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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 110 - Pietno Nurgla
Pietno Nurgla przybiera czesto forme wysypki brodawek i wrzoddéw. Jego powiernikom towarzyszaq
chmary much i morowy wyziew.

Model z Pietnem Nurgla jest trudnym do trafienia celem. Ataki zasiegowe podlegaja karze -1 do rzutu na
Trafienie. Modele uderzajgce wen w walce wrecz maja modyfikator -1 do ich wspdtczynnika Walka Wrecz.

Strona 113 - OJCIEC MIECZY

40 punktow

Powiada sie, ze to prastare, zniszczone ostrze jest pierwszym mieczem jaki kiedykolwiek wykuto.
Wykazuje ono osobliwg wtadze nad innym orezem.

Jesli w rzucie na trafienie w walce wrecz wymierzonym przeciwko wtascicielowi tej broni wypadnie 1,
trafienie otrzymuje atakujacy model.

Strona 113 - ROZPRUWAJACE OSTRZE
30 punktow
Z kazdym ciosem to wiecznie gtodne ostrze warczy niczym zwierze, ktore poczuto zapach swiezej krwi.

Posta¢ walczaca Rozpruwajacym Ostrzem moze przerzuci¢ wszystkie rzuty na zranienie w walce wrecz.
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Strona 125 - Rycerze Chaosu, Dodatkowe Wyposazenie
Zamiana zakletej broni na zwykte kopie........... 5 pkt/model
Mianowanie jednego Wojownika na muzyka..... 10 pkt
Mianowanie jednego Wojownika na Czempiona...20 pkt
Mianowanie jednego Wojownika na chorazego.....20 pkt
Chorazy moze nie$¢ magiczny sztandar o wartosci do ..50 pkt

NOWELIZACJE

Typy Jednostek

W starszych wersjach ksiag 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 116 - Lista Armii Wojownikow Chaosu
Pomin tg 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 57 - Pomiot Chaosu, Zasady Specjalne
Strach, Nieztomny, Losowa Liczba Atakow (K6+1), Losowy Dystans Ruchu (2K6)
Pomin zasady Chtoszczace Odnédza oraz Przyczajona Groza.

Strona 58 - Bitewny Ottarz Chaosu, Uwaga Pomystodawcy

Bitewny Ottarz jest dziwny ustrojstwem, ni to rydwanem, ni to wierzchowcem ni stworzeniem. Na
potrzeby gry Bitewny Ottarz porusza sie i walczy jak potwor. Jego charakterystyka obejmuje ataki
Wojownikow Chaosu, ktérzy sie nim zajmuja i Rumakéw Chaosu, ktoére sa don zaprzezone. Pomimo
zaklasyfikowania go jak potwora, Bitewny Ottarz Chaosu nie podlega zasadzie specjalnej Tratowanie.

Strona 60 - Trolle, Zasady Specjalne
Strach, Gtupota, Mutujaca Regeneracja, Plwocina Trolla
Pomin zasade ,,Wola Chaosu”

Strona 62 - Smocze Ogry, Zasady Specjalne
Wola Chaosu, Strach, tuskowa Skora (5+).

Wsciektos¢ Burzy: Smocze Ogry kapig sie w btyskawicach, ktore ozywiajg ich ciata i przedtuzajg ich zycia.
Smocze Ogry sa odporne na wszystkie ataki oparte na sile btyskawic takie jak ataki spaczonych btyskawic
Skavenow czy okreslone czary z Domeny Niebios. Jesli z jakiegokolwiek powodu Smoczy Ogr jest celem
atakow opartych na sile btyskawic podlegac bedzie od tego momentu zasadzie specjalnej Szat.

Strona 63 - SHAGGOTHY SMOCZYCH OGROW, Zasady Specjalne
Terror, Duzy Cel, Odpornos¢ na Psychologie, tuskowa Skora (5+).

Wsciektos¢ Burzy: Shaggothy kapia sie w btyskawicach, by sie orzezwi¢ i nawet najpotezniejszy pocisk
energii wzmacnia je. Shaggothy Smoczych Ogrow sg odporne na wszystkie ataki oparte na sile btyskawic,
takie jak ataki spaczonych btyskawic Skavenow czy okreslone czary z Domeny Niebios. Jesli z
jakiegokolwiek powodu Shaggoth jest celem atakow opartych na sile btyskawic, podlega¢ bedzie od tego
momentu zasadzie specjalnej Szat.

Strona 66 - DZIALO PIEKIEL

Dziato Piekiet ma Ochrone Pancerza na 4+ i podlega zasadom potwora i poganiaczy (patrz podrecznik
Warhammera), z trzema Krasnoludami Chaosu dziatajacymi jako poganiacze. Zauwaz, ze jesli obstuga
Krasnoludéw Chaosu zostanie zniszczona z jakiegokolwiek powodu, w tym w wyniku pozarcia przez ich
Dziato Piekiet, Dziato Piekiet musi wykonaé test Reakcji Potwora.



R ww ZS S WT I A ZP
Krasnolud Chaosu 3 4 3 3 4 1 2 1 9
Dziato Piekiet 6 4 3 5 6 5 1 5 4
ZASADY SPECJALNE

Terror, Duzy Cel, Nieztomny, Sita Jednostki 5.

Destrukcja: Na poczatku tury, jesli Dziato Piekiet nie walczy wrecz, przeprowadz test Zdolnosci
Przywodczych jednostki. Jesli jednostka zda test, moze zachowywac sie w zwykty sposob. Jesli go nie
zda, jednostka nie moze strzelac i podlega zasadzie specjalnej Losowy Dystans Ruchu (3Ké). Jesli
wykonuje ruch musi obroci¢ sie w miejscu w kierunku najblizszej jednostki wroga, przed rozpoczeciem
ruchu.

Ogien Zagtady: Dziato Piekiet strzela jak katapulta z Sita 5 (10 dla modelu pod otworem w szablonie).
Jednostka trafiona przez Dziato musi zdac test Paniki z modyfikatorem -1 do ZP.

Uwieziony Demon: W przypadku Niewypatu rzuc¢ Ké i odczytaj wynik w ponizszej tabeli:

Ké6 Efekt

1 Nareszcie wolny!: Demon z Dziata Piekiet brutalnie zrywa swe wiezy. Kazda jednostka w
odlegtosci do 3K6” od Dziata otrzymuje Ké trafien o Sile 5. Nastepnie usun Dziato Piekiet i jego
zatoge z gry.

2 Ugryzienie: Dziato Piekiet wsysa wtasna zatoge do kotta i wypluwa ja deszczem krwi i kosci. Usun
zatoge z gry.

3 Tzzzz: Dziato Piekiet strzela wielka dawka czystej magii. Wszyscy Czarodzieje musza

niezwtocznie wykonac rzut na Nieudane Rzucenie Czaru. Zignoruj instrukcje dotyczace utraty

kosci mocy. Jesli wypadnie wynik 10-12 Czarodziej traci K3 losowo wybranych czarow.

Grrr: Rozwscieczony Demon z Dziata Piekiet wpada w szat bitewny. Usun K3 cztonkow zatogi.

Laaa!: Dziato Piekiet zrywa tancuchy i rzuca sie naprzod. Wykonaj ruch o 3Ké6” tak jak to opisano

w zasadzie specjalnej Destrukcja.

6 Bum!: Dziato Piekiet wypala z wyjatkowo niszczycielskim skutkiem. Rozpatrz strzat jakbys uzyskat
Trafienie i z Sita 10 zamiast 5. Dziato Piekiet nie wystrzeli do konca gry.

(S, BN

Strona 69 - Archaon, Ulubieniec Bogow
Archaon jest narzedziem, ktére pozwoli Mrocznym Bogom zjednoczy¢ hordy potnocy i zmieni¢ $wiat w
Krélestwo Chaosu.

Archaon uzyskuje nastepujace premie:

* Archaon jest wybrancem Tzeentcha, a co za tym idzie jest Czarownikiem Tzeentcha Poziomu 2 i
otrzymuje premie +1 przy kazdej prébie rzucenia czaru.

* Archaon jest wybrancem Nurgla, a co za tym idzie jest odporny na Zatrute Ataki - nalezy za nie rzucic¢
na zranienie w zwykty sposob. Wrogowie trafiaja Archaona z modyfikatorem -1 do trafienia podczas
strzelania (dotyczy to rowniez kazdej jednostki, w ktorej walczy), a takze z modyfikatorem -1 do
trafienia w walce wrecz.

* Archaon jest wybrancem Slaanesha, a co za tym idzie jest odporny na Strach, Terror i Panike. Co
wiecej, jesli Archaon jest Generatem armii, zasieg jego Inspirujacej Obecnosci rosnie z 12” do 18”.

*Archaon jest wybrancem Khorna, a co za tym idzie uzyskuje Odpornosc¢ na Magie (2).
Strona 69 - Archaon, Rumak Apokalipsy

Archaon dosiada w walce demonicznej bestii znanej pod réznymi imionami takimi jak Dorghar,
Ghurshy’ish’phak, Yrontalie, lecz najczesciej zwanej Rumakiem Apokalipsy. Archaon traktuje teren



niebezpieczny jak otwarty, natomiast jesli walczy w jednostce, jednostka i sam Archaon podlegaja karom
do ruchu w zwykty sposdb.

Strona 72 - Ksigze Sigvald, Zasady Specjalne
Oko Bogow, Determinacja, Pietno Slaanesha.

Ulubiony Syn: Ziemia zmienia swdj ksztatt ustepujac Sigvaldowi z drogi, a jego stopy unosza sie o cal nad
powierzchnia $wiata. Sigvald moze zawsze maszerowac i traktuje teren niebezpieczny jak teren otwarty.
Zdolnos$¢ ta przenoszona jest na kazda jednostke, do ktorej Sigvald sie przytaczy.

Najwyzsza Préznos¢: Obsesja Sigvalda na punkcie siebie samego jest tak wielka, ze kaze swym
podwtadnym nosi¢ na pole bitwy zwierciadta, stroic¢ sie i szeptac¢ sobie komplementy, kiedy wokot ging
ludzie. Sigvald podlega zasadzie specjalnej Gtupota.

Strona 107 - DOMENA NURGLA

W celu wylosowania czarow z Domeny Nurgla rzu¢ Ké i sprawdz wynik w ponizszej tabeli. Kazdy Czarownik
moze wymieni¢ dowolny czar na Wspaniate Owrzodzenie.

Pomin zdanie ,,Jesli wylosowates$ ten sam czar dla jednego Czarownika, rzu¢ ponownie.”

Strona 107 - WICHER ZARAZY

Rzucony na 8+

Wznoszqc spiewne modty do Ojca Nurgla, Czarownik sprawia, ze niebo peka niczym wzdety brzuch zwtok,
a na wrogow spada wspaniaty deszcz wrzqcych nieczystosci i gnijgcej krwi.

Wyznacz jednostke przeciwnika doktadnie tak jak przy strzelaniu z katapulty (ustalajac zasieg i pole
widzenia od rzucajacego) i rzué kostka Rozrzutu. Po ustaleniu miejsca trafienia i umies¢ na nim otwor
duzego szablonu. Jesli wypadt Niewypat umies¢ duzy szablon nad samym rzucajacym! Kazda jednostka
dotknieta szablonem otrzymuje 3Ké trafien o Sile 1 bez mozliwosci skorzystania z Ochrony Pancerza. Moze
to dotyczy¢ rowniez jednostek sprzymierzonych i jednostek walczacych wrecz. Jednostki z Pietnem
Nurgla nie podlegaja dziataniu czaru, a wtasciwie dziata on na nie ozywiajaco!

Strona 107 - KLATWA TRADU

Rzucone na 10+. Pozostaje w grze.

Rzucajqcy posyta wrogom kpiqgcy ukton i spada na nich groza, bowiem ich palce i koriczyny wiednq i
odpadajaq.

Wyznacz jednostke przeciwnika. Moze to byc rowniez jednostka walczaca wrecz. Jesli jednostka znajduje
sie w odlegtosci do 18” od rzucajacego umies¢ wyrdzniajaca sie kolorem badz w inny sposob kostke obok
jednostki ,,jedynka” do gory. Na poczatku kazdej wtasnej fazy magii, obrdc kostke, by pokazywata liczbe
o jeden wyzsza od liczby z poprzedniej tury. Dopoki czar pozostaje w grze, pokazywana liczbe nalezy
odjac¢ od Sity i Wytrzymatosci jednostki. Jesli Sita lub wytrzymatos¢ modelu w objetej dziataniem czaru
jednostce spadnie do zera, model obraca sie w stos zgnitego ciata i zostaje usuniety z gry. Moze to
oznaczac, ze jednostka zostanie zniszczona w jednej turze! Gdy czar rzucany jest na machine wojenna
lub rydwan Klatwa Tradu dziata tylko na obstuge i na wierzchowce.

Strona 108 - DOMENA TZEENTCHA

W celu wylosowania czaréw z Domeny Tzeentcha rzu¢ Ké i sprawdz wynik w ponizszej tabeli. Kazdy
Czarownik moze wymienic¢ dowolny czar na Migotliwy Ogien Tzeentcha.

Pomin zdanie ,,Jesli wylosowates$ ten sam czar dla jednego Czarownika, rzu¢ ponownie.”

Strona 108 - PANDEMONIUM

Rzucony na 8+. Pozostaje w grze.

Rzucajqcy sprowadza na armie wroga potworne zamieszanie, a kiedy przeciwnicy starajq sie przemowic z
ich ust ptynie niezrozumiata mowa Demondw.

Dopoki czar pozostaje w grze, jednostki przeciwnika nie moga korzysta¢ ze Zdolnosci Przywoddczych
swoich Postaci. Czar dziata réowniez na jednostki walczace wrecz. Co wiecej, wszyscy Czarodzieje
przeciwnika musza rzuci¢ na tabele Nieudane Rzucenie Czaru przy kazdej parze jednakowych liczb



uzyskanej w rzucie na rzucenie czaru (ale rzucg czar z Nieodparta Sitg tylko w wypadku wyrzucenia dwoch
6).

Strona 108 - ZDRADA TZEENTCHA

Rzucony na 9+

Subtelny szept w umystach wrogéw sktania ich do chwilowego wypowiedzenia lojalnosci i zaatakowania
wtasnych wspottowarzyszy.

Wyznacz jedna, niezaangazowana w walke wrecz jednostke przeciwnika, ktora nie podlega zasadzie
specjalnej Odpornos¢ na Psychologie. Jesli jednostka znajduje sie w odlegtosci do 24”, wszystkie modele
wykonuja niezwtocznie jeden atak we wtasnag jednostke. Rzué na trafienie, na zranienie i Ochrony w
zwykty sposob, tak jakby to byta kolejna runda walki. Rzucajacy ma prawo wybrac bron uzyta w ataku,
jednakze dodatkowa zasada Parowanie za uzywanie broni recznej i tarczy nie ma zastosowania. Zwrac
uwage, ze czar nie dziata na Postacie i wierzchowce. Po rozpatrzeniu wynikow tego zdradzieckiego ataku,
jednostka w wyniku odniesionych strat moze by¢ zmuszona do przeprowadzenia testu Paniki - jesli musi
uciekac¢, bedzie uciekac¢ do najblizszej krawedzi stotu.

Strona 109 - DOMENA SLAANESHA

W celu wylosowania czaréw z Domeny Slaanesha rzu¢ Ké i sprawdz wynik w ponizszej tabeli. Kazdy
Czarownik moze wymieni¢ dowolny czar na Chtoste Slaanesha.

Pomin zdanie ,,Jesli wylosowates$ ten sam czar dla jednego Czarownika, rzu¢ ponownie.”

Strona 110 - DARY CHAOSU

Postacie w armii Chaosu moga otrzymac Dary Chaosu. Poniewaz wiekszos¢ Wojownikow Chaosu wyznaje
caty panteon Mrocznych Bogow, widok wojownika noszacego btogostawienstwa wiecej niz jednego patrona
nie nalezy do rzadkosci, a zdarza sie rowniez, ze czerpie on moc z pokonanych wrogow. Przyktadowo,
wojownik Slaanesha moze po szczegélnie krwawej rzezi poczu¢ w ledzwiach btogostawienstwa Khorna.

Kazdy z Darow moze by¢ wybrany w armii tylko jeden raz - Bogowie Chaosu nie lubig sie powtarzac!
Zauwaz, ze Dary nie sa magicznymi przedmiotami, a co za tym idzie nie podlegaja wptywowi czarow czy
innych atakow, ktore niszcza badz tez neutralizujg dziatanie magicznych przedmiotow.

Strona 112 - WSPOLNE PRZEDMIOTY MAGICZNE

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

Strona 115 - KSIEGA TAJEMNIC

25 punktéw

Nie moze by¢ wybrany przez modele z Pigtnem Khorna.

Ksiega Tajemnic zawiera wiele mrocznych prawd, lecz za skrywanq w niej wiedze zaplacié¢ trzeba najczesciej wlasnym
zyciem.

Whasciciel Ksiggi jest traktowany jak Czarodziej 1 poziomu i moze korzysta¢ z Domeny Ognia, Cienia lub Smierci.
Nie moze dokonywaé¢ Skupiania. Jesli wtasciciel rzuci czar z Nieodparta Mocg rzuca na tabele Nieudanego Rzucenia
Czaru K6+1 zamiast 2K6.

Strona 121 - WIERZCHOWCE ) )
Zignoruj * UWAGE DOTYCZACA WYSTAWIANIA SMOKOW W ARMII WOJOWNIKOW CHAOSU
Charakterystyki potworow pozostaja bez zmian i podane sa ponizej dla przypomnienia.

WIERZCHOWCE CHAOSU Strony 54-55

R WW A S WT Z | A ZP Zasady Specjalne
Rumak Chaosu 8 3 0 4 3 1 3 1 5
Demoniczny
Wierzchowiec 8 4 0 5 5 1 3 2 8 Strach
Dysk Tzeentcha 1 3 0 3 3 1 4 1 7 Strach, Ptonace
Ataki, Lot
Mantykora 6 5 0 5 5 4 5 4 5 Lot, Zabodjczy Cios,
Duzy Cel, Terror, Nieokietznany




Moloch 7 5 0 5 4 1 2 2 7 Strach, Odpornosc¢ na
Magie (1), Mosiezny Kolos

Rumak Slaanesha 10 3 0 3 3 1 5 1 7 Strach, Zatrute Ataki,
Lekka Jazda

Palankin 4 3 0 3 3 1 3 6 7 Strach, Zatrute Ataki
Smok Chaosu* 6 7 0 6 6 6 3 6 8 Lot, Duzy Cel, Terror,

tuskowa Skora (3+), Zioniecie




