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OGOLNY OPIS

d SKROCIE

Demony s3 ucielesnieniem Chaosu. Uwazaja, ze jedyna istotng warto$cig moralng jest
indywidualna wolno$¢ i nie widza potrzeby usprawiedliwiania swych dziatan. Samo
pragnienie dokonania jakiego$ czynu uzasadnia i usprawiedliwia sposéb jego realizacji.
Zabijajg, poniewaz moga lub poniewaz chca.

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

Powigzane Barwy: Czern i Czerwien

Kraj / Krélestwo: Sheogh, Ogniste Wiezienie

Stolica: Ur-Hekal, ,Brama Ptongcego Serca”




NISTORIN

PRZEPOWIEDNIR
SHR-SHHZZHRRN
Sar-Shazzar, bedqcy jednym

z siedmiu uczniow Sar-Elama,
doznat wizji, ktora dzis jest

znana jako Przepowiednia
Mrocznego Mesjasza. Ujrzat
w niej koniec wieziennego
Swiata Sheoghu i ostateczny
tryumf Demonow.

Demony zostaty stworzone przez Urgasha Wszechkrazacego jako drwina i wypaczony
obraz Starszych Ras. Ich wylagcznym celem jest zepsucie $wiata stworzonego przez
Ashe. Demony sg naznaczone pierwotng wrogoscia Urgasha wobec Ashy. Co zostato
stworzone, one musza zniszczy¢. Co zostato uporzadkowane, musi zosta¢ pograzone
w Chaosie.

Zyja w stanie ciggtej zmiany, zaspokajajac kazda swa zadze. Najogélniej egzystuja
albo niczym glina, formowana swymi wlasnymi, zmieniajacymi sie pragnieniami,
albo jako niszczycielska sita usilnie dazaca do tych pragnien. By nimi dowodzi¢, Urgash
stworzyt sze$ciu Wltadcéw Demondéw - znieksztalcone odpowiedniki dzieci Ashy,
Smokéw Zywiotéw.

Kazdy Wtadca objat panowanie nad innym aspektem nieokietznanych emoc;ji
Urgasha. Najwiekszym atakiem Demonéw w historii byly Wojny Ognia. Szalejac
wéciekle po catej krainie, Demony zburzyty Krélestwo Aniotéw i niemal zniszczyty
Ashan. Jedynie poswiecenie Sar-Elama, Siédmego Smoka zdotato je zamknaé
w $wiecie-wiezieniu nazwanym Sheogh. Na jak dtugo? Sar-Elam sadzit, ze na zawsze.

Jednakze Siédmy Smok nie wiedzial, ze wiezienie to miato "wade konstrukcyjng".
Podczas kazdego za¢mienia Ksiezyca, gdy Ksiezyc znajduje sie w cieniu Ashanu,
wiezienie jest ostabione na tyle, by Demony mogty z niego uciec. Pierwsze za¢mienie po
stworzeniu Sheoghu przyniosto ze sobg spektakularne wydarzenie. Tysigce demonéow
ruszyty naprzod, by pustoszy¢ kraine. Jedynie stworzenie Orkéw powstrzymato
demoniczne hordy przed opanowaniem wszystkich znanych czesci $wiata.

Po tej klesce w Sheoghu wybuchta wojna domowa. Wtadcy Demonéw byli napadani
- jeden po drugim - przez swych lennikéw. Ich fortece legty w gruzach, a ich straznicy
zostali zabici. Lecz nikt sie do niczego nie przyznawat. Obawiajac sie siebie nawzajem,
Wiadcy wypowiedzieli sobie wojne. Gdy bitewny kurz opad}, Zaden z nich nie pozostat
na placu boju. Pojawit sie pojedynczy Wtadca - Suweren i zajat ich miejsca. Jego
pochodzenie jest niejasne, jego twarz jest tajemnicg, a znany jest jedynie pod imieniem
Kha-Beleth... Natychmiast za jedyny cel obrat on sobie zjednoczenie Demondéw,



aby nieustannie dazyly do wypetnienia sie
przepowiedni Mrocznego Mesjasza zawartej
w stynnym poemacie Sar-Shazzara.
Kha-Beleth uwaza, Ze Demony maja prawo zy¢
wolno zaréwno wewnatrz, jak i na zewnatrz
Sheoghu ijest zdeterminowany, by zapewnic
swemu ludowi miejsce w $wiecie na réwni
z dzie¢mi Smoczych Bogéw.

PRZEPOIIIEDNIN MROCZNEGO MESJHNSZH

Zatwierdzone przez Mego Wtadce Sar-Shazzara w
jedenastym dniu miesigca L$nigcej Gwiazdy, w
sze$cdziesigtym siodmym roku Siédmego Smoka.

Dziesie¢ wiekéw forteca stac¢ bedzie

Sciany dusz otulone $cianami ognia

Do czteka i nie czteka, jeszcze nienarodzonego,
Ktdrego dziedzictwo spisane jest prochami.

Osiem wiekdw jaszczur lata¢ bedzie

Przed wiekszq bestiqg

Krwawy jest szpon, ktory rozrywa skrzydto w locie
Ludzie, ktorzy opuszczajq boga

I zniewalajq tych, ktorzy idq za nimi

Az do gniewu smoka

Szes¢ wiekéw cdra ognia

Snu¢ sie bedzie, nim nadejdzie jej czas
Nie znajqc prawdziwej siebie
Matzonka i nie matzonka

Nosi wiele nieswoich koron

A chwatq jej jest wieczna udreka

Cztery wieki i dtuzej

Umarli bedq toczy¢ wojne z zywymi
Wielcy duszq i potegq

Mleko Matki w ich ustach zatrute
Mordercy, ktdrzy ocaliliby wszystko
Objawienie strzaskane w ich rekach

Dwa wieki uzurpatora

Wielbionego jako prawowitego i prawego

Chart skacze wyzej niZli jastrzqb szybuje

Gdy krdl i nie krél spoglgda w dét, tam rece
Niczym orle szpony natozyty mu korone na gtowe
I postawity przed nim tron

Jeden wiek krwi i walki

Ksiezyc sie za¢mi, lecz nie wiadomo dlaczego
Krew w niebiosach

Tego ktory byt cztowiekiem, lecz nie cztowiekiem
Jedyny syn Tego, ktéry w ogniu stoi

Ostatnia cdrka starozytnego rodu
Poswiecenie dla historii

Moc jego starozytnego wroga

Wywyzsza jego krew, otwiera brame

Dar kochajgcego syna dla nieznanego mu ojca
Dziesie¢ wiekéw i to wszystko.




POLOZENIE GEOGRHRFICZNE

Demony nie mieszkajg na powierzchni Ashanu, lecz gteboko wewnatrz jego trzewi,

w wieziennym wymiarze Sheoghu - duchowej, zamknietej przestrzeni znajdujacej sie

w poblizu ognistego jadra planety.

STRUKTURH SPOLECZNH

Demony s3 zorganizowane w nieformalnej hierarchii, ktorej istotg jest sita. Silniejsi
nekaniem podporzadkuja sobie stabszych. Jakiekolwiek, najmniejsze nawet réznice
zdan czy niepostuszenstwo koncza sie rychla i ciezka kara.

Pierwotnie Demony byly dowodzone przez szesciu Ksigzat, emisariuszy szeSciu
Wtiadcéw. Ich "wasale" przewaznie nazywali siebie Lordami i zawtaszczali sobie jakas
konkretng czes¢ piekta. Najsilniejsi Lordowie mieli w posiadaniu miasta oraz posady
na dworze swego Ksiecia, ktorych zaciekle strzegli.

Za czasow Drugiego Za¢mienia Wtadcy znikneli we wrzawie wojny domowej, jaka
rozpetata sie w Sheoghu. Demony, bedace pragmatycznym rodzajem stworzen,
przystosowaly sie, uznajac nowego przybysza, Kha-Beletha, za swego jedynego
Wtadce i Suwerena.




LJEADCY DENMONOL

Stworzeni przez Urgasha w gescie sprzeciwu wobec
jego siostry Ashy, Wtadcy Demondw reprezentuja
nie tylko sity Chaosu, lecz takze odbicie frustracji

i pragnien samego Urgasha.

LIR-HEKHL
Demoniczny Wtadca Nienawisci

Jako bron nieskoriczonej wrogosci Urgasha do
wszechswiata, a nawet do jego wtasnych stworzen,
Ur-Hekal wtada zaréwno impulsywnym, zZarliwym
gniewem, jak i chtodng, wyrachowangq nienawisciq.

Jest najbardziej "subtelnym" z Wtadcéw Demondéw
i niegdys zarzqdzat najwiekszq kraing Sheoghu.
Stolica Sheoghu zostata nazwana wtasnie jego
imieniem.

UR-KHRRHG

Demoniczny Wtadca Zniszczenia

Reprezentujqc najbardziej oczywistq forme Chaosu,
jest ucielesnieniem jednej z jego najwiekszych sit:
Entropii.

Lordowie Zniszczenia na ogét prowadzq piekielne
legiony do bitew.

UR-ARZHEEL

Demoniczny Wtadca Proliferacji

Jest aspektem Chaosu reprezentujqcym
niekontrolowany wzrost, rozmnazanie sie i mutacje.
Jest sitg tworzqcq, lecz bez Zadnego schematu, tadu
czy struktury.

UR-VONMOCH

Demoniczny Wiadca Zartocznosci

Reprezentuje nienasycony apetyt Chaosu,
niekontrolowane pragnienie poruszania sie,
poszukiwania i pochtaniania.

Jego domenami sq nieskoriczona chciwosé
oraz lubiezne pozgdanie.

UR-TRNGGHL

Demoniczny Wtadca Bélu

Zarazem oprawca i ofiara. Jest ujsciem ciggtej,
palgcej agonii, ktorg cierpi Urgash.

UR-JUBRHRL

Demoniczny Wtadca Szalenstwa

Wtada niezréownowazonym, wsciektym

i nieprzewidywalnym umystem rzqdzonym przez
Chaos. Jest jednoczesnie wizjonerem i gtupcem,
prorokiem i oszustem.




WYGLAD ZEWNETRZNY

Demony s3a "obcymi" stworzeniami, trudnymi do opisania. Ich chaotyczna natura
sprawia, ze wszystkie s3 unikalne, zréznicowane réwniez wewnatrz tych samych
"gatunkow", a nawet potrafig sie zmienia¢ z chwili na chwile. Jednakze posiadajg kilka
cech wspdlnych i mozna je podzieli¢ na ogélne kategorie.

By przystosowac¢ sie do ognistego piekta, jakim jest Sheogh, wyksztatcity
gruboskoérne pokrycie ciata, czesto z dodatkiem "organicznych" czesci zbroi (ptongcych
skat, gadzich tusek, owadzich pancerzy). Ich ciata sa asymetryczne i posiadajg wiele
rodzajéw naro$li (koSciste kolce, rogi, szponiaste dionie i stopy etc.), a takze jedna
lub wiecej chaotycznych mutacji (kopyta, macki, kolczasty ogon, dodatkowa para rak,
nietoperze skrzydta, etc.). Ich skéra jest czesto poorana bliznami lub wytatuowana
wymys$lnymi demonicznymi runami, ktére wygladaja, jakby zostaty wypalone ogniem.
Moze by¢ rowniez pokryta ranami zadanymi w wyniku samookaleczenia, ropiejacymi,
z krwig podobng do magmy lub wrecz catkowicie spowitymi ptomieniami.

Kolor skéry Demonéw jest zrdznicowany - od obsydianowej czerni po ognista
czerwien, wliczajac w to wariacje takie jak popielistoszary czy ciemnozarzacy.

Demoniczna bron jest zabkowana, kolczasta i spiczasta - po to, aby zadac¢ jak
najwiecej bolu i obrazen, a takze by utrudni¢ leczenie zadawanych przez nig ran.

INKUBY | SUKUBY

Niektore dzieci Ashy, oddawszy sie Urgashowi i Witadcom
Chaosu, odradzaja sie w Sheoghu po $mierci jako Inkuby
(mezczyzni) lub Sukuby (kobiety). Sa to istoty
niemal tak piekne jak Anioty, lecz jedynie
w "cielesnym", zmystowym znaczeniu tego
stowa.
Jako reinkarnacje wiernych Kkultystow
Demonéw posiadajg relatywnie wysoka
i niestandardowa pozycje w demonicznej
hierarchii, cho¢ wielu z nich brak

\e. inteligencji, oddania lub sily na tyle,
‘ by peti¢ inng role niz tylko stug lub
kurtyzan. Poniewaz nie narodzili sie
jako Demony, nie s3g zwigzani
z Sheoghiem, co czyni z nich idealnych

agentow dla Demonicznych Lordéw.

ZDOLNOSCI RARSOWE

Demony sa nienaturalnymi bytami,
stworzonymi na przekér kosmicznym
prawom ustanowionym przez Ashe i z

tego powodu sg wrazliwe na Magie Ladu,
a w szczegélnosci na szkote Swiatta.

‘/ Z drugiej strony, ich chaotyczna natura pozwala
im instynktownie kontrolowa¢ do pewnego
stopnia reguty entropii, co sprawia, Ze majg wieksze szczescie od
innych, a bardziej doktadnie: nigdy nie maja pecha. Poniewaz
spedzily wieki w sercu ognistego jadra Ashanu, zar i lawa staty sie
dla nich czym$ wrecz pozadanym. W wyniku tej "ewolucji" staty sie
catkowicie niewrazliwe na niekorzystne efekty Magii Ognia. Inkuby
i Sukuby czerpia te same korzysci ze swych demonicznych form,
a oprocz tego, by lepiej odgrywaty swe role jako szpiedzy, infiltratorzy
i dyplomaci, otrzymujg dodatkowe "dary" utatwiajace im uwodzenie
i zwodzenie (moce iluzji, uroku i zmiennoksztattnosci).



DYPLONMNCJH

ZEWUNETRZNE RELHACJE
Z INNYIMI FRAKCJAIMI

Historyczni sojusznicy: Loch (klan Blizny Duszy zawart
pakt z Wiadcami Sheoghu), Akademia (niektérzy
Czarodzieje nawrdcili sie, by czci¢ Demony), inni ukryci
kulty$ci Demondw posréd pozostatych frakeji.
Historyczni wrogowie: Wszystkie inne frakcje Ashanu
zawsze byly zjednoczone w walce ze wspdlnym
zagrozeniem, jakim sg dla nich Demony.

AKRDEMIR
Dos¢ tatwo wyprowadzic ich na
manowce. Wystarczy zawiesic przed

9
st
" nimi na Kiju wtadze, a sprzedadzq
wtasne matki. Gdy przyjdzie na to

czas, stanq u naszego boku (ub zging.

LOCH

Nieprawdziwe twarze i puste serca.
Jest co$ w ich podziemnych
siedliskach, co musi zostac
oczyszczone ogniem... jesli to cos

kiedyRolwiek znajdziemy.

FORTECH
Twarde, uparte i wytrwate. Dlatego
zostang zniszczone na Rorcu.

PRZYSTRN
Swigci glupcy. Ich historig spisalismy
krwig.

NEKROPOLIRN

Bez wzgledu na to, ile trupéw
w nas rzucq, spalimy ich zimne
serca na popiét. Znajq
wystarczajgcq czes¢ prawdy,
by stanowic zagroZenie.

TWIERDZRN

Nasza Rrew ptynie w ich Zytach.
Kiedys to pojmg, a wtedy zajmq
nalezne im miejsce. Do tego czasu
bedg dobrq zwierzyng fowng.

SYLVRN

Patrz, jak ptonie las, patrz, jak,
ucieRgjq z niego Elfy, patrz, jak,
Elfy umierajq.

SHANKTURRIUIM
Rownowaga, pokdj, wyciszene...
WyobraZcie sobie narod, Ktorego
zZyciowym celem jest nuda. Gdy
Urgash nas wyzwoli, zobaczymy,

czy smakujq jak ryba czy Rurczak,

WEMWNETRZNE WRSNIE

Nawet bez Wtadcéw, ktérzy nimi kierowali, Demony

pozostaja podzielone na sze$¢ gléwnych grup,
zgromadzonych wokoét jednego z aspektéw Urgasha
(Nienawisci, Zniszczenia, Bolu, Szalenstwa,
Zartocznosci i Profliferacji). Sheogh jest stale
pustoszony konfliktami wybuchajacymi miedzy tymi
grupami lub miedzy rywalizujacymi Lordami
Demonéw. Kazdy Demon moze zosta¢ Lordem, jesli
prawdziwie tego chce, lecz - z wyjatkiem Kha-Beletha -

zaden przywddca nie pozostaje nim na dtugo.







KULTURN

GLOWINA FILOZOFIA

"Prawo Sily" - sama zdolno$¢ dokonania czynu jest wystarczajacym jego
uzasadnieniem. Podbija¢, grabi¢, gwatci¢ i pladrowa¢ stabych - lub nie, jak wolisz.
Oddawac sie egoistycznym przyjemnosciom, nawraca¢ glupcow, ktoérzy nie rozumieja
prawdziwego znaczenia "wolnosci". Wtadze powinni przejmowac = silni,
by podporzadkowac sobie stabych.

RELIGIN

Demony tak naprawde nie czcza swego rodziciela, Urgasha. Czego mozna sie zreszta
spodziewaé, gdyz Swiadomos$¢ Pierwotnego Smoka Chaosu jest zbyt pochlonieta jego
wtlasnym szalenistwem, by zwracac¢ zbytnig uwage na swe dzieci.

MAGIR

Demony swa magie czerpia z czystego Chaosu, a w swej istocie jest ona destruktywna.
W swej najprostszej formie przejawia sie jako wybuchy czystego zniszczenia. Ogélnie
za$ Demony wykazuja nieprzes$cigniong zdolno$¢ do uzywania spaczonych odmian
"zwyktych" szkét magii zywiotéw ze spodziewana sktonnoscig do Magii Ognia oraz nie
mniej oczywistym odrzuceniem Magii Swiatta.
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SYIMBOLE

LIROBOROS : SPIRALA CHHOSU

'Smoczy wqz zjadajacy wtasny ogon’, 9 P B/ AbstraRcyjny motyw bez ustalonego
symbolizuje Urgasha oraz cyfre 0, e Y /. Rsztaftu, symbolizuje wiecznie

NG A zaprzeczenie. 4 <7 zmieniajgcy si¢ Rrajobraz Sheoghu,
My - ‘ 2o 3 0 , o o o o 0
VT , uwazany rownieZ za odzwierciedlenie

umystu Urgasha.
NHEKSRGRRIY

JEDNOTOROWY

Szescioramienna gwiazda, Rtorq
mozna narysowac jednym
pociqgnigciem, symbolizuje szesciu
Wrhadcow Demondw.

ARCHITEKTURRN

Wszelka architektura Demonéw jest budowana przez niewolnikéw, a jej wyglad ma
przeraza¢. Gtdwnymi materiatami budowlanymi sg bloki bazaltu, zarzacego sie metalu
i na wpot zastyglej lawy, a ciosane sg za pomoca magii Chaosu. Zaden budynek nie ma
podstawowego ksztattu, a wszystkie sg masywne i organiczne, z zaokraglonymi katami
pokrytymi zgbkowanymi naroslami i kolcami. Mury sg grube i wysokie. Zza nich czesto
wystaja demoniczne tby, rozdziawione geby i czyhajace oczy. Niektore z tych
organicznych elementéw wygladaja, jakby byty "Zywe". Budynki nierzadko unosza sie
w powietrzu kilka metréw nad ziemig, umocowane na formacjach skalnych. To sprawia,
ze cata konstrukcja wyglada na przerazajaca, lecz takze wyjatkowo niepraktyczna.

L=

A




DZIA ANIA WO JENNE

NA POLU BITWY

Caly naréd Demonéw jest jedng wielka armig. Kazdy z nich zyje tylko po to,
aby pustoszy¢ i niszczy¢, potrafiac nawet samemu rozpeta¢ spory zamet. Gdyby

powstata z nich zdyscyplinowana armia, Demony bylyby niemal nie do
powstrzymania. Na szcze$cie jednak dla ich wrogdéw, narzucanie im
dyscypliny jest o wiele trudniejsze, niz mozna by sie tego spodziewa,
3} a pomniejsze demony musza by¢ zmuszane do stuzby przez
g‘, ) poteznych, dzierzacych bicze nadzorcow.
Jesli sama obecno$¢ demonicznych legionéw nie bedzie
wystarczajagcym powodem przerazenia na polu bitwy,
to uzyja one kazdej ze znanych im sztuczek - kontroli
umystu, zmiennoksztattnosci, zakle¢ wzbudzajacych
strach etc. Do tego nalezy doliczy¢ ataki dystansowe i z
powietrza. Dopiero wtedy, gdy wrdg zostanie w ten sposéb
wystarczajgco "zmiekczony"”, demoniczne sity ruszaja
z szarzg. Je$li w wystarczajgcym stopniu zachowaja dyscypline,
to przebijaja sie przez wszystko, co stoi im na drodze. Jesli nie,
staja sie wygtodniatym, dzikim stadem.
Demony posiadajg tez paskudnego asa w rekawie: umiejetno$¢
"Bramy", ktéra pozwala im na przywolywanie positkéw z ich
wieziennej krainy lub teleportowanie sie na pole bitwy.

KULTOWY BOHHTER INFERNO
HERETYK

Heretycy nie sg "prawdziwymi" Demonami, ale Ludzmi (lub Elfami,
Krasnoludami...), ktérzy porzucili swa lojalnos¢ wobec
prawdziwych Smoczych Bogdéw i za cel swego zycia obrali
Chaos. Ten tytul jest zarezerwowany dla czcicieli
demondw, ktorzy dobrze stuzyli swym panom i ktérzy nie

sa jeszcze wielkimi mistrzami magii Chaosu.
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"Pobtogostawieni” przez Urgasha za ich nawrécenie sie, przechodza wyniszczajacy
rytuat, ktéry skaza ich ciato i dusze, lecz takze nadaje im moc wzywania ogni Sheoghu
i dowodzenia jego mieszkanicami. Ich skazone ciata sg teraz ukryte pod na wpoét
Swiadomg zbroja, ktdérej nie moga juz zdjgé. Czesto s widywani na przedniej linii
demonicznych legion6éw, gdy prowadzg je ku spustoszeniu powierzchni Ashanu.

KULTOWE ODDZIALY INFERNO
CERBER

~ (\_ < \ \ N

» 4 \\\ _)“"‘

Piekielne Ogary lub tez Cerbery to studzy
Ur-Vomocha, Demonicznego Wiadcy

Zartoczno$ci. Te wielogtowe, ziongce ogniem
mastify goéruja nawet nad szablozebnymi
tygrysami czy wilkorami pod wzgledem
wielko$ci, szybkosci i wsciektosci. Ich silna

\

ielastyczna  paszcza jest doskonale
przystosowana do chwytania ofiary
i potykania jej w catoSci, bez wzgledu najej
rozmiar.

NISZCZYCIEL

Niszczyciele sa stugami Ur-Khraga,
Demonicznego Wtadcy Zniszczenia.
Latwo je rozpoznac¢ po ogromnych
rogach oraz pokrytych bazaltem
piesciach i kopytach. Podczas
bitwy gwattownie (i czasami na
$lepo) szarzuja na linie wroga,
nabijajac swych przeciwnikdéw na rogi,
miazdzac ich swymi masywnymi ramionami
lub tratujac ich na krwawa miazge. Jesli trzeba,
sprawdza sie nawet jako tarany.
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CZRRT

Pokonany, zraniony i uwieziony Urgash, Pierwotny Smok Chaosu jest pochtoniety
nienawisciag do swej siostry Ashy oraz jej stworzen. Ur-Hekal, Demoniczny Wtadca
Nienawisci jest uosobieniem tej nieskoriczonej wrogosci, a potezne Czarty sa jego
najbardziej spektakularnymi zolnierzami. Méwi sie, ze jedynym stworzeniem,
ktdérego Czart nie darzy nienawiscig jest on sam. A nawet to jest dyskusyjne.

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

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Inferno book” ksigzki:
,The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”

Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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http://www.acidcave.net/

POSEOLNE

TRJENNICE INFERNO

Prawdopodobnie najwiekszg tajemnicg Inferno jest prawdziwa tozsamos$¢ Kha-Beletha

- Demonicznego Suwerena, Wtadcy Demondw, ktéry w drugim wieku "zastgpit"

sze$ciu pierwotnych Wtadcéw Demondéw stworzonych przez Urgasha. Wiemy

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

(pytanie brzmi: skad?). Nigdy tez nie widzimy jego twarzy. Ta tajemnica jest
wyraznie celowa, a na jej rozwigzanie niestety bedziemy musieli poczekac.

Podobnie sprawa sie ma z druga wielka tajemnica, czyli stwierdzeniem,

ktére zakonczenie sagi "Mrocznego Mesjasza" jest prawdziwe i czy

ostatecznie Demony zostaty uwolnione, zamkniete w Sheoghu na dobre

czy moze wydarzyto sie co$ jeszcze innego. Oba te pytania w chwili pisania

tego tekstu pozostajg bez odpowiedzi, acz prawdopodobnie mielismy sie tego

dowiedzie¢ w anulowanej grze Juliena Pirou (wg plotek - miata to by¢

kontynuacja "Dark Messiah"). W tej chwili pozostaja nam jedynie domysty...

O DEIMONICZNYCH SOJUSZNIKHCH

Kompendium Ashanu na réwni traktuje Sukuby i Inkuby. Jednakze w praktyce o ile
Sukuby s3g bardzo czesto spotykane, tak Inkubéw prawie nikt nie widziat. W zasadzie
znany jest tylko jeden - Ignatius (pojawit sie w "Duel of Champions"), inkub o tragicznej
przesziosci, ktéremu ostatecznie udato sie wyzwoli¢ z wiezéw Chaosu i unikngé
wiecznego odradzania sie w Sheoghu. Nie sg nam znane powody tej diametralnie duzej
rozbiezno$ci w wystepowaniu Sukubdw i Inkubéw.

Oprocz odradzania sie w Sheoghu istnieje tez mozliwos$¢ "opanowania" zwyktych
stworzen Ashanu przez moce Chaosu, dzieki czemu armie Inferno moga by¢ zasilone
catkiem niecodziennymi sojusznikami. Do najbardziej znanych "demonicznych" wers;ji
stworzen nalezg anielica Sara oraz mroczny elf Raelag, znany réwniez jako Agrael.

Na krdotkg wzmianke zastugujg takze ifryty - chaotyczne odpowiedniki dzindéw,
ktére powstaja albo poprzez “spaczenie" zwyktych dzinéw magia chaosu,
albo w wyniku nieudanych eksperymentéw czarodziei prébujacych potaczy¢ swe ciata
z esencja dzina. Eksperymenty takie koncza sie niestety porazka, w wyniku ktérej taki

czarodziejo-dzin odradza sie jako chaotyczny duch - ifryt.

Acid Dragon
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