rop och springande f6tter. Demonen mutt-
rar nagot 1agt och ingangen stortar in bak-
om dem. Det blir kolsvart, innan en be-
svarjelse lyser upp gangen runt dem.

"Det borde uppehalla demetttag. Nu vet
de vart vi ar pa vag. Det har ar en hemlig
ingang till Malkiuths innersta kammare i
Xathanu. Och ennodutgang. Detvarjag som
ordnade den at honom ndr jag planerade
forsvaret av fastet. Nu kan ni anvanda den
for att komma at honom”, sager Kirian.

Gangen vrider sig ndgra varv i spiral,
innan den mynnar utiettlitet stenlagt raum.
[ en rund nedsdnkning mitt pa golvet ligger
knytnavsstora stenar i ett spiralmdnster.

"Spiralen. Det ar en vag in till Malkiuths
rum. Jag kan inte ga den. Han har skyddat

den speciellt mot mig. Vi stannar och haller
tillbaka forfoljiarna. Det ar bara att ga ut i
tecknet. Sesa, ivdg med er”, sager Kirian.

Mara visar var spiralen bdorjar.

"Ga forsiktigt, en fot fore den andra.
Stannainte Gvenomdettaremot”, sager hon.
Rollpersonerna forstar varningen, nar de
kliver ut pa golvet. De kAnner hur lemmar-
na blir tyngre och svagare, hur blicken
fordunklas och medvetandet fylls av ett
tocken. Spiralmdnstret ar en kraftig be-
svarjelse. Det kravs ett lyckat PSY-slag for
att komma igenom det, annars fastnar man
och kommer vare sig fram eller tillbaka
férran man har forsokt igen. Varje forsok
tar en minut.

Nar de nar mitten kinner de plotsligt
hur spanningen slapper. Allt blir morkt ett
o6gonblick, innan de finner sig stidende pa
ett stengolv nagon helt annanstans. I
Malkuths faste.

EPISOD NIO:

MAIKUTHS SISTA STRID

Rollpersonerna forflyttas direktiniMalkuaths
tronsal, som inte har ndgon naturligingang
utifran. De hamnar i Kirians kammare intill
tronrummet och kan konfrontera en ofor-
beredd Malkiath som befinner sig i tron-
rummet tillsammans med sin tjanare Luci-
ano och tre radgivare.

1 A-D. Radgivarnas kammare. Rum-
men dr inredda f6r Malkuths fyra radgivare,
avvilka Kirian ar en. Har finns en enkel stol,
en pulpet och nagra pallar {6r besdkare.
Rollpersonerna dyker upp i 1A, som ar
Kirians kammare.

2. Korridorer. De striacker sig sa vitt
rollpersonerna kan se ut i oandligheten och
vrider sig svagt langt borta.

3. Ballustrad. Marmorracken loperrunt
ballustraden som vetter ned mot tronsalen.
Fyra trappor leder ned till golvet tre meter
ned. Rollpersonerna ser fem personer inne

i tronrummet: tre demoner kladda i svarta
kappor (Malkiths radgivare) en man i 40-

arsaldern med morkt bakatkammat har
och kort, svart skigg (Malkiath) och en
gammal bekant, Luciano Lupino.

4. Tronsal. Golvet ar genomskinligt och
vetter mot Vortex som lyser upp salen med
ett flammande rétt sken. Mitti rummet star
tronen, dar Malkuth sitter. De dvriga fyra
star runt honom.

5. Tronen. Gjord av pulserande gron
kristall vilar den pa en fotplatta av guld.
Malkuth betraktar rollpersonernas uppdy-
kande som en formell utmaning och gar
ensam till attack. Luciano, som kanner sig
personligt skymfad av rollpersonerna, kan
inte halla sig fran striden utan angriper
ocksa efter en kort tvekan.

Malkuith och Luciano beskrivs i slutet
av aventyret. En vild strid utbryter sa snart
rollpersonerna visar sig. De tre radgivarna
haller sig undan. Nar Malkuith faller skakas
rummet runt rollpersonerna. Tronen ram-
nar i tusen bitar och sprids dver golvet. For

35

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ett 6gonblick férmoérkas Vortex, medan
Malkuths kropp forintas infor rollpersone-
ras ogon.

Darefter fylls tronrummet av ett dan
och ett valdigt rokmoln. Mitt ibland dem
starTarg, flankerad av Kirian och Targkrizt,
som tycks ha vaxt nagon meter och fatt
storre 6gon och antenner sedan rollperso-
nerna sag honom sist. De tre demonerna
tycks forst inte bry sig om rollpersonerna.
Kirian forintar de tre férskrackta radgivar-
na med en askvigg. Targ och Targkrizt gar
runt och inspekterar tronrummet. Ur mol-
net dyker fler demoner upp, tills rummet ar
fyllt av en foérvirrande folkmassa.

Targ koncentrerar sig pa den splittrade
tronen, som dras samman och aterskapas.
Targkrizt satter sig pa tronen och utbrister
i ett langt anférande pa ett sprak rollperso-
nerna inte férstar. Ytterligare tal pd obe-
gripliga sprak halls och det drdjer flera
timmar innan nagon tar notis om rollperso-
nerna. Om de férséker stéra ceremonierna
blir de bryskt undanskuffade.

Efter oandliga tal och obegripliga cere-
monier kommer gar tva demoner fram till
rollpersonerna och féser fram dem mot
tronen.

"Er tur nu. Komma har”, sager de pa
bruten jori.

Framfor dem hdjer tronen sig. Targkrizt

ser ned pa dem med ett smaleende lekande
pa lapparna.

‘Jag, Targkrizt, harskare éver Kaos
krets, tackar er for er tjanst och loser er fran
de band som bundit er vid min krets, Skug-
gomas krets eller nagon annan krets iInfer-
no”, sager Targkrizt pa ett for rollpersoner-
na begripligt sprak. Med ens skimrar de-
monrustningarna och svarden till och for-
svinner. Dessutom kanner rollpersonerna
en obegriplig lattnad, som ndgot de burit p&
under lang tid hade férsvunnit.

"Ni har tjanat min far och mig vél. Nikan
ga’, fortsatter han.

Akeron kommer fram och leder bort
rollpersonerna. Han leder dem in i rokmol-
net och allt blir svart runt dem.

Efter ndgon minut skingras mérkret
och rollpersonerna befinner sig i en vilbe-
kant grottsal — grottrummet med portalen
i Arraquwains hala. Startade de aventyret
nagon annanstans befinner de sig daristal-
let. Portalen &r borta, men Akeron finns
faktiskt kvar.

"Om ni har nagra fragor skall jag forso-
ka besvaradem”, sager han. Han vet i prin-
cip hela bakgrunden till vad som hént och
attallt var ett spelmellan Targ och Malkuth.
Han berattar med gladje allt innan han
atervander till Inferno, men det beror pa
vilka fragor rollpersonerna stéller.

i
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EPILOG

Rollfigurerna blir kanske bade aldre och
visare av sina upplevelser. Som kompensa-
tion for deras lidande finns Arraquwains
drakskatt kvar i halan. Dessutom kommer
bade prasterskapet och Lucretia Machia-
vellio att halla ceremonier till rollpersoner-
nas araoch éverrésa dem med medaljer och
hederstitlar.

I och med detta ar Harskar-serien av-
slutad. Vi som gjorde den hoppas att ni har
haft lika roligt nir ni spelade, som vi hade
nar vi konstruerade det hela.

""""r'l.-
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MAGISKA FOREMAL

Det finns tva unika former av magiska
foremdl i Demonprinsen — demonrust-
ningar och demonvapen. De skapas da en
maktig demon frivilligt 1agger ned en del av
sin sjal och kraft i ett dott foremal. Rust-
ningar och vapen ar de vanligaste demon{o-

LUCIANOS

DEMONSVARD

Ettormamenterat kortsvard av svart kristall

remadlen, &ven om andra ar fullt mdgjliga. med hjalt av silver.
Vad som sker ar att féremalet far en typ av STY 30
begransat liv. Det blir semi-intelligent och SMI 20
far egenskaperna STY, SMI, INT och PSY. INT 50
Dessa vaxlar med tiden, vartefter som de- PSY 73
monen som skapade dem blir maktigare. Krafter:

Demonen kan ocksi offra andra varelsers ¢ +3106 i skada
STY, SMI, INT och PSY till vapnen.

Rent praktiskt ger demonen féremalet
en del av sina egna grundegenskaper och
foder darefter rustningen eller vapnet med

andras livskraft.

e +10% att trafla och parera

e Innehaller 10 eflektgrader besviirjelser:

For varje 10 poang i STY gor ett de- e Frost E4
monvapen +1T6iskada, medan enrustning
absorberar ytterligare 3 poang. e Blixt E4

For varje 10 poang i SMI far ett vapen
+5%1iattack och parera, medan enrustning
ger bararen +5% i Parera.

For varje 5 poang i INT kan ett vapen
eller en rustning lara sig en besvarjelse till
El. (10 ger tva besvirjelser till E1 eller en
besvéarjelse till E2.)

Rustningen eller vapnet kan anvanda

e Teleportation E1

e Morker E1

LUCIANOS

sin PSY till att anvinda de besvéarjelser den
har lart sig. Den kastar bara en besvarjelse
om bararen sa 6nskar. Demonvapen och

DEMONRUSINING

En ormamenterad och juvelbesatt helrust-

rustningar aterfar en PSY-poang/timme. ning av svart kristall.
Demoner priglar sina demonvapen och STY 30

-rustningar pa sig sjalva. De ar de enda som SMI 10

kan anvanda dess férmagor. Alla andra INT 40

som forsdker angrips sjalva av vapnet. Hur PSY 37

det gar till beror pa vilka besvarjelser vapnet Krafter:

eller rustningen har.

Demonvapen och demonrustningar
med INT 6ver 50 kan tillata att anvandas av
andra dn skaparen OM de far uttrycklig
order om det.

En demon kan ha hur manga demon-

e Absorberar 9 poing mer é&n helrustning
* Ger biéraren +5% i Parera

eInnehaller 8 eflektgrader besviirjelser.

rustningar och -vapen som helst. Han har ¢ Antimagi F4

vissa som bara ar fallor for fiender och

ambitiésa underlydande. e Osynlighet E2
e Fld E2
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TARGS
DEMONVAPEN

Targs demonvapen har identiska krafter,

Krafter:

e Absorbera 6 poéng mer én vanlig ring-

brynja

¢ (Ger béararen +5% i Parera

exaktvilkentypavvapendetarberorpidvad Innehaller 10 efflektgrader besviirjelser:

dina spelare behéarskar. Detta ar nigra av
Targs mindre vapen. Hans personliga vapen
som han sjalv bar i strid ar tio ganger
maktigare.

TARGS

DEMONSVARD/  SPELILEDAR-

-YXA/-HAM-
MARE/-SPJUT,
ETC.

Tillverkade i skrovligt svart jarn. De ar
tackta med slingrande kilskrift.
STY 30
SMI 30
INT 60
PSY 40
Krafter:
e +316 i skada

e +15% i attack och parera
Innehaller 12 effektgrader besvirjelser:
* Frost EA4

e Motstandskraft FA
e Skingra FA

TARGS
I VEONKRL SITNL

Ringbrynjor av grovt svart jarn med sling-
rande kilskrift.

STY 20

SMI 10

INT 50

PSY 50

b

/

e Fld E3
e Motstandskraft E5

e Morker E2

PERSONER

Spelledarpersonerna ar spelledarens an-
sikte mot spelarna. Det ar viktigt att inte
bara deras egenskaper och fardigheter ar
beskrivna. Personlighet ska ocksa vara val
utmejslad. Om spelledaren anstranger sig
nar han ska gestalta olika personer blir
verklighetskinslan starkare. Spelarna har
lattare att rollspela sina rollpersoner och
det blir roligare for alla inblandade. Som
spelledaren ska du inte tveka att éverdriva
gester, dialekter och beteende. Det blir bade
enklare ochroligare sa. Spelledarpersonerna
beskrivs i den ordning de upptrader i
aventyret.

LLORD VIDERIC

STY 12

FYS 14

STO 11

INT 22

PSY 30

SMI 10

KAR 14

KP 13

SB —

Utseende: En reslig man i fyrtioarsaldern.
Hans skarpa drag gar mycket braihop med
det korpsvarta haret och det lilla hakskag-
get. Lord Videric bar smidiga hosor och en
tunika av svart lader med guldinlaggning-
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ar. Over axlarna bar han en svart siden-
mantel med svart balsbram. De gra égonen
tycks kapabla att skira genom stal.

Personlighet: Videric ar en férhiardad
och cynisk man. Han tjanar inga intressen
férutom sina egna och lyder inte under
nagon herre. Ve den som kommer i hans
vag. Videric ar artig, vanlig och iskall. Hans
langa karridar som nekromantiker har pa-
radoxalt nog givit honom en akut dods-
skrack.

Utrustning: Tva till fyra livvakter. En
atdolk och ett litet juvelprytt kortsvard som
knappast duger att slass med.

Talade sprak:

Nidlandska 90%

Baahl 75%

Prangi 60%

Zorakiska 60%

Kardiska 50%

Fardigheter:

Frammande kulturer 75%

Geografi 75%

Heraldik och genealogi 50%

Historia 90%

Kopsla 90%

Lasa och skriva 90%

Rida 60%

Schack och bradspel 60%

Simma 40%

Vardesatta 60%

Overtala 90%

Besvirjelser: Anvander ni magiboxen ar
lord Videric nekromantiker med FV 30,
Demonologi FV 25 och Elementamagiker
med FV 20. Annars beharskar han alla
besvarjelser i grundboxen till 150% och ES8.
Vapenfardigheter:

Dolk 40%

ILLEON OCH BERAN

STY 15
FYS 15
STO 15
INT 8
PSY 10
SMI 12
KAR 10
KP 15
o8B —

40

Utseende: Leon och Beran ar muskulfsa
man i 30-arsaldern. De bar ornamenterade
helrustningar och svarta tvahandssvard.
Deras kortklippta har ar brunt respektive
blont. Leon bar en valdig valrossmustasch
med stolthet. Beran har grova, kantiga drag
medan Leon ser mer aristokratisk ut.

Personlighet: De bada herrarna ar
lugna, metodiska ochlojala motlord Videric
in i déden. De tvekar inte att utféra lord
Viderics order, oavsett vad han begar av
dem. Leon ger ett arrogant intryck medan
Beran ar mer savlig.

Utrustning: Deras helrustningar ab-
sorberar 12 poang i siv sjalva och ar dess-
utom fokus for Skydd E4. Tvahandssvarden
ar fokus for fortrolla vapen E4. De bar

dessutom njurdolk och en liten morgon-
stjarna vardera.

Talade sprak:

Baahl 50%
Nidlandska 90%
Zorakiska 60%
Kardiska 50%
Fardigheter:
Frammande kulturer 40%
Forsta hjalpen 60%
Hoppa 50%

Klattra 50%

Rida 75%

Simma 30%
Upptacka fara 75%
Vapentardigheter:
Dolk 60%
Tvahandssvard 90%
Parera 90%
Morgonstjarna 60%

LUCIANOS

VAKTER

o1y 19
FYS 15
STO 17
INT 8
PSY 5
SMI 10
KAR -5
KP 16
SB +1T4
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Utseende: De 20 vakterna ar en samling
ovanligt misslyckade baahl. Deras moérka
hy skimrariallaregnbagens farger som hos
vanligabaahl, mende arkortare och klenare.
Deras klor och huggtinder ar missbildade
och ruttna och de réda 6gonen tycks over-
dragna av en hinna.

Personlighet: Forskramda och fega
oversittare. Behandlar man dem som lagt
staende djur springer de benen efter sig for
att lyda ens minsta vink, medan alla férsok
till vanlighet leder till att de anfaller direkt.

Utrustning: Kroksablar och taggiga
dolkar. Illa skoétta fjallbrynjor. Annars gar
dekladdaistinkande trasor avobestambart
ursprung.

Talade sprak:
Baahl 90%

Ostjori 30%
Fardigheter:
Desarmera/Gillra fallor 30%
GOmma sig 75%
Lyssna 60%
Upptacka fara 60%
Vapenfardigheter:
Dolk 50%
Kroksabel 50%
Parera 50%

TARGKRIZT

STY 35

FYS 20

STO 35

INT 12

PSY 25

SMI 10

KAR 10

KP 28

SB +276

Demoniska formagor: Vingar, Kroppsfor-
andring, Fratande blod

Naturliga vapen:

2 klor 65% 176

1 bett 65% 1T8

1 svanssting65% 1T6

Naturligt skydd: 6 poang hud

Utseende: En liten, knappt 170 cm lang
demon med grén, vartig hud. Ett moln av
flugor kretsar stindigt kring hans gyllene
facettégon. Hans lemmar ar knotiga och

kan vridas i omdijlig vinklar. P4 handema
finns 1dnga, gronsvarta klor och i hans kéft
skarpa betar.

Personlighet: Targkrizt ar sorgsen och
svarmodig. Hans liv ar helt fyllt av tanken
pa alltings férganglighet och meningsléshet.
Hans lidande férhindrar honom dock inte
fran att kAnna en viss tacksamhet mot dem

som tjanar honom val.

Talade sprak:

Pazuzu 90%

Naga 75%

Gruz 75%

Inferno 75% (uppfattas av alla som deras
modersmal)

Ostjori 75%

Kardiska 75%

Nyjori 60%

Fardigheter:

Frammande kulturer 60%
Geografi 50%

GOomma sig 50%

Heraldik och genealogi 60%
Historia 75%

Kopsla 90%

Lasa och skriva 90% .
Schack och bradspel 75%
Upptacka fara 75%
Vardesatta 75%

Overtala 90%
Vapenfardigheter:
Stridsyxa 75%

Parera 75%

TARG

Targs egenskaper och fardigheter ar
egentligen ointressanta. Borjar rollperso-
nerna braka med honom utpldnar han dem
utan problem med en askvigg, en portal till
eldens plan, eller nagot liknande.

Targ ar en valdig demon. Han ar dver
fem meter lang och tycks viga mer an ett
ton. Hans valdiga huvud domineras avrdda
facettbgon och grova rovdjurskiftar som
dryper av svart slem. Targs kropp doljs av
en drakt i purpur och svart, men det ar
uppenbart att kroppen ar mycket olik en
manniskas. Ett moln av skimrande och
lysande flugor omger honom
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Targ ar ovanlig bland demoner. Vetska-
pen om alltings férganglighet har gjort ho-
nom mer eftertinksam och svarmodig an
vad som ar vanligt bland hans slakte. Han
ar forttarande oméanskligt brutal och han-
synslds, meninte allsi klass med till exempel
Asmodeus. Han faller ofta i djupa grubble-

rier, men ar inte alls handlingsférlamad for '

det. Tvartom ar det en inspiration att goéra
sitt basta mot ett obarmhartigt 6de.

NIMLOTH

STY 70

FYS 40

STO 56

INT 20

PSY 40

SMI 20

KAR -2

KP 48

SB +4T6

Demoniska formagor: Regeneration,
Skracksla, Styrkeuttomning

Naturliga vapen:

2 klor 80% 1T6

1 Bett 90% 1T8

1 Stangning 90% 1T6

Naturligt skydd: 10 poangs hud
Utseende: Nimloth ar cirka fyra meter hog
och nastan lika bred. Hans hud liknar mest
skrovlig, svart sten tickt med sma kratrar.
Ser rollpersonerna efter narmare markerde
att kratrarna langsamt vaxer, krymper och
flyttar sig. Tva tunga, krumma horn hdjer
sig fran hans helt slata panna. Anletsdra-
gen arreptilartade. Nimloth bar en spiktackt
svart rustning och en tvahandsyxa pa
ryggen. Rustningen tacks av en blodrod
tabard. Runt midjan har han ett brett balte.
Fran baltet hanger ett tiotal svard, dolkar
och taggiga krossvapen. Rdsten ar aska och
dgonen eld.

Personlighet: Nimloth lyder Targ,
motvilligt och med egna planeribakhuvudet.
Han anser att han ar mer lampad att styra
skuggkretsen. Han letar efter ett bra tillfalle
att avligsna Targ och ta makten sjalv.
Nimloth féraktar alla ynkliga stackare som
ar svagare dn han sjalv och fruktar de fa
som ar maktigare.

42

Utrustning: Tvahandsyxa med For-
trolla vapen E6. Helrustning med Skydd E
4,

Talade sprak:
Pazuzu 90%

Naga 75%

Gruz 75%

Inferno 75% (uppfattas av alla som deras
modersmal)
Ostjoriska 50%
Fardigheter:
Frammande kulturer 50%
Hoppa 75%

Klattra 50%

Kopsla 75%
Upptacka fara 75%
Vardesatta 75%
Overtala 75%
Vapenfiardigheter:
Dolk 90%
Slagsvard 90%
Stridsyxa 90%
Parera 90%
Morgonstjarna 75%

Utseende: Akaron ar kortvaxt och spenslig.
Hans langa graa har liknar manen pa ett
gammalt lejon. De bruna égonen ar férva-
nansvart milda. Hans anletsdrag ar skarpa
och valformade. Akaron bar enkla klader av
gra vadmal.

Personlighet: Hans personlighet kan
sammanfattas i tva ord: lojalitet och kom-
petens. Han drivs av sin stolthet och vet-
skapen om att han ar den framste strategen
i hela skuggkretsen. Akaron ar en mild och
fridsam person, trots sitt yrke. Han rekryte-
rades personligen avTarg pa det slagfalt dar
han dog fér mer dn 100 ar sedan.

Utrustning: Blick, gaspennor, perga-
ment och strategiska kartor. Ett kortsvard.
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Talade sprak:

Pazuzu 60%

Gruz 50%

Barbiska 90%

Zorakiska 60%

Kardiska 50%
Fardigheter:

Frammande kulturer 75%
Forsta hjalpen 60%
Geografi 90%

Historia 60%

Kopsla 75%

Lasa och skriva 75%
Navigera 75%

Rida 60%

Schack och bradspel 125%
Strategi 140%

Upptacka fara 75%

Besvarjelser: Anvander ni magiboxen har

han Elementarmagi, Nekromanti och

Mentalism till FV 20. Annars har han alla

besvarjelser i grundboxen till 80%och E 4.
Targ har dessutom givit Akeron for-

magan se och oppna portar mellan olika

plan. Akeron har en unik férmaga att férsta

och behidrska energiflodena mellan olika

existensplan.

Vapenfiardigheter:

Dolk 80%

Kortsvard 90%

Parera 90%

Langbage 50%

MARA

STY 15

FYS 20

STO 12

INT 20

PSY 30

SMI 15

KAR 18

KP 16

SB —

Utseende: Mara ar i 30-arsdldern, har
mork hy och krulligt svart har. Ansiktet ar
runt med trubbiga anletsdrag. De svarta
ogonen ar mycket intensiva. Hon bar en
silverglansande helrustning avalderdomlig
typ. Hennes bastardsvard lyser svagt bla-
lila.

Personlighet: Mara ar en framgangs-
rik dventyrerska fran ett annat parallell-
universum. Hennes varld liknar den moriska
kulturen i Afrika under islams tidiga ar.
Hon tjanar bara sig sjalv och vill inte hamna
i beroende av nagon. Hon kommer bra
overens med Kirian och stéder hans planer
att storta Malktth.

Utrustning: Svardet har Fortrolla va-
pen E6. Hon har ocksa en skdéld, njurdolk,
fyra sadelvaskor sprangfyllda med vardefulla
antikviteter och en magisk stilfigel.
Talade sprak:

Zingariska 90%

Shamidiska 75%

Nebarik 60%

Inferno 40%

Belmoni 40%

Ostjoriska 35%

Fardigheter:
Desarmera/Gillra fallor 75%
Dyrka upp las 60%

Finna dolda ting 60%

- Frammande kulturer 80%

Forsta hjalpen 60%
Geografi 75%
Historia 60%
Hoppa 50%

Klattra 50%

Lasa och skriva 75%
Rida 90%

Simma 60%
Smyga 60%
Upptacka fara 60%
Vardeséatta 90%
Vapentardigheter:
Bastardsvard 90%
Dolk 75%

Parera 90%
Langbage 60%

KIRIAN

STY 55
FYS 40
STO. 26
INT 15
PSY 15
SMI 12
KAR 8
KP 33
SB +3T6
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Demoniska formagor: Teleportering,
Kroppsforandring, Magisk osarbarhet
Naturliga vapen:

2 kKlor 85% 1716

1 bett 85% 1T8

Naturligt skydd: 4 poangs hud
Utseende: Kirian ar en ovanligt manniskolik
demon. Ibland havdar han att han ur-
sprungligen var manniska, och vem vet.
Kirian ser ut som en ovanligt knotig, lang
och muskulés man i 40-arsaldern med réd-
ochblaflickighud. Hanslanga silverfargade
har ar uppsatt i en knut i nacken. Haret ar
mycket grovt och tycks rdra sig pa egen
hand. Han béar full rustning av svart jarn
ochanvander helst sin stora stridshammare
i strid.

Personlighet: Ambitiéos och hansyns-
16s. Han ogillar att lyda under Malkath som
han anser vara inkompetent och fatang.
Kirian gillar uppriktigt Mara, men skulle
naturligtvis offra henne om det skulle framja
hans intressen.

Utrustning: Svart rustning med Skydd
ES. Stridshammare med Fértrollat vapen EG6.
Talade sprak:

Inferno 90%

Belmoéni 75%

Ostjoriska 55%

Diverse for rollpersonerna okinda sprak
Fardigheter:

Finna dolda ting 75%

Frammande kulturer 90%

Geografi 75%

Historia 90%

Kopsla 120%

Lasa och skriva 90%

Schack och bradspel 120%

Vardesatta 90%

Overtala 90%

Besvirjelser: Kirian beharskar Elemen-
tarmagi, Nekromanti och Mentalism till FV
25 om ni anvander magiboxen. Annars kan
han alla destruktiva besvarjelser plus tel-
eportation i grundreglerna till 99% och E4.
(Teleportationen ar ingen besvarjelse utan
en formaga och kan anvandas obegransat
antal ganger.)

Vapentfardigheter:

Dolk 75%

Stridshammare 90%

Stridsyxa 75%

Parera 90%

14

MAILKUTH

STY 20

FYS 40

STO 15

INT 40

PSY 75

SMI 25

KAR 25

KP 28

SB +1T4

Utseende: Malkuth tycks vara i 40-arsal-

dern. Han ar relativt 1ang och muskulés.

Hans bakatkammade svarta har ar granat

vid tinningarna, men det korta skigget ar

fortfarande korpsvart. Malkiths 6gon ar

isbla och tomma. Han bar en sidenkipa

med silverbarder, och ett kortsvard.
Personlighet: Malkath var ursprung-

ligen manniska och till det yttre ar han

fortfarande det. Hans inre ar dock férvridet

bortom allt manskligt. Malkath har inga

kanslor av manskligt slag kvar. Han ar mer

frammande an de flesta demoner.
Utrustning: Kortsvard med Fortrolla

vapen E 12.

Talade sprak:

Inferno 90%

Belmoéni 90%

Ett tiotal demonsprak

Urjori 90%

Erdir 90%

Ett jugotal andra sprak

Fardigheter:

Frammande kulturer 90%

Geografi 120%

Heraldik och genealogi 90%

Historia 120%

Kdpsla 90%

Lasa och skriva 90%

Rida 65%

Schack och bradspel 90%

Overtala 90%

Besvirjelser: Malktuth beharskar Nekro-

manti, Elementarmagi, Mentalism, Har-

monism och Demonologi till FV 30. Anvander

ni grundreglerna beharskar han alla be-

svarjelser till 150% och E 10.

Vapenfardigheter:

Dolk 60%

Kortsvard 90%

Parera 90%
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VARELSER

En rad nya varelser finns med i dventyret.
De presenteras narmare i speltermer har.

BAAHL

Gru. Eg.  Tarning Typvéarde
STY 816 28
FYS 616 21
STO 8T6 28
INT 316 11
PSY 216 4
SMI 276+1 8
KAR -1T6 -4
KP 25

SB +1T6

Naturliga vapen:

2 klor 50% 1T6
1 bett 40% 1T8

Naturlig rustning: 4 poangs hud
Utseende: Vagt manniskolika, men langre
och kraftigare med regnbagsskimrande
svart hud och svarta 6gon. Deras naglar ar
kraftiga klor och tinderna vassa rovdjurs-
betar. Armar och ben har tva leder i stillet
fér en, och benens leder ar vikta bakat.
Personlighet: Baahlslivkretsar kring makt
och kamp. De lever for att skaffa sig mer
makt, garna genom strid, 16nnmord och
svek.

BEI.MONER

Gru. Eg. Tarning Typvarde
STY 5T6 18

FYS 616 A

STO 4716 14

INT 3T6 11

PSY 4T6 14

SMI 316 11

KAR 1T6 4

KP 18

SB +1T4

Demoniska formagor: Teleportera,
Kroppsférandring

Utseende: Belmonerna liknar manniskor,
men har halvgenomskinlig hud och vita,
dbéda 6gon. Deras har skimrari alla pastell-
farger. Belmonerna ar fédda ur Vortex och
nara beslaktade med kaos. Deras kroppar
har en tendens att tappa strukturen och
flyta ut till amdbaliknande klumpar. De ar
kdnldsa och fortplantar sig genom delning.
Inga former av familj- eller sliktforhallan-
den férekommer. Vid delningen férintas
den ursprungliga belménens identitet och
tva nya skapas.

Personlighet: Impulsiva och latt forvirra-
de. De kan ocksa komma med lysande
idéer. Manga genialiska uppfinningar har
gjorts av belmoner. De ar kreativa, men har
ocksa latt att bli destruktiva och nedbry-
tande.

PAZUZU

Gru. Eg. Téarning Typviérde
STY 10T10 515

FYS 10T6 39

STO 1276 42

INT 4T6 14

PSY 816 28

SMI 3T6 11

KAR -3T6 -11

KP 39

SB +3176

Demoniska formagor: varierande, minst
tva och alltid Vingar och Fratande blod.

Naturliga vapen:

2 klo 40% 176

1 bett 30% 1T8

1 svanssting40% 1T6 (giftstyrka
15) '

Naturligt skydd: 6 poang hud

Utseende: Pazuzu liknar mest humanoida
flygvarelser med gron, vartig hud och stora
facettdgon. De har ofta drypande kaftar
eller mandiblar. De ar alltid omgivna av
moln av skimrande flugor.

Personlighet: Melankoliska och kanner
att allt ar forgangligt. Alla drébmmar och
planer slutar i aska och utplaning. Bara
dbdden ar for evigt.
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KRAZZT

Gru. Eg. Téarning Typviéarde
STY 12T10 66

FYS 8T6 28

STO 12T10 66

INT 1 1

PSY 1T4 3

SMI 2T6 7

KAR — —

KP 47

SB +3T6
Naturliga vapen:

2 gripklor 40% 1T6

1 mandibelbett 30% 1T8

Naturligt skydd: 8 poangs hud
Utseende: Krazzt liknar mest av allt enor-
ma boénsyrsor tiackta av tjock spindelvav i
manga lager. De har inga 6gon eller 6ron.
De utstdter hdga, obehagliga skrik.
Personlighet: Krazzt ar inte alls intelligen-
ta. De drivs av hunger och smarta. De rids
med hjdlp av sarskilda sporrar som drivs in
isidorna. Svart, slemmigt blod brukar darfér
tacka deras sidor.

QUETZAL

Gru. Eg. Tdarning  Typvarde
STY 10T6 35
FYS 816 28
STO 10T6 35
INT 1 1
PSY 1T6 4
SMI 476 14
KAR -1T6 -4
KP 32
SB +2T6
Naturliga vapen:

2 Klor 40% 1T6
1 bett 30% 1T8

Utseende: Dessa reptilliknande demoner
paminner mest av allt om flygddlor tackta
med fargskimrande fjadrar. De stinker
fruktansvart och dreglar oavbrutet fran de
valdiga kiftarna fyllda med rakbladsvassa
tander.

Personlighet: Quetzal ar lojala, hungriga
och dumma riddjur som kan fas att flyga
mot sin egen sakra dod.
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STALFAGEL

Gru. Eg. Vérde

STY 40

FYS 30

STO 2-50

INT 6

PSY 15

SMI 20

KAR 5

KP oférstdrbar

SB +2T6

Naturliga vapen:

2 Klor 35% 116
1 bett 25% 1T8
Naturligt skydd: solitt stdl med inneboen-
de Skydd E 10

Utseende: Silverglansande, metallisk fagel
med kalla gra 6gon och pansarliknande fjall
over hela kroppen. Kan fritt vaxla mellan
korpstorlek och drakstorlek. Stalfageln ar
en levande varelse fran Maras hemvérld.
Den har evigt liv och ari praktiken oforstor-
bar. Den ar den sista av sin art
Personlighet: Stalfageln heter Heroniche.
Den alskar Mara och féljer henne av egen
vilja. De tva har {0ljts at i mer an 20 ar.
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LUCIANOS TORN

Killarvaning

Bottenvaning
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ILELE

och direfter blivit falskehgen

anklagade for lsnnmordet pa

. det ena handelshuset, slutade &
sparen vid den mystiske kultledaren Luciano. |
Efter sin jakt genom en magisk portal, vaknar ¢
plotsllgt rollpersonerna efter en tidlos §
;;\ ' interdimensionell fiird genom Altors okinda |
sfarer , pa ett stiille de1 inte kunnat forestlla sig |

Bered dig pa ett djivulskt spinnande |
OBS! Detta ir inget spel i sig. Du §
* maste ha tillgang till Drakar och Demoner f6r
| att kunna anviinda Demonprinsen.
Demonprinsen ir tredje och sista de o '
* len i Hirskarserien, men kan iven spelas helt
. _ ﬁ.‘iS tﬁe n de.

b -b'_‘ o

_.'3“._.;





