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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 23 - Pigsciarz )
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Strona 25 - Gnoblar Zab

Przed proba rzucenia czaru Magii Jelit, Rzeznik moze poswieci¢ jednego Gnoblar-Zeba i
otrzymac +1 do catkowitego rezultatu rzutu przy korzystaniu z danego Przysmaku Szamana.
Kazdego Gnoblar-Zeba mozna poswieci¢ raz w ciggu bitwy, ale Rzeznik dysponujacy dwoma
Gnoblar-Zebami moze poswieci¢ ich obu, by uzyska¢ +2 do rezultatu rzutu, o ile sobie tego
zyczy.

Uwaga! Gnoblar-Zab jest czescia modelu postaci, ktora go posiada. Tego typu Gnoblar nie ma
wtasnej podstawki i nie moze korzystac ze swej ,wtasnej” charakterystyki.

Strona 41 - Zniewolone Olbrzymy, Duszenie tancuchem

Zniewolony Olbrzym musi wybrac jeden model jako cel tego ataku. Zniewolony Olbrzym oplott
ciezki tancuch wokot szyi ofiary i mocno zaciska petle. Kark przeciwnika zwykle peka, a czasem
urywa mu gtowe. Cel ataku musi przejs¢ test na wytrzymatos¢. Jesli go nie zda, traci 2K6
punktow zywotnosci bez mozliwosci stosowania Ochrony Pancerza.


http://www.faberfaber.pl/

Strona 62 - Maczuga Grzmotu

Tylko Tyran. Maczuga Grzmotu jest bronia dwureczna i podlega zasadom broni wielkiej. Tyran
uzbrojony w Maczuge Grzmotu moze zdecydowal sie na pojedynczy atak w Walce Wrecz
(pozostate ataki przepadaja). Po udanym trafieniu (uzywaj najwyzszej wartosci wspoétczynnika
Walki Wrecz sposrod modeli stykajacych sie z podstawka Tyrana), umies¢ mniejszy szablon tak,
by w dowolnym miejscu stykat sie z, ale nie przykrywat podstawki Tyrana (moze obejmowac
sprzymierzone modele jesli sobie tego zyczysz, ale nie doznaja one uszczerbku). Okresl ofiary
doktadnie w taki sposob, jak by otrzymaty trafienie z katapulty z Sita 4(8).

Strona 64 - Ostona z Czaszek

Jezeli w wyniku dziatania Rzeznika odzianego w Ostone Czaszek lub jednostki, w ktorej
przebywa, jednostka jest zmuszona do przeprowadzenia dowolnego testu z uzyciem
wspotczynnika Zdolnosci Przywddczych (w tym Psychologicznych i Testéw Ztamania), stosuje sie
modyfikator -1 do testu na Zdolnosci Przywoddcze.

Strona 69 - Bohaterowie, *Sztandar Armii
Jeden z piesciarzy moze nies¢ Sztandar Armii za +25 punktow. Moze wybrac¢ Gnoblar-Uwage za
+5 punktow.

Chorazy Armii moze nies¢ dowolny sztandar magiczny (bez limitu punktow). Model niosacy
magiczny sztandar nie moze posiadac innych przedmiotow magicznych.

NOWELIZACJE

Typy Jednostek

W starszych wersjach ksiag armii Typ Jednostki nie zostat wyszczegolniony 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 66-67 - ZGROMADZENIE POTEZNYCH
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.

Psy Wojny
Pomin wszelkie wzmianki dotyczace Psow Wojny

Strona 16 - Uwagi

Pomin ostatni akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

W armii Krdlestwa Ogrow walczy wiele jednostek sktadajacych sie z duzych modeli, o
zwiekszonym wspotczynniku Zywotnosci. Ponizej przedstawiamy kilka przypomnien i wyjasnien
do odnosnych zasad:

Pojedynczy Ogr lub Ogrza Postac traktowany jest jak potwor.
W przypadku jednostek, w ktorych walcza Dowodcy (D) i/lub Postacie, gracz musi oddzielnie

odnotowywac rany zadane zotnierzom, Dowddcom i Postaciom. Zadane rany mozna odznaczyc
kolorowymi kostkami.



Strona 29 - Ogrza Zelazna Pies¢

Ogrza Zelazna Pies¢ podlega nastepujacym zasadom:

Na poczatku kazdej walki wrecz, Ogry wyposazone w zelazne piesci moga zdecydowac, czy
uzyja ich jako dodatkowych broni recznych, czy jako tarcz.

Strona 35 - Yeti, Stromizny

Zakrzywione pazury i twarde niczym zelazo ostrogi pozwalaja Yeti na wspinaczke nawet po
najgtadszej powierzchni. Wdrapanie sie na pionowa $ciane zajmuje im kilka sekund. Gdy dodac
do tego szybki chdd i naturalng site, okaze sie, ze niewiele przeszkdd moze powstrzymac Yeti
scigajace swa zdobycz. Yeti traktuja kazdy teren jako teren otwarty na potrzeby ruchu. Nie
moga zakonczy¢ swego ruchu w terenie niedostepnym - cho¢ moga przez taki przemieszczac
sie, nie moga tam pozostac.

Strona 39 - Ludozercy, Para Muszkietow
Para muszkietow ma nastepujacy profil:
Zasieg: 24” Sita: 4 Dodatkowy Atak, Szybkostrzelny

Pierwszy w grze strzat z pary muszkietow wykonuje sie przy powiekszonym o Ké” zasiegu, co
odzwierciedla fakt, ze przed bitwa bron zostata dostatecznie natadowana prochem

Strona 43 - Traperzy Gnoblaréw, Swita

Traperzy Gnoblarow w odlegtosci 12” od towcy moga korzysta¢ z jego Zdolnosci Przywodczych
przy wszystkich wymaganych testach. Co wiecej jednostka Traperéw w odlegtosci do 6” od
towcy, na ktorego szarzuje przeciwnik, moze ,stac i strzela¢” w szarzujacych bez zwyktej kary
-1 i to nawet wtedy, gdy szarza nie obejmuje samych Traperow.

Traperzy Gnoblarow sa Zielonoskorymi pod kazdym wzgledem.

Strona 60 - Uzywanie Magii Jelit

Kazdy Rzeznik i kazdy Oprawca zna wszystkie zaklecia z przedstawionej na nastepnej stronie
listy, gdyz Rzeznik moze czerpa¢ w nieograniczony sposob ze swej duchowej wiezi. Jesli w
danej fazie okreslony czar zostat juz udanie rzucony i drugi Rzeznik chce go powtorzyé, to
wartos¢ udanego Rzucenia zostaje podwojona do 6+. Jesli trzeci Rzeznik chciatby rzucac¢ dane
zaklecie ponownie, wartos¢ udanego Rzucenia zostanie potrojona do 9+ i tak dalej.

Zaklecia wzmacniajace moga by¢ uzyte tylko w stosunku do jednostek, ktore zostaty okreslone
jako jednostki Ogrow (patrz strona 16 - obejmuje to rowniez towcdéw, ale obejmuje
Szablozebnych).

Rzeznicy i Oprawcy skupiaja kostki i rzucaja czary w normalny sposob. Rzeznika traktuje sie
jako Czarodzieja 2 poziomu, za$ Oprawce jako Czarodzieja 4 poziomu.

W przypadku udanych czarow o dtugotrwatym efekcie zaznacz specyfike ich dziatania
stosownym zetonem (skopiowanym ze strony 80 - Skrot) lub oznacz jednostke, ktora byta celem
zaklecia w inny sposob.

Wszelkie testy, ktore Rzeznik musi przejs¢, nalezy rozpatrywa¢ przed korzysciami
wynikajacymi z dziatania czarow, ktore zmuszaja go do wykonania tego testu. Na przyktad, w
przypadku czaru Zebotamacz (str. 61), przy rozpatrywaniu trafienia o sile 6, Rzeznik nie moze
skorzystac¢ z premii do +1 do Wytrzymatosci. Jesli w wyniku dziatania Magii Jelit Rzeznik ginie,
wszystkie rzucone przez niego zaklecia automatycznie zostaja rozproszone.

Przeciwnik w czasie wtasnej fazy Magii moze rozprasza¢ dowolne z czarow Magii Jelit, traktujac
je jak zaklecia Pozostajace w Grze o wartosci Rzucenia rownej 7.



Zauwaz, ze we wszystkich przypadkach stwierdzenie, ze zasady odnosza sie do ,Rzeznika”
oznacza, ze odnosza sie rowniez do Oprawcy.

Strona 62 - 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 63 - Wielka Czaszka

Oferuje ochrone pancerza na 6+, ktora mozna taczy¢ z ochrong pancerza w zwykty sposob.
Kazdy rzucajacy, ktory rzuca czar na wtasciciela Wielkiej Czaszki lub na jednostke, w ktorej
przebywa, musi rzuci¢ na tabele Nieudanego Rzucenia Czaru jesli tylko wypadnie para 1, 2 lub
6. Zwrdc uwage, ze jedynie para 6 powoduje rzucenie czaru z Nieodparta Sita.

Strona 63 - Serce Piekiet

Rzeznik moze uzy¢ tego przedmiotu na poczatku fazy Magii przeciwnika, przyjmujac
pojedyncze trafienie o Sile 3. Do konca tej fazy wynik rzutu zawierajacy jakakolwiek pare liczb
bedzie oznaczac Nieudane Rzucenie Czaru. Zwrdc¢ uwage, ze jedynie para 6 powoduje rzucenie
czaru z Nieodparta Sita. W przypadku Nieudanego Rzucenia Czaru kazdy Czarodziej bedzie
musiat skorzystac z tabeli Magii Jelit zamiast swojej wtasnej (uwaza sie go za Rzeznika). Jesli
czar rzucono z Nieodpartg Sita, rozstrzygnij efekty w zwykty sposob, a nastepnie na Tabele
Nieudanego Rzucenia Czaru Magii Jelit.

Strona 64 - Skora Szarego Grzbietu

Tylko towcy i Tyrani

Posta¢ odziana w Skére Szarego Grzbietu (oraz towarzyszace jej Szablozebne) podlegaja
zasadzie specjalnej Obiezyswiat. W walce wrecz przeciwnik zadaje wtascicielowi Skory
trafienia z modyfikatorem -1. Armia, w ktorej walczy Postac¢ odziana w Skore Szarego Grzbietu
nie moze wystawia¢ do walki Yeti.

Strona 68 - Lordowie

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Tyrani to najsilniejsze i najtwardsze Ogry w kazdym z krolestw. Ich wielkiej sile doréwnuje
tylko ich apetyt. Oprawcy sq prorokami Przepastnych Trzewii i potrafiq przekaza¢ moc
Ogrzego boga otaczajqgcym ich pobratymcom.

Strona 69 - Bohaterowie

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Bohaterowie Ogrow to potezne indywidua, ktére wnoszq do szeregow swego plemienia cos
wiecej niz tylko muskuty. Ogrzy Piesciarze utrzymujq w szyku bojowym Zelaznq dyscypline,
podczas gdy Rzeznicy dbajq o duchowe i gastronomiczne zaplecze kazdej szarzy, wzmacniajqc
szeregi towarzyszy broni swojq magiq. Lowcy swiecq przyktadem, polujqc na najsrozszych i
najpotezniejszych przeciwnikow, byle tylko zdoby¢ trofeum z ich czaszek.

W grach na 500 lub mniej punktow mozesz wziq¢ jednego Bohatera (wliczajgc w to wszelki
dostepne dla niego opcje), pomimo, ze jego wartos¢ punktowa przekracza¢ bedzie
dopuszczalng granice 25% przeznaczong na Postaci. Twoja armia nie moze jednak miec innych
Bohaterow.

Strona 70 - Jednostki Podstawowe

Pomin drugi i trzeci akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Jednostki Podstawowe sq kregostupem armii Ogrzych Krdlestw. W ich szeregach walczq
gtéownie Ogry uzbrojone w cokolwiek, od prostych maczug poczgwszy, a na dwurecznych
butatach skoriczywszy.



Strona 72 - Jednostki Specjalne

Pomin drugi akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Do Jednostek Specjalnych wliczajq sie Yeti - potomkowie ras Ogréw oraz uzbrojeni w dziata
Otowiomiotacze, za ktorymi podgzajq ich malenicy towarzysze ze swoimi rozklekotanymi
machinami wojennymi.

Strona 74 - Jednostki Rzadkie

Pomin drugi i trzeci akapit tak, by pozostat nastepujacy tekst:

Jednostki Rzadkie sktadajg sie z najgrozniejszych i najpotezniejszych stworzen
zamieszkujgcych Krolestwa Ogréw, z monstrualnymi Pozeraczami i Zniewolonymi Olbrzymami
na czele. Armia musi sie niezle natrudzi¢, by zdoby¢ dla nich wystarczajqcq ilos¢ swiezego
miesa.

Strona 78 - Ttusciusz Ztoty Zab, Wszech-Tyran Krolestw Ogrow

Pomin fragment ,,Jest on jednak na tyle potezny, ze zuzywa dodatkowy wybor Lorda” tak, by
pozostat nastepujacy tekst:

Ttusciusz mozna wystawi¢ w ramach wyboru Lorda w armii Krélestw Ogréow. Jednoczesnie
petni role Chorgzego Armii. Musi by¢ uzywany w opisany nizej sposéb i nie moze posiadac
zadnego dodatkowego wyposazenia, czy magicznych przedmiotéw. Ttusciusz musi byc
Generatem armii.



