INFERNO

"Spalimy swiat do szczetu i zatanczymy nad jego ruinami!"

Roéwniez: Demony, Wtadcy Chaosu

W skrdcie: Demony s3g ucielesnieniem chaosu. Wierzg, ze jedyng znaczacg wartoscig moralng jest osobista wolnosc i nie
przejawiajg potrzeby usprawiedliwiania swoich poczynan. Zabijajg bo potrafig lub chca.

Dlatego sg potrzegani jako "Zto" i niebezpieczenstwo, a inne rasy w Ashan wolatyby widziec je zamkniete w swym
krélestwie-wiezieniu, Sheogh, ktdre stworzyt dla nich Sar-Elam.

Zdarzaja sie jednak posrdd tych nacji jednostki, ktére uwiedzione wyobrazeniem nieograniczonej Wolnej Woli ponad
wszystkim koriczg przeobrazeniem w demoniczny kult.

Inspiracja: Greckie Menday/Bachantki(opetani wyznawcy Dionizosa-Bachusa), dekadencki Rzym (Neron, Kaligula,
Heliogabal, etc.), kartaginscy lub azteccy kaptani

Przypisane barwy: czerwony i czarny

Symbole: Uroboros (waz zjadajacy swodj wiasny ogon), Heksagram Eulera (szescioramienna
gwiazda, ktérag mozna narysowac za pomocg jednej ciggtej linii), Spirala Chaosu

Kult: Ich przodek - Urgash, pierwotny Smok Chaosu

Giéwna idea: "Sita stanowi Prawo"; zdolnosc do popetnienia czynu jest dostatecznym
usprawiedliwieniem. Podbijaé, grabi¢ i gwatci¢ stabych - lub nie, jesli chcesz - oddaj sie
egoistycznym przyjemnosciom, nawrd¢ gtupcow ktérzy nie rozumiejg prawdziwego znaczenia
"wolnosci". Wtadza bedzie nalezec do silnych i zapanuje nad stabymi.

Kraj/krélestwo: Sheogh, Wiezienie Ognia

Stolica: Ur-Hekal, "Brama Ptongcego Serca"



Organizacja zycia spotecznego:

Demony posiadajg "monarchie" absolutng. To co rozkaze szesciu Suzerendw, dzieje sie. Najmniejsza niezgoda lub
niepostuszenstwo spotyka sie z szybka i surowg kara. Ich "Wasale" sg zorganizowani w surowg hierarchie opartg na sile,
gdzie silniejsi zmuszajg stabszych do postuszenstwa. Potezne Demony zazwyczaj tutytujg sie Panami gatunku i roszczg
sobie prawo do czesci piekta. Najsilniejsi utrzymuja miasta lub pozycje na dworze Pana, ktérych zazdrosnie strzegg.

Architektura: , ol -;

Architektura demondw jest w catosci zbud a przez niewolniczg prace i kreowana przez Magie Chaosu. Przeznaczona
 do zastraszania jest czesto masywna, pook?t}\#n wyczaj nieprakt fﬁ‘ak_ zasadniczych ksztattow dla danej

struktury, bedacej mieszanka bazaltu, lawy i czego$ w rodzaju Wrgamégo 1zu jako podstawowych materiatow.
Ostateczny wyglad jest zdecydowanie nie z tego $wiata. } . y by
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Sheogha, co czy 1 dla Krélestwa Demondw w

Ashanie.
L a¥ Rycerze Piekiet nie s3 sami w sobie mistrzami magii Chaosu, jednak
NN rytuat, ktéry znosza przyznaje im réznorodne "chaotyczne" zdolnosci.




Strategia Inferno: "Rozdzieli¢, Przywota¢ i Podbic¢"

Przywotaj z bramy najwiecej jak tylko sie da oddziatdw podczas réwnoczesnego rozsiewania chaosu i ognia wsréd
szeregdw wroga. Nastepnie pozwdl swoim oddziatom szturmowym dokoriczyc dzieta.

Generatowie Inferno powinni skupic sie na szybkich, zmasowanych i obszarowych obrazeniach, "masowych" zdolnosciach
ofensywnych, przerwaniu wrogiego wsparcia i taktyki oraz na positkach, ktére mozna poswiecic.

e Atuty: Najlepsza magia bezposrednich obrazen, dobra ruchliwosé, jednostki walczgce w zwarciu sg zaréwno
zywotne, jak i zabdjcze, moga kontrolowa¢ Chaos (Los/Szczescie, Przestrzen i Czas) na swojg korzysc.

e Stabosci: Brak zdolnosci wsparcia, niskie morale.

e Rasowa umiejetnosé: Brama - jednostki Inferno moga tymczasowo przywotywac na pole walki odpowiedniki :
ich gatunkdéw.

Cata populacja demondw jest armig. Kazdy zyje tylko po to by tupi¢ i niszczy¢ oraz sg zdolni powodowac olbrzymie
spustoszenie w pojedynke. Przekuci w zdyscyplinowang armie byliby praktycznie nie do powstrzymania. Na szczescie dla
ich wrogow, wpojenie tej dyscypliny jest trudniejsze niz to wyglagda, a pomniejsze demony czesto muszg byc prowadzone
przez poteznego, dzierzacego bata nadzorce. Jednak sama zastraszajgca obecnosc demonicznych legionéw na polu walki
jest niewystarczajgca. Wykorzystajg kazdy dostepny chwyt - wszelkiej masci obszarowe zaklecia destrukcji, kontrole
umystu, przeobrazenie, klagtwy etc. Tylko wtedy, gdy wrdg zostanie juz dostatecznie zmiekczony, jednostki demondw
rozpoczng szarze. Jesli szranki demondw utrzymajg dyscypline, to generalnie przebijg sie przez wszystko co stoi im na
drodze. Jedli nie, przeistoczg sie w niszczycielski mottoch.

Demony posiadajg takze dwa nieznosne asy w rekawie:
Mozliwos¢ zakrzywiania czasoprzestrzeni - mogg sie teleportowac na polu walki.
Druga jest ich zdolnosc Bramy pozwalajgca na natychmiastowe przywotanie positkdw z ich krélestwa-wiezienia.

Uzbrojenie demondw jest zgbkowane, haczykowate oraz kolczaste - tak aby zadawac jak najwieksze obrazenia i bdl a takze
by zadawane rany byty trudne do zaleczenia.

Beztadne z natury, demony majg dzikie zachowanie oraz nieregularng taktyke w bitwie.

Ich nieprzewidywalne i obszarowe zdolnosci majg tendencje do ranienia wtasnych jednostek, tak wiec czesto celem jest
jedynie sprawienie aby wrdg cierpiat bardziej.

Generalnie lepiej jest poswieci¢ przywotane oddziaty niz startowe, zatem
spokojny poczatek jest wskazany - przynajmniej do czasu az dowddca &\
Inferno posiada wystarczajagco duzo wezwanych jednostek aby )
zaatakowac.

ttumaczenie: Tlaloc, korekta: Field



