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OD TEUMACZA

W polskiej wersji errat przyjeliSmy nastepujaca konwencje: Przytaczamy caly zapis dotyczacy
zmienianej zasady tak, jak powinien wyglada¢ w nowej wersji. By szybciej odnalezé zmienione
fragmenty, gdzie to bylo mozliwe, zostaly one zaznaczone innym kolorem. Dodatkowo najnowsze
zmiany zostaly wyrdznione kolorem czerwonym.

ERRATA
Strona 45 i 94— Szkieletowy Rumak

R WW 7S S WT Z I A ZP
Szkieletowy Rumak 8 2 0 3 3 1 2 1 3

Strona 84 — Czarny Top6r Krella 50 punktow

(tylko Upiorny Krol)

Kiedy Czarny Topor dosiegnie ciatla wroga zostawia w ranie zlomki, ktore wygryzaja sobie droge do
serca ofjary.

Wielka broni. Wielokrotne Rany (K3). Dowolny model zraniony Czarnym Toporem, o ile pozostanie
przy zyciu, musi na poczatku kazdej kolejnej tury wlasnej zdaé test Wytrzymatosci, w przeciwnym
wypadku straci kolejny punkt Zywotnosci.



Strona 85 — Krwawa Kolczuga Walacha 45 punktéw
Kolczuga nalezata ongis do jednego z najwiekszych siepaczy wszechczasow. Z mocy nikczemnej magii
zbroja spijata krew ofiar Walacha, by chronic wiasciciela ochronng aurg z potepionych dusz.

Zbroja. Kolczuga oferuje Ochrone Pancerza na 4+, ktérag mozna aczy¢ z Ochrong z tarczy, jazdy
wierzchem itp. Dodatkowo Krwawa Kolczuga Walacha oferuje Magiczng Ochrone na 5+.

Strona 85 — Nagie Truchto 25 punktow
Jadowicie karmazynowa kolczuga sprawia, Ze jej wiasciciel przypomina wygladem odarte ze skory,
umeczone zwioki.

Zbroja. Nagie Truchlo oferuje wlascicielowi Ochrone Pancerza na 2+, ktérej nie mozna polepszy¢ w
zaden sposob (tarcza, wierzchowcem itp.).

Strona 85 — Kostur Plonacej Smierci 40 punktow

(Zaklety Czar, Poziom Mocy 3)

Kostur skrywa zaklecie niosgce plomieri zniszczenia, ktdrego demonstracjg jest zawodzaca plonaca
czaszka, mkngca w kierunku wroga.

Udane uzycie oznacza rzucenie magicznego pocisku o zasiegu 18”, ktéry zadaje K6 trafien o Sile 4
(Ptonace Ataki). Dowolna jednostka, ktéra w wyniku trafienia straci jeden lub wiecej punktéw
Zywotnoéci musi przeprowadzi¢ niezwlocznie test Paniki. Po kazdym uzyciu Kostura Ptonacej Smierci
rzué kostka. Wynik 1 oznacza, ze jego moc zostala wyczerpana i nie bedzie mozna z niego skorzystac¢
do korica gry.

Strona 90 — Manfred Akolita

Magia

Mannfred von Carstein jest, w mysl zasad Warhammera, Czarodziejem Poziomu 2 i zna wszystkie
czary z Domeny Wampirow.

Strona 92 — Szkieletowi Wojownicy

Szkieletowi Wojownicy Punkty/model: 8 Strona 40

R WW  ZS S WT Z I A ZP
Szkielet 4 2 2 3 3 1 2 1 3
Dowddca Szkieletéw (D) 4 2 2 3 3 1 2 2 3

Wielko$¢ jednostki: 10+

Bron i zbroja: Bromn reczna, Lekka zbroja, Tarcza
Zasady Specjalne: Nieumarty

Opcje:

Grupa Dowodzenia:
Mianowanie jednego Szkieletu na Dowddce Szkieletéw..8 pkt



Mianowanie jednego Szkieletu na muzyka.................. 4 pkt
Mianowanie jednego Szkieletu na chorazego............... 8 pkt
moze nie$¢ magiczny sztandar o wartosci do ...25 pkt

Bron:
WIOCZNIA. ... 1 pkt/model

Strona 94 — Grobowa Straz

Grobowa Straz  Punkty/model: 12 Strona 44

R WW 7S S WT Z I A VA
Grobowy Straznik 4 3 0 4 4 1 3 1 6
Seneszal (D) 4 3 0 4 4 1 3 2 6

Wielko$¢ jednostki: 5+

Bron i zbroja: Bron reczna, Ciezka zbroja, Tarcza
Zasady Specjalne: Nieumarty, Upiorne Ostrze
Opcje:

Grupa Dowodzenia:

Mianowanie jednego Grobowego Straznika na Seneszala................ 12 pkt
Mianowanie jednego Grobowego Straznika na muzyka................. 6 pkt
Mianowanie jednego Grobowego Straznika na chorazego............... 12 pkt

moze nie$¢ magiczny sztandar o wartosci do ...50 pkt

Jednostka moze zamienic tarcze na broi wielkg za........................ 1 pkt/model

NOWELIZACJE

Typy Jednostek

W starszych wersjach ksiagg armii Typ Jednostki nie zostal wyszczegdlniony w przypadku kazdego
modelu. Jezeli dotyczy to ksiegi Twojej armii, Typ Jednostki interesujacego Cie modelu znajdziesz w
tabelach znajdujacych sie na koricu podrecznika gtéwnego do gry Warhammer.

Strona 88 — Lista Armii Wampirdéw
Pomin tg strone, za wyjatkiem drugiego paragrafu w czesci Wybdr Postaci, tj.:

Armia Wampiréw musi zawiera¢ przynajmniej jednego Wampira, ktory bedzie jej Generalem. Jezeli w
Twojej armii walczy wiecej Wampiréw, Generatem zostanie ten z nich, ktéry ma najwyzsza warto$c
wspotczynnika Zdolnosci Przywddcze. Jesli wiecej niz jeden Wampir ma te sama (i najwyzsza) wartos¢
wspotczynnika Zdolnosci Przywddcze, wybierz jednego z nich na Generata jeszcze na poczatku bitwy.
Po rozstawieniu armii upewnij sie, ze Twdj przeciwnik wie, ktéry Wampir jest Generatem.



i postuz sie zasadami w rozdziale ,Budowanie Wlasnej Armii”, w podreczniku gléwnym do gry
Warhammer.

Strona 33 — Marsz

Jednostki Nieumartych nie moga maszerowac, chyba ze zaliczaja sie do Postaci, badz tez na poczatku
wlasnej fazy ruchu znajduja sie w odlegtosci do 6” od modelu podlegajacego zasadzie Wampir (12” od
Generata). Jednak wtedy podlegaja zwykltym zasadom marszu.

Strona 33 — Test Ztamania
Wizystkie oddziaty Nieumartych podlegaja zasadom Nieztomny i Niestabilny.

Strona 39 - DOMENA WAMPIROW
Oprocz Inwokacji Neheka, Wampir zna liczbe czaréw z Domeny Wampirow wynikajaca z poziomu na
ktorym sie znajduje — po jednym czarze na kazdy poziom magiczny. W celu wylosowania czarow z
Domeny Wampirow rzuc K6 i sprawdz wynik w ponizszej tabeli. Wampir moze wymienic dowolny
czar na czar Wskrzeszenie Umartych.

Pomin zdanie ,, Jesli wylosowafes ten sam czar dla jednego Wampira, rzuc ponownie.”

Strona 39 — Danse Macabre Vanhela

Rzucony na 7+

Czar z Domeny Nekromancji

Nieumartych przepeinia diabelska energia magiczna, ktora sprawia, iz ruszaja przez pole bitwy z taka
szybkoscig, ze i wigkszosc zywych nie potrafitaby za nimi nadazyc.

Czar mozna rzuci¢ na sprzymierzong jednostke Nieumartych w odleglosci do 12” od rzucajacego z
jednym z wymienionych skutkéw:

Jezeli cel nie walczy wrecz to moze niezwlocznie wykonac¢ ruch na dystans do 8” , podlegajacy
zwyktym zasadom ruchu — moze szarzowac (z zasiegiem szarzy 8”), wykonac obrét, zwrot, a nawet
przeprowadzi¢ reorganizacje. Jednostka, ktéra zostata zaszarzowania w wyniku dzialania czaru Danse
Macabre moze odpowiedzie¢ na szarze w zwykty sposéb i musi zda¢ wymagane testy Psychologiczne.
Jednostka moze w wyniku dziatania tego czaru wykona¢ tylko jeden dodatkowy ruch w fazie magii.

Jezeli obrana na cel jednostka walczy wrecz to wszystkie modele w jednostce beda podlegaé w
nadchodzacej fazie walki wrecz zasadzie Zawsze Uderza Jako Pierwszy i moga przerzuci¢ nieudane
rzuty na trafienie.

Strona 43 — Scierwowéz
Uwaga od pomystodawcy: Scierwowdz to dziwny twdr, ni to rydwan ni to potwor. Pod kazdym
wzgledem Scierwowoz jest traktowany jako Potwdr i z tego wzgledu podlega zasadzie Tratowanie.

Strona 45 — Szkieletowy Rumak
Bezcielesny Rumak: Model dosiadajacy Szkieletowego Rumaka podlega, ale jedynie na potrzeby ruchu,
zasadzie specjalnej Eteryczny. Jesli do jednostki dosiadajacej Szkieletowych Rumakéw dotaczy Postac¢



nie dosiadajaca Szkieletowego Rumaka, jednostka traci te zdolnos¢ i ponosi kary do ruchu wynikajace z
pokonywanego terenu w zwykty sposéb.

Strona 47 — Czarny Powoz

Przywotanie Smierci: Na poczatku kazdej fazy magii Czarny Powéz moze zaabsorbowaé magiczna
energie. Rzu¢ kostkami z puli kostek Mocy. Kazda kostka na ktérej uzyskano wynik 6 zostaje
pochtonieta przez Czarny Powdz i nie bedzie mozna jej wykorzysta¢ w tej turze magii. Jezeli na polu
bitwy jest wiecej niz jeden Czarny Powoéz, tudziez okreslony Czarodziej znajduje sie¢ w odleglosci do
6”od wiecej niz jednego Czarnego Powozu, ustal losowo, ktéry Czarny Powoz skorzysta z kazdej
zaabsorbowanej kostki — dana kostka przypas¢ moze tylko jednemu Czarnemu Powozowi.

Strona 48 — Stworzenia Eteryczne, Eteryczny Ruch
Zignoruj te zasady specjalne. Zamiast nich skorzystaj z zasady specjalnej Eteryczny, opisanej w
podreczniku gtéwnym do gry Warhammer.

Strona 49 — Upiory z Kurhanéw

Upiorny Skowyt (tylko Grobowcowe Banshee): Grobowcowa Banshee moze w fazie strzelania uzy¢
Upiornego Skowytu przeciwko pojedynczej jednostce przeciwnika nawet jesli maszerowata lub
szarzowala, a nawet jesli walczy wrecz. Atak ten ma zasieg 8”, a Banshee nie musi widzie¢ celu ataku.
Jesli Banshee walczy wrecz moze zaatakowac jedynie jednostke z ktéra walczy. By rozpatrzed skutki
ataku rzu¢ 2K6 i dodaj 2 do wyniku. Za kazdy punkt réznicy miedzy uzyskanym wynikiem a wartoscia
ZP przeciwnika, utraci on 1 punkt Zywotno$ci. Rozpatrujac skutki ataku uzywaé nalezy najwyzszej
wartoéci Zdolnosci Przywédczych (w tym réwniez Zdolnosci Przywoédcezych Generata w odlegtosci do
127 itp.). Rozdzielaj utracone punkty Zywotnoéci jak przy strzelaniu. Przeciwko Upiornemu
Skowytowi nie ma zastosowania Ochrona Pancerza. Grobowcowa Banshee moze uzy¢ Upiornego
Skowytu jako reakcji stac i strzela¢ w odpowiedzi na szarze.

Strona 50 — Chmara Nietoperzy
Zasady Specjalne: Nieumarty, Unoszenie
Pomin zasady Jednostka Latajaca oraz Przerazajaca Chmura

Strona 50 — Wielkie Nietoperze
Zasady Specjalne: Nieumarly, Lot
Pomin zasade Jednostka Latajaca

Strona 51 — Zlowieszcze Wilki
Zasady Specjalne: Nieumarly, Zwierzeta Bojowe
Pomin zasade Lekka Jazda

Strona 61 - Miecz Piekielnej Mocy
Kiedy ostrze posmakuje krwi uwalnia swe zgubne moce, dzigki ktorym jego wiasciciel moze wzmoc
swa kontrole nad Wiatrami Magii.

Za kazda nie wybroniona rane zadana Mieczem Mannfred dostaje w nadchodzacej fazie magii
dodatkowa kostke: do puli kostek mocy jesli bedzie to wiasna faza magii, badZ tez do puli kostek
rozproszenia jesli bedzie to faza magii przeciwnika. Dodatkowe kosci licza sie do limitu kosci, ale moze
z nich korzystac tylko Mannfred.



Strona 82 — Brat Ghulom

25 punktéw

Wampir czuje wieZ pokrewieristwa z Ghulami i wykorzystuje je by staly sie jego oczami I uszami na
swiat.

Jesli w armii walczy jakikolwiek Wampir z t3 mocg, jednostki Cmentarnych Ghuli (i walczace w nich
Postacie) moga wykonac¢ ruch marszowy przed gra. Ruch wykonywany jest po rozstawieniu, ale przed
rzutem ustalajacym kto rozpoczyna gre. W scenariuszach, w ktérych nie rzuca sie¢ na rozpoczecie,
wykonaj ruch specjalny zaraz po wystawieniu oddziatéw, ale przed rozpoczeciem pierwszej tury.

Strona 82 — Mistrz Czarnych Sztuk

50 punktéw

Jakimz wyzwaniem moga byc wiatry magii dla istoty, ktora kpi sobie z upfywajacego czasu? Jakiz to
Smiertelnik moze dorownac wiedzg magiczng komus tak wiekowemu, ze pobieral byt swe nauki od
samego Wielkiego Nekromanty?

Wampir generuje dla siebie dodatkowe 2 kostki Mocy w kazdej wiasnej fazie magii. Dodatkowe kosci
licza sie do limitu kosci, ale moze z nich korzysta¢ tylko Wampir.

Strona 84 — Wspoélne Przedmioty Magiczne

Jedli dany przedmiot magiczny znajduje sie na liscie zarowno w ksiedze armii, jak i w podreczniku
gtéwnym do gry Warhammer, przyjmij warto$¢ punktows z ksiegi armii, ale postuguj sie zasadami
zawartymi w podreczniku gtéwnym.

Strona 86 — Karmazynowy Klejnot z Lahmii

20 punktow

(tylko Wampiry)

Odzywiajacy sie zbrukana krwig amulet chroni wiasciciela przed zwodnicza naturg Wiatrow Magii.

W dowolnym momencie fazy magii wtasciciel Klejnotu moze poswigci¢ punkt Zywotnosci, by
wygenerowac jedna kostke Mocy. Dodatkowa koéc¢ liczy sie do limitu kosci, ale moze z niej korzystac
tylko wtasciciel klejnotu.

Strona 86 — Czarny Amulet

15 punktéw

Ow zbrodniczy klejnot ma moc ztapania w pulapke Wiatréw Magii i przechowywania ich dla jego
wiasciciela.

Czarny Amulet umozliwia wlascicielowi zachowanie na koniec dowolnej fazy magii jednej
niewykorzystanych kostek Mocy badz tez jednej z niewykorzystanych kosci Rozproszenia armii na
zakonczenie jakiejkolwiek fazy Magii i dodania ich odpowiednio do puli kostek Mocy badz kostek
Rozproszenia w kolejnej fazie magii.

Strona 87 — Sztandar Umarlego Legionu
Zignoruj ten przedmiot

Strona 87 — Przeklety Proporzec Moussillon



25 punktow

Sztandar powiewajacy nad twierdza Ksiecia Maldreda z Moussillon zostat zdobyty przez Nieumarfych.
Legendy utrzymuja, ze na proporcu cigzy klagtwa Moussillon, a temu kto pod nim stuzy towarzyszy
bezustanny pech.

Jedli jednostka przeciwnika zdobedzie Proporzec otrzymuje natychmiast K6 trafien o Sile 4,
rozdzielanych jak przy strzelaniu. Jednostka otrzyma réwniez kolejne K6 trafient o Sile 3 na poczatku
kazdej kolejnej tury wlasnej. Jednostka moze porzuci¢ Przeklety Proporzec w dowolnym momencie,
ale wtedy sztandar przepada i nie nalicza sie za jego zdobycie zadnych Punktéw Zwyciestwa.
Proporzec jest zdobyty przez jakakolwiek jednostke wroga, ktdra pozostawala w kontakcie z
posiadaczem Proporca, gdy ten zginat badZz w inny sposéb zostat usuniety z gry. Jesli dotyczy to kilku
oddzialéw, losowo wybierz jednostke, ktéra zdobywa Proporzec.

Strona 90 — Nekromanta 55 punktéw Strona 37

R WW ZS S WT 7z I A 7P
Nekromanta 4 3 3 3 3 2 3 1 7

Magia: Nekromanta jest, w my$l zasad Warhammera, Czarodziejem Poziomu 1 i zna jeden czar z
Domeny Nekromancji.

Rynsztunek: Bron reczna

Zasady Specjalne: Nieumarty

Opcje:

Udoskonalenie: Kazdy dodatkowy czar z Domeny Nekromancji.....15 pkt

Magiczne Przedmioty: Z listy Wspélnej/Wampiréw o wartoéci do........... 50 pkt

Wierzchowiec (jeden do wyboru):

Nocna Mara........c..c......... 15 pkt

Scierwowdz (koszt i opcje — patrz strona 93) — jego koszt dodaje sie do limitu punktéw przeznaczanego

na Bohaterow

Strona 91 — Zombie-Smok w Twojej Armii
Zignoruj te zasade.

Strona 96 — Podsumowanie
Zwrd¢ uwage, ze naglowki szesciu podanych tu rodzajéw oddzialow nie definuje typu jednostki.
Zamiast nich nalezy uzywac¢ Typéw Jednostek z Podrecznika do gry Warhammer.



