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manipulujàc swymi s∏ugami, 
aby s∏u˝yli nie tylko jego woli, 
ale tak˝e przyczyniali si´ do 
wzrostu pot´gi jego pana.

Jako panowie
Wielkie demony mogà 
równie˝ wyst´powaç w roli 
panów. W kampaniach, 
w których Bohaterowie Graczy 
wybierajà Êcie˝k´ wybraƒców 
Chaosu, demon mo˝e byç ich 
poÊrednikiem w kontaktach 
z Mrocznym Bóstwem. Pan 
Przemian mo˝e wciàgnàç grup´ 
wybraƒców i kultystów w wir 
wydarzeƒ, które sà zrozumia∏e 
tylko dla niego. Wielki demon 
mo˝e te˝ zajàç miejsce 
przywódcy kultu i przejàç 
kontrol´ nad stowarzyszeniem, 
wydajàc rozkazy ze swej dobrze 
zamaskowanej kryjówki.

Jako si∏a sprawcza
Walka z wielkim demonem jest 
bezcelowa, ale jego pojawienie 
si´ (lub tylko groêba takiego 
wydarzenia) mo˝e zapoczàtkowaç 
ciekawà przygod´, a nawet ca∏à kampani´. Prawdziwe imi´ wielkiego 
demona ma niesamowità wartoÊç dla kultystów i czarodziei, 
w zwiàzku z czym potrafi à oni przemierzyç ca∏y Êwiat 
w poszukiwaniu tych tajemniczych i trudnych do wymówienia 
zg∏osek. Kampania mo˝e na przyk∏ad koncentrowaç si´ wokó∏ 

poszukiwaƒ elementów imienia 
Krwiopijcy w celu ukrycia ich 
przed kultystami Khorna, którzy 
chcieliby przywo∏aç demona w 
samym centrum Altdorfu. Wielki 
demon móg∏by tak˝e pojawiç 
si´ w ma∏ym mieÊcie i zrównaç 
je z ziemià, wymordowaç 
ludnoÊç i zostawiç za sobà tylko 
dymiàce zgliszcza. Zadaniem 
BG by∏oby wszcz´cie Êledztwa 
w celu znalezienia osoby 
odpowiedzialnej za przyzwanie 
demona i powstrzymania jej 
przed powtórzeniem tego kroku.

Jako symbol
Wielkie demony mogà s∏u˝yç 
jako symbole bezsensu 
i ja∏owoÊci walki z Chaosem. 
Nie sposób przeciwstawiç si´ ich 
mocy ani uniknàç zagro˝eƒ, jakie 
stwarzajà. Istoty tak pot´˝ne 
przewy˝szajà umiej´tnoÊciami 
niemal wszystkie stworzenia 
zamieszkujàce Stary Âwiat. 
Bohaterowie mogà przez 
przypadek wkroczyç na 
tereny, które zosta∏y na zawsze 
zmienione przez pojawienie 

si´ tak wielkiej ohydy. Oglàdanie na w∏asne oczy spaczonych 
drzew, poruszajàcych si´ kamieni i przera˝ajàcego pomiotu Chaosu 
zrodzonego tam, gdzie przeszed∏ demon, z pewnoÊcià oka˝e si´ 
wstrzàsajàcym doÊwiadczeniem.

— Krwiopijca Khorna — 
Pi´Êç Khorna, Krwio˝erca, Pan Czaszek, 
Po˝eracz Mi´sa i Krwi, Pos∏aniec Âmierci, 
Skrwawiony, Stra˝nik Tronu, Zabójca
Panowie Czaszek to wielkie demony Khorna, jego najsilniejsi 
i najpot´˝niejsi s∏udzy, a tak˝e ulubieƒcy. Ich ˝àdza krwi 
przekracza ludzkie wyobra˝enie. Niewa˝ne, jak wielka by∏aby 
rzeê i ilu by poleg∏o, Pi´Êci Khorna zawsze b´dà pragnàç wi´cej.

Z Krwiopijcami mo˝na si´ porozumieç, gdy˝ znajà ka˝dy j´zyk 
Êmiertelników, ∏àcznie ze wszystkimi gwarami i dialektami. Nie na 
wiele to si´ jednak zdaje, poniewa˝ Panowie Czaszek chcà tylko 
jednego – zniszczyç Êwiat i rzuciç jego Êcierwo do stóp Khorna. 
Krwiopijcy istniejà tylko po to, by zabijaç. Podnoszà g∏owy ku 
zachmurzonemu niebu, ∏apiàc w nozdrza smród krwi i Êmierci, 
szukajàc kolejnej okazji, by zdobyç jeszcze wi´cej czaszek na 
stosy pod tronem Boga Krwi.

Na polu walki Krwiopijca jest niedoÊcignionym wojownikiem. 
Sprawuje nieograniczonà w∏adz´ nad swoimi legionami. choç 
rozkazy sà zwykle jednoznaczne - wojownicy majà zabijaç, 
s∏awiàc imi´ Khorna. Demony sà jednak˝e istotami niezwykle 

przebieg∏ymi, zdolnymi jedynie za pomocà instynktu pokonaç 
najlepszych i najmàdrzejszych Êmiertelnych genera∏ów. Po 
prostu wyczuwajà, jak rozwinie si´ bitwa, i zawsze potrafi à tak 
wykorzystaç swoje oddzia∏y, aby sia∏y jak najwi´cej zniszczenia.

Demony sà straszliwymi przeciwnikami. Ka˝dy cios 
pokrytych przera˝ajàcymi runami toporów powala szeregi 
wrogich regimentów. Sama obecnoÊç demona wywo∏uje 
trz´sienie ziemi, a uderzenia skrzyde∏ wzbudzajà gwa∏towne 
burze, tak jakby niebiosa wrza∏y tà samà nienawiÊcià, która 
p∏onie w ˝y∏ach Boga Krwi. Najbardziej niebezpieczne 
w Pi´Êciach Khorna jest przera˝ajàce po∏àczenie okrucieƒstwa, 
inteligencji i brutalnej si∏y. ˚aden Êmiertelnik nie wytrzyma∏by 
starcia z Krwiopijcà, gdy˝ ten zawsze z zapami´taniem rusza 
do walki, z pogardà traktujàc swego przeciwnika. Cz´sto 
jednak rzuca wyzwania wrogom, którzy nie zdajà sobie 
sprawy, z jakà mocà przyjdzie si´ im zmierzyç. Co gorsza, 
obecnoÊç demona przyciàga inne s∏ugi Boga Krwi i wzbudza 
w nich niemal samobójczy sza∏. Wielkie demony sà tak 
pot´˝nymi nieprzyjació∏mi, ˝e zatrzymaç je mo˝e tylko armia 
dzielnych i walecznych wojowników.

w których Bohaterowie Graczy 

Przemian mo˝e wciàgnàç grup´ 

wydarzeƒ, które sà zrozumia∏e 

kontrol´ nad stowarzyszeniem, 
wydajàc rozkazy ze swej dobrze 

Jako si∏a sprawcza

wydarzenia) mo˝e zapoczàtkowaç 

poszukiwaƒ elementów imienia 
Krwiopijcy w celu ukrycia ich Krwiopijcy w celu ukrycia ich 
przed kultystami Khorna, którzy 
chcieliby przywo∏aç demona w 
samym centrum Altdorfu. Wielki 
demon móg∏by tak˝e pojawiç 
si´ w ma∏ym mieÊcie i zrównaç 
je z ziemià, wymordowaç 
ludnoÊç i zostawiç za sobà tylko 
dymiàce zgliszcza. Zadaniem 
BG by∏oby wszcz´cie Êledztwa 
w celu znalezienia osoby 
odpowiedzialnej za przyzwanie 
demona i powstrzymania jej 
przed powtórzeniem tego kroku.

Jako symbol
Wielkie demony mogà s∏u˝yç 
jako symbole bezsensu 
i ja∏owoÊci walki z Chaosem. 
Nie sposób przeciwstawiç si´ ich 
mocy ani uniknàç zagro˝eƒ, jakie 
stwarzajà. Istoty tak pot´˝ne 
przewy˝szajà umiej´tnoÊciami 
niemal wszystkie stworzenia 
zamieszkujàce Stary Âwiat. 
niemal wszystkie stworzenia 
zamieszkujàce Stary Âwiat. 
niemal wszystkie stworzenia 

Bohaterowie mogà przez 
przypadek wkroczyç na 
tereny, które zosta∏y na zawsze 
zmienione przez pojawienie 

„Strze˝cie si´, bowiem pan demonów przybywa w pe∏nym 
rynsztunku bojowym. Gdziekolwiek stàpnie, drzewa zaczynajà 
krzyczeç z wÊciek∏oÊci, a kamienie wywrzaskujà nienawistne 
s∏owa w stron´ oboj´tnego nieba. Zawzi´cie poluje na 
nieprzyjació∏ swego boga, gdy˝ strawà jest dla niego cia∏o 
Êmiertelnych, a winem ich krew.

W jego lewej d∏oni j´czy demon zakl´ty w kszta∏t topora, 
którego pieÊƒ krwi i nienawiÊci rozlega si´ donoÊnym echem 
i wype∏nia niebo j´kiem, który poruszy∏by umar∏ego. U jego 
prawego boku stojà pomniejsze demony, ∏owcy trzymajàcy na 
smyczy krwio˝ercze ogary. Prze˝uwajà cia∏a pomordowanych 
nieszcz´Êników, rzucajàc sobie nawzajem najlepsze kàski, aby 
ka˝dy z nich móg∏ spróbowaç najsmaczniejszego mi´sa.

Za nimi czeka legion wojowników, odzianych w zbroje 
zdobione z∏otem jaÊniejszym ni˝ s∏oƒce i ciemniejszym ni˝ 
Êrodek nocy. Ka˝dy z nich trzyma wrzeszczàcy miecz 
i ka˝dy or´˝ krzyczy inaczej ni˝ ostrze w∏adcy, do∏àczajàc do 
chóru Chaosu, który obiecuje los gorszy ni˝ Êmierç. Ziemia 
gotuje si´ im pod stopami, jakby chcia∏a uwolniç si´ od ich 
obecnoÊci.

Strze˝cie si´, pan demonów nadchodzi i wszyscy jesteÊmy 
zgubieni...”

– „Codex Daemonica”
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Manifestacje
Narodziny demona w Starym Âwiecie powodujà ogromne 
spustoszenia, gdy˝ z miejsca, w którym si´ pojawi∏, rozchodzà si´ 
fale okrucieƒstwa, zara˝ajàc okolicznà ludnoÊç nienawiÊcià i ˝àdzà 
przemocy. Niebo dooko∏a ciemnieje, a chmury nabrzmiewajà 
krwià, zsy∏ajàc na ziemi´ potoki szkar∏atnego deszczu. Czarne 
b∏yskawice rozdzierajà ohydne chmury i z opanowanego przez 
Chaos nieba Êciàgajà ogieƒ, który pali ziemi´.

Gdy demon zbli˝a si´ do wrogów, jego pot´˝na postaç coraz 
silniej emanuje z∏em, zatruwajàc serca i umys∏y Êmiertelników, 
którzy mieli nieszcz´Êcie znaleêç si´ na jego drodze. Stajà si´ 
rozdra˝nieni i wÊciekli, nie panujà nad emocjami. Wybuchajà 
walki nawet mi´dzy os∏abionymi albo dopiero co zauwa˝onymi 
nieprzyjació∏mi, a gdy Krwiopijca podchodzi bli˝ej, potyczki stajà 
si´ coraz bardziej brutalne i nawet dawni przyjaciele zarzynajà si´ 
nawzajem, gdy wÊciek∏oÊç rozpala ich serca. Moc demona wywiera 
te˝ wp∏yw na materi´ i Êwiat przyrody. Zwierz´ta wpadajà w sza∏ 
i atakujà bez powodu. Jego obecnoÊç zmienia roÊliny, powodujàc, 
˝e wyrastajà na nich kolce, rogi, a nawet szcz´ki rozwarte 
w oczekiwaniu na mi´sny posi∏ek. Martwe przedmioty zdajà si´ 
w przedziwny sposób o˝ywaç, wydzielajàc krwawy pot. 
Czerwone krople sp∏ywajà po klingach mieczy lub mieszajà 
si´ z napojami w pucharach.

I wtedy nadchodzi demon. Czarne chmury zakrywajà niebo 
i zas∏aniajà s∏oƒce. W otch∏ani b∏yskajà czerwone pioruny, 
którym towarzyszà okropne ryki, zdolne przestraszyç 
najÊmielszych bohaterów albo doprowadziç ich do krwawego 

ob∏´du. Kiedy zaczyna padaç kwaÊny deszcz i silny wiatr 
sprawia, ˝e krople lecà praktycznie poziomo, z oka cyklonu 
wynurza si´ ogromna istota, olbrzym o pulsujàcej czerwonej 
skórze i grzywie zlepionych krwià w∏osów. Tak rodzi si´ 
uosobienie mordu, Krwiopijca. Zlatuje na ogromnych, 
czarnych skrzyd∏ach, które poruszajà si´ w wolnym rytmie, 
a ka˝de ich uderzenie rozsiewa obrzydliwy smród krwi. 
ObecnoÊç demona pobudza do przemocy, wywo∏uje z∏e myÊli 
i rozpala pragnienie krwi, które domaga si´ nasycenia.

Wyglàd
Czerwona skóra Krwiopijcy nieustannie wydziela krwawy 
pot. Zwierz´ce nogi przypominajà odnó˝a koz∏a lub byka, 
natomiast ludzki korpus pokryty jest g´stym, czarnym 
futrem, zawsze pozlepianym krwià. W psim pysku tkwià 
zwierz´ce k∏y, a na czole sterczà rogi niczym u byka. 
Z pleców wyrastajà wielkie, skórzaste skrzyd∏a, podobne 
do smoczych. Cia∏o demona pokrywajà p∏yty zbroi Chaosu, 
które wyrastajà bezpoÊrednio z koÊci i sà nierozerwalnie 
zroÊni´te ze skórà. Wielu Krwiopijców odrywa pokonanym 
przeciwnikom twarze i przytwierdza je do zbroi niczym jakàÊ 
obrzydliwà ozdob´.

Wi´kszoÊç Krwiopijców walczy toporami Khorna. Podobno w tej 
broni zakl´te sà dusze pokonanych demonów, ale nawet jeÊli tak 
nie jest, i tak z ∏atwoÊcià przecina ona cia∏o i pancerz. Niektóre 
demony dzier˝à tak˝e pot´˝ne bicze, uplecione z wysuszonych 
skór czcicieli Slaanesha. Ka˝de uderzenie wywo∏uje j´ki 
przekl´tych dusz, uwi´zionych w broni i skazanych na wieczne 
pot´pienie.

ZdolnoÊci
Krwiopijca emanuje aurà wÊciek∏oÊci i nienawiÊci, która rozbudza 
drzemiàce w ka˝dym Êmiertelniku mordercze instynkty i zmusza 
do pope∏niania coraz okrutniejszych czynów. Ale nawet ten 
wp∏yw nie wzmacnia odwagi na tyle, aby bez szwanku wyjÊç 
z bezpoÊredniego spotkania z demonem. Ci, którzy stan´li 
z nim twarzà w twarz, popadali w ob∏´d, gdy˝ ich umys∏ nie 
wytrzymywa∏ spotkania z tak pot´˝nà istotà.

Kiedy pojawia si´ Krwiopijca, zawsze oznajmia swe przybycie 
przeciàg∏ym rykiem, który rozdziera powietrze niczym wrzask 
tysiàca lamentujàcych dusz. Umys∏y nieszcz´Êników, którzy 
us∏yszà ten zew, zostajà ow∏adni´te gorejàcà nienawiÊcià. 
Echo tego wrzasku doprowadza Êmiertelników do szaleƒstwa, 
zmuszajàc ich do aktów okrucieƒstwa i atakowania zarówno 
wrogów, jak i przyjació∏.

Rzeê dokonana ludzkimi r´kami jest potworna, lecz nie mo˝e 
si´ równaç z tym, czego potrafi à dokonaç Skrwawieni, 
w pojedynk´ lub na czele swych armii. Ich olbrzymie cielska 
przes∏aniajà s∏oƒce, a smród krwi i Êmierci jest tak intensywny, 
˝e tworzy duszàcy ob∏ok, który parali˝uje wrogów i wywo∏uje 
niekontrolowane md∏oÊci. Ciosy demonicznych toporów 
i j´czàce przy ka˝dym smagni´ciu bicze sprawiajà, ˝e ofi ary 
eksplodujà, jakby by∏y jedynie workami wype∏nionymi krwià. 
Tam, gdzie zabija Krwiopijca, w powietrzu stale unosi si´ ob∏ok 
krwawej mg∏y.

Manifestacje
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— Krwiopijca —
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

90 0 77 77 89 89 89 66

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

7 69 7 7 (9) 6 (12) 0 0 3

Umiej´tnoÊci: czytanie i pisanie, dowodzenie +20, j´zyk 
tajemny (demoniczny), spostrzegawczoÊç +20, unik 
+20, zastraszanie +20, znajomoÊç j´zyka (wszystkie)

ZdolnoÊci: b∏yskawiczny blok, broƒ naturalna, broƒ 
specjalna (dwur´czna), broƒ specjalna (korbacze), 
broƒ specjalna (unieruchamiajàca), bystry wzrok, 
czu∏y s∏uch, demoniczna aura, latanie, morderczy atak, 
obur´cznoÊç, odpornoÊç na magi´, og∏uszanie, pot´˝ny 
cios, przera˝ajàcy, silny cios, sza∏ bojowy, widzenie 
w ciemnoÊci, wyostrzone zmys∏y, ˝elazna wola

Zasady specjalne:
• Bicz. Krwiopijca walczy batogiem splecionym ze skór 

wyznawców Slaanesha. Broƒ powinna byç traktowana 
jak normalny bicz, lecz trafiona nià postaç musi 
wykonaç Trudny (-20) test OdpornoÊci. Nieudany 
test oznacza, ˝e zostaje og∏uszona przez potworny 
ból. Na 1k10 rund otrzymuje modyfikator -20 do 
wszystkich testów umiej´tnoÊci i cech.

• Demoniczny byt. W ka˝dej rundzie, gdy Krwiopijca 
zostanie zraniony w walce wr´cz, ale sam nie zada 
˝adnych obra˝eƒ, musi wykonaç test Si∏y Woli. 
Nieudany test oznacza, ˝e demon zostaje wygnany do 
Domeny Chaosu.

• Dzika szar˝a. Zaciek∏oÊç demona zapewnia mu 
przewag´ w walce wr´cz. W czasie „szar˝y” 
Krwiopijca mo˝e wykonaç 4 ataki.

• ¸owca dusz. Krwiopijca bezustannie po˝àda nowych 
dusz na ofiar´ dla swego pana, co czyni go jeszcze 
bardziej zaciek∏ym przeciwnikiem. W czasie „ataku 
wielokrotnego” Krwiopijca mo˝e przerzuciç 
1 nieudany rzut na trafienie.

• Mutacje Chaosu – odpornoÊç na magi´, pazury, rogi 
(3), skrzyd∏a, zwierz´ce odnó˝a, ˝àdza krwi. 10% szans 
na dodatkowà mutacj´. Jej rodzaj mo˝na okreÊliç za 
pomocà Tabeli 3-2: Mutacje Khorna.

• Pancerz Khorna. Krwiopijca nosi zbroj´ Chaosu – dar 
od samego Khorna. Z tego powodu nie otrzymuje 
˝adnych negatywnych modyfikatorów zwiàzanych 
z noszeniem ci´˝kiego pancerza.

• Potworna si∏a. Wszystkie ataki Krwiopijcy sà 
traktowane jako atak z cechà or´˝a „druzgoczàcy”.

• Regeneracja. Na poczàtku swojej tury Krwiopijca 
odzyskuje 1k10 punktów ˚ywotnoÊci. ZdolnoÊç 
regeneracji nie dzia∏a po jego Êmierci.

• Ryk. Na poczàtku swojej tury dyszàcy gniewem 
i nienawiÊcià Krwiopijca mo˝e wydaç z siebie 
przera˝ajàcy ryk. Ka˝da postaç, która go us∏yszy, musi 
wykonaç Wymagajàcy (-10) test Si∏y Woli. Nieudany 
test oznacza, ˝e otrzymuje 1 Punkt Ob∏´du i wpada 
w niekontrolowany sza∏ bojowy, atakujàc najbli˝szà 
˝ywà istot´. W ka˝dej kolejnej rundzie postaç mo˝e 
si´ opanowaç, wykonujàc udany test SW.

• Topór Khorna. Krwiopijca walczy demonicznym 
toporem. Przy ka˝dym zamachu zakl´te wewnàtrz 
demony wyjà pot´pieƒczo. Topór jest bronià 
jednor´cznà z cechami or´˝a „druzgoczàcy” 
i „przebijajàcy zbroj´”. Ka˝de trafienie krytyczne 
wymaga zastosowania zasad Nag∏ej Âmierci. JeÊli 
ktokolwiek inny spróbuje u˝yç tej broni, natychmiast 
zostaje zabity lub zniszczony.

• WÊciek∏y atak. W czasie sza∏u bojowego Krwiopijca 
mo˝e wykonaç 3 „ataki zwyk∏e” zamiast jednego.

Zbroja: ci´˝ki pancerz (pancerz Khorna)
Punkty Zbroi: g∏owa 5, r´ce 5, korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: pazury, k∏y, bicz, topór Khorna
TrudnoÊç zabicia: Niemo˝liwa

Pomys∏ na przygod´: Âcie˝ka krwi
Bohaterowie wkraczajà na kompletnie zniszczony i wymar∏y teren 
o Êrednicy kilku kilometrów. Ziemi´ pokrywajà ka∏u˝e krwi, 
a ciemnopurpurowe chmury poma∏u si´ rozpraszajà. Po niebie krà˝à 
padlino˝erne ptaki, raz po raz làdujàc, aby wydrzeç strz´p mi´sa 
z gnijàcych cia∏. Szakale i szczury ˝erujà na trupach, rozdzierajàc 
zw∏oki ostrymi z´bami i nie zwa˝ajàc na b∏agalne szepty umierajàcych.

Kiedy BG b´dà przemierzaç rumowisko, w koƒcu natrafi à na du˝y 
krater, wokó∏ którego rozrzucone sà krwawe och∏apy mi´sa. To 
obszar ska˝ony pot´˝nà mocà i spoczywajà tam szczàtki potwornej 
istoty. Na dnie krateru zebra∏a si´ g∏´boka ka∏u˝a parujàcej krwi, na 
powierzchni której p∏ywa mosi´˝ny nit, ozdobiony ma∏ym symbolem 
Boga Krwi. Metalowy element odpad∏ od zbroi Krwiopijcy i spad∏ 
na ziemi´. Nawet tak niewielka cz´Êç demonicznej istoty jest na tyle 
pot´˝na, ˝eby skaziç ziemi´, na której le˝y.

JeÊli któryÊ z Bohaterów zdecyduje si´ zatrzymaç nit, wkrótce 
zacznà go nawiedzaç w snach obrazy Êmierci i bitwy. Jego 
osobowoÊç b´dzie si´ zmieniaç. Stopniowo BG zacznie odkrywaç 
w sobie perwersyjne pragnienie picia krwi lub dotyku goràcych 
kropel krwi wroga, rozpryskujàcych si´ na nagim ciele. Z czasem 
przekl´ty obiekt doprowadzi do kompletnego wyniszczenia 
umys∏u Êmiertelnika, zupe∏nie jakby po∏knà∏ on kawa∏ek 
spaczenia. Zostanie mu tylko jedno wyjÊcie – s∏u˝ba Khornowi. 
OczywiÊcie przedmiot wcale nie musi zostaç u Bohatera. Taka 
relikwia z pewnoÊcià wzbudzi zainteresowanie innych s∏ug 
Khorna, którzy zrobià wszystko, ˝eby jà odzyskaç.

— Wielki Nieczysty —
Pan Zarazy, Zepsuty, W∏adca Much, Pan 
Rozk∏adu, Ojczulek Nurgle
S∏udzy Nurgla przemierzajà Pustkowia Chaosu w wielkich 
grupach. Zawsze w ruchu, przenoszà si´ wcià˝ z miejsca na 

miejsce, g∏oszàc chwa∏´ zarazy, roznoszàc wsz´dzie choroby 
i zostawiajàc za sobà setki cierpiàcych, obrzmia∏ych, ropiejàcych 
i gnijàcych cia∏. Nosiciele zarazy wyliczajà zas∏ugi swego 
obrzydliwego pana, podczas gdy zast´py nurglingów piszczà 
i j´czà, drgajàc w wiecznym rozk∏adzie, który okreÊla ich 


