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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 29 - Krolewskiej Krwi
Krolowie Krasnoludow (ale nie Tanowie) sa Krolewskiej Krwi. Zasada ta wiaze sie scisle z
zasada specjalng Straz Przyboczna - szczegoty znajdziesz przy opisie Gwardii Krolewskiej.

Dodatkowo, jesli w armii walczy Postaé Krolewskiej Krwi, to gracz ma prawo wystawic¢ wiecej o
jedna jednostek Dtugobrodych niz Wojownikow. Beda to Krasnoludy z klanu samej Postaci.

NOWELIZACJE

Typy Jednostek

W starszych wersjach ksigg armii Typ Jednostki nie zostat wyszczegdlniony 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 48-49 - SILY KRASNOLUDOW
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.
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Strona 28 - Kamienie Przysiegi, 1)

Jednostka Powiernikow Kamienia nie ma bokéw ani tytdw, nawet jesli Posta¢ na Kamieniu
polegnie. Oznacza to miedzy innymi, ze jednostka nie moze byc¢ Zdezorganizowana, a
jednostka szarzujaca nie uzyskuje premii za atak na bok badz tyty. Ponadto, modele w
jednostce moga wykonywac ataki wspierajace w kazdym kierunku. Jesli posiadajg tarcze,
otrzymuja rzut ochronny na podstawie zasady Parowania przeciwko atakom z kazdej strony.

Strona 29 - Dzierzyciele Tarczy
Generat Krasnoludow moze ruszac¢ do walki na tarczy niesionej przez dwoch lojalnych (i silnych)
poddanych.

Generat i Dzierzyciele Tarczy walcza jako pojedynczy model o Sile Jednostki rownej 3 (nawet w
pojedynkach). Ustawiani sa na podstawce o szerokosci 40 i gtebokosci 20 milimetrow.
Dzierzyciele Tarczy dodaja 2 do Ochrony Pancerza niesionej na tarczy Postaci (do maksimum
1+). Dzierzyciele Tarczy daja Generatowi dwa dodatkowe ataki o wspotczynnikach WW=5 | S=4,
I=3 w kazdej turze walki wrecz, lecz ataki te nie korzystaja z premii wynikajacych z broni
(runicznej czy innej) uzywanej przez Generata.

Jezeli Generat i Dzierzyciele Tarczy walcza w jednostce, to licza sie za dwa zwykte modele dla
potrzeb ustalania czy szereg jest kompletny czyli czy sktada sie z pieciu modeli. Zauwaz, ze
pozostajac w jednostce Generat i Dzierzyciele Tarczy moga nadal korzysta¢ z zasady ,,Uwaga,
Panie!” i nie sa uznawani za modele wieksze od pozostatych modeli w jednostce.

Strona 30 - Kowadto Zagtady
Kowadto Zagtady podlega nastepujacym zasadom:

R WW ZS S WT yA I A P
Kowadto Zagtady - - - - 10 5* - -
Mistrz Run 3 6 4 4 5 3 3 9
Straznik Kowadta 3 5 3 4 5 1 2 1 9

Typ Jednostki: Machina Wojenna

Zatoga: Zatoge Kowadta stanowi jeden Mistrz Run i dwoch Straznikow Kowadta

* Gdy Kowadto Zagtady utraci pierwszy punkt Zywotnosci, usun jednego Straznika Kowadta. Gdy
utraci drugi punkt Zywotnosci usun pozstatego Straznika Kowadta. Usun Mistrza Run dopiero
wtedy, gdy Kowadto utraci piaty punkt Zywotnosci, gdyz w przeciwenstwie do pozostatych
cztonkow zalogi, posiada on trzy punkty Zywotnosci, a nie jeden.

Zasady Specjalne: Nieztomny

Kowadto Zagtady:

W armii Krasnoludow moze znajdowac sie jedno Kowadto Zagtady. Jest ono maching wojenng i
nie mozna nim poruszac¢. Kowadto otrzymuje dwa ataki za Mistrza Run, a nie jeden jak to ma
zazwyczaj miejsce w przypadku machiny wojennej. W przypadku rzutéow ochronnych dla
Kowadta, nalezy skorzysta¢ z najlepszych rzutow na ochrone pancerza i na ochrone magiczng
sposrod tych ktore przystuguja zyjacym cztonkom zatogi. Gdy Kowadto Zagtady otrzyma
pierwsza rane, zdejmij model pierwszego Straznika, zas drugiego Straznika, gdy otrzyma druga
rane. Natomiast model Mistrza Rundéw mozesz usuna¢ tylko wtedy jesli zadana zostanie pigta
rana. Zatoga otrzymuje ochrone magiczng 4+ przeciwko pociskom oraz zasiegowym atakom
magicznym oraz ochrone magiczna 6+ przeciwko atakom w walce wrecz.

Kosci Rozpraszania: Kowadto dodaje jedna ko$¢ rozpraszania do puli kosci rozpraszania
Krasnoludow w turze magii przeciwnika.



UDERZANIE W RUNY KOWADLA ZAGLADY

We wtasnej fazie strzeleckiej Mistrz Run moze uderzy¢ w jednag rune w kazdej turze. W rune
nie mozna uderzy¢ jesli Mistrz Run badz Straznicy Kowadta walcza wrecz. W Kowadle drzemia
starozytne moce i tylko nieliczni Kowale Run osmielaja sie ich uzywaé. Podczas uderzania w
rune, Kowal musi zdecydowacd sie czy uzyje runy w zwykly sposob, czy tez probowac bedzie
przywotac jej starozytng moc.

Runa zadziata poprawnie na 2+ przy normalnym jej uderzeniu lub na 4+ w przypadku
przywotania jej starozytnej mocy. Jesli runa nie zostata uderzona poprawnie rzuc¢ Ké i sprawdz
wynik w Tabeli Nieudanej Runy.

TABELA NIEUDANEJ RUNY

Ké Wynik

1 Katastrofa! Mistrz Run popetnia fatalny w skutkach btad i Kowadto peka na poét od

uwolnionej mocy. Usun niezwtocznie Kowadto i ofiary katastrofy: Mistrza Run i Straznikow

Kowadta.

2-3 Uderzajac w rune Mistrz Run pobiera dawke mocy, ktorej nie jest w stanie

kontrolowac. Runa nie zadziata, a Kowadta nie mozna uzy¢ rowniez w kolejnej turze.

4-6 Runa zostata uderzona w niewtasciwy sposéb, magiczne moce pochtania ziemia. Runa
nie zadziata w tej turze.

RUNA TWIERDZY | OGNISKA DOMOWEGO

Runa Twierdzy i Ogniska Domowego byta darem Valayi dla Krasnoludow. Z kazdym uderzeniem
mtota, niski, gteboki ton rozbrzmiewa na polu bitwy, by przypomnie¢ sprzymierzonym
jednostkom Krasnoludéw o twierdzy, klanie i przodkach. Poki rozbrzmiewa 6w ton kazda
sprzymierzona jednostka Krasnoludéw moze przerzuci¢ nieudany test na Strach badz Terror.
Pamietaj, ze przerzucanego rzutu nie mozna powtarzac.

Ton rozbrzmiewa do poczatku kolejnej wtasnej fazy Strzelania gracza.

Starozytna Moc. Jesli Mistrzowi Run uda sie przywota¢ petna moc runy, wszystkie
sprzymierzone jednostki Krasnoludow moga, poki rozbrzmiewa ton, przerzuci¢ nieudany test na
Panike i test Zatamania, a jednoczesnie staja sie odporne na strach i terror.

RUNA HONORU | PRZYSIEGI

Poprawnie uderzona runa sptywa na wysitki Krasnoludow taska Grungniego. Krasnoludy, ktorych
nieustepliwos¢ i wytrwatos¢ przeszty i tak do legendy, podejmuja dodatkowy nadnaturalny
wrecz wysitek by wykonac¢ swe powinnosci. Pojedyncza, sprzymierzona jednostka Krasnoludow
(ale nie Zyrokopter) moze wykona¢ zwykty ruch (w tym réwniez maszerowac i szarzowac) w
fazie Strzelania.

Jednostki korzystajace z takiego ruchu nie moga strzela¢ w fazie Strzelania. Jednostki, ktore
zmobilizowaty sie w tej turze nie moga skorzystac z tego typu ruchu.

Starozytna Moc. Jesli Mistrzowi Run uda sie przywotac petng moc runy, obejmie ona swym
dziataniem K3 sprzymierzonych jednostek Krasnoludow.

RUNA GNIEWU | ZNISZCZENIA

Gdy uderzy¢ poprawnie rune i przywotac¢ imie Grimnira, moc Runy Gniewu i Zniszczenia sprawi,
ze niebo pociemnieje, a ziemia peknie uwalniajac ogien i siarke. Wyznacz nie zwigzana walka
wrecz jednostke wroga w dowolnym miejscu na stole. Nie mozesz wyznaczy¢ niezaleznej
Postaci, chyba ze jest ona (badz jej wierzchowiec) Duzym Celem. Wyznaczona jednostka
otrzymuje K6 magicznych trafien o Sile 4 rozdzielanych tak jak przy Strzelaniu. Jesli
wyznaczona jednostka ma zdolnos¢ Lot to nie bedzie mogta lata¢ w swojej kolejnej fazie



Ruchu. Jesli nie ma zdolnosci Lot to jej wspotczynnik Ruch zostanie zmniejszony o potowe do
konca jej nadchodzacej tury. Jesli jednostka ucieka, to, bez wzgledu na przyczyne ucieczki, jej
ruch jest zmniejszany o potowe (wyznacz dystans ucieczki jednostki w zwykty sposob i podziel
wynik na pot, zaokraglajac wynik w gore).

Starozytna Moc. Jesli Mistrzowi Run uda sie przywotaé petna moc runy, obejmie ona swym
dziataniem K3 jednostek przeciwnika, a kazda z nich otrzyma 2Ké magicznych trafien o Sile 4.

Strona 38 - Mistrz Artylerii
Mistrz Artylerii: 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 skorzystac z nastepujacych zasad:

e Balista: mozna korzystac z jego ZS

*  Msciciel: mozna przerzuci¢ kos¢ Artyleryjska

« Dziato: mozna przerzucié¢ pierwsza kosc artyleryjska

Strona 39 - Obstuga Artyleryjska

OBSLUGA ARTYLERYJSKA
Wszystkie zatogi artyleryjskie podlegaja zasadzie Determinacja

R WW 7S S WT Z | A 1ZP
Artylerzysta 3 4 3 3 4 1 2 1 9

Strona 39 - Dziato Ogniowe, Strzelanie z Dziata Ogniowego
Strzelanie z dziata ogniowego podlega zasadom Miotacz Ognia. Dodatkowo dziato ogniowe
podlega zasadzie Wielokrotne Zranienie (K3).

Strona 41 - Dziato Krasnoludéw

Pomin ostatnie zdanie w drugim akapicie tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Jedynie doskonale wyszkolony Inzynier posiada umiejetnosci wystarczajace do odlania
prawidtowo funkcjonujacego dziata. Mozna je oczywisci odla¢ szybko z mosiadzu w prostej
formie i da¢ mu drewniana rame, lecz predzej czy pdzniej skazane bytoby na pekniecie jak
inne rzeczy lichej jakosci. Tylko prawdziwy mistrz potrafi wykonac urzadzenia i narzedzia
niezbedne do odlania i ztozenia dziata ze stali. Nawet wtedy dziato mozna zdradzi¢ podsypujac
mu lichego prochu. Mieszanie komponentéw prochu w odpowiednich proporcjach i
przygotowanie go tak by wybuchat rownomiernie jest sztuka sama w sobie. Probowanie dziata
moze trwac wieki, w ciagu ktorych staje sie ono cztonkiem klanu, ktory je wytworzyt,
dogladanym dzieckiem, ktoremu poswieca sie wiele uwagi, duma podrozujacg na szerokich
kotach.

Strona 42 - Zyrokopter

Zyrokoptery to machiny latajace, ktdre unosza sie na wirujacych skrzydtach zasilanych z
genialnie lekkiego parowego silnika. Urzadzenia te moga startowac i ladowac pionowo, a takze
zawisna¢ w powietrzu. Zyrokoptery zostaty wynalezione przez Gildie Inzynieréw i to wtasnie jej
cztonkowie zasiadaja za ich sterami. Gdy wzia¢ pod uwage jak gorzysta jest domena
Krasnoludéw, nietrudno odgadna¢ dlaczego Krasnoludy wynalazty tego typu urzadzenia.
Wynalazce zainspirowat najprawdopodobniej widok smoka nurkujacego w doét z goérskich grani i
potaczyt skrzydta z silnikiem uzywanym w maszynach wiertniczych i kotami zamachowymi
zgniatarki/rozdrabniarki! Zyrokoptery moga wiec swobodnie podnosi¢ sie i ladowad posrod
szczytow, korzystajac z ich wysokich koron jak z doskonatych ladowisk.

Zyrokoptery stuza do komunikacji miedzy twierdzami i patroluja trudno dostepne gorskie
przetecze, wypatrujac zagrozenia ze strony wroga. Z Zyrokopterow zrzuca¢ mozna prowiant i



wiadomosci wprost do oblezonych osad, co pozwala na dtuzszg ich obrone i przestanie im
informacji o nadciagajacej pomocy. W walce Zyrokoptery oferuja Krasnoludom swa szybkos¢ i
mozliwos¢ uderzenia w dowolnym miejscu, a wiec to czego nie uzywajacym kawalerii
Krasnoludom najbardziej brakuje.

Zyrokopter jest urzadzeniem wyjatkowym, gdyz taczy w sobie niektére z zalet machin
wojennych i jednostek latajacych.

‘ R WW ZS S WT Z | A ZP
Zyrokopter 1 4 - 4 5 3 2 2 9

Traktowane sa jak machiny wojenne w tym sensie, ze podlegaja dziataniu zaklec¢ i efektom
magicznym skierowanym wtasnie przeciwko machinom wojennym. Kazdy z Zyrokopterdow
rozstawia sie jako oddzielna jednostke i nie musi by¢ on rozstawiany z innymi machinami
wojennymi. Pod innymi wzgledami nalezy traktowac go jak potwora ze zdolnoscig Lot.

Pomin nastepujace zdanie ,Jedli z jakiejkolwiek przyczyny Zyrokopter nie moze lataé, nie
moze wykonywac ruchu”.

Zyrokopter, ktory wybiera Ucieczke jako reakcje na szarze, a potem mobilizuje sie na poczatku
swej kolejnej tury moze zwroci¢ sie w dowolnym kierunku i wykonaé swojruch w fazie Ruchu,
lecz nie moze strzelac ani szarzowac.

Zyrokopter nie podlega zasadzie Tratowanie i nie moze by¢ pilotowany przez Postac.
Ochrona Pancerza. Zyrokopter ma Ochrone Pancerza na 4+.

Dziato Parowe. Zyrokopter jest uzbrojony w napedzane para dziato, ktore strzela masa
otowianych kul z efektem armatniego kartacza. By wyznaczy¢ pole ostrzatu dziata, uzyj
szablonu Ptomienia. Umies$¢ szablon szerokim koncem nad celem, a waski przytdéz do wylotu
lufy dziata. Kazdy model przykryty szablonem w catosci otrzymuje trafienie automatycznie, a
modele czesciowo przykryte zostaja trafione na 4+. Zyrokopter nie moze Sta¢ i Strzelaé ze
swojego parowego dziata.

Zasieg Sita Ochrona Pancerza
Szablon Ptomienia 3 -1

Strona 44 - Wielka Runa Skalfa Czarnego Mtota

Bron obdarzona ta rung uderza z Sita o dwa punkty wyzsza niz Wytrzymatos¢ celu (do
maksymalnej wartosci 10). Wyznaczona tak Sita uzywana jest rowniez do modyfikacji Ochrony
Pancerza celu. Przyktadowo, by zrani¢ na 2+ przeciwnika o Wytrzymatosci rownej 4, Sita musi
zostac podniesiona do poziomu 6, oznacza to rowniez modyfikacje Ochrony Pancerza o -3.

Strona 44 - Wielka Runa Szybkosci
Posiadacz broni z wyrytg nan ta runa podlega zasadzie Zawsze Uderza Jako Pierwszy.

Strona 45 - Runa Ochrony
Mnozenie runy nie przynosi dodatkowych efektow. Runa ta daje odpornosc¢ na nastepujace
zasady specjalne: Zabojczy Cios, Heroiczny Zabojczy Cios, Zatrute Ataki.

Strona 45 - Wielka Runa Valayi

Pomin ostatnie zdanie tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Runa dodaje +2 do wszystkich rzutéw na rozproszenie czaréw wykonywanych przez gracza
Krasnoludow. Kazdy z czardéw pozostajacych w grze zostanie rozproszony automatycznie na



poczatku tury Magii obydwu graczy, o ile cel, na ktoéry oddziatuje znajdzie sie w promieniu 12”
od sztandaru.

Strona 45 - Runa Spowolnienia

Kazdy przeciwnik szarzujacy na jednostke musi odja¢ K6” od dystansu szarzy. Szarzujacy
oddziat okresla zasieg szarzy w normalny sposob, po czym grajacy Krasnoludami rzuca Ké i
odejmuje wynik od uprzednio uzyskanego zasiegu szarzy. Jesli atakujacy nie wejdzie w kontakt
z jednostka, stosuje sie wszystkie zwykte zasady nieudanej szarzy. Mnozenie runy ha
sztandarze nie powoduje kumulacji wyniku, ktory ma by¢ odjety od szarzy, zamiast tego rzuca
sie K6 za kazda rune i wybiera najlepszy wynik.

Strona 46 - Runa Spokoju
Zignoruj ta rune.

Strona 47 - Runa Pieca
Noszacy ta rune posiada magiczna ochrone 2+ przeciwko Ptonacym Atakom.

Strona 47 - Wielka Runa Poswiecenia

Jednokrotne uzycie. Gracz Krasnoludow moze na koniec dowolnej rundy walki przed ustaleniem
jej wyniku spowodowa¢ wybuch machiny. Machina zostaje zniszczona, a jej obstuga zabita.
Kazda wroga jednostka walczaca z maching wojenng otrzymuje 2K6 magicznych trafien o Sile 4
rozdzielanych jak przy Strzelaniu. Runa ta jest rowniez automatycznie aktywowana, gdy
machina wojenna straci swa ostatnia rane w walce wrecz.

Strona 47 - Runa Przetadowania
Machina wojenna moze strzela¢ nawet jesli w poprzedniej turze wyrzucono dla niej Niewypat
(o ile w rezultacie Niewypatu machina nie zostata zniszczona).

Strona 47 - Runa Spalenia
Jakiekolwiek pociski wystrzeliwane przez Machine Wojenna podlegaja zasadzie Ptonace Ataki.

Strona 50 - 0-1 Kowadto Zagtady
Pomin drugie zdanie tak, by pozostat nastepujacy tekst:
Mistrz Run moze wprowadzi¢ do gry swiete Kowadto Zagtady.

Strona 50 - Mistrz Run, Opcje

Opcje:
» Moze wybrac bron wielka (+6 pkt.)
» Moze niesc tarcze (+3 pkt.).
 Jeden z Mistrzow Run moze wprowadzi¢ do walki Kowadto Zagtady (+175 pkt.). Kowadtu
towarzyszy dwoch Straznikow Kowadta o podanych obok charakterystykach. Mistrz Run
staje sie cztonkiem obstugi.
» Moze wybrac przedmioty runiczne z list Broni, Zbroi i Talizmanow (str. 44-47) o tacznej
maksymalnej wartosci 150 punktow.

Strona 51 - BOHATEROWIE

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Bohaterowie (Tanowie, Kowale Run, Inzynierowie i Zabojcy Smokdéw) sa najodwazniejszymi
wojownikami armii Krasnoludow, co czyni z nich doskonatych przywodcow.

Strona 51 - Mistrz Inzynier, Zasady Specjalne
Mistrz Artylerii, Okopy
Pomin zasade specjalna ,,Dodatkowy Cztonek Obstugi”.



Strona 52 - JEDNOSTKI PODSTAWOWE

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Niniejsza sekcja prezentuje najbardziej rozpowszechniong piechote Krasnoludow. Stanowi ona
podstawe sit kazdej twierdzy. Istnieje minimalna liczba jednostek Podstawowych, ktora musi
by¢ wystawiona. Ich liczba zalezy od rozmiaréw armii.

Strona 54 - JEDNOSTKI SPECJALNE

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Jednostki Specjalne sktadaja sie z wyszkolonych wojownikdw. Ich liczba na polu bitwy jest
mniejsza w stosunku do jednostek Podstawowych.

Strona 54-57, 64 - Zasady Specjalne dla wszystkich machin wojennych
Zasady Specjalne: Determinacja

Strona 57, 64 - Zyrokopter
Wspotczynnik Ruch ,R” wynosi 1.

Strona 56 - JEDNOSTKI SPECJALNE

Normalnie armia moze zawiera¢ jedna jednostke Zabojcow. Jednakze za kazdego
wystawionego Zabodjce Demonow badz tez Zabdjce Smokow, armia moze wystawic kolejne
jednostki Zabojcow.

Strona 57 - Psy Wojny
Zignoruj ten fragment.

Strona 59 - Thorgrim Straznik Uraz

Pomin fragment ,,..., ale zuzyje tez wybor bohatera w armii Krasnoludow.” tak, by pozostat
nastepujacy tekst:

Thorgrim moze by¢ wystawiony jako Lord. Moze by¢ wystawiony tylko zgodnie z podanymi
zasadami i nie moze otrzymac dodatkowego wyposazenia tudziez runicznych przedmiotow.

Strona 60 - Thorek Zelazna Brew

Pomin fragment ,,..., ale zuzyje tez wybor bohatera w armii Krasnoludow.” tak, by pozostat
nastepujacy tekst:

Thorek jest Gtownym Mistrzem Run w Karak Azul i, jak twierdza niektérzy, najwiekszym z
zyjacych Mistrzow Run. Moze by¢ wystawiony w armii Krasnoludow jako Lord. Moze byc
wystawiony w prezentowanej formie i nie moze otrzymaé dodatkowego wyposazenia czy
runicznych przedmiotow. Koszt posiadanych przez niego runicznych przedmiotéw, Kowadta
Zagtady, Kraggiego i dwoch Straznikow Kowadta wliczony jest w koszt catkowity modelu.
Wspotczynniki dla Straznikow Kowadta znajdziesz na str. 30.

Strona 61 - Thorek Zelazna Brew, Kowadto Zagtady
Kowadto Zagtady Thoreka dziata tak jak kazde Kowadto Zagtady (patrz wyzej) z nastepujacymi
modyfikacjami:
« Kragi jest usuwany, gdy Kowadto otrzyma trzecig rane, zas Thorek, gdy otrzyma szostg
rane.
e Raz w grze Thorek moze podjac probe przerzutu nieudanego rzutu na uderzenie w runy
Kowadta, jesli jednak i ta proba jest nieudana, wtedy stosuje sie modyfikator -1 do
rzutu na Tabele Nieudanej Runy (wynik 0 liczy sie jak 1).
e« Thorek jest tak biegty w uderzaniu run Kowadta Zagtady, ze potrafi przywotac
Starozytng Moc runy na 3+.

Strona 64 - Skrot
Zignoruj ramki dotyczace Msciciela i Dziata Krasnoludow.



