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W Skrócie 

Demony są ucieleśnieniem Chaosu. Uważają, że jedyną istotną wartością moralną jest 

indywidualna wolność i nie widzą potrzeby usprawiedliwiania swych działań. Samo 

pragnienie dokonania jakiegoś czynu uzasadnia i usprawiedliwia sposób jego realizacji. 

Zabijają, ponieważ mogą lub ponieważ chcą. 

Znani jako: Demony, Piekielne Pomioty, Dzieci Chaosu, Władcy Chaosu 

Powiązane Barwy: Czerń i Czerwień 

Kraj / Królestwo: Sheogh, Ogniste Więzienie 

Stolica: Ur-Hekal, „Brama Płonącego Serca” 
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Demony zostały stworzone przez Urgasha Wszechkrążącego jako drwina i wypaczony 

obraz Starszych Ras. Ich wyłącznym celem jest zepsucie świata stworzonego przez 

Ashę. Demony są naznaczone pierwotną wrogością Urgasha wobec Ashy. Co zostało 

stworzone, one muszą zniszczyć. Co zostało uporządkowane, musi zostać pogrążone 

w Chaosie. 

       Żyją w stanie ciągłej zmiany, zaspokajając każdą swą żądzę. Najogólniej egzystują 

albo niczym glina, formowana swymi własnymi, zmieniającymi się pragnieniami, 

albo jako niszczycielska siła usilnie dążąca do tych pragnień. By nimi dowodzić, Urgash 

stworzył sześciu Władców Demonów - zniekształcone odpowiedniki dzieci Ashy, 

Smoków Żywiołów. 

       Każdy Władca objął panowanie nad innym aspektem nieokiełznanych emocji 

Urgasha. Największym atakiem Demonów w historii były Wojny Ognia. Szalejąc 

wściekle po całej krainie, Demony zburzyły Królestwo Aniołów i niemal zniszczyły 

Ashan. Jedynie poświęcenie Sar-Elama, Siódmego Smoka zdołało je zamknąć 

w świecie-więzieniu nazwanym Sheogh. Na jak długo? Sar-Elam sądził, że na zawsze. 

       Jednakże Siódmy Smok nie wiedział, że więzienie to miało "wadę konstrukcyjną". 

Podczas każdego zaćmienia Księżyca, gdy Księżyc znajduje się w cieniu Ashanu, 

więzienie jest osłabione na tyle, by Demony mogły z niego uciec. Pierwsze zaćmienie po 

stworzeniu Sheoghu przyniosło ze sobą spektakularne wydarzenie. Tysiące demonów 

ruszyły naprzód, by pustoszyć krainę. Jedynie stworzenie Orków powstrzymało 

demoniczne hordy przed opanowaniem wszystkich znanych części świata. 

       Po tej klęsce w Sheoghu wybuchła wojna domowa. Władcy Demonów byli napadani 

- jeden po drugim - przez swych lenników. Ich fortece legły w gruzach, a ich strażnicy 

zostali zabici. Lecz nikt się do niczego nie przyznawał. Obawiając się siebie nawzajem, 

Władcy wypowiedzieli sobie wojnę. Gdy bitewny kurz opadł, żaden z nich nie pozostał 

na placu boju. Pojawił się pojedynczy Władca – Suweren i zajął ich miejsca. Jego 

pochodzenie jest niejasne, jego twarz jest tajemnicą, a znany jest jedynie pod imieniem 

Kha-Beleth... Natychmiast za jedyny cel obrał on sobie zjednoczenie Demonów, 

 

 

Przepowiednia 

Sar−shazzara 

Sar-Shazzar, będący jednym 

z siedmiu uczniów Sar-Elama, 

doznał wizji, która dziś jest 

znana jako Przepowiednia 

Mrocznego Mesjasza. Ujrzał 

w niej koniec więziennego 

świata Sheoghu i ostateczny 

tryumf Demonów. 
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aby nieustannie dążyły do wypełnienia się 

przepowiedni Mrocznego Mesjasza zawartej 

w słynnym poemacie Sar-Shazzara. 

Kha-Beleth uważa, że Demony mają prawo żyć 

wolno zarówno wewnątrz, jak i na zewnątrz 

Sheoghu i jest zdeterminowany, by zapewnić 

swemu ludowi miejsce w świecie na równi 

z dziećmi Smoczych Bogów. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Zatwierdzone przez Mego Władcę Sar-Shazzara w 

jedenastym dniu miesiąca Lśniącej Gwiazdy, w 

sześćdziesiątym siódmym roku Siódmego Smoka. 

 

Dziesięć wieków forteca stać będzie 

Ściany dusz otulone ścianami ognia 

Do człeka i nie człeka, jeszcze nienarodzonego, 

Którego dziedzictwo spisane jest prochami. 

 

Osiem wieków jaszczur latać będzie 

Przed większą bestią 

Krwawy jest szpon, który rozrywa skrzydło w locie 

Ludzie, którzy opuszczają boga 

I zniewalają tych, którzy idą za nimi 

Aż do gniewu smoka 

 

Sześć wieków córa ognia 

Snuć się będzie, nim nadejdzie jej czas 

Nie znając prawdziwej siebie 

Małżonka i nie małżonka 

Nosi wiele nieswoich koron 

A chwałą jej jest wieczna udręka 

 

Cztery wieki i dłużej 

Umarli będą toczyć wojnę z żywymi 

Wielcy duszą i potęgą 

Mleko Matki w ich ustach zatrute 

Mordercy, którzy ocaliliby wszystko 

Objawienie strzaskane w ich rękach  

 

Dwa wieki uzurpatora 

Wielbionego jako prawowitego i prawego 

Chart skacze wyżej niźli jastrząb szybuje 

Gdy król i nie król spogląda w dół, tam ręce 

Niczym orle szpony nałożyły mu koronę na głowę 

I postawiły przed nim tron 

 

Jeden wiek krwi i walki 

Księżyc się zaćmi, lecz nie wiadomo dlaczego 

Krew w niebiosach 

Tego który był człowiekiem, lecz nie człowiekiem 

Jedyny syn Tego, który w ogniu stoi 

 

Ostatnia córka starożytnego rodu 

Poświęcenie dla historii 

Moc jego starożytnego wroga 

Wywyższa jego krew, otwiera bramę 

Dar kochającego syna dla nieznanego mu ojca 

Dziesięć wieków i to wszystko. 
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POŁOŻENIE Geograficzne 

Demony nie mieszkają na powierzchni Ashanu, lecz głęboko wewnątrz jego trzewi, 

w więziennym wymiarze Sheoghu – duchowej, zamkniętej przestrzeni znajdującej się 

w pobliżu ognistego jądra planety. 

 

STRUKTURA SPOŁECZNA 

Demony są zorganizowane w nieformalnej hierarchii, której istotą jest siła. Silniejsi 

nękaniem podporządkują sobie słabszych. Jakiekolwiek, najmniejsze nawet różnice 

zdań czy nieposłuszeństwo kończą się rychłą i ciężką karą. 

       Pierwotnie Demony były dowodzone przez sześciu Książąt, emisariuszy sześciu 

Władców. Ich "wasale" przeważnie nazywali siebie Lordami i zawłaszczali sobie jakąś 

konkretną część piekła. Najsilniejsi Lordowie mieli w posiadaniu miasta oraz posady 

na dworze swego Księcia, których zaciekle strzegli. 

       Za czasów Drugiego Zaćmienia Władcy zniknęli we wrzawie wojny domowej, jaka 

rozpętała się w Sheoghu. Demony, będące pragmatycznym rodzajem stworzeń, 

przystosowały się, uznając nowego przybysza, Kha-Beletha, za swego jedynego 

Władcę i Suwerena. 
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Stworzeni przez Urgasha w geście sprzeciwu wobec 

jego siostry Ashy, Władcy Demonów reprezentują 

nie tylko siły Chaosu, lecz także odbicie frustracji 

i pragnień samego Urgasha. 

 

Ur−Hekal 

Demoniczny Władca Nienawiści 

Jako broń nieskończonej wrogości Urgasha do 

wszechświata, a nawet do jego własnych stworzeń, 

Ur-Hekal włada zarówno impulsywnym, żarliwym 

gniewem, jak i chłodną, wyrachowaną nienawiścią. 

     Jest najbardziej "subtelnym" z Władców Demonów 

i niegdyś zarządzał największą krainą Sheoghu. 

Stolica Sheoghu została nazwana właśnie jego 

imieniem. 

 

Ur−khrag 

Demoniczny Władca Zniszczenia 

Reprezentując najbardziej oczywistą formę Chaosu, 

jest ucieleśnieniem jednej z jego największych sił: 

Entropii. 

     Lordowie Zniszczenia na ogół prowadzą piekielne 

legiony do bitew. 

 

Ur−Aazheel 

Demoniczny Władca Proliferacji 

Jest aspektem Chaosu reprezentującym 

niekontrolowany wzrost, rozmnażanie się i mutację. 

Jest siłą tworzącą, lecz bez żadnego schematu, ładu 

czy struktury. 

 

Ur−Vomoch 

Demoniczny Władca Żarłoczności 

Reprezentuje nienasycony apetyt Chaosu, 

niekontrolowane pragnienie poruszania się, 

poszukiwania i pochłaniania.  

     Jego domenami są nieskończona chciwość 

oraz lubieżne pożądanie. 

 

Ur−Traggal 

Demoniczny Władca Bólu 

Zarazem oprawca i ofiara. Jest ujściem ciągłej, 

palącej agonii, którą cierpi Urgash. 

 

Ur−Jubaal 

Demoniczny Władca Szaleństwa 

Włada niezrównoważonym, wściekłym 

i nieprzewidywalnym umysłem rządzonym przez 

Chaos. Jest jednocześnie wizjonerem i głupcem, 

prorokiem i oszustem. 
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Wygląd Zewnętrzny 

Demony są "obcymi" stworzeniami, trudnymi do opisania. Ich chaotyczna natura 

sprawia, że wszystkie są unikalne, zróżnicowane również wewnątrz tych samych 

"gatunków", a nawet potrafią się zmieniać z chwili na chwilę. Jednakże posiadają kilka 

cech wspólnych i można je podzielić na ogólne kategorie. 

     By przystosować się do ognistego piekła, jakim jest Sheogh, wykształciły 

gruboskórne pokrycie ciała, często z dodatkiem "organicznych" części zbroi (płonących 

skał, gadzich łusek, owadzich pancerzy). Ich ciała są asymetryczne i posiadają wiele 

rodzajów narośli (kościste kolce, rogi, szponiaste dłonie i stopy etc.), a także jedną 

lub więcej chaotycznych mutacji (kopyta, macki, kolczasty ogon, dodatkowa para rąk, 

nietoperze skrzydła, etc.). Ich skóra jest często poorana bliznami lub wytatuowana 

wymyślnymi demonicznymi runami, które wyglądają, jakby zostały wypalone ogniem. 

Może być również pokryta ranami zadanymi w wyniku samookaleczenia, ropiejącymi, 

z krwią podobną do magmy lub wręcz całkowicie spowitymi płomieniami. 

     Kolor skóry Demonów jest zróżnicowany - od obsydianowej czerni po ognistą 

czerwień, wliczając w to wariacje takie jak popielistoszary czy ciemnożarzący. 

     Demoniczna broń jest ząbkowana, kolczasta i spiczasta - po to, aby zadać jak 

najwięcej bólu i obrażeń, a także by utrudnić leczenie zadawanych przez nią ran. 

Inkuby i Sukuby 

Niektóre dzieci Ashy, oddawszy się Urgashowi i Władcom 

Chaosu, odradzają się w Sheoghu po śmierci jako Inkuby 

(mężczyźni) lub Sukuby (kobiety). Są to istoty 

niemal tak piękne jak Anioły, lecz jedynie 

w "cielesnym", zmysłowym znaczeniu tego 

słowa. 

     Jako reinkarnacje wiernych kultystów 

Demonów posiadają relatywnie wysoką 

i niestandardową pozycję w demonicznej 

hierarchii, choć wielu z nich brak 

inteligencji, oddania lub siły na tyle, 

by pełnić inną rolę niż tylko sług lub 

kurtyzan. Ponieważ nie narodzili się 

jako Demony, nie są związani 

z Sheoghiem, co czyni z nich idealnych 

agentów dla Demonicznych Lordów. 

Zdolności rasowe 

Demony są nienaturalnymi bytami, 

stworzonymi na przekór kosmicznym 

prawom ustanowionym przez Ashę i z 

tego powodu są wrażliwe na Magię Ładu, 

a w szczególności na szkołę Światła.  

Z drugiej strony, ich chaotyczna natura pozwala 

im instynktownie kontrolować do pewnego 

stopnia reguły entropii, co sprawia, że mają większe szczęście od 

innych, a bardziej dokładnie: nigdy nie mają pecha. Ponieważ 

spędziły wieki w sercu ognistego jądra Ashanu, żar i lawa stały się 

dla nich czymś wręcz pożądanym. W wyniku tej "ewolucji" stały się 

całkowicie niewrażliwe na niekorzystne efekty Magii Ognia. Inkuby 

i Sukuby czerpią te same korzyści ze swych demonicznych form, 

a oprócz tego, by lepiej odgrywały swe role jako szpiedzy, infiltratorzy 

i dyplomaci, otrzymują dodatkowe "dary" ułatwiające im uwodzenie 

i zwodzenie (moce iluzji, uroku i zmiennokształtności). 
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 ZEWNĘTRZNE RELACJE 

Z INNYMI FRAKCJAMI 

Historyczni sojusznicy: Loch (klan Blizny Duszy zawarł 

pakt z Władcami Sheoghu), Akademia (niektórzy 

Czarodzieje nawrócili się, by czcić Demony), inni ukryci 

kultyści Demonów pośród pozostałych frakcji. 

Historyczni wrogowie: Wszystkie inne frakcje Ashanu 

zawsze były zjednoczone w walce ze wspólnym 

zagrożeniem, jakim są dla nich Demony. 

 

Akademia 

Dość łatwo wyprowadzić ich na 

manowce. Wystarczy zawiesić przed 

nimi na kiju władzę, a sprzedadzą 

własne matki. Gdy przyjdzie na to 

czas, staną u naszego boku lub zginą. 

Loch 

Nieprawdziwe twarze i puste serca. 

Jest coś w ich podziemnych 

siedliskach, co musi zostać 

oczyszczone ogniem... jeśli to coś 

kiedykolwiek znajdziemy. 

Forteca 

Twarde, uparte i wytrwałe. Dlatego 

zostaną zniszczone na końcu. 

Przystań 

Święci głupcy. Ich historię spisaliśmy 

krwią. 

 

Nekropolia 

Bez względu na to, ile trupów 

w nas rzucą, spalimy ich zimne 

serca na popiół. Znają 

wystarczającą część prawdy, 

by stanowić zagrożenie. 

Twierdza 

Nasza krew płynie w ich żyłach. 

Kiedyś to pojmą, a wtedy zajmą 

należne im miejsce. Do tego czasu 

będą dobrą zwierzyną łowną. 

Sylvan 

Patrz, jak płonie las, patrz, jak 

uciekają z niego Elfy, patrz, jak 

Elfy umierają. 

SAnktuarium 

Równowaga, pokój, wyciszenie... 

Wyobraźcie sobie naród, którego 

życiowym celem jest nuda. Gdy 

Urgash nas wyzwoli, zobaczymy, 

czy smakują jak ryba czy kurczak. 

Wewnętrzne Waśnie 

Nawet bez Władców, którzy nimi kierowali, Demony 

pozostają podzielone na sześć głównych grup, 

zgromadzonych wokół jednego z aspektów Urgasha 

(Nienawiści, Zniszczenia, Bólu, Szaleństwa, 

Żarłoczności i Profliferacji). Sheogh jest stale 

pustoszony konfliktami wybuchającymi między tymi 

grupami lub między rywalizującymi Lordami 

Demonów. Każdy Demon może zostać Lordem, jeśli 

prawdziwie tego chce, lecz – z wyjątkiem Kha-Beletha – 

żaden przywódca nie pozostaje nim na długo. 
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GŁÓWNA FILOZOFIA 

"Prawo Siły" - sama zdolność dokonania czynu jest wystarczającym jego 

uzasadnieniem. Podbijać, grabić, gwałcić i plądrować słabych - lub nie, jak wolisz. 

Oddawać się egoistycznym przyjemnościom, nawracać głupców, którzy nie rozumieją 

prawdziwego znaczenia "wolności". Władzę powinni przejmować silni, 

by podporządkować sobie słabych. 

Religia 

Demony tak naprawdę nie czczą swego rodziciela, Urgasha. Czego można się zresztą 

spodziewać, gdyż świadomość Pierwotnego Smoka Chaosu jest zbyt pochłonięta jego 

własnym szaleństwem, by zwracać zbytnią uwagę na swe dzieci. 

Magia 

Demony swą magię czerpią z czystego Chaosu, a w swej istocie jest ona destruktywna. 

W swej najprostszej formie przejawia się jako wybuchy czystego zniszczenia. Ogólnie 

zaś Demony wykazują nieprześcignioną zdolność do używania spaczonych odmian 

"zwykłych" szkół magii żywiołów ze spodziewaną skłonnością do Magii Ognia oraz nie 

mniej oczywistym odrzuceniem Magii Światła. 
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Architektura 

Wszelka architektura Demonów jest budowana przez niewolników, a jej wygląd ma 

przerażać. Głównymi materiałami budowlanymi są bloki bazaltu, żarzącego się metalu 

i na wpół zastygłej lawy, a ciosane są za pomocą magii Chaosu. Żaden budynek nie ma 

podstawowego kształtu, a wszystkie są masywne i organiczne, z zaokrąglonymi kątami 

pokrytymi ząbkowanymi naroślami i kolcami. Mury są grube i wysokie. Zza nich często 

wystają demoniczne łby, rozdziawione gęby i czyhające oczy. Niektóre z tych 

organicznych elementów wyglądają, jakby były "żywe". Budynki nierzadko unoszą się 

w powietrzu kilka metrów nad ziemią, umocowane na formacjach skalnych. To sprawia, 

że cała konstrukcja wygląda na przerażającą, lecz także wyjątkowo niepraktyczną. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uroboros 

"Smoczy wąż zjadający własny ogon", 

symbolizuje Urgasha oraz cyfrę 0, 

zaprzeczenie. 

Heksagram 

jednotorowy 

Sześcioramienna gwiazda, którą 

można narysować jednym 

pociągnięciem, symbolizuje sześciu 

Władców Demonów. 

SPIRALA CHAOSU 

Abstrakcyjny motyw bez ustalonego 

kształtu, symbolizuje wiecznie 

zmieniający się krajobraz Sheoghu, 

uważany również za odzwierciedlenie 

umysłu Urgasha. 
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NA POLU BITWY 

Cały naród Demonów jest jedną wielką armią. Każdy z nich żyje tylko po to, 

aby pustoszyć i niszczyć, potrafiąc nawet samemu rozpętać spory zamęt. Gdyby 

powstała z nich zdyscyplinowana armia, Demony byłyby niemal nie do 

powstrzymania. Na szczęście jednak dla ich wrogów, narzucanie im 

dyscypliny jest o wiele trudniejsze, niż można by się tego spodziewać, 

a pomniejsze demony muszą być zmuszane do służby przez 

potężnych, dzierżących bicze nadzorców. 

  Jeśli sama obecność demonicznych legionów nie będzie 

wystarczającym powodem przerażenia na polu bitwy, 

to użyją one każdej ze znanych im sztuczek - kontroli 

umysłu, zmiennokształtności, zaklęć wzbudzających 

strach etc. Do tego należy doliczyć ataki dystansowe i z 

powietrza. Dopiero wtedy, gdy wróg zostanie w ten sposób 

wystarczająco "zmiękczony", demoniczne siły ruszają 

z szarżą. Jeśli w wystarczającym stopniu zachowają dyscyplinę, 

to przebijają się przez wszystko, co stoi im na drodze. Jeśli nie, 

stają się wygłodniałym, dzikim stadem. 

   Demony posiadają też paskudnego asa w rękawie: umiejętność 

"Bramy", która pozwala im na przywoływanie posiłków z ich 

więziennej krainy lub teleportowanie się na pole bitwy. 

KULTOWY BOHATER INFERNO 

Heretyk 

Heretycy nie są "prawdziwymi" Demonami, ale Ludźmi (lub Elfami, 

Krasnoludami...), którzy porzucili swą lojalność wobec 

prawdziwych Smoczych Bogów i za cel swego życia obrali 

Chaos. Ten tytuł jest zarezerwowany dla czcicieli 

demonów, którzy dobrze służyli swym panom i którzy nie 

są jeszcze wielkimi mistrzami magii Chaosu. 
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     "Pobłogosławieni" przez Urgasha za ich nawrócenie się, przechodzą wyniszczający 

rytuał, który skaża ich ciało i duszę, lecz także nadaje im moc wzywania ogni Sheoghu 

i dowodzenia jego mieszkańcami. Ich skażone ciała są teraz ukryte pod na wpół 

świadomą zbroją, której nie mogą już zdjąć. Często są widywani na przedniej linii 

demonicznych legionów, gdy prowadzą je ku spustoszeniu powierzchni Ashanu.  

 KULTOWE ODDZIAŁY INFERNO 

Cerber 

Piekielne Ogary lub też Cerbery to słudzy 

Ur-Vomocha, Demonicznego Władcy 

Żarłoczności. Te wielogłowe, zionące ogniem 

mastify górują nawet nad szablozębnymi 

tygrysami czy wilkorami pod względem 

wielkości, szybkości i wściekłości. Ich silna 

i elastyczna paszcza jest doskonale 

przystosowana do chwytania ofiary 

i połykania jej w całości, bez względu na jej 

rozmiar. 

Niszczyciel 

Niszczyciele są sługami Ur-Khraga, 

Demonicznego Władcy Zniszczenia. 

Łatwo je rozpoznać po ogromnych 

rogach oraz pokrytych bazaltem 

pięściach i kopytach. Podczas 

bitwy gwałtownie (i czasami na 

ślepo) szarżują na linie wroga, 

nabijając swych przeciwników na rogi, 

miażdżąc ich swymi masywnymi ramionami 

lub tratując ich na krwawą miazgę. Jeśli trzeba, 

sprawdzą się nawet jako tarany. 
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Czart 

Pokonany, zraniony i uwięziony Urgash, Pierwotny Smok Chaosu jest pochłonięty 

nienawiścią do swej siostry Ashy oraz jej stworzeń. Ur-Hekal, Demoniczny Władca 

Nienawiści jest uosobieniem tej nieskończonej wrogości, a potężne Czarty są jego 

najbardziej spektakularnymi żołnierzami. Mówi się, że jedynym stworzeniem, 

którego Czart nie darzy nienawiścią jest on sam. A nawet to jest dyskusyjne. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tłumaczenie:  

Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net) 

Korekta: Rabican 

Fragment pt. „Inferno book” książki:  

„The World of Might & Magic – The Ashan Compendium” 

Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012 

   

http://www.acidcave.net/
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Tajemnice Inferno 

Prawdopodobnie największą tajemnicą Inferno jest prawdziwa tożsamość Kha-Beletha 

- Demonicznego Suwerena, Władcy Demonów, który w drugim wieku "zastąpił" 

sześciu pierwotnych Władców Demonów stworzonych przez Urgasha. Wiemy 

o nim niewiele. Czasami jest określany jako demon, a czasami jako przybysz 

(pytanie brzmi: skąd?). Nigdy też nie widzimy jego twarzy. Ta tajemnica jest 

wyraźnie celowa, a na jej rozwiązanie niestety będziemy musieli poczekać.  

  Podobnie sprawa się ma z drugą wielką tajemnicą, czyli stwierdzeniem, 

które zakończenie sagi "Mrocznego Mesjasza" jest prawdziwe i czy 

ostatecznie Demony zostały uwolnione, zamknięte w Sheoghu na dobre 

czy może wydarzyło się coś jeszcze innego. Oba te pytania w chwili pisania 

tego tekstu pozostają bez odpowiedzi, acz prawdopodobnie mieliśmy się tego 

dowiedzieć w anulowanej grze Juliena Pirou (wg plotek - miała to być 

kontynuacja "Dark Messiah").  W tej chwili pozostają nam jedynie domysły… 

O demonicznych Sojusznikach 

Kompendium Ashanu na równi traktuje Sukuby i Inkuby. Jednakże w praktyce o ile 

Sukuby są bardzo często spotykane, tak Inkubów prawie nikt nie widział. W zasadzie 

znany jest tylko jeden - Ignatius (pojawił się w "Duel of Champions"), inkub o tragicznej 

przeszłości, któremu ostatecznie udało się wyzwolić z więzów Chaosu i uniknąć 

wiecznego odradzania się w Sheoghu. Nie są nam znane powody tej diametralnie dużej 

rozbieżności w występowaniu Sukubów i Inkubów. 

     Oprócz odradzania się w Sheoghu istnieje też możliwość "opanowania" zwykłych 

stworzeń Ashanu przez moce Chaosu, dzięki czemu armie Inferno mogą być zasilone 

całkiem niecodziennymi sojusznikami. Do najbardziej znanych "demonicznych" wersji 

stworzeń należą anielica Sara oraz mroczny elf Raelag, znany również jako Agrael. 

     Na krótką wzmiankę zasługują także ifryty - chaotyczne odpowiedniki dżinów, 

które powstają albo poprzez "spaczenie" zwykłych dżinów magią chaosu, 

albo w wyniku nieudanych eksperymentów czarodziei próbujących połączyć swe ciała 

z esencją dżina. Eksperymenty takie kończą się niestety porażką, w wyniku której taki 

czarodziejo-dżin odradza się jako chaotyczny duch - ifryt. 

        Acid Dragon 
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