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OD TLUMACZA
W polskiej wersji errat przyjelismy nastepujaca konwencje: Przytaczamy caty zapis dotyczacy

zmienianej zasady tak, jak powinien wyglada¢ w nowej wersji. Dodatkowo, by szybciej
odnalez¢ zmienione fragmenty, gdzie to byto mozliwe, zostaty one zaznaczone innym kolorem.

ERRATA

Strona 58 - Kurt Helborg, Zasady Specjalne

Wybraniec Imperatora: Gwardzisci Reiklandu zlozyli $luby, ze broni¢ beda Imperatora do $mierci, a
zaden z Rycerzy nie o$mielitby si¢ splami¢ honoru Zakonu ztamaniem swej przysiggi. Kurt Helborg
podlega zasadzie Mistrz Bitewny (strona 41). Dodatkowo, kazdy oddzial Rycerzy Gwardii Reiklandu
dowodzony przez Kurta Helborga podlega zasadom Determinacja oraz Odporno$¢ na Psychologig.

Strona 74 - Luthor Huss, Zasady Specjalne
Kaptan bitewny, Wybraniec Sigmara, Budzi Strach

Strona 80 - Wielki Teogonista, charakterystyki

R Ww  ZS S WT yA I A ZP
Wielki Teogonista 4 5 3 4 4 3 4 2

Strona 80 - Wielki Teogonista, Zasady Specjalne
Wielki Teogonista, Aura Prawosci, Szat


http://www.faberfaber.pl/

NOWELIZACJE

Typy Jednostek

W starszych wersjach ksiag armii Typ Jednostki nie zostat wyszczegélniony w przypadku
kazdego modelu. Jezeli dotyczy to ksiegi Twojej armii, Typ Jednostki interesujacego Cie
modelu znajdziesz w tabelach znajdujacych sie na koncu podrecznika gtownego do gry
Warhammer.

Strona 89 - Lista Armii Imperium
Pomin ta strone i postuz sie zasadami w rozdziale ,Budowanie Wtasnej Armii”, w podreczniku
gtownym do gry Warhammer.

Sita oddziatu
Pomin wszelkie wzmianki dotyczace Sity oddziatu.

Strona 39 - Korzystanie ze Zdolnosci Przywodczych Jednostki Gtownej

Jednostka pomocnicza dziatajaca jako bliskie wsparcie (tzn. w odlegtosci 3”od jednostki
gtownej) korzysta zawsze z wspotczynnika Zdolnosci Przywddcze jednostki gtéwnej, chyba, ze
wtasne ZP sa wyzsze.

Strona 39 - Kontratak Szarza (rysunek 1)

W fazie ruchu przeciwnika jednostka pomocnicza dziatajaca jako bliskie wsparcie moze
kontratakowac szarza na wroga, ktory wtasnie szarzuje na jednostke gtéwna, o ile sama
jednostka pomocnicza nie jest celem szarzy. Kontratak szarza jest wykonywany na koniec pod-
fazy Szarza, gdy wszystkie normalne szarze zostaty juz rozpatrzone. Wykonaj kontratak szarza
wykorzystujac zasady szarzowania. Jezeli jednostka pomocnicza widzi odstonieta flanke
przeciwnika i jest ona w zasiegu szarzy, to moze wykonac szarze na flanke przeciwnika nawet
jesli w zwyktych warunkach szarzowataby na czoto wrogiej jednostki.

Strona 39 - Szarza wspomagajaca (rysunek 2)

We wtasnej fazie ruchu jednostka pomocnicza dziatajaca jako bliski odwod, a ktéra nie
wykonata jeszcze szarzy, moze wykonac szarze wspomagajaca na flanke wroga, ktéry zostat
zaszarzowany przez jednostke gtowna. Szarza wspomagajaca jest wykonywana na koniec pod-
fazy Szarza, gdy wszystkie normalne szarze zostaty juz rozpatrzone. Wykonaj szarze
wspomagajaca wykorzystujac zasady szarzowania. Jezeli jednostka pomocnicza widzi
odstonieta flanke przeciwnika i jest ona w zasiegu szarzy, to moze wykonac¢ szarze na flanke
przeciwnika nawet jesli w zwyktych warunkach szarzowataby na czoto wrogiej jednostki.

Strona 39 - Rysunek 2, Szarza wspomagajaca

W prezentowanym przyktadzie rozgrywana jest faza ruchu Imperium. Jednostka gtowna
deklaruje szarze na jednostke wroga. Wroga jednostka utrzymuje pozycje i wtedy, na
zakonczenie pod-fazy Szarza, jednostka pomocnicza deklaruje szarze.

Strona 45 - Mozdzierze
Mozdzierze podlegaja nastepujacym zasadom:

Mniejsze od Wielkich Dziat Mozdzierze wyrzucaja swe pociski wysoko w gore, by te spadty
wprost z nieba na szeregi wroga. Mozdzierze nie strzelaja kulami, lecz wypetnionymi prochem
kartaczami z zapalonymi lontami. Pojedynczy pocisk eksplodujacy w samym srodku regimentu
rozpryskuje sie na rozgrzane wybuchem, ostre odtamki zelaza, ktore kosza szeregi wroga,
powodujac liczne ofiary.



R ww IS S WT V4 | A ZP
Mozdzierz - - - - 7 3 -
Cztonek Obstugi 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Mozdzierz jest Katapulta, dla ktorej stosuje sie duzy, okragty szablon i posiada nastepujace
charakterystyki:
Nazwa Zasieg Sita Zasady Specjalne

L ’ Wielokrotne zranienie (K3
Mozdzierz 12 - 48 3(6) Przebicie Pancerza "

Strona 46 - Mistrz Inzynier, Zasady Specjalne

Mistrz Balistyki: Mistrz Inzynier znajdujacy sie w odlegtosci 3” od machiny wojennej moze
skorzysta¢ z zasady ,Uwaga, Panie!” tak, jak gdyby byt w odlegtosci 3” od oddziatu
sktadajacego sie z pieciu lub wiecej modeli. Dodatkowo jedna machina wojenna znajdujaca sie
w odlegtosci 3” od Mistrza Inzyniera moze przerzuci¢ albo jedna ko$¢ Przerzutu, albo jedna
kos¢ Artyleryjska na ture. Nie moze byc¢ jednak przerzucony rzut na odlegtos¢ na jaka odbija sie
kula z dziata. Jezeli Inzynier korzysta ze zdolnosci przerzutow nie moze w tej samej turze
Strzelania korzystac z wtasnej broni strzeleckiej.

Pomin zasade specjalna ,,Dodatkowy Cztonek Obstugi”.

Strona 47 - Hochlandzkie dtugie strzelby
Leona Todmeistera Niewiarygodnie Dalekonosny Arkebuz - Zwiastun Nagtej i Nieoczekiwanej
Zatoby.

Wywodzaca sie od broni mysliwskiej uzywanej na terenach Hochlandu dtuga strzelba jest
prawdziwg zmora wodzow i dowodcow wroga.

Maksymalny zasieg: 36”; Sita: 4.

Zasady Specjalne: Ruch lub Strzat; Przebicie Pancerza; Snajper
Pomin zasade specjalna ,,Naukowo potwierdzona precyzja”.

Strona 47 - Pistolet powtarzalny
Von Meinkopta Mikro-sprawca Gradu Zgubnego Otowiu.

Pistolet powtarzalny jest bardzo efektywna bronig osobista.
Maksymalny zasieg: 8”; Sita: 4.

Zasady Specjalne: 3 x wielokrotny strzat; (4 x w potaczeniu z drugim pistoletem); Przebicie
Pancerza; Szybkostrzelny. Powtarzalny pistolet liczy sie za bron reczna w walce wrecz.

Strona 48 - Piekielnik, Strzelanie z Piekielnika

Piekielnika obowiazuja nastepujace zasady:

Piekielnik ma zasieg 24”. Wyznacz cel i obro¢ Piekielnik w jego kierunku. Wystrzel z pierwszej
sekcji luf. Liczba strzatow réwna bedzie wynikowi uzyskanemu na kostce Artyleryjskiej.
Nastepnie wystrzel w ten sam sposoéb z drugiej, a potem z trzeciej sekcji luf. Uzyskana suma
wyznaczy liczbe strzatow Piekielnika.

Jezeli w ktorymkolwiek z rzutéow na kostce Artyleryjskiej wypadt NIEWYPAL, sprawdz wyniki w
Tabeli Niewypatu Piekielnika i zastosuj je niezwtocznie. Nastepnie rzuc¢ kostka Artylerii za
pozostate sekcje luf (oczywiscie jesli nadal bedziesz magt to zrobic!).



Odmierz zasieg do celu i rozpatrz trafienia w zwykty sposob, stosujac wszystkie stosowane
zwykle modyfikatory do trafienia.

Strona 49 - Wyrzutnia Rakiet
Wyrzutnie Rakiet obowiazuja nastepujace zasady:

Po szczegolnie efektownym pokazie sztucznych ogni przygotowanym przez cathayskiego
emisariusza w Altdorfie, Mistrz Inzynier Herman Faulkstein zapatat checia przeksztatcenia
dalekowschodniego cudu w bron. Podczas swych wczesnych prac, kiedy to usilnie starat sie
odkry¢ tajemnice lotu rakiet, wysadzit w powietrze laboratoria Kolegium Inzynieréw, a choc
wybuch przypiekt mu twarz, szpecac ja na zawsze, Inzynier nie stracit wiary, ze jego projekt
znajdzie swe wojskowe zastosowanie.

Oryginalne rakiety Faulksteina byty niezwykle niecelne; szalejace i krecace korkociagi pociski,
ktore nie potrafity trafi¢ w nic poza ziemig, na ktorej ostatecznie ladowaty. Kolejne ulepszenia
takie jak lotki, dtugie drzewca wbijane w dna rakiet czy wozek celowniczy, ktory okreslat
kierunek strzatu znacznie poprawity ich stabilnos¢ w locie i celnos¢ - choc¢ rezultaty nadal byty
daleko niesatysfakcjonujace. Jednakze kiedy rakietom udawato trafi¢ sie w cel, skutki byty
porazajace: cate regimenty wybuchaty posrod kaskad wstrzasajacych ziemia eksplodujacych
rakiet. Po tym jak mato brakowato a Elektor Middenlandu zostatby rozniesiony na drobne
kawateczki przez zbtakana salwe rakiet (cho¢ nie byt w poblizu jej zamierzonego celu)
ochrzczono je mianem ,Piekielnych Fajerwerkow”, ktore zaczerpnieto z ,kwiecistego” jezyka
hrabiego, uzywanego podczas rugania nieszczesnego Inzyniera.

R WW  ZS S WTr Z I A ZP
Wyrzutnia Rakiet - - - - 7 3 - .
Cztonek Obstugi 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Wyrzutnia Rakiet jest Katapulta, dla ktérej stosuje sie duzy, okragty szablon i posiada
nastepujace charakterystyki:

Nazwa Zasieg Sita Zasady Specjalne

Wyrzutnia Rakiet 12 - 48" 5(5) Niedoktadny (patrz nizej)

Niedoktadny: Umies¢ szablon w normalny sposob i rzu¢ koscig Artyleryjska, Jesli wypadnie
Niewypat, rzu¢ na tabele Niewypatu Wyrzutni. Jezeli wypadnie liczba, przesun szablon w
kierunku od Wyrzutni po linii strzatu o taka ilos¢ cali jaka wypadta na kosci. Wtedy rzué na
rozrzut, przerzucajac wynik Niewypat.

Strona 50 - Czotg Parowy

Czotgi Parowe to ogromne, buchajace dymem machiny, ktore z toskotem tocza sie na wroga,
wystrzeliwujac w jego kierunku $miercionosne kule armatnie ze swych napedzanych parg dziat.
Pochdéd tych zelaznych potworéw jest trudny do powstrzymania. Strzaty odbijajg sie od
pancerza, a cielsko Czotgu z tatwoscig miazdzy wojownikow wroga. Czotg Parowy to natchnione
dzieto stynnego Leonarda z Miragliano, ktore napedza para pod cisnieniem pompowana
systemami rur do ttokow wprost z wielkiego kotta. Wyprodukowano ich dwanascie, lecz obecnie
pozostato tylko osiem, z pieczotowitoscig przechowywanych w murach Kolegium Inzynierow. W
czasie wojny Kolegium moze zezwoli¢ na uzycie tych rzadkich i cennych machin o ile
zagrozenie jest prawdziwie powazne.

W bitwie Czotgiem Parowym kieruje Inzynier Dowodzacy, ktory nadzoruje poziom cisnienia pary
niezbedny czy to do napedzania uktadu jezdnego czy to do wystrzelenia z dziata Czotgu.
Zadanie to wielce odpowiedzialne, ktore wymaga trafnej oceny co do wytrzymatosci kotta
parowego, przy jednoczesnej swiadomosci, ze im wyzsze ciSnienie tym machina ma wiecej



mozliwosci. Zbyt wysokie cisnienie grozi wybuchem kotta, a skutki takiego zdarzenia sa
katastrofalne.

Wiekszos¢ Czotgow Parowych wyposazona jest w dziato parowe, ktore jest znacznie mniejsze
od tych produkowanych w Imperialnej Szkole Artylerii, co rekompensowane jest z
powodzeniem przez zwrotno$s¢ samego Czotgu. Standardowym wyposazeniem jest rowniez
dziatko parowe na wiezyczce, nowoczesna bron przeznaczona do razenia wroga na bliski zasieg
porcjami rozgrzanej pary.

R Ww ZS S WT yA I A ZP
Czotg Parowy Specjalny - - 6 10 10 - Specjalne
Inzynier Dowodzacy - 3 4 3 - - 3 1 10

Typ Jednostki: Rydwan* (ochrona pancerza 1+)

* Zwrdc¢ uwage, ze Czotg Parowy zadaje tylko K3 Trafien z Uderzenia zamiast Ké jak ma to
miejsce w przypadku innych rydwandw (ktére dodaje sie do K3 Trafien z Uderzenia na kazdy
Punkt Pary jak pokazano ponizej.

Wyposazenie
Czotg Parowy wyposazony jest w gtowne dziato umieszczone w korpusie oraz dziatko parowe w
wiezyczce. Inzynier Dowodzacy uzbrojony jest w pistolet powtarzalny.

Zasady Specjalne
Trafienia z Uderzenia (K3 na kazdy Punkt Pary), Duzy Cel, Terror, Nieztomny, Punkty Pary
(strona 51)

Strona 51 - Czotg Parowy

Gromadzenie Punktow Pary

Na poczatku tury wtasnej, zadeklaruj liczbe Punktow Pary (PP), ktorg Czotg Parowy ma
wytworzyc tzn. jak wysokie cisnienie bedzie probowat uzyska¢ w kotle Inzynier. Moze to by¢
dowolna liczba z zakresu od 0 do 5 PP. Dobrym pomystem jest umieszczenie w poblizu Czotgu
kostki, pokazujacej iloma PP dysponuje i przekrecanie jej w miare jak PP beda wydatkowane.

Jezeli zadeklarowates 1 lub wiecej PP rzu¢ Ké6 i dodaj uzyskany wynik do liczby
zadeklarowanych Punktéw Pary. Jezeli suma jest rowna badz mniejsza niz aktualna wartosc¢
wspotczynnika Zywotnos¢ Czotgu wszystko jest w porzadku. Jezeli suma jest wieksza, dzieje sie
cos ztego. Czotg Parowy traci punkt Zywotnosci i nie generuje zadnych PP w tej turze. Jezeli
zdecydowates$ sie nie wytwarzaé¢ PP, nie musisz rzucac¢ kostka, ale Czotg Parowy nie bedzie
mogt nic zrobi¢ w tej turze - Inzynier bedzie mogt strzela¢ ze swego pistoletu powtarzalnego w
zwykty sposab.

Uzywanie Punktow Pary

Punktow Pary uzywa sie w fazie ruchu do poruszania sie Czotgiem, w fazie strzelania do
wypalenia z dziat Czotgu oraz w fazie walki wrecz do miazdzenia wroga. Wszystkie nieuzyte PP
przepadaja na koniec tury, uzywaj wiec tak wielu jak sie da!

Faza ruchu

Kazdy PP umozliwia przemieszczenie czotgu Parowego o 3”. By zaszarzowac czotgiem, najpierw
zadeklaruj szarze w normalny sposdb, po czym powiedz ile PP przeznaczasz na szarze. Zasieg
szarzy rowny jest 3” na kazdy przeznaczony PP. Dodatkowo, kazdy PP dodaje K3 Trafien z
Uderzenia zadawanych przez Czotg Parowy w fazie Walki Wrecz. Zauwaz, ze nie dodajesz
wyniku rzutu 2Ké6 do zasiegu szarzy Czotgu Parowego i ze oddziat bedacy celem szarzy moze na
nig reagowac¢ w normalny sposoéb.



Faza strzelania

Raz w ciagu catej tury Czotg Parowy moze wypali¢ z dziata umieszczonego w korpusie, o ile
wyznaczony cel znajduje sie w jego przednim polu widzenia. Wystrzat kosztuje 2 PP, a Czotg
moze z niego skorzystac¢ nawet jesli wykonat ruch, a takze wtedy kiedy walczy wrecz. Wystrzat
dziata rozpatruje sie zgodnie z zasadami dla dziat opisanymi w podreczniku Warhammera.
Jezeli na kostce Artyleryjskiej wypadnie NIEWYPAL, Czotg Parowy traci K3 punktow Zywotnosci,
a dziato nie wypala.

Dziato Gtowne
Zasieg Sita Obrazenia Modyfikator Ochrony Pancerza Uwagi
18” 8 K3 znosi Ochrone Pancerza Dziato

Zwroc¢ uwage, ze dziato gtowne nie moze strzelac kartaczem, lecz kazda jednostka w kontakcie
z czotem Czotgu automatycznie odnosi przy wystrzale K3 trafien o Sile 2 bez mozliwosci
skorzystania z Ochrony Pancerza, co jest wynikiem buchajacej z dziata pary. Nastepnie nalezy
rozpatrze¢ w zwykty sposob skutki samego wystrzatu.

Dodatkowo raz na ture Czotg moze wystrzeli¢ z dziatka parowego umieszczonego na wiezyczce.
Pole widzenia dziata to 360°, a koszt wystrzatu to 1 PP. Umies$¢ szablon ptomienia u wylotu lufy
dziata. Modele lezace pod szablonem zostajg automatycznie trafione.

Dziatko Parowe
Zasieg Sita Modyfikator Ochrony Pancerza
Szablon ptomienia 2 znosi Ochrone Pancerza

Oba dziata moga wypali¢ podczas walki wrecz i oba moga obraé na cel jednostke, z ktora czotg
walczy wrecz pod warunkiem, ze nie oznacza to ryzyka trafienia jednostek sprzymierzonych,
tudziez trafienia jednostek wroga, pozostajacych w kontakcie, z inng niz sam Czotg, jednostka
sprzymierzona.

Jesli Czotg Parowy nie walczy wrecz, Inzynier ma prawo otworzy¢ wtaz i oddac strzat ze
swojego pistoletu powtarzalnego. Inzynier ma pole widzenia 360° i moze wybrac inny cel od
tego, ktore wybrat sam Czotg. Inzynier nie bedzie ryzykowat brania udziatu w walce wrecz, ale
ma prawo wykonania reakcji stac i strzela¢ zanim schowa sie do wnetrza Czotgu. Jest to jedyna
dozwolona dla Czotgu reakcja na szarze.

Faza walki wrecz

Biorac udziat w walce wrecz Czotg ma prawo miazdzy¢ wroga wydatkujac na ten cel PP. Kazdy
uzyty PP oznacza K3 trafien z uderzenia. Przeciwnicy stajacy do walki wrecz z Czotgiem
trafiaja go automatycznie i rzucajg na zranienie w zwykty sposob. Czotg Parowy nie ma prawa
rzucac sie poscig ani wykonywac najezdzania.

Trafienia z uderzenia skierowane w Czotg Parowy
Jednostki, ktére zadaja trafienia z uderzenia, zadaja je rowniez w zwykty sposdb Czotgowi
Parowemu, lecz same otrzymuja przy tym Ké trafien o Sile 6.

Testowanie wspoétczynnikow

Czotg Parowy zdaje automatycznie wszystkie testy wspotczynnikow, ktore musi przeprowadzic,
za wyjatkiem testow Inicjatywy, ktorych automatycznie nie zdaje (nie bedac zbyt dobrym w
robieniu unikow).

Strona 54 - Biczownicy, Koniec Jest Bliski!
Koniec Jest Bliski! Dla niektorych Biczownikow ryzyko s$mierci na polu bitwy nie jest
wystarczajaco pewne. Owi meczennicy rzucaja sie na bron wroga czy tez w inny mozliwie



spektakularny sposob, poswiecaja swe zycie. Na poczatku kazdej rundy walki wrecz (wtasnej i
przeciwnika), przed jakimikolwiek atakami, zadeklaruj czy jednostka decyduje sie na
poswiecenie zycia kilku meczennikow czy tez nie. Jesli tak, rzu¢ K3, by ustali¢ liczbe
Biczownikow poswigcajacych zycie. Modele te usuwane sa z gry jak inni polegli w walce, a
utraconych w ten sposdéb modeli nie wlicza sie do wynikow walki. Smier¢ kazdego z
meczennikow wywotuje w jednostce jeszcze wieksze szalenstwo, ktore przynosi okreslone,
podane nizej skutki w grze. Skutki te potrwaja do konca fazy walki i sa kumulowane, co
oznacza, ze jesli poswiecono trzech meczennikow, stosuje sie wszystkie trzy!

Strona 66 - Wspolne Przedmioty Magiczne

Jesli dany przedmiot magiczny znajduje sie na liscie zarowno w ksiedze armii, jak i w
podreczniku gtéwnym do gry Warhammer, przyjmij wartos¢ punktowa z ksiegi armii, ale
postuguj sie zasadami zawartymi w podreczniku gtownym.

Strona 68 - Kamien Szczescia
Jednokrotne uzycie. Raz w ciagu bitwy wtasciciel Kamienia moze przerzuci¢ wszystkie kostki
podczas rzucania lub rozpraszania czaru.

Strona 68 - Rdzdzka Czarodzieja
Rozdzka czarodzieja pozwala wtascicielowi na wykorzystanie do siedmiu kosci na rzucenie
czaru.

Strona 70 - Stalowy Sztandar (Tylko Zakony Rycerskie)
Jednostka moze doda¢ K3” do ruchu szarzy.

Strona 75 - Mistrz Inzynier, Zasady Specjalne
Mistrz Balistyki,
Pomin zasade specjalna ,,Dodatkowy Cztonek Obstugi”.

Strona 79 - Czotg Parowy, Zasady Specjalne
Trafienia z Uderzenia (K3 na PP), Duzy Cel, Terror, Nieztomny, Punkty Pary

Strona 80 - Skrot, Czotg Parowy,
Zasady Specjalne: Trafienia z Uderzenia (K3 na PP), Duzy Cel, Terror, Nieztomny, Punkty Pary



