Eventyret om

Kuren mod alle onder

Af Troels Ken Pedersen

Pd den store kalif Harun al Rashids tid (md Allah vere ham nddig) levede der i den syriske orken, i
en landsby pd vejen mellem Bagdad og Damaskus, en saddelmager ved navn Musa. Han havde tre
sonner, sterke Nizam, snu Khalid og heldige Jabal. De bejlede alle tre til den skonne Fatima, som
var datter af den rige kobmand Omar. Da Omar var en meget velstdende mand, og Musa var en
Rnap sd velstdende mand, havde brodrenes frieri ikke mange chancer. Men sd en dag dode Fatimas
mor Hania af sygdom, og solen blev morR i den skonne Fatimas ojne. Omar gjorde alt for at live
hende op, men hun var nedsenket { melanRoli. Han provede med gogl, med legetoj, med sod musik,
og med sode sager, og sagde: ’Se, min datter, denne klovn er sd morsom, at han fik sheik Hammud
til at trimle om af bar latter! Han vil muntre dig op.” Men Fatima sukRede: "AR! Min Rere mor er
dod. Hvordan skulle jeg kRunne more mig?” Og solen var mork i hendes ojne. Omar provede at give
hende smyRker og fine Rleeder, og sagde til sig selv: "Alle kvinder gleedes ved silke og tingeltangel!
Det md da muntre hende op.” Men Fatima sukRede og hviskede: "Klaed mig blot i sk og aske!
Huvad er disse juveler ved siden af mindet om min mors ojne?” Og solen var stadig mork i hendes
ojne. Sa sendte Omar bud efter leger og vismend. De satte igler pd hende, brendte rogelse og gav
hende medicin. Hun sagde intet, og gred blot stille tdrer fra sine store, morke ojne. Hun blev tynd
og bleg, og melankolien terede hendes yppige legeme. I fortvivlelse lod hendes fader bekendtgore,
at han lovede sin datters hdnd, og sin formue med den, til den som Runne Rurere hende og frelse
hendes liv. Habefulde unge mend Rom og sang for hende, de Rom med slik og legetoj, de bragte
hende smyRker og fine Rleder. De kpbte medicin af de viseste leger og de skumleste kvaksalvere, de
lod skriftlerde lese for hende og troldmaend udove deres Runster, men lige lidt hjalp det.

De tre bradre, der elskede Fatima, vidste ikRe deres levende rid. "Hun @nser ikKe
duftende roser!” sagde sterke Nizam. "Den slangeolie gjorde ingen gavn!” sagde snu Khalid. "De
store poeters ord rorte hende ikRe!” sagde heldige Jabal. Men sd en dag Rom en rejsende til byen,
ledsaget af en haslig pukRelryg, en eunuk ved navn Jamil al-Acca, som udovede alkymiens Runst.
Jabal bonfaldt ham og sagde: "Oh, dyrker af guldets blomster i blyets muld! Har De et middel, som
Ran forvandle tungsindets bly til sindsroens guld?” "Nej” svarede alkymisten, "men fortal mig,
hvilken ulykke der har ramt hvem.” Jabal fortalte alkymisten om Fatimas melanRoli og brodrenes



forgmves anstrengelser, og pukRelryggen gneggede: "Hvilken sjelden vakst af vanskebne! Bryd
hende pd pinebenken, og hun vil vere [yRRelig som jeg!” Efter at eunuRken havde beordret sin
tjener til at give sig selv ti hdrde stoRReslag sagde han: "Det hender sig siledes, at jeg netop selv
soger efter en sjelden skat Raldet Kuren mod Alle Onder. Jeq ved hvor den er, men den er gemt
dybt i orRenen, bevogtet af en megtig djinni, og jeg fdr brug for raske og modige unge meend til at
hjelpe mig.” Jabal svarede: "Min @ldste broder Nizam er steerk og modig, min yngre storebroder
Khalid er snu og kKyndig udi vildmarkens farer. Hvis De lover at hjeelpe Fatima med dette
vidunder, vil vi std last og brast med Dem i farens stund! For Allahs ndde er intet umuligt.”

Folgelig fremlagde de tre brodre sagen for den fortvivlede Omar. De svor at ville
hjeelpe Jamil med at bibringe Kuren mod Alle Onder. Hvis Fatima blev helbredt — og det svor
alkymisten ved kong Sulaimans skeg, at han ville blive— skulle de tre brodre fremlegge den
sandferdige beretning om deres farefulde ferd for Fatima, med alkymisten som vidne, og blandt

dem skulle den skRonne valge sin udRdrne. Da solen steg over orkenen naste morgen, drog de af

sted. ..



Forste Rapitel:

Til spilledere af "Kuren mod alle onder”

Systemet i scenariet er Basic, og de fantastiske elementer er hentet fra "Nephilim.” Kender du ikke
neph, sd vend om, fremmede, thi forude venter dig den totale forvirring! Er du derimod nogenlunde
fortrolig med neph-universet, sd les troligt videre, brave l@ser. "Kuren mod alle onder” er blevet
testet pd spiltreffet Sommerspil, og Ran sagtens spilles af iRke-neph-Ryndige spillere.

1001 nats eventyr indeholder mange sjove plot-elementer, som det Ran vere yderst
underholdende at lege litterer reference-leg med. Dette skaber dog en distance, som gor at en del af
den eventyrlige stemning gdr tabt. Man md nemlig huske, at de folk, som engang gav historierne

form, troede pd magi. OK, mdske ikRe pd flyvende slotte og fugle, der Ran flyve bort med elefanter
i Rloerne, men pd trolddom, velsignelser og forbandelser, pd engle, demoner og djinn, og mdske
endda pd et flyvende teppe eller to. Pointen med at bruge "Nephilim”-magi i "Kuren” er, at det
giver et sammenhengende, meningsfuldt system, som eventyrets vidundere Ran udfolde sig efter, og
som_forhdbentlig Ran fd spillerne til, inden for spillets rammer, at tage magien alvorligt pd dens
egne vilkdr. Hvis det kan nedbryde [idt af distancen, har "Kuren mod alle onder” varet en succes.

For at styrke indlevelsen 1 1001-nats stemningen er det vigtigt, at scenariet

fremfores "sensuelt”. Hver gang en ny scene settes, er det vigtigt at farverne, lydene og iser
duftene fdr et par ord med pd vejen. Derudover er det vigtigt, at NPC-er generelt taler pd en 1001
nats-agtig mdde, det vil sige i hoj stil. Profetens (fred vare med ham) skeg, turban og Ramel er
glimrende Rraftudtryk, Man Ralder ikke folR. fjols’, man Ralder dem 'skabede sonner af
skevbenede @sler.” En mand Ralder ikke sin kvinde "skat’, han Ralder hende "[ysende blomst af
kvindelig ynde’. Og sd fremdeles. Endelig bor de fleste scener indeholde eller afsluttes med en
henvisning til den lidende Fatima, for at holde vore helte til ilden og fastholde for bade spillere og
spilleder, at den rode trdd er de tre brodres Ramp for Fatima. AlRymisten og dvergen har rigeligt
at tage sig til, sd de kommer ikRe til at Rede sig, og det er vigtigt at de iRRe Rommer til at Rapre
historien.

Fordelingen af Rarakterer Ran vere [idt tricky. Alkymisten og pukkelryggen bor
gives til to spillere, der hverRen er bange for regler, rollespilsudfordringer eller, rent ud sagt,
weirdness. Af de tre brodre er Jabal den svereste, idét han Rrever snedighed og talegaver af sin
spiller. Nizam og Khalid er ikke sd vanskelige. Det er dog verd at bemerke, at Nizam ikke er en
dum slagsbror, han er en helt og en naturlig leder. Fornemmer du en svag spiller til stede, Ran

Khalid ofres til vedRommende, selvom Khalid har masser af potentiale. Der er vildnis-ferdigheder,



beduiner og forfolgere til at forhindre ham i at blive sat helt af. Og sd er Rarakteren [idt af en
taber, sd det skader ikRe plottet eller stemningen. Nar spillerne fdr deres RaraRterer udleveret, Ran
du give introduktionen til de tre brodre og Rapitel fem til Jamil og Abdul. Mangler en spiller helt,
Ran en af brodrene falde ud (en ddrlig dadel, mdske?), men ikke en af troldfolkene. Spillet er dog
bygget op omRring dynamikRen mellem RaraRtererne, sd der bor om muligt spilles med fuld
besceetning.

Historien foregdr i det sydlige Syrien i starten af ottehundredetallet (i vor
tidsregning, pd muslimsk ville det vere slutningen af det andet drhundrede efter Hidjra, de
troendes udvandring fra MekRa i 622). De precise historiske detaljer er ikRe videre vasentlige, men
det gor ikke noget, at det i princippet er rigtige tider og steder snarere end 'for lenge siden, osten

for solen og vesten for mdnen’. Det blomstrende sprog og tilfeldets tilskikRelser Ran skRabe
morsomme ojeblikRe. Det er i orden, men stemningen gdr flojten, hvis scenariet udvikler sig til en
Romedie. Scenerne ligger for si vidt som perler pd en snor, eller om man vil: Stationer pd en
Jernbane. Det betyder dog ikke, at folks valg er ligegyldige, det er bare ikke hojre eller venstre, som
er de interessante valg, det er hvordan de forholder sig til deres mission og til hinanden. Er de
snedige? Er de feje? Er de mistenksomme over for hinanden? Udviser de medlidenhed med uheldige
skebner undervejs? Det Ran afgore striden mellem bejlerne til sidst. Endelig er der ogsd indlagt
rigelige muligheder undervejs for at Romme til sRade ved at dumme sig, sd sleRker de pd Rlogtens
tojler og lader tilfeldets Ramel vandre som den vil, er det iRke sikRert at de overhovedet Rommer
hjem. Spillederen bor dog gore sit for at sorge for, at spillerne iRRe bliver helt udraderede af simpelt
tilfelde uden at have opfort sig i alt fald lidt tdbeligt.

Kuren mod alle onder, Panacea (hvilket betyder det samme pd gresk) er tre @bler i
en Rurv. De behover ikRRe blive forklaret, men symbolsk repreesenterer de @bler fra Livets Tre i
Paradis. Og hvem ved, mdske er de det?

Et par vigtige detaljer. Bemaerk Jabals specialregel (en fri succes i
menneskekRundskab, og en i Rlogtigt at afverge en iRRe-Ramprelateret ulyRRe), og gor spilleren
opmerksom pd det. Ndr alkymistens og slavens spillere har lest deres RaraRterer og introduRtionen
til det overnaturlige, sd trek dem til side for at hore om de har nogen sporgsmdl, og HUSK at
indskerpe for dem pd det Rraftigste, at Synet er til ingen nytte, ndr ikRe de bruger det. Bemark,
ogsd, at der er ret fd samtale-encounters med NPC er, og de er mest i starten. Socialt spil er ganske

vigtigt i scenariet, men det er mellem spillerne. Samarbejdet og Ronfrontationerne mellem dem bor

ikke nedspilles.



Kapitel to:
Karakterer

S pilj?ersonen Musas sonner, sterke Nizam, snu Khalid og heldige Jabal, foruden Jamil al-

Acca (Jamila bint Hania, Fatimas soster), kvindelig alkymist undercover som eunuk,
og den troldbundne djinni Ir alias Abdul, Jamils vanskabte slave-dvery. De er alle
noje beskrevet i spilpersonernes karaktérark, Brodrene skal have indledningen som

hdandud, og troldfolkene skal have Rapitlerne tre og fem.

Tatimasfami[ie: Den skpnne men triste Fatimas slegt bestdr af Omar, hendes fader, som er
en velstdende Rpbmand, hendes mor Hania, som dode af svindsot, hendes trofaste
amme og tjenestepige Nabila, foruden hendes storesoster Jamila (i hvem Nizam

engang var forelsket), som blev gift med den rige Daud bin Yusuf fra Damaskus, alias
troldmanden den Gamle Mand fra Damaskus.

Troldmaend, dnder, slyngler og godtfolk;

—Musa, aldrende sadelmager ved Raravaneposten i landsbyen, og vore heltes fader.
—"Skorpion-Ali” og hans hindlangere. Ali er en lusket og ryggeslos kRobmand, som tror
at vore helte er ude efter guld og eedle stene. Hans hdrdtsldende hindlangere Remper
som folger: Sverd 50% SRade 1d8+1, Undvige 30%, Ride 40%, Beh 10, HP 12
—Aziz af Beni Eshafarin, Khalids beduin-Rammerat. Han er Rammerat men ikRe helt
ven. Han Ran tenkes at folge efter vore helte med et par venner, hvis vore helte taler
over sig og "Skorpion-Alis” handlangere ikRe allerede er i velten. De R@mper som
Solger: Sverd 40% 1d8+1, Bue 50% 1d8, Undvige 35%, Ride 50%, Beh 10, HP 12
—Harun al-Rashid, Raliffen i Bagdad. Han spiller ingen rolle, men det giver god
stemning at droppe hans navn.

—Den Gamle Mand fra Damaskus, alias rigmanden Daud bin Yusuf. Han er gammel
0g syg, men er en megtig troldmand af den Sorte Stjernes born. Han er en hdrd og
grusom mand, som tiltager sig veldig Rraft ved at stjele den fra djinn.

—®Palikos, en megtig eneboer-djinni af spirituel jord, som i ruinerne af byen

Philadelphia ("Broder-kerlighed”) Ruger over Kuren mod alle onder.



Kapitel tre:
Plottet, Rort fortalt

Har du iRRe lest spilpersonerne igennem, ville nu vere et fremragende tidspunkt. Hvorom alting
er: I ruinbyen Philadelphia sidder den megtige eneboer-djinni Palikos og bruger Panacea som
meditationsredskab til at opnd indsigt i de magiske felter, og derfor vil han ikke se Kuren brugt.
Den magtige men sygdomssvekRede Gamle orichalka-Mand fra Damaskus spionerede pd en
samtale mellem to djinn af fraktionen Mddehold, som Rlagede over at Panacea [d ubrugt hen i en
tid plaget af sd mange onder (sRont hvilken tid er ikRe det?). Den Gamle Mand sendte derfor sin
mest lovende l@rling (og tredje Rone) Jamilla, og sin homonculus Ir under hendes Rommando, ud for
at finde Kuren.

Forkleedt som eunukRen Jamil al-Acca for at kunne rejse i fred og inkognito drog
Jamila tilbage til sin hjemby, der ligger fd dages rejse fra Philadelphia, for at finde stifindere og
sverdfode. Her fandt hun ud af, at hendes lillesoster efter deres mors dod selv [d syg til doden. Det
faldt sd Jamila ind, at hér var der mdske noget som hendes trolddom Runne vare godt for, udover
at blive Rlog og ulykkelig med. Jamillas far havde lovet Fatimas hind og arveretten til sine
jordiske ejendele vk til den mand, som Runne frelse Fatima. Sa Jamilla kunne vederlagsfrit

reRruttere de tre Musa-brodre, der alle var bejlere til Fatimas hdnd, som stifindere og hjeelpere.
For start: Aftalen byder som folger

1) De tre brodre har svoret at hjelpe Jamil al-Acca med at fd fat pd Kuren. Til gengeeld har
Jamil svoret at Rurere Fatima.

2) @Brodrene har aftalt med Fatimas far Omar, at hvis Fatima bliver Rureret, vil de fortelle
sandferdigt om deres bedrifter, med Jamil al-Acca som vidne. Fatima skal sd velge en af

brodrene, antageligvis den storste helt, som egtemand.



Kapitel fire:
Begivenhederne

Husk: Lugte, [yde, farver forst, Fatima til sidst, ivis fun ikke allerede har varet nevnt i scenen.

Stilstand er doden, driv frem hvis det stdr i stampe. I ovrigt Ran hele scenariet potentielt tage
dramatiske drejninger, sdsom hvis vigtige Rarakterer dor, eller Jabal kaprer Jamils amulet og Ir
med den. I sd fald md du bare efter bedste evne improvisere over temaet, og udnytte 80% af

Rarakterernes felles interesse i Fatimas vé og vel.

Scene et, qften 1 Raravanseraiet: Vi starter netop da vore helte har indgdet aftalen,

aftenen for de skal afsted. Udenfor er det en Rolig efterdrs-aften, men de tykke vegge holder
stadig pd solens hede. Det dufter af nelliker, mynte og stegt lam fra Hassans spisehus, og fra
seraiets tdrn Ralder muezzinen de trofaste til bon. Nu Ran vore helte fd tyve minutters tid eller sd
til at gore et par forberedelser og spille sig ind pd hinanden. De behover ikke at gore detaljerede
indkpb, men hvis de vil have et eller andet specielt ud over det basale, er nu tidspunktet. Vil de for
eksempel have heste, eller et pak-muldyr? De har ikRe rdd til at Rpbe heste, og det er svert at line
uden at sige, hvad man skal med dem. Omar Ran vere behjelpelig. Hvordan reagerer de hver iser
pd muezzinens Rald til bon? Khalid lober ind i "SRorpion-Al”, en ryggeslos kpbmand. Skorpion-
Ali Rommer med en forblommet hentydning til, at han kan aftage specielle sager pd fordelagtig vis,
”...oh son af alle rejsendes bagdeles velgorer.” Falder Khalid for fristelsen til at bede ham om
hjelp, og kommer til at tale over sig? SRorpion-ali forsoger i alt fald, da han mistenker at brodrene
skal ud og lede efter begravede skatte med den mystiske alkymist. Ndr de ca. tyve minutter er gdet,
sd rund af med, at en Rolig aftenbrise lober gennem seraiet med et suk, der nesten Kunne vere

Fatimas.

Scene to, qﬁejse: En Rort scene, neste morgen ved. Gamle Musa siger farvel og onsker dem

held og [ykRe. En karavane er ved at laste op, og der lugter af Ramel, kanel, Rardemomme og
vineddike fra en Rnust RrukRe. I ost stiger solen over orRenen, over dem er dybbld himmel ved at
drive stjernerne bort. Hvor disKrete er de i deres afrejse? Tager de afsted uden forholdsregler, sender
Skorpion-Ali fem hindlangere efter dem, som skal overfalde og plyndre dem, ndr de har gravet en
masse guld og edelstene op. Hvis ikRe selv de Ran finde ud af at nevne Fatima, sd stir Fatimas

gamle amme oppe pd Raravanseraiets mure og Rigger efter dem.



Scene tre, orkenens beduiner. Sent pd eftermiddagen pé forstedagen er vore helte pd vej

sydpd gennem den syriske stenorRen. Himlen er blevet diset lavendelbld i Ranterne, og solen
breender fra hojre. Til venstre er der Rlipper, til hojre en wadi (tort flodleje i en lille Kloft). Sld
hemmelige terninger, se snedig ud og fortel Khalid, at han horer fdrebregen og RloRker i det fjerne
forude. Vore helte Ran gemme sig, hvis de vil. Der Rommer et [ille dusin beduiner (tre til hest) med
omtrent hundrede fdr og geder. De er Beni Eshafarin, og en af dem er Aziz.

Huis vore helte ikRe har gemt sig mere, end at Khalid er synlig, hilser Aziz: "Fred
vere med dig, Khalid som naesten Runne vere beduin.” Det er en stor kompliment til en byboer.
Aziz vil naturligvis vere nysgerrig over, hvad vore helte bestiller ude i orkenen. En forklaring om
en jagt pd obskure legeurter til den lerde vil stille ham tilfreds, men vevende undvigelser vil Run
pirre hans nysgerrighed. Foler han, at han har fdet en erlig forklaring, vil han Rvittere med en
advarsel. Folk, som vovede sig ud i vildnisset alene eller i smd grupper efter morRets frembrud er af
og til forsvundet pd det sidste, og beduinerne mistenker ghul, menneskeedende ufiyrer. Hvis
Fatima allerede har veret oppe i samtalen, er det iRRe nodvendigt at nevne hende yderligere, og
Aziz onsker blot held og lykke. Ellers sporger han spogefuldt til sidst, hvordan det gar med hende
skortet, som Khalid er efter? Hvis spillerne snakRer livligt los in character, er der ingen grund til
at blande terninger ind. Falder spillerne tilbage pd referater, kan terningerne komme i spil, hvis du
Soler for det.

Huis vore helte blot gemmer sig og lader beduinerne komme forbi, er der ingen
grund til at bearbejde Fatima yderligere. Hvis vore helte ikke har fdet SRorpion-Alis mend efter
sig, og de pirrer Aziz’ nysgerrighed og mistanke, sender Beni Eshafarin en gruppe pd fire mand til
hest efter dem. Har holdt tand for tunge hele vejen, er der ingen forfolgere. Bemark, at advarslen

mod ghul Ran redde vore heltes liv senere, i scene seks.

S cenefire, under mdneseg[et: Kan vere et meget Rort fortalt mellemstyRRe, medmindre

der er blevet skippet gennem scener for, eller du foler at spillerne har behov for at snakRe sig lidt
mere ind pd hinandens personligheder, i hvilket fald der kan snakRes lidt om lejrbdlet. Dog forst
lidt obligatorisk beskrivelse: Mens himlen bryder i brand mod vest, Rryber stjernerne frem af disen i
ost. De md stoppe og sld lejr, for mellem Rlipperne er det for farligt at vandre i morkRe. Skont
stenene holder pd lidt af solens varme, bider efterdrets Rulde dog hurtigt igennem i orkennatten.
Snart funkler titusind stjerner over dem rundt om mdnens solvsegl, mens de Rryber sammen om et
lille bl af tamariskgrene og (medbragt) Ramelgodning. Sd kan der snakRes i sd lang tid som de Ran
holde det i gang uden at Rore treet, op til 15-20 minutter efter dit skon —hvis det da overhovedet er

nodvendigt. Inspireres Jamil af stjernerne til at gribe til astrologi, og hiver spilleren ikke blot sin



egen astrosnak ud af @rmet, er hér lidt: Virgo er i ascendanten, og Virgo er det foranderlige
Jordtegn. Generelt er det iRke fordelagtigt, men det Ran befordre en omveltning i de Rrefter, som
regerer sygdom og helbredelse, og mdske Ran det vendes til noget fordelagtigt (hindud). Og fra
Fatima forlyder det, hvis ikRRe spillerne selv nevner hende, at stjernerne skinner ned til dem som

glimtene i Fatimas morke ojne.

S cenefem, S@ggé?’ mellem l{[ippeme, endnu en mdske meget Rort scene. Er der ingen
forfolgere efter dem, er der ikke sd meget at berette. Er de derimod forfulgt, Ran de her fd en chance

for at opdage det. BesKrivelse: De bevager sig videre gennem stenorkenen og ser ikRe andet liv end
firben, som soler sig pd Rlipperne, og en orn hojt oppe i himlens bld. Sld sanser for Khalid og
Abdul, de har begge 40%. Klarer ingen af dem slaget, Ran du, hvis du foler for det, lade Abdul
Rlare det og sd stikke spilleren en seddel (handud). Hvorom alting er, dem som Rlarer det ser et Rort
ojeblik et par ryttere mod horisonten pd en bakRekam bag dem. De beredne forfolgere holder sig
under alle omstendigheder pd god afstand, men lidt paranoia Ran det vel skabe. Scenen burde vere

Rort nok til, at der godt Ran spares pd Fatima.

Scene 56&5‘, mor i{ets ynge[ Her kan vore helte Romme slemt til skade, hvi de dummer sig.

Hen under aften pd andendagen Rommer de til en saltflade, og mellem bakRerne pd den anden side
Ran de i aftensolens rode glod se ruiner. Et nermere blik pd bakkerne afslorer dog, at der ikke er
nok ruiner til at det kan vere Byen, det har blot veret en landsby eller udpost. En Rold vind
samler sviende stov op fra saltfladen, og er de tilbojelige til at overnatte veR fra ruinerne, har de
svert ved at finde et fladt stykRe. Selvfolgelig Ran de ligge og Rrybe sammen mellem Rlipperne,
men medmindre de sparker og spreller, sd antag blot, at de overnatter ner eller mellem ruinerne.
Ruinerne ligger pd et mindre plateau. De omfatter et dusin mindre bygninger, der

ikke rejser sig over en meters hojde, og sd en stor, firkantet bygning med tyRke mure, der rejser sig
op 1 halvanden til to etagers hojde. Se Rort i appendiks to. Der er et par tamarisker og tornebuske.
Huvis de gennemsoger den store bygning, eller hvis de blot sldr lejr, horer de noget pusle. Det er tre
Sforhutlede, sultne stakler, som undslap fra roveres fangenskab og nu er faret vild i orkenen. Der er
tre brodre, Abdallah pd tyve, Yousuf pd fjorten og lille Bilal pd tolv. De er hjerteskerende .. .og
ghull Det kan ses i "synet”, hvor deres auraer fremstdr som sorte skygger med gyldne glimt (se
hindud). De tre ghul vil forsege at indsmigre sig hos vore helte, sd de kan vente til deres ofre enten
sover eller uforsigtigt splitter gruppen op. Er vore helte blevet advaret af beduinerne tidligere,
burde de vare pd vagt, ellers er det op til deres naturlige paranoia. Ghul har deres dekhistorie
nogenlunde i orden. De kRan fortelle, hvis man borer, at de Rommer fra (den fiktive landsby)



Tall’Jafar ost for As Suwayda (by syd for Damaskus), at de er sonner af dadeldyrkeren Ahmad og
at de blev fanget og flygtede fra Sorte Hamzas bande. De er dodsultne, men har holdt sig i ruinen i
to dage, fordi der er en cisterne med vand, og fordi de ikke ved hvilken vej de skal gd. Som ghul er
de faktisk sultne nok efter menneskeblod til at vere lidt modige. De vil vere villige til at lobe

enhver nodvendig risiko, som er mindre end et frontalangreb mod en samlet, kampberedt gruppe der

kender dem for, hvad de er.
Kamp: Beh 15, Slagsmdl 50% skade 2d4, Undvige 40%, HP 15 (de lober efter at have mistet fem)

Som ghul ligner de forvredne, Rulsorte mennesker med lange Kloer og unaturligt brede munde med
spidse tender og lange tunger. Deres ojne Lyser med en svag, gron glod, og deres savl og sveelg er
svagt [ysende gustengronne. Enhver person, som uventet ser dem antage denne form pd et morkt
sted, og som ikRe af egen drift spiller skraekslagen eller hojlydt pikalder sig Profeten, Ran tvinges
til at sld mod vilje x 5% eller miste forste runde pd lamsldelse.

Der skulle vere gode chancer for, at Musas sonner her for forste gang fdr lov at se
Jamils og Abduls trolddom i funktion, om ikRe andet sd til at lappe dem sammen igen. Det er i
ovrigt iRRe umuligt at tale med de tre ghul, men man skal holde tungen lige i munden. Hvis ikke de

af egen drift Rommer ind pd Fatima, Ran du Raste en bemerkning ud om, hvilke historier Fatima

mon Rommer til at hore om odemarRens redsler—om nogen!

Scene syv, den omstyrtec[e 6y Op ad formiddagen pd trediedagen Ran de forude se et lille

bjerg med et par treer pd rejse sig over bakRelandet mod syd. Over middag Rommer de under hoj sol
over en lav bakReRam og Ran over en [ille dal se ruinbyen brede sig ud foran dem pd et bredt, lavt
plateau mellem dem og bjerget, der tydeligvis var byens hojborg, hvor man nu Ran ane hvide og gule
ruiner. Pd en stot, tilhugget blok pd bakRekammen, fivor de stdr. Jamil eller Abdul Ran tyde dem
som greske: "Philadelphia’stdr der, det betyder "broderkerlighedens by”. SRont det er efterdr,
flimrer varmen mellem Rlipperne.

Den Roncise besKrivelse: Byen selv ligger pd og omRring et lavt plateau. Den er
omgivet af delvist omstyrtede mure. Gaderne folger en symmetrisk plan, og der er en plads i midten.
Plateauets sydostlige ende rejser sig til et lille bjerg, fra hvilket hvide og gule ruiner og sojler
rekRer mod himlen side om side med johannesbrodtraer og tamarisker. I et indhug i plateauets
ostlige side ligger en tilsaltet oase, hvor der dog stadig er spredte lunde af treer. Se Rort.

Jabal ser silhouetten af en love pd en Rlippe, men da han fdr gjort de andre

opmerksomme pd den, er den veR (handud). Hvis vore helte nermer sig selve byen og bruger
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"synet” Ran de se (hdndud) at der er maneformularer i luften, som pd selsom vis beres pd de
naturlige stromme af ildRraft. Vore helte burde vere behorigt Fatima-fikserede efterhdnden.
Skonner du det gavnligt, kan du sige, at der foreRommer at vere noget sorgmodigt over al den

storsldede, solbeskinnede livloshed, som minder om Fatimas hensygnende skonhed.

Scene otte: I Palikos’r 1ge. Nu nermer vi os for akvor det vilde action-Rfimaks (det

vigtigste Klimaks lader vente lidt pd sig). Her ville det vere fordelagtigt for historiens gang, hvis
det i kampens hede skulle ske, at "Jamil” taber den store turban, sd de lange, morke lokker valter
ud. Det ideélle tidspunkt ville vere under den vilde flugt fra Palikos, men ver ikRe bange for at
gribe en god lejlighed, der viser sig. Spil det efter gefiihl. I ovrigt er det muligt, at der stadig er
forfolgere efter vore helte. Beduiner vil klogeligt vente uden for byen, mens Skorpion-Alis folk vil
vove sig ind i byen efter vore helte. De vil miste en eller to mand til illusioner og lover, og sd i
panik_tage benene pd nakRen.

PaliRos ressourcer og vagter er som folger:

—En Levende Lampe (se scene ni), Palikos kan tilRalde en til pd et minut i det underjordiske

tempel. Efterfolgende tager det tyve minutter pr. stk, Levende Lamper er magtige ildvesner.

—To dominerede lover. De bevager sig rundt i byen én og én. Kamp: Beh 14, Tender og Rloer 70%
(kan ikke pareres) skade 2d6, Undvige 40%, HP 20. De er bundet af jord-magi.

—Fata Morgana illusioner vogter byen om dagen, det er manemagien pd ildstrommene. De leder

folk i torre bronde eller livsfarlige stov-pole.

—De Hviskende Ander vogter byen om natten. De er manednder med styrke 13. De hvisker en
grufuld sang i morket, som slir folk med redsel og driver dem i de fornevnte bronde og stovpole.
De "angriber” magisk med styrke 13+1d10. Mennesker forsvarer sig med vilje/2 +1d410, Ir med
16+1d10 (Irs egen mdneRraft er 16), Jamilla er beskyttet af sin talisman —hun har styrke
21+1d10. Byen er et skidt sted at vere om natten! I morket Ran de ikRe ses bortset fra med
"synet”, hvor de fremstdr som et halvt dusin gustne, udviskede skikkelser med store, bldt
skinnede ojne.

Hvorom alting er, pd et tidspunkt md vore helte vove sig ind i byen. Er det om
natten, vil det nok gd dem ilde. Evt. Ran Jamil afkreves et Astrology slag, hvor en succes kan
afslore, at Jupiter er i RonjunKtion med mdnen ved solnedgang, hvilket er et skidt varsel for
tilvejebringelsen af Kuren den nat. Om natten vil de lobe ind i De Huviskende, formentlig med
drabelige konseRvenser. Lad dem dog for en god ordens skyld fd en lejlighed til at tage en
hentydning og trekRe sig tilbage uden alt for mange brodne lemmer. Om dagen vil de, efter at have
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vandret lidt i de lange, lige gader med Rrakeleret brolegning mellem store huse, der stdr mellem en
halv og to en halv meter op, blive antastet af en illusion. Forst horer de en sprod ringlen af
bjelder. S ser de et glimt, lidt nede af en smal gyde, af en pragtig hvid kamel med purpurdekken
og solvbjelder. Den bevager sig dog ud af syne. Hvis nogen skynder sig at bruge synet (som har en
vis, begrenset evne til at se gennem vegge), vil de se, at Ramelen er helt skjult af et spind af mdne-
magi. Folger de efter Ramelen vil de Romme ud pd en overgroet gardsplads, hvor de ser et Rort glimt
af kamelen, for den bevager sig ud af syne mellem ruinerne pd den anden side. SKynder nogen sig
nu efter den, vil de opdage pd den hdrde mdde, at der midt pd gdrdspladsen er en brondskakt
tildekRet af tamariskgrene. Et undvigeslag Ran hindre, at man falder i den torre brond og tager
2d6 i skade. Har de iRke husket at fd et reb med, Rreever det lidt Rreativitet at fd folR op.
Almindelig prioritering af forsigtighed over hastverk kan ogsd sagtens redde folk —selvom de skal
loRkes med, at de md sKynde sig for at fange kamelen.

Nar de nermer sig bybjerget ser de sd et glimt af en love, som et minuts tid efter
angriber dem, meget hdindgribeligt! Det kan blive en ubehagelig Ramp, specielt hvis de forsoger at
abstrahere fra loven! Potentielt kan det meste af scenen undgds ved at Rlatre op ad ydersiden af
bjerget, men det Rraver et slag mod Beh x 5%, eller Beh x 3% i morke (Klatre ferdighed gange
halvanden eller én). Det er Rort sagt hasarderet. Er det nodigt med hentydninger til Fatima, Ran
det nevnes, at blodets banRen i deres orer er som de rytmer, Fatima i bedre tider dansede til, ved

hendes sosters afskedsfest...

Scene ni, eneboerens 6jerg. Nar vore helte kommer frem til bybjerget er de nok ved at vare

temmelig mistenksomme og forventningsfulde. Der gdr en snoet vej, med slidte trin hugget ind i
Rlippen, op ad nordvestsiden af bybjerget. Langs vejen er der dels et par steler med neasten
uleselige indskrifter, dels et par omstyrtede, ubluferdige kvindestatuer med afbrekRede neser
—beduinstammernes straf for utro Kvinder (byboerne stener dem). Den sode, lidt kKvalme duft af

Jjohannesbrod ligger tungt i luften her pd lesiden af bjerget.

Da de Rommer op pd bjerget frisker vinden lidt op. Foran dem og til venstre (se
Rort) ligger et par mindre stenbygninger, til hojre ligger ruinerne af en veldig bygning af store, gule
stenblokke, som engang har veret omRranset af dusinvis af enorme sojler, hvoraf de fleste nu ligger
omstyrtede, men et par stykRer stdr stadig over mandshojde (et grask tempel). Den er aflang og
r@kRer nord-syd. Omtrent halvvejs nede langs vestsiden gdr en trappe ned i et indhug i Rlippen, og
en sojle-flankeret dordbning i Rlippen forer ind under den store bygning. Da de er ndet nesten sd
langt, opdager (en lidt passiv spiller) en masse filtret grdit og brunt hdr, som stiRRer op pd den
anden side af den store bygning nede mod syd. Sniger de sig frem for at tage et Rig vil de se, at syd
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for bygningen, pd bjergets hojeste sted, stdr et stort johannesbrod-tre og en tre meter hoj sojle,
hvorpd der sidder en skikkelse med et gevaldigt stort og filtret grit og brunt hdr, ejensynlig med
ryggen til, og Rigger ud over orkenen. Det er PaliRos. Synet Ran afslore dels at skikRelsen pd sojlen
er en magtig jord-djinni, dels at to naturlige stromme af jord-Rraft modes under det store hus
(handud). Den ene lober ned ad trappen. Her antages at det er dag. Normalt er PaliRos i det
underjordiske Klippe-tempel om natten, men han Ran jo vere ude for at Rigge stjerner, s vore
heltes situation ikKe er helt hiblos.

For enden af trappen er der som nevnt en dbning i Rlippen, flankeret af halvsojler.
Bayg dbningen lober en bred Rorridor eller en smal hal ind i morRet. Der er helt stille, og morkt nok,
til at vore helte md tende lys eller famle i blinde. Loftet er hvelvet, og vaggene er dekket af sere
relieffer, hvis figurer synes at Romme til live i det flaksende sker af flammen (hvad enten den nu er
fra en lampe eller fra Irs hind). Reliefferne afbilder traer, halvnogne mand med sere huer ... og
halvnoegne mend med sere huer, i ferd med at Rastrere sig selv! Og der er leoparder, og kvinder
med borge pd hovedet. Slag mod Hermetisk lerdom eller Billeddyrkelse kan afslore, at det er den
store moder Kybeles Rult. Kastraten hedder Attis. Efter nogle skridt afslorer lyset i den fjerne
ende, mdske tolv eller tretten skridt fra indgangen, et stenbord. Trods de morke, skumle stenvegge
er der en behagelig, let Rrydret duft, som minder lidt om Fatimas parfume (det er duften af Kuren
mod Alle Onder). Ndr man Rommer nermere Ran man se, at der pd stenbordet er en vidjeRurv med
tre saftige, rode wbler. Et slag mod Sanser for de forreste og mest vagtsomme vil afslore, for det er
for sent, at der lige foran stenbordet er dbninger ud til begge sider. Synet skuer (hindud) et sindrigt
men fantastisk Rraftfuldt filigran af jordmagi omRring stenbordet, Roncentreret omRying tre
punkter oven pd bordet. Klarer den Seende et slag mod Sanser, anes ogsd gennem Rlippen noget
ildRraft lidt ude til venstre (eRstra-hindud). ‘Ude til venstre er der, i et siderum, en Levende
Lampe, der vogter Panacea. Den treder frem og stiller sig i vejen ndr nogen nermer sig alteret,
medmindre nogen enten er ekstremt listige eller spurter de sidste syv skridt. Den Levende Lampe
fremstdr som en hoj, bredskuldret, RutteRledt mand. Heender og fodder er sorte og rynkede,

hovedet under hetten er en bld flamme! I henderne holder den et sverd.

Kamp: Beh 16, Sverd 65% skade 1d8+1d4+1, Undvige 32%, HP 16. Den kan Run sdres af
trolddom eller af Rlinger vaedet i menneskeblod (pga. sol-Rraften). Dét ved Jamil og Abdul godt:
Den Gamle Mand holder sadan én som vogter (handud). At vede en Rlinge i blod gor 1 eller 1-3 i

skade altefter storrelsen.
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Vogteren er en drabelig modstander, en prove pd brodrenes heltemod, og det er iRRe utenRkeligt at
en spilperson skulle blive hdrdt sdret eller sigar draebt. Det ville dog nok vere gavnligt at sorge
for, at folk kun dor, hvis de Reemper videre hdrdt sirede.

PaliRos véd det, sd snart nogen rorer Panacea (@blerne, forstds). Ndr nogen fjerner eblerne fra
alteret, gdr et suk gennem hvelvingen og jorden skelver en anelse. Det burde folk tage som tegn
til; at det er pd tide at tage benene pd nakRen. Bruger nogen Synet Ran de se linjerne af jord-Rraft
skeelve og flytte pd sig. Hvis de noler i det minuts tid eller to, som det tager for Palikos ndr frem, er
de selv ude om det, men det er usandsynligt at de er sd dumme. Er nogen blevet groft maltrakteret
har de en udvej i Panacea, som kan bringe folk tilbage fra dodens terskel. Husk at gore
beskrivelsen af Panacea-helbredelse passende mindeverdig. KloRRer de ikRe i det ved at nole, ser de
udenfor Palikos komme efter dem med lange skridt, Raldende pd sine lover med dybe brol. Han er
en hoj mand, tilsyneladende Run ifort enormt langt og stort, grdt og brunt filtret hdr og skeg, som
dog er ganske dekkende. I den ene hdnd holder han en stor RnorteRep. Gdr nogen i clinch med
ham, fdr de problemer, sd forhdbentlig flygter de.

PaliRos i Ramp: Beh 12, Kolle 80% skade 3d6, Undvige 50%, HP 20. Hans behdring og seje hud
reducerer al sRade med tre. Hvis han ikke Ran se fremgang inden for to runder, vil han i tredie
brole oredovende. Man skal Rlare Udholdenhed x 5% for ikke at blive fortumlet i to runder, og
Vilje x 3% for ikRRe at blive sldet med redsel. Drebes Palikos, vil han et par minutter senere
besceette den overlevende af de tre brodre, som har hojest vilje, formentlig Jabal. En opofrende helt
vil mdske Runne Rpbe dem et par runder. Den bedste mdde at senke ham pd vil vere Jamils

"Gassen fra Aggets Simren”.

Kreeves en henvisning til Fatima, Ran en bemaerkning falde om, at hendes liv, sdvel som deres,

afhaenger af deres mod, snarridighed og held.

Scene ti, over StOKO{(] Sten. Indtil vore helte er sluppet vak fra byen og de nermeste

omgivelser, bor spiltempoet holdes hojt. Den eneste detalje, som der eventuelt bor dveles ved, er
afsloringen af "Jamils” hemmelighed, hvis ikRe det er sket for. Den umiddelbart oplagte flugtrute
er ned ad vejen og ud gennem byen, men specielt med magi (i serdeleshed Jamils "Fortyndelsen af
Terras Band”) vil det ogsd vere en mulighed at flygte ned ad bjergsiden. Palikos vil selv jage dem
ned ad by-bjerget. Derefter vil han, af uvilje mod at forlade sit sted, overlade jagten til sine lover
og i stedet gd i gang med at tilkalde flere Levende Lamper til at optage forfolgelsen.
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Sandsynligvis vil der vere én love tilbage pd nuverende tidspunkt, og den vil
overfalde de, som flygter gennem byen. Dette ville vere et udmerket tidspunkt at lade dyrenes
konges raseri gd ud over Jamils turban, fivis "han” er i byen. For Irs vedRommende ville dette vere
et fremragende tidspunkt at forsoge at begd passivt selvmord. Mind ham om, at han er forpligtet
til at bevare sin eRsistens efter bedste evne, medmindre en ugennemtenkyt ordre lader ham sette
livet pd spil.. Ligger der beduiner pd lur uden for byen, Runne de passende snappe Jamil op og
afslore hemmeligheden, hvis Jamil er ude at fojte alene. Ser de dbenlyse tegn pd farlig magi, vil de
dog tage flugten. Hvis der ingen beduiner er i spil, og Jamil slipper uden om byen, horer de bag sig
rungende [ovebrol. Det er Palikos, som Ralder pd endnu en love at sende efter dem. Den Ran sd
fremprovokere afsloringen, men det Rommer forst lidt senere.

Nar forst de er kommet ud af byen og er udenfor umiddelbar fare, vil der
utvivisomt vere tilskadekomne. Det Ran blive en lejlighed til at se Jamils og Abduls magi i aktion.
Scenens Fatima-hentyning er afsloringen af Jamilla, og den Rlare familielighed ndr det lange, sorte
hdr velter ud. For de dog har haft for lang tid til at falde til ro, ser en drvdgen person dog tre
Levende Lamper som Rommer efter dem. Det har in-game taget Palikos tre Rvarter at Ralde dem til
sig, men spil det efter gefiihl, og efter hvor lang tid der i praksis er tilbage til at fuldfore scenariet.
Der er tre af Lamperne for at gore det Rlart, at dette er en Ramp, der skal lobes fra. Vore helte
fhygter sd antagelig nordpd gennem bakRerne, og her Ran Jamils hemmelighed afslores ved et sidste
love-overfald, som for nevnt, hvis det ikRe er sket for.

Resten af flugten tilbage til landsbyen bor beskrives relativt Rortfattet som et
mareridt af forfolgelse og udmattelse, hvor Lamperne lejlighedsvis er at se pd horisonten bag dem.
Et stykRe tid for landsbyen opgiver de Levende Lamper dog, da deres tid i materien er rendt ud.
Jamil og Abdul har i deres intro fdet oplysninger, som burde fortelle dem at Palikos ikke vil

forfolge dem yderligere. Nu kan spillerne fd et ojeblik til at stoppe op og snakke for hjemRomsten.
Brodrene skal have en fair chance for at reagere pd afsloringen af Jamilla, men ikke for lenge.
Poetiske hentydninger til, at orkenbrisen er som Fatimas fortvivlede suk, Ran bruges til at skubbe

dem frem til det egentlige klimaks, eller hvis Fatima har brug for at blive genopfrisket..

Scene elleve, Fatimas helbredelse og dommen over bejlerne. Fatimas fielbredelse

bor beskrives nogenlunde Rortfattet, men poetisk, Hvad siger de til hendes far, Omar? Husk ceblets
liflige duft, og forvandlingen af trostesloshedens bly-tunge tdrer til gyldent glimtende gledestdrer,
og slip sd poesien los et ojeblik, Derefter forklarer Omar Fatima, at hun nu skal hore den

sandferdige beretning om jagten pd Kuren mod Alle Onder, med alRymisten som vidne, og derefter

veelge en af sine redningsmend som husbond. Er der tid, skal de tre brodre fortelle om deres
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bedrifter i 1001-nats stil. Ellers md det desverre Rortes ned til "begivenhederne anses for fortalt”.
Sd skal de ellers hver iser bede om hendes hind, og dette er det egentlige Rlimaks. Irs spiller, eller
en dod RaraRters spiller, Ran sd midlertidigt tildeles rollen som Fatima og velge sin husbond. Og sd
er den historie sidan set forbi. Der er dog mulighed for adskillige spillerdrevne variationer ved
slutningen. For eksempel kunne det tenkes, at Nizam ndr det Rommer til stykRet hellere vil have
Jamilla. Eller mdske vil Jamilla, eller en anden, helbrede Ir med et @ble. Hvad der end sker til
sidst, bor det i alt fald udspilles i hoj og eventyrlig stil, da dette er historiens overgang fra

(imagincere) begivenheder til eventyr.
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Kapitel fem:
Verdens skjulte side

Den simple, fysiske verden er gennemsyret af magisk Rraft, men Run de indviede Ran se det. Den
hojeste Rraft er solens, og de andre Rrefter er Run solens Rraft afspejlet i de andre planeter. De
andre Rrefter er de fire elementers, og mdnens, som reprasenterer illusioner, dromme og ddrskab.
Krefterne lober i usynlige stromme gennem landet, styret af geografien og himmellegemernes
beveegelser. Solens Rraft er den hojeste, og Rilden til de andre, men den kan Run udvirke indre
mirakler, iRke ydre. De andre Rrefter Ran udvirke ydre mirakler, Raldet magi. Menneskers dnd
bestdr af sol-Rraft, sd de kan vakRes til indsigt, men Ran ikRe selv udove magi. Der findes magiske
vasner, som trekker deres Rrefter fra elementerne, men uden sol-Rraft har de ingen bevidsthed og
indsigt. Sand magi udoves af djinn, dnder fra Atlantis, som rummer alle de andre fem Rrefter i sig
i forskelligt blandingsforhold, og som besetter mennesker for at fd adgang til solens Rraft og sand
bevidsthed. Endelig har mdnens Rraft en morR side. Ghul, vildmarkens menneskeedende
forvandlingsmestre, er vesner af mdnens morke som opretholder deres bevidsthed ved at fd sol-
Rraft fra deres ofres menneskeblod.

En djinni Ran i sandhed vere et megtigt vasen. Kaliffen i Bagdad, og mange af
hans folge, er djinn. Den eneste alvorlige forhindring for djinn er "orichalka’, metallet fra
Atlantis, som Ran udslette eller binde elementkraft direRte. Visse menneskelige troldmend,
orichalka-mand eller den Sorte Stjernes born, udover magi ved at tage den fra djinn. De Ran
udslette djinn med orichalRa-vdben eller de kan myrde dem og fange deres rd dndskraft i magiske
Slasker som eliksirer. De Ran ogsd trelbinde en djinni som "homonculus” ved at forkroble den med
orichalka og binde dens vilje til en orichalRa-talisman. Den storste orichalka-mand var Sulayman,
Jodernes konge, ved hvis navn djinn stadig skelver i erefrygt.

De tre typer af egentlig magi er trolddom, pdkaldelse og alkymi. Trolddom er den
simpleste type, og udoves direkte ved dndens element-Rraft, som sd fdar mirakler til at ske.
Orichalka-mend Ran udove trolddom med et foRus-objekt (som regel en trolddomsbog) og
bloddrdber fra en eliksir. Ved pdkaldelse tegner man "pentaklet” (et pentagram) og tilkalder vesner
fra de magiske felter, engle eller daimones, og tvinger dem til at gore sin vilje ved at overvinde
deres elementRraft med sin egen, eller med Rraften fra en eliksir ved at ofre fra den. I alkymien
indvier man en magisk ovn, en "athanor”, som sd producerer "transmutationspulvere”, ved hjelp af

hvilke en alkymist kan udove fantastiske forvandlinger. Der horer en type pulver til hvert af

17



elementerne (ink(. Mdnen). Orichalka-mend Ran ikRe indvie en athanor, men de Ran Rapre en og i
dén forvandle driber af en eliksir til forvandlingspulvere.

Den forste og mindste, men grundleggende, trolddomsevne kan mestres af bade
djinn og veRRede mennesker. Det er "synet”. For at anvende "synet” gar man i en let trance,
vender det hvide ud af ojnene og fdr et mindre ryste-anfald, under hvilket man med sit sinds oje
Ran se de magiske felter og vasners dnder. Man kan bedomme en djinnis overvejende element-type
og styrke, eller et menneskes sol-Rraft (og dermed sinds-Rraft og vilje). Synet har en vis, begrenset
evne til at se gennem vagge. For at bruge egentlig magi Rreves ferdighed og Rraft. Ferdigheden
Rnytter sig til de tre typer, trolddom, pdkaldelse og alkRymi. Kraften Rnytter sig til de fem elementer
(dvs. inklusive mdnen). Begge dele skal vere tilstrekRelige for at mirakler kan udoves. Egentlige
professionelle troldmend er enten "civiliserede” byboende djinn, orichalka-meend eller, oftest,

charlataner.
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Kapitel seks:
1001 Nephilim

Her er et par noter angdende brugen af Nephilim-universet og kosmologien til at spille 1001 nats
eventyr. Det slog mig, at der var utroligt mange paralleller, sd her er mine antagelser og trukne

forbindelser. Det er ikke dem alle, der influerer direRte pd plottet.

Dyjinn = Nephilim. Ander, som Ran antage mange former, som ofte er bundet til ting og som af og
til beseetter mennesker? Ja, det passer jo meget godt. Flasken, lampen eller ringen kan enten betyde

stasis eller elikgir.

Ghul er Selenim. De bor i vildnisset, @der mennesker og kan ikke tage ulegemlig form. Der er
sikkert ogsd selenim, som iRRe er ghul.

Suleyman, den storste troldmand og dndebinder. Han var enten en Hengt Mand nephilim, som
inkarnerede i en Sorte Stjerne-troldmandskonge, eller en Sorte Stjerne troldmand, som fandt en

hulefuld hemmelige skrifter og nephilim i belejlig stasis, og sd udrettede store sager.

I denne Rontekst er Islam Sandheden med stort S. Djinn Ran ogsd godt vere troende, hvilket er
helt efter muslimsk tradition. Hvad preecis Muhammed og Gabriel var i denne Rontekst, har jeg
ikke taget stilling til. I praksis fungerer islam lidt forskelligt for mennesker og djinn.

Bagdad er centrum for Kejserens hof, og Ralif Harun al-Rashid er kejser-nephilim.

Troldmend, dem er der jo en del af i 1001 nats eventyr, er enten orichalRamend, "civiliserede”

byboende nephilim eller, oftest, charlataner og pulverblandere.

Endelig lidt om den syriske orken. Den er en stenorken; havet af sand findes lengere sydpd, pd den
arabiske halve. Den Rrydses af "wadier”, seson-floder, som i regnvejr Ran blive til rasende
stromme, men ellers Run er torre Rlofter. BevoRsningen er torre gresser, tornebuske og tamarisker.
Tamarisker er smd treer eller store buske, der minder om en mellemting mellem eneber og gyvel.
Huvor der er lidt mere vede vokser johannesbrodtreer, lave treer med morRe, stive blade og en sod,

lidt Rvalm lugt. I oaser vokser dadelpalmer. Der er ingen RaKtus.
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Appendiks et, hdanduder:

Naturligvis Ran det blive nodvendigt at modificere eller lave handuder undervejs. Lad det blot
ikke tage overhdnd, sd spillere uden "synet” foler sig helt udenfor.

Scene fire: Virgo er i ascendanten, og Virgo er det foranderlige jordtegn. Generelt er det ikke
fordelagtigt, men det kan befordre en omveltning i de Rrefter, som regerer sygdom og helbredelse,
og mdske kan det vendes til noget fordelagtigt.

Scene fem: Du ser ganske Rort et par ryttere mod horisonten pd en bakkeRam bag jer. Et ojeblik,
efter er de vaR,

Scene seks: Deres auraer fremstdr som sorte sKygger med gyldne glimt i.

Scene syv: Du ser silhouetten af en love pd en Rlippe, mdske tohundrede skridt til venstre for jer.

Scene syv eller otte: Der er maneformularer i [uften, som pd selsom vis beres pd de naturlige

stromme af ildRraft.

Scene otte: Gennem murene Ran du ane, at kamelen er helt skjult af et spind af mdne-magi.
Scene ni: Du set, at skikRelsen pd sojlen er en megtig jord-djinni, og at to naturlige stromme af
Jord-Rraft modes under det store hus. Den ene lober ned ad trappen.

Scene ni: Du ser et sindrigt men fantastisk Rraftfuldt filigran af jordmagi omRring stenbordet,
Roncentreret omRring tre punKter oven pd bordet.

Scene ni: Du bemerker, at du ogsd gennem Rlippen Ran ane noget ildRraft lidt ude til venstre.

Scene ni: Den Gamle Mand holder sidan én som vogter. Den Raldes en "Levende Lampe fra det
SKjulte Alter”, og kan kun sdres af trolddom eller af Rlinger vaedet i menneskeblod (pga. sol-

kraften)
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Verdens skjulte side

Den simple, fysiske verden er gennemsyret af magisk Rraft, men Run de indviede
Ran se det. Den hojeste Rraft er solens, og de andre Rreefter er Run solens Rraft afspejlet i de andre
planeter. De andre Rrefter er de fire elementers, og mdnens, som representerer illusioner, dromme
og ddrskab. Krefterne lober i usynlige stromme gennem landet, styret af geografien og
himmellegemernes beveegelser. Solens Rraft er den hojeste, og Rilden til de andre, men den Ran Run
udvirke indre mirakler, iRRe ydre. De andre Rrefter kan udvirke ydre mirakler, Raldet magi.
MennesRers dnd bestdr af sol-Rraft, sd de Ran vekRes til indsigt, men Ran ikke selv udove magi.
Der findes magiske vasner, som trekRer deres Rrefter fra elementerne, men uden sol-Rraft har de
ingen bevidsthed og indsigt. Sand magi udoves af djinn, dnder fra Atlantis, som rummer alle de
andre fem Rrefter i sig i forskelligt blandingsforhold, og som beswtter mennesker for at fd adgang
til solens Rraft og sand bevidsthed. Endelig har mdnens Rraft en morRk side. Ghul, vildmarkens
menneskeadende forvandlingsmestre, er vaesner af mdnens morke som opretholder deres bevidsthed
ved at fd sol-Rraft fra deres ofres menneskeblod.

En djinni Ran i sandhed vere et megtigt vasen. Kaliffen i Bagdad, og mange af
hans folge, er djinn. Den eneste alvorlige forhindring for djinn er 'orichalka’, metallet fra Atlantis,
som Ran udslette eller binde elementRraft direRte. Visse menneskelige troldmend, orichalka-maend
eller den Sorte Stjernes born, udover magi ved at tage den fra djinn. De Ran udslette djinn med
orichalka-vdben eller de kan myrde dem og fange deres rd dndskraft i magiske flasker som eliksirer.
De Ran ogsd trelbinde en djinni som "homunculus”ved at forkroble den med orichalka og binde
dens vilje til en orichalRa-talisman. Den storste orichalka-mand var Sulayman, jodernes Ronge, ved
hvis navn djinn stadig skelver i erefrygt.

De tre typer af egentlig magi er trolddom, pdkaldelse og alkymi. Trolddom er den
simpleste type, og udoves direkte ved dndens element-Rraft, som sd fdar mirakler til at ske.
Orichalka-mend Ran udove trolddom med et foRus-objekt (som regel en trolddomsbog) og
bloddrdber fra en eliksir. Ved pdkaldelse tegner man "pentaklet” (et pentagram) og tilkalder vaesner
fra de magiske felter, engle eller daimones, og tvinger dem til at gore sin vilje ved at overvinde
deres elementRraft med sin egen, eller med Rraften fra en eliksir ved at ofre fra den. I alkymien
indvier man en magisk ovn, en 'athanor’, som sd producerer "transmutationspulvere’, ved hjelp af
hvilke en alkymist kan udove fantastiske forvandlinger. Der horer en type pulver til hvert af
elementerne (ink(. manen). Orichalka-mend kan ikRe indvie en athanor, men de Ran kapre en og i

dén forvandle driber af en eliksir til forvandlingspulvere.
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Den forste og mindste, men grundleggende, trolddomsevne kan mestres af bdde
djinn og veRRede mennesker. Det er "synet’. For at anvende "synet” gdr man i en let trance, vender
det hvide ud af ojnene og fdr et mindre ryste-anfald, under hvilket man med sit sinds oje kan se de
magiske felter og vasners dnder. Man Ran bedomme en djinnis overvejende element-type og styrke,
eller et menneskes sol-Rraft (og dermed sinds-Rraft og vilje) Synet har en vis, begrenset evne til at
se gennem vagge. For at bruge egentlig magi Rraeves ferdighed og Rraft. Ferdigheden Rnytter sig
til de tre typer, trolddom, pdkaldelse og alkymi. Kraften Rnytter sig til de fem elementer (dvs.
inklusive manen). Begge dele skal vere tilstrekkelige for at mirakler Ran udoves. Egentlige
professionelle troldmend er enten "civiliserede” byboende djinn, orichalka-mend eller, oftest,

charlataner.
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Appendiks to, kort:
Kort et, oversigt over landskabet:
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Kort fire, oversigt over Philadelphia og omegn:
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