manipulujac swymi stugami,
aby stuzyli nie tylko jego woli,
ale takze przyczyniali si¢ do
Wwzrostu potegi jego pana.

Jako panowie

Wielkie demony moga

rowniez wystepowac w roli
pandw. W kampaniach,

w ktorych Bohaterowie Graczy
wybieraja Sciezke wybrancow
Chaosu, demon moze by¢ ich
posrednikiem w kontaktach

z Mrocznym Bostwem. Pan
Przemian moze wciagnac grupe

.Strzezcie si¢, bowiem pan demonéw przybywa w petnym
rynsztunku bojowym. Gdzickolwick stapnie, drzewa zaczynaf
krzycze¢ z wscickfosci, a kamienie wywrzaskufa nienawistne
stowa w stron¢ obojctnego nicba. Zawziccie poluje na
nieprzyfacict swego boga, gdyz strawa fest dla niego ciato
smiertelnych, a winem ich krew.

W jego lewey dioni jeczy demon zaklety w ksztatt topora,
ktorego piesni krwi i nienawisci rozlega si¢ donosnym echem
i wypetnia nicbo jckiem, ktory poruszytby umartego. U jego
prawego boku stofz pomniejsze demony, fowcy trzymagicy na
smyczy krwiozercze ogary. Przciuwaiq ciata pomordowanych
nieszczesnikow, rzucajac sobie nawza;cm najlcpszc kaski, aby
kazdy z nich mogt sprobowa¢ nagsmaczniejszego migsa.

poszukiwan elementow imienia

| Krwiopijcy w celu ukrycia ich

przed kultystami Khorna, ktorzy
chcieliby przywota¢ demona w
samym centrum Altdorfu. Wielki
demon moglby takze pojawic

si¢ w malym mieScie 1 zrownac

je z ziemia, wymordowac
ludnos¢ 1 zostawic za sobg tylko

| dymiace zgliszcza. Zadaniem

BG byloby wszczecie Sledztwa
w celu znalezienia osoby
odpowiedzialnej za przyzwanie
demona i powstrzymania jej
przed powtorzeniem tego kroku.

wybrancow i kultystow w wir
wydarzen, ktore s3 zrozumiate
tylko dla niego. Wielki demon
moze tez zaja¢ miejsce |
przywodcy kultu 1 przejac
kontrole nad stowarzyszeniem,
wydajac rozkazy ze swej dobrze |

zamaskowanej kryjowki. obecnosci.

zgubieni..”

]ako sifa sprawcza |

Walka z wielkim demonem jest
bezcelowa, ale jego pojawienie

sie (lub tylko grozba takiego
wydarzenia) moze zapoczatkowaé
ciekawg przygode, a nawet cala kampanie. Prawdziwe imie wielkiego
demona ma niesamowitg wartos¢ dla kultystow i czarodziei,

w zwigzku z czym potrafi oni przemierzy¢ caly Swiat

w poszukiwaniu tych tajemniczych i trudnych do wymowienia
zglosek. Kampania moze na przyktad koncentrowac sie wokot

Za nimi czeka legion wojownikow, odzianych w zbroge
zdobione zlotem fasniejszym niz stofice i ciemniejszym niz
srodek nocy. Kazdy z nich trzyma wrzeszczacy miecz

i kazdy or¢z krzyczy inaczey niz ostrze whdcy, dotyczajsc do
choru Chaosu, ktory obiecuje los gorszy niz smierc. Ziemia
gotufe si¢ im pod stopami, jakby chciata uwolni¢ si¢ od ich

Strzeicie si¢, pan demonoéw nadchodzi i wszyscy festesmy \

Jako symbol

Wielkie demony mogg stuzy¢
| jako symbole bezsensu
1jalowosci walki z Chaosem.
Nie sposob przeciwstawic sie ich
mocy ani uniknac zagrozen, jakie
stwarzaja. Istoty tak potezne
1 przewyzszaja umiejetnoSciami
niemal wszystkie stworzenia
| zamieszkujace Stary Swiat.
Bohaterowie moga przez
przypadek wkroczyc na
tereny, ktore zostaly na zawsze
zmienione przez pojawienie
sie tak wielkiej ohydy. Ogladanie na wlasne oczy spaczonych
drzew, poruszajacych sie kamieni 1 przerazajacego pomiotu Chaosu
zrodzonego tam, gdzie przeszedt demon, z pewnoscig okaze sie
wstrzasajacym doswiadczeniem.

- ,,Codex Daemonica”

— Krwiopijca Khorna —

Pigs¢ Khorna, Krwiozerca, Pan Czaszek,
Pozeracz Migsa 1 Krwi, Postaniec Smierci,
Skrwawiony, Straznik Tronu, Zabojca

Panowie Czaszek to wielkie demony Khorna, jego najsilniejsi

1 najpotezniejsi studzy, a takze ulubiency. Ich zadza krwi
przekracza ludzkie wyobrazenie. Niewazne, jak wielka bylaby
rzez 1 ilu by poleglo, Piesci Khorna zawsze beda pragnac wiece;.

Z Krwiopijcami mozna si¢ porozumied, gdyz znaja kazdy jezyk
smiertelnikow, facznie ze Wszystkimi gwarami 1 dialektami. Nie na
wiele to si¢ Jednak zda]e, pomewaz Panowie Czaszek cheg tylko
jednego — zniszczy¢ §wiat i rzucié jego Scierwo do stop Khorna.
Krwiopijcy istnieja tylko po to, by zabijac. Podnosza glowy ku
zachmurzonemu niebu, fapigc w nozdrza smrod krwi i Smierci,
szukajac kolejnej okazji, by zdoby¢ jeszcze wiecej czaszek na
stosy pod tronem Boga Krwi.

Na polu walki Krwiopijca jest niedoscignionym wojownikiem.
Sprawuje nieograniczona wladze nad swoimi legionami. cho¢
rozkazy sa zwykle jednoznaczne - wojownicy maja zabijac,
stawiac imie Khorna. Demony s3 jednakze istotami niezwykle

przebieglymi, zdolnymi jedynie za pomocs instynktu pokonaé
najlepszych i najmadrzejszych Smiertelnych generatow. Po
prostu wyczuwaja, jak rozwinie si¢ bitwa, i zawsze potrafig tak
wykorzysta¢ swoje oddziaty, aby sialy jak najwiecej zniszczenia.

Demony s3 straszliwymi przeciwnikami. Kazdy cios
pokrytych przerazajacymi runami toporow powala szeregi
wrogich regimentéw. Sama obecnos¢ demona wywotuje
trzesienie ziemi, a uderzenia skrzydet wzbudzaja gwattowne
burze, tak jakby niebiosa wrzaly t3 samg nienawiscia, ktora
plonie w zytach Boga Krwi. Najbardziej niebezpieczne

w Pigsciach Khorna jest przerazajace polaczenie okrucienstwa,
inteligencji i brutalnej sity. Zaden $miertelnik nie wytrzymatby
starcia z Krwiopijca, gdyz ten zawsze z zapamietaniem rusza
do walki, z pogarda traktujac swego przeciwnika. Czesto
jednak rzuca wyzwania wrogom, ktorzy nie zdaja sobie
sprawy, z jaka moca przyjdzie si¢ im zmierzy¢. Co gorsza,
obecnos¢ demona przyciaga inne stugi Boga Krwi 1 wzbudza
w nich niemal samobojczy szal. Wielkie demony sg tak
poteznymi nieprzyjaciotmi, ze zatrzymac je moze tylko armia
dzielnych i walecznych wojownikow.




Manifestacye

Narodziny demona w Starym Swiecie powoduja ogromne
spustoszenia, gdyz z miejsca, w ktorym sie pojawil, rozchodza sie
fale okrucienstwa, zarazajac okoliczng ludnosé nienawiscig i zadza
przemocy. Niebo dookota ciemnieje, a chmury nabrzmiewaja
krwia, zsylajac na ziemie potoki szkarfatnego deszczu. Czarne
btyskawice rozdzieraja ohydne chmury i z opanowanego przez
Chaos nieba $ciaggajg ogief, ktory pali ziemie.

Gdy demon zbliza sie do wrogow, ]ego potezna postac coraz
silniej emanu]e zlem, zatruwa)qc serca i umysly smiertelnikow,
ktorzy mieli nieszczescie znaleZ¢ sie na jego drodze. Staja sie
rozdraznieni i wsciekli, nie panujg nad emocjami. Wybuchaja
walki nawet miedzy ostabionymi albo dopiero co zauwazonymi
nieprzyjaciétmi, a gdy Krwiopijca podchodzi blizej, potyczki staja
si¢ coraz bardziej brutalne i nawet dawni przyjaciele zarzynaja sie
nawzajem, gdy wsciektos¢ rozpala ich serca. Moc demona wywiera
tez wplyw na materie 1 Swiat przyrody. Zwierzeta wpadaja w szal

1 atakuja bez powodu. Jego obecnos¢ zmienia rosliny, powodujac,
ze wyrastaja na nich kolce, rogi, a nawet szczeki rozwarte

w oczekiwaniu na migsny positek. Martwe przedmioty zdaja sie

w przedziwny sposob ozywac, wydzielajac krwawy pot.
Czerwone krople sptywaja po klingach mieczy lub mieszaja

si¢ z napojami w pucharach.

I wtedy nadchodzi demon. Czarne chmury zakrywaja niebo

1 zastaniaja stonce. W otchtani btyskaja czerwone pioruny,
ktorym towarzysza okropne ryki, zdolne przestraszy¢
naj$mielszych bohateréw albo doprowadzi¢ ich do krwawego

obtedu. Kiedy zaczyna padac kwasny deszcz 1 silny wiatr
sprawia, ze krople lecg praktycznie poziomo, z oka cyklonu
wynurza si¢ ogromna istota, olbrzym o pulsujacej czerwonej
skorze 1 grzywie zlepionych krwia wlosow. Tak rodzi sie
uosobienie mordu, Krwiopijca. Zlatuje na ogromnych,
czarnych skrzydtach, ktore poruszaja sie w wolnym rytmie,

a kazde ich uderzenie rozsiewa obrzydliwy smréd krwi.
Obecnos¢ demona pobudza do przemocy, wywoiu;e zte mysli
1 rozpala pragnienie krwi, ktére domaga si¢ nasycenia.

Wyglad

Czerwona skora Krwiopijcy nieustannie wydziela krwawy
pot. Zwierzece nogi przypominaja odnoza kozta lub byka,
natomiast ludzki korpus pokryty jest gestym, czarnym
futrem, zawsze pozlepianym krwig. W psim pysku tkwig
zwierzece kly, a na czole sterczg rogi niczym u byka.

Z plecow wyrastaja wielkie, skorzaste skrzydta, podobne

do smoczych. Ciato demona pokrywaja ptyty zbroi Chaosu,
ktdre wyrastaja bezposrednio z koSci 1 s3 nierozerwalnie
zrosniete ze skora. Wielu Krwiopijcow odrywa pokonanym
przeciwnikom twarze 1 przytwierdza je do zbroi niczym jakas
obrzydliwa ozdobe.

Wiekszos¢ Krwiopijcow walczy toporami Khorna. Podobno w tej
broni zaklete s3 dusze pokonanych demonow, ale nawet jesli tak
nie jest, 1 tak z fatwoScia przecina ona cialo i pancerz. Niektore
demony dzierza takze potezne bicze, uplecione z wysuszonych
skor czcicieli Slaanesha. Kazde uderzenie wywotuje jeki
przekletych dusz, uwiezionych w broni i skazanych na wieczne
potepienie.

Zdolnosci

Krwiopijca emanuje aura wsciektosci i nienawisci, ktora rozbudza
drzemigce w kazdym Smiertelniku mordercze instynkty i zmusza
do popetniania coraz okrutniejszych czynéw. Ale nawet ten
wplyw nie wzmacnia odwagi na tyle, aby bez szwanku wy;js¢

z bezposredniego spotkania z demonem. Ci, ktdrzy staneli

z nim twarza w twarz, popadali w obted, gdyz ich umyst nie
wytrzymywal spotkania z tak potezng istota.

Kiedy pojawia sie¢ Krwiopijca, zawsze oznajmia swe przybycie
przeciaglym rykiem, ktory rozdziera powietrze niczym wrzask
tysigca lamentujacych dusz. Umysty nieszczesnikow, ktorzy
uslysza ten zew, zostaja owladniete gorejaca nienawiscia.

Echo tego wrzasku doprowadza $miertelnikow do szalenstwa,
zmuszajac ich do aktow okrucienstwa i atakowania zarowno
wrogow, jak 1 przyjaciol.

Rzez dokonana ludzkimi rekami jest potworna, lecz nie moze
sie rownac z tym, czego potrafiz dokona¢ Skrwawieni,

w pojedynke lub na czele swych armii. Ich olbrzymie cielska
przestaniaja stofice, a smrod krwi i §mierci jest tak intensywny,
ze tworzy duszacy oblok, ktory paralizuje wrogow i wywotuje
niekontrolowane mdtosci. Ciosy demonicznych toporow

1 jeczace przy kazdym smagnieciu bicze sprawiaja, ze ofiary
eksploduja, jakby byly jedynie workami Wypeimonyml krwm}
Tam, gdzie zabija Krwiopijca, w powietrzu stale unosi si¢ obtok
krwawej mgly.




Rozdzxai XIX: Whdcy Chaosu Tvg"‘

— Krwiopijca —
Cechy Glowne
WWw [ US K Odp | Zr Int SW | Ogd
90 0 77 77 89 89 89 66
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
7 69 7 1709 |6eq2| o 0 3

UmiejetnoSci: czytanie 1 pisanie, dowodzenie +20, jezyk
tajemny (demoniczny), spostrzegawczos¢ +20, unik
+20, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka (wszystkie)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron naturalna, bron
specjalna (dwureczna), bron specjalna (korbacze),
bron specjalna (unieruchamiajaca), bystry wzrok,
czuty stuch, demoniczna aura, latanie, morderczy atak,
oburecznosé, odpornosé na magie, ogluszanie, potezny
cios, przerazajacy, silny cios, szat bojowy, widzenie
w ciemnosci, wyostrzone zmysty, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Bicz. Krwiopijca walczy batogiem splecionym ze skor
wyznawcOow Slaanesha. Bron powinna by¢ traktowana
jak normalny bicz, lecz trafiona nig postaé musi
wykona¢ Trudny (-20) test Odpornosci. Nieudany
test oznacza, ze zostaje ogluszona przez potworny
bél. Na 1k10 rund otrzymuje modyfikator -20 do
wszystkich testow umiejetnosci i cech.

Demoniczny byt. W kazdej rundzie, gdy Krwiopijca

zostanie zraniony w walce wrecz, ale sam nie zada

zadnych obrazen, musi wykonac test Sity Woli.

Nieudany test oznacza, ze demon zostaje wygnany do

Domeny Chaosu.

Dzika szarza. Zacieklo$¢ demona zapewnia mu

przewage w walce wrecz. W czasie ,,szarzy”

Krwiopijca moze wykonac 4 ataki.

Lowca dusz. Krwiopijca bezustannie pozada nowych

dusz na ofiare dla swego pana, co czyni go jeszcze

bardziej zacieklym przeciwnikiem. W czasie ,ataku
wielokrotnego” Krwiopijca moze przerzucié

1 nieudany rzut na trafienie.

Mutacje Chaosu — odpornos¢ na magie, pazury, rogi

(3), skrzydta, zwierzece odnoza, zgdza krwi. 10% szans

na dodatkowa mutacje. Jej rodzaj mozna okresli¢ za

pomoca Tabeli 3-2: Mutacje Khorna.

Pancerz Khorna. Krwiopijca nosi zbroje Chaosu — dar

od samego Khorna. Z tego powodu nie otrzymuje

zadnych negatywnych modyfikatorow zwiazanych

z noszeniem ciezkiego pancerza.

Porworna sita. Wszystkie ataki Krwiopijcy s3

traktowane jako atak z cechg ore¢za ,druzgoczacy”.

L]

L]

L]

L]

* Regeneracja. Na poczatku swojej tury Krwiopijca
odzyskuje 1k10 punktow Zywotnosci. Zdolnosé
regeneracji nie dziata po jego Smierci.

Ryk. Na poczatku swojej tury dyszacy gniewem

1 nienawiscig Krwiopijca moze wydac z siebie
przerazajacy ryk. Kazda postad, ktora go ustyszy, musi
wykonaé Wymagajacy (-10) test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze otrzymuje 1 Punkt Obtedu i wpada
w niekontrolowany szal bojowy, atakujac najblizsza
zywa istote. W kazdej kolejnej rundzie posta¢ moze
sie opanowaé, wykonujac udany test SW.

Topor Khorna. Krwiopijca walczy demonicznym
toporem. Przy kazdym zamachu zaklete wewnatrz
demony wyja potepienczo. Topor jest bronig
jednoreczng z cechami oreza ,druzgoczacy”

1 ,przebijajacy zbroje”. Kazde trafienie krytyczne
wymaga zastosowania zasad Naglej Smierci. Jesli
ktokolwiek inny sprobuje uzy¢ tej broni, natychmiast
zostaje zabity lub zniszczony.

Wsciekly atak. W czasie szatu bojowego Krwiopijca
moze wykonac 3 ,ataki zwykle” zamiast jednego.
Zbroja: ciezki pancerz (pancerz Khorna)

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: pazury, kty, bicz, topor Khorna

Trudnos¢ zabicia: Niemozliwa

L]

L]

Pomyst na przygode: Sciezka krwi

Bohaterowie wkraczajg na kompletnie zniszczony i wymarly teren

o srednicy kilku kilometrow. Ziemie pokrywaja katuze krwi,

a clemnopurpurowe chmury pomatu sie rozpraszaja. Po niebie krgza
padlinozerne ptaki, raz po raz ladujac, aby wydrzec strzep migsa

z gnijacych cial. Szakale 1 szczury zeruja na trupach, rozdzierajac
zwloki ostrymi z¢bami 1 nie zwazajac na blagalne szepty umierajacych.

Kiedy BG beda przemierzac¢ rumowisko, w koncu natrafia na duzy
krater, wokot ktorego rozrzucone s3 krwawe ochtapy miesa. To
obszar skazony potezng mocg i spoczywaja tam szczatki potwornej
istoty. Na dnie krateru zebrata si¢ gleboka katuza parujacej krwi, na
powierzchni ktorej plywa mosiezny nit, ozdobiony matym symbolem
Boga Krwi. Metalowy element odpadt od zbroi Krwiopijcy 1 spadt

na ziemie. Nawet tak niewielka czes¢ demoniczne;j istoty jest na tyle
potezna, zeby skaziC ziemig, na ktorej lezy.

Jesli ktorys z Bohaterow zdecyduje sie zatrzymac nit, wkrotce
zaczng go nawiedza¢ w snach obrazy Smierci i bitwy. Jego
osobowosc bedzie sie zmieniac. Stopniowo BG zacznie odkrywac
w sobie perwersyjne pragnienie picia krwi lub dotyku goracych
kropel krwi wroga, rozpryskujacych sie na nagim ciele. Z czasem
przeklety obiekt doprowadzi do kompletnego wyniszczenia
umystu Smiertelnika, zupelnie jakby potknat on kawatek
spaczenia. Zostanie mu tylko jedno wyjscie — stuzba Khornowi.
Oczywiscie przedmiot wcale nie musi zostac u Bohatera. Taka
relikwia z pewnos$cig wzbudzi zainteresowanie innych stug
Khorna, ktorzy zrobia wszystko, zeby ja odzyskac.

— Wielki Nieczysty —

Pan Zarazy, Zcpsuty Wiadca Much, Pan
Rozkfadu, Ofjczulek Nurgle

Studzy Nurgla przemierzaja Pustkowia Chaosu w wielkich
grupach. Zawsze w ruchu, przenoszy sie wciaz z miejsca na

miejsce glosza,c chwale zarazy, roznoszac wszedzie choroby

1 zostawiajac za soba setki cierpiagcych, obrzmialych, ropiejacych
1 gnijacych cial. Nosiciele zarazy wyliczaja zastugi swego
obrzydliwego pana, podczas gdy zastepy nurglingéw piszcza
1jecza, drgajac w wiecznym rozkladzie, ktory okresla ich




