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Warhammer Fastasy RPG - errata

o
Ksigga Zasad
»Wybor profesji i
ojczyzny" ostatnie
! zdanie powinno
brzmiec: ,,Petny
g opis sasiadujacych
z Imperium krain
znajdziesz w Rozdziale
X: Imperium, choé
s3 to informacje
przeznaczone raczej
dla Mistrza Gry”.

Str. 27. W tabeli 2-17 zamiast ,,Roll” powinno by¢ ,Rzut”.

Str. 34. Do listy umiejetnosci do wyboru dla profesji
cyrkowca nalezy dolaczy¢ umiejetnosé: cztowiek-guma.

Str. 37. W schemacie rozwoju profesji gonca nalezy
zamieni¢ zdolnos¢ bardzo wytrzymaly na niezwykle
odporny.

Str. 38. W schemacie rozwoju profesji gornika nalezy
zamieni¢ zdolnos¢ bardzo wytrzymaly na niezwykle
odporny.

Str. 51. W schemacie rozwoju profesji stugi nalezy
zamieni¢ zdolnos¢ bardzo wytrzymaly na niezwykle
odporny.

Str. 78. W schemacie rozwoju profesji rajtara nalezy
zmieni¢ zdolnos¢ silny cios na strzal precyzyjny.

Str. 92. W tabeli 4-3 splatanie magii powinno by¢
zwigzane z cechg Sita Woli.

Str. 95. W umiejetnosci rzemiosto wszystkie skroty
,S” trzeba zastapic ,K” (s3 to umiejetnosci zalezne od
Krzepy).

Str. 100. W opisie zdolnosci krzepki nalezy uwzglednic
informacje, 1z ,,Bobater moze zignorowad Obcigzenie
noszonej zbrot, jednak nadal musi uwzgledni¢
modyfikator -10 do Zrecznosci wynikajacy z faktu
noszenia sredniego pancerza.”

Str. 102. W opisie zdolnosci odpornosé psychiczna
nalezy zignorowac ostatnie zdanie: ,, Bobater
popada w obted (wykazuje objawy pierwszej choroby
umystowej) dopiero po uzbieranin 14 Punktéw
Obtedu.” (patrz dalej str. 210)

Str. 102. W opisie zdolnosci pancerz wiary zamiast
,zastanianie sie tarcza” powinno by¢ "noszenie kolczugi".

Str. 103. W opisie zdolnosci szal bojowy powinno by¢:
»Podczas walki zawsze atakuje najblizszego przeciwnika,
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wykonujqc ‘atak wielokromy ‘szarze’ lub ‘szalericzy
atak’, nie moze uciekac ani wykonywac akcji ‘odwrdt’.
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Str. 106. W tabeli 5-1 trzeba zamieni¢ ,,Mistrz
rzemiosta” na ,Medyk” oraz , Artisan” na ,Mistrz
rzemiosta”.

Str. 108. Piesza walka bronig kawaleryjsky jest
trudniejsza ze wzgledu na nieporecznosc i ciezar broni.
W przypadku lancy kazdy atak wykonywany jest z
modyfikatorem -10, natomiast w przypadku kopii
trudnos¢ wzrasta do poziomu Trudnego (-20).

Str. 109. Ponizej poprawiony opis cechy oreza
,unieruchamiajacy”.

Unieruchamiajacy

Tego rodzaju bron nie jest przeznaczona

do zabijania, lecz raczej do pochwycenia
zywcem 1 unieruchomienia wroga. Po udanym
trafieniu cel zostaje unieruchomiony i nie
moze nic robi¢, poza wykonywaniem akcji
natychmiastowych lub podjecia proby
uwolnienia sie. Aby tego dokonac, musi
rozerwac wiezy (wykonujac udany test Krzepy)
lub probowac sie wysliznaé (test Zrecznosci).
Wymaga to poswiecenia akcji podwojnej,
natomiast jesli ktos pomaga unieruchomionej
postaci, otrzymuje ona modyfikator +10 do
testu Zrecznosci lub Krzepy.

Dopoki postaci nie uda sie oswobodzic,
wszystkie ataki w nig wymierzone wykonywane
sa z modyfikatorem +20 do WW lub US.

Str. 111. Ponizej poprawiony opis bicza (poprawione
wspotczynniki w tabeli ponizej).

Bicz: Bicz to gruby u nasady 1 zwezajacy

sie ku koncowi skorzany rzemien, ktory
zadaje obrazenia 1 moze by¢ wykorzystany
do unieruchomienia przeciwnika. W rekach
doswiadczonego wojownika bicz staje sie
smiertelnie niebezpieczng bronia. Jesli postac
rozpoczyna walke z rozwinietym biczem,
przy rzucie na Inicjatywe moze rzuci¢ 2k10 i

wybrac lepszy wynik.

Str. 111. Ponizej poprawiony opis gartacza
(poprawione wspotczynniki w tabeli ponizej).

Garlacz: Garlacz jest bronia palna, nieco
wieksza od rusznicy. Mozna go zatadowac
gwozdziami, potluczonym szktem,
niewielkimi kamykami i wszystkim, co sie
znajdzie pod reka. Najlepszy efekt zapewnia
jednak zwykta kula.
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Nazwa

Bez broni

Brof dwureczna®
Bron improwizowana
Bron jednoreczna
Halabarda*

Kij*

Kopia

Korbacz*

Lanca

Lewak

Eamacz mieczy
Morgensztern
Puklerz

Rapier
Rekawica/kastet
Szpada

Sztylet

Tarcza

Wibcznia

Nazwa

Arkan*

Bicz

Bolas

Dtugi tuk*

Elfi tuk*

Garlacz*
Improwizowana

Krotki tuk*

Kusza pistoletowa

Kusza samopowtarzalna®
Kusza*

Euk*

Muszkiet hochlandzki*
No6z/gwiazdka do rzucania
Oszczep

Pistolet

Pistolet wielostrzatowy

Proca

Proca drzewcowa*
Rusznica*

Rusznica wielostrzatowa™

Sie¢
Topdr/mlot do rzucania
Widcznia

Nazwa

Strzaly (5)

Betty (5)

Kule do broni palnej (10)
Proch strzelniczy (strzat)

Tabela 5-4: Bros biala
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Cena  Obcigzenie Kategoria  Sila broni Cechy oreza Dostepnosé
— — Zwykla S—4 specjalny —
20 zk 200 Dwureczna S druzgoczacy, powolny mala
— 35 Zwykta S—4 brak —
10 zk 50 Zwykta S brak przecigtna
15 zk 175 Dwureczna S specjalny przecietna
3s 50 Zwykta S-2 ogluszajacy, parujacy duza
15 zk 100 Kawaleryjska S+1 ciezki, druzgoczacy, szybki rzadka
15 zk 95 Korbacz S+1 ciezki, druzgoczacy sporadyczna
20 zk 75 Kawaleryjska S ciezki, druzgoczacy, szybki  sporadyczna
4 zk 15 Parujaca S-3 parujacy, wywazony sporadyczna
5zk 40 Parujaca S-3 specjalny, wywazony sporadyczna
15 zk 60 Korbacz S ciezki, druzgoczacy sporadyczna
2 zk 10 Parujaca S-4 ogluszajacy, parujacy, wywazony mala
18 zk 40 Szermiercza S-1 szybki sporadyczna
1zk 1 Zwykta S-3 ogluszajacy przecigtna
18 zk 40 Szermiercza S-2 precyzyjny, szybki rzadka
1zk 10 Zwykta S-3 brak przecietna
10 zk 50 Zwykta S-2 parujacy; specjalny przecietna
10 zk 50 Zwykta S szybki przecigtna
Tabela 5-5: Bron strzelecka
Cena Obciazenie Kategoria Sitabroni Zasiegi Przeladowanie = Cechy oreza Dostepnosé
1zk 10 Unieruchamiajaca — 8/— Akcja unieruchamiajacy duza
2 zk 15 Unieruchamiajgca  S—4 6/— Akcja unieruchamiajacy mata
7s 20 Unieruchamiajaca 1 8/16 Akcja unieruchamiajacy ~ sporadyczna
15 zk 90 Dtugi tuk 3 30/60 Akcja przebijajacy zbroje mata
70 zk 75 Dtugi tuk 3 36/72 Akcja przebijajacy zbroje  znikoma
70 zk 50 Palna 3 32/- 3 Rundy odlamkowy, zawodny znikoma
— 10 Zwykta S—4 6/— Akcja brak —
7 zk 75 Zwyktla 3 16/32 Akcja brak przecietna
35 zk 25 Kusza 2 8/16 Runda brak rzadka
100 zk 150 Kusza 7 16/32  Natychmiastowa specjalny znikoma
25 zk 120 Zwyktla 4 30/60 Runda brak mala
10 zk 80 Zwykta 3 24/48 Akgja brak przecietna
450 zk 70 Mechaniczna 4 48/96 2 Rundy druzgoczacy, zawodny znikoma
3zk 10 Rzucana S-3 6/12 Akcja brak przecietna
255 30 Zwykla S-1 8/16 Akcja brak mata
200 zk 25 Palna 4 8/16 2 Rundy druzgoczacy, zawodny znikoma
400 zk 25 Mechaniczna 4 8/16  Natychmiastowa eksperymentalny, znikoma
specjalny
4 zk 10 Proca 3 16/32 Akcja brak przecietna
6 zk 50 Proca 4 24/48 Runda brak rzadka
300 zk 30 Palna 4 24/48 2 Rundy druzgoczacy, zawodny znikoma
600 zk 30 Mechaniczna 4 24/48  Natychmiastowa eksperymentalny, znikoma
specjalny
3zk 60 Unieruchamiajgca — 4/8 Runda unieruchamiajacy duza
5 zk 40 Rzucana S-2 8/— Akcja brak mata
10 zk 50 Zwyktla S 8/— Akcja brak przecietna
Amunicja
Cena Obcigzenie Kategoria Sitabroni Zasi¢gt Przeladowanie = Cechy or¢za Dostepnosé
1s 10 — — — — — przecigtna
2s 10 — - — - - mata
1s 10 — — — — — rzadka
3%, 1 — — — — — znikoma

* Wymaga dwoch rak do uzycia. Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza.
+ Zasieg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasieg nalezy podzieli¢ przez 2.
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Uzycie garlacza nie wymaga testu US. Jednak
osoby, ktore nie posiadaja zdolnosci broa
specjalna (palna) musza poswiecic 6 akcji
podwojnych, aby ponownie natadowac bron.
Garlacz jest bronig wyjatkowo ryzykowng

w uzyciu (posiada ceche oreza ,zawodny”),
dlatego przy kazdym strzale nalezy wykonaé
rzut 1k100, aby sprawdzi¢, czy bron nie
zaciela sie lub nie zostata zniszczona (patrz
opis tej cechy oreza, str. 109).

Str. 114. Tabela 5-6 w nagtowku powinno byé
»Opancerzenie zlozone”.

Str. 114. Tabela 5-6 nalezy zamieni¢ miejscami wartos¢
Obcigzenia ,napiersnika” i ,,naramiennikow”.

Str. 115. W przykladzie dotyczacym opancerzenia
zlozonego, zamiast ,koszulke kolcza” powinno by¢
skaftan kolczy”.

Str. 119. W opisie jukow nalezy doda¢ zdanie:
»Pojemnos¢ jukow odpowiada 250 punktom
Obcigzenia.”

Str. 126. Tabela 5-19 Protezy powinno byc¢:
Przedmiot Cena

Hak

Obcigzenie Dostepnosé

3+ s 0 przecietna

Str. 126. Szkarlatny Cien — powinno by¢: test Bardzo
Trudny (-30).
Slina chimery — powinno by¢ test Trudny (-20).

Str. 134. W akapicie dotyczacym walki oburgez w
pierwszym punkcie nalezy skasowac ,korbacz”, gdyz
jest to bron dwureczna.

Str. 137. Przyktady walki. Srodkowy przyktad powinien
brzmieé:

Przyklad: Rozbojnik Gunnar (G na mapie

po prawej) ucieka przed parg obrzydliwych
mutantéw (M1 1 M2). Gdy jego kon ploszy

sie 1 odbiega, Gunnar zdaje sobie sprawe, ze
musi stana¢ do walki. Zapierajac sie plecami o
powalone drzewo, postanawia bronic si¢ do
konca. Jego Inicjatywa wynosi 47, mutantow za$
34. W swojej turze rozbojnik wykonuje ,,zwykly
atak” (akcja). Wyciaga pistolet 1 strzela. Trafia

odmienica w gtowe, zadajac trafienie krytyczne,
ktore rozrywa teb mutanta na strzepy.
Odmieniec, widzac, ze czlowiek nie ma broni
gotowej do uzycia, obiega drzewo (poswiecajac
akcje podwojng na ,,bieg”), by zaatakowa¢ wrecz.
W ten sposob naraza sie na atak bronig biala,

ale Gunnar ma w reku tylko pistolet, w ktérym
nie ma naboju. Na tym konczy sie pierwsza
runda walki. Gunnar ma jednak niespodzianke w
zanadrzu. Na poczatku nastepnej wykorzystuje
zdolnos¢ szybkie wyciagniecie, chowajac

pistolet 1 dobywajac miecz (w ramach akgji
natychmiastowej). Nastepnie wyprowadza dwa
potezne cigcia, wykonujac ,atak wielokrotny”
(akcja podwoyna). Mutant w poprzedniej
rundzie obiegal drzewo, wiec Gunnar otrzymuje
modyfikator +20 do Walki Wrecz przy rzucie
na trafienie. Oba ciosy trafiajg celu i odmieniec
zdycha, przebity mieczem Gunnara.

Str. 139/140. Tabele efektow trafien krytycznych od
6-4 do 6-7. Nalezy zlikwidowa¢ wyraz ,Rzut”.

Str. 143. Tabela 6-8 ,Zwykly marsz” zamieniony z
»,Ostrozny marsz”.

Str. 147. Tabela 7-1 Powinno by¢ ,,Kolegium Zlota” i
»Iradycja Metalu”.

Str. 150. Tabela 7-4 Sztorm Eteru. Zamiast ,,zgodnie
ze zwyklymi zasadami” powinno by¢ ,wykonujac rzut
1k10”.

Str. 154. Czar blogostawieristwo ochrony. Powinno by¢:
»Wymagany poziom mocy: 7”.

Str. 154. Czar odgfosy. Powinno by¢: ,,Czas trwania:
maksymalnie 1 runda".

Str. 157. Czar sobowtdr. Powinno by¢: ,,Czas trwania:
liczba rund rowna 10 x wartos¢ Magii czarodzieja”.

Str. 158. Czar sztylety cienia. Powinno by¢: , Wymagany
poziom mocy: 22”.

Str. 166. Czar szept rzeki. Powinno by¢: ,,Czas trwania:
liczba minut rowna wartosci Magii czarodzieja”.

Str. 170. Czar stowo bdlu. Powinno by¢: ,, Wszystkie
postacie w promieniu 10 metréw wokdt czarnoksigznika
otrzymujq trafienie z Sitg 8 (bez uwzglednienia
pancerza) i muszg wykonac test Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze przez 1 rundg sq traktowane jako bezbronne.”

Str. 171. Czar znak kruka. Powinno by¢: ,,Czas trwania:
liczba rund rowna wartosci Magii kaptana”.

Str. 210. W opisie dotyczacym Punktéw Obtedu
nalezy zignorowaé nastepujacy fragment: ,,BG, ktdry
zgromadzit 12 Punktéw Obledu antomatycznie popada
w obled, bez koniecznosci wykonywania testu Sity Woli.
W takim wypadku takze traci 6 PO, ktdre przeistaczajg
sig w chorobe umystu.”

Str. 238. Status plemienny lewa kolumna. Powinno byc¢:
»Na przyklad, jesli cheesz wprowadzi¢ kilku swietnie
strzelajgcych gobliriskich tucznikéw, powinienes wybrac
dla nich status knuja i dac im rozwinigcie +20 do
Umiejetnosci Strzeleckich oraz zdolnos¢ strzal mierzony.”
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Str. 239. Zamienione schematy rozwoju knuja i sitacza.

Str. 243. Zamienione schematy rozwoju konia
wierzchowego i rumaka.
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Str. 80. Uczen szamana
powinien mieC umiejetnosc
jezyk tajemny (demoniczny
albo magiczny).

Str. 103. Smoczy

ogr powinien miec
zdolnosc bron specjalna
(dwureczna).

Str. 114. Dziecie Ulryka
powinno mie¢ S = 41 Wt
= 4.

Str. 52. Johann Schmidt
przebywa w pokoju j, a nie f.

Popioly
Middesheim
Str. 13. Ponizej opis
Middenpalaz.

Middenpalaz

Middenpalaz to zespot
budynkow otaczajacych
patac grafa. Wsrod nich
znajduje sie gmach sadu,
glowne koszary Rycerzy
Pantery, a takze liczne
urzedy i rezydencje
notabli miejskich. Teren
otacza wysoki na piec
metrOw mur, zwienczony
zelaznymi kolcami.
Bramy sg strzezone
dzien i noc, a straznicy
nie wpuszczaja nikogo bez odpowiedniego
zezwolenia. Rownie wysoki i silnie strzezony mur
otacza wewnetrzny dziedziniec, przy ktorym
znajduje sie patac grafa, mauzoleum ksiazece, a
takze skarbiec i mennica miejska.

Podczas oblezenia miasta hordy Archaona
szturmowaly mury po potnocnej stronie patacu,
jednak oddzialy gwardii dzielnie ich bronity.
Pafacowe mury, mimo nieznacznych uszkodzen,
wecigz chronig ksiazeca rezydencje Elektora.

Str. 39. Akapit Ciasne korytarze. Do profesji, ktore
dobrze radzg sobie w podziemiach, nalezy dodac takze
straznika kanalow.

Str. 53. Matthias Hoffer powinien mieé oczy
yniebieskie” a nie ,ciemne”, dodatkowo zdolnos¢ broa
specjalna (kawaleryjska).

Str. 53. Jakob Bauer powinien mie¢ S = 4 oraz Wt = 5,
a takze zdolnos¢ grozny zamiast niepokojacy.

Str. 54. Ulrich Fischer powinien mie¢ S = 5 oraz Wt = 4.

Str. 26. Ryzyko uszkodzenia
pancerza. Powinno byc¢:
,gdy catkowite obrazenia

(po uwzglednieniu
Wytrzymatosci i pancerza)
wynoszq 7 lub wigcej”
zamiast ,gdy otrzyma
trafienie z Sitg 7 lub wigcej”.

Str. 32. Cena tarczy bez
okucia powinna wynosic 5 s.

Str. 37. Dwureczny topor najlepszej jakosSci powinien
mie¢ S+1 oraz dodatkowo ceche oreza ,,cigzki”.

Str. 71. Trudno$¢ przygotowania odtrutki powinna by¢
Wymagajaca (-10).

Str. 72. Cena Pocatunku Dworki oraz Napoju odwagi
powinna wynosic 5 zk.

Str. 88. Szybkos¢ statku na morzu wynosi 10,
natomiast na rzece spada do 5.
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Str. 131. W schemacie rozwoju czarnoksieznika
powinna sie znalez¢
umiejetnosc jezyk tajemny
(demoniczny albo
magiczny).

Str. 151. Czar plomienista
zastona. Czarodziej moze
j3 rozwiesi¢ w dowolnym
miejscu w zasiegu 12
metrow od siebie.

Str. 164. Czar matpia
zrecznosé. Powinno by¢:
»Czas trwania: liczba godzin
rowna warto$ci Magii
czarodzieja”.

Str. 157-158. Czar rozswietlenie budowli. Powinno byc:
»Czas trwania: liczba godzin réwna wartosci Magii
czarodzieja”.

Str. 139. Czar incognito. Powinno by¢: ,,Czas trwania:
liczba minut rowna wartosci Magii czarodzieja”.

Str. 245. Za ukonczenie przygody Ognisty koniec
Bohaterowie powinni otrzymac od 300 do 500
Punktow Doswiadczenia.
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Str. 35. Tabela 3-1:
Mutacje. Wywrocony
na wierzch.Zamiast
"PS 0" powinno by¢
"PS 8"

Str. 68. Prawa
kolumna 6 linijka
od gory. Zamiast
"ztorzy<" powinno
by¢ "ztozyc".

Str. 95. Profesja akolita kultu Tzeentcha.

Zdolnosci zamiast "opanowanie przemiany" powinno
by¢ "kontrolowana mutacja'.

Profesje wyjsciowe zamiast "zniewolony czarodziej"
powinno by¢ "ztowrdz".

Str. 178. Tabela 11-2: Niewolnicy i zywy inwentarz
Zamiast "1 sceattas = 15 szylingdw" powinno by¢ "1
sceattas = 15 pensow"

Str. 185. Profesja Vitki

Zdolnosci powinny by¢: czarnoksiestwo, czarostwo,
grozny, jezyk tajemny (demoniczny), krasomowstwo,
magia powszechna (dowolne dwie), medytacja,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa).

Str. 190. Tabela 12-2: Profesje Kurgan.
Zamiast "czarownik" powinno by¢ "guslarz/ztowroz".

Str. 195. Tabela 12-3: Profesje krasnoludéw Chaosu.
Zamiast "oprawca" powinno by¢ "straznik wiezienny".

Str. 220. Zamiast "8010050 moje;j ksigzce" powinno by¢
"o mojej ksigzce"
Str. 230. Ognisty podmuch

Zamiast "lodowatym" powinno by¢ "ognistym"
ym p i gnisty

Str. 274. Lewa kolumna 5 linijka od dotu
zamiast "lezmienionej" powinno by¢ "niezmienione;"

Str. 284. Plomieniec zdolno$¢ miotacz ptomieni
zamiast "6 metrow" powinno by¢ "16 metrow"




