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OD TLUMACZA

W polskiej wersji errat przyjelismy nastepujaca konwencje: Przytaczamy caty zapis dotyczacy
zmienianej zasady tak, jak powinien wyglada¢c w nowej wersji. Dodatkowo, by szybciej
odnalez¢ zmienione fragmenty, gdzie to byto mozliwe, zostaty one zaznaczone innym kolorem.

ERRATA

Strona 46 - Magia Elfow Wysokiego Rodu

Magowie Elfow Wysokiego Rodu bez trudu zgtebiaja tajniki oSmiu Domen Magii, ktore studiujag
Ludzie, by nastepnie podja¢ znacznie trudniejsze zadanie, zadanie opanowania Wysokiej Magii.
Intensywne studia Sztuki moga przynies¢ armiom Ulthuanu nieocenione korzysci, albowiem
zaklecia Magow Elfow Wysokiego Rodu sa doskonale przygotowane, by wykorzystacé je w walce z
dowolnym wrogiem.

Dowolny Mag lub Arcymag Elfow Wysokiego Rodu moze wybrac czary z jednej z osSmiu Domen
Magii opisanych w podreczniku Warhammera. Alternatywnie moze wybraé¢ czary z Domeny
Wysokiej Magii przedstawionej w niniejszej ksigzce, w ktorym to przypadku Mag czy tez
Arcymag automatycznie zna czar Wyssanie Magii. Jest to czar ,,darmowy”, a to oznacza, ze Mag
Elfow Wysokiego Rodu bedacy w mysl zasad Warhammera Czarodziejem Poziomu 2, o ile
wybierze czary z Domeny Wysokiej Magii, zna¢ bedzie Wyssanie Magii oraz dwa inne czary.
Rzu¢ kostka, by wylosowac pozostate czary w zwykty sposob.

e Kazda armia, w ktorej walczy jeden badz wiecej Magéw lub Arcymagow Elfow
Wysokiego Rodu, dodaje 1 do wyniku rzutu na rozproszenie czaru.
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Uwaga: Opisana wyzej premia nie podlega kumulacji wynikajacej z liczby Magow w armii Elfow
Wysokiego Rodu, a zatem armia, w ktorej walczy dwoch Magow, nadal ma prawo tylko do
jednej premii +1 do rzutu na rozproszenie z tego tytutu. Jednakze premie tag mozna dowolnie
taczy¢ z premiami wynikajacymi z dziatania magicznych przedmiotoéw w zwykty sposob.

Strona 66 - Teclis, Wielki Mistrz Wiedzy Tajemnej:
Teclis jest Wielkim Mistrzem Wiedzy Tajemnej Hoetha, a wiele Elféow Wysokiego Rodu
utrzymuje, ze jest najwiekszym czarodziejem w swiecie.

Teclis jest Arcymagiem. Jest w mysl zasad Warhammera Czarodziejem poziomu 4 i moze
postugiwac sie czarami jednej z osmiu Domen Magii lub Domeny Wysokiej Magii. Bez wzgledu
na to, ktora z Domen wybierze, bedzie znat wszystkie jej szes¢ czarow.

Dodatkowo, kazdy czar rzucany przez Teclisa rzucony bedzie z Nieodparta Sita, o ile na
kostkach wypadnie dowolna para liczb. Nieudane Rzucenie Czaru jest tylko wtedy, gdy para ta
to dwie 6.

Strona 71 - Ostrze Feniksa
(Magiczna Bron)
Owa starozytna halabarda nosi zaklecie Kapitana Strazy Feniksa Kor-Baelana.

Halabarda. Wszystkie ataki Ostrza Feniksa zaliczaja sie Ptonacych Atakow. Dodatkowo, podlega
zasadzie Wielokrotne Zranienie (K3).

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 89 - LISTA ARMII ELFOW WYSOKIEGO RODU
Pomin ta strone i postuz sie zasadami w rozdziale ,,Budowanie Wtasnej Armii”, w podreczniku
gtownym do gry Warhammer.

Strona 89 - Wybieranie Armii

Elitarna Armia

Elfy Wysokiego Rodu sa nieliczne, lecz ich armie sa tak dobrze wyszkolone i wyposazone, ze sa
przedmiotem podziwu innych ras. By to odzwierciedli¢, nie podlegaja ograniczeniom w ramach
Powtarzania Wyboréw dotyczacych jednostek Specjalnych oraz Rzadkich.

Strona 47 - WYSOKA MAGIA

By wylosowac czary z listy Wysokiej Magii, rzu¢ Ké i sprawdz wynik w ponizszej tabeli. Kazdy
Mag moze automatycznie zamieni¢ jeden z wylosowanych czaréw na Tarcze Saphery, jesli sobie
tego zyczysz.

Pomin zdanie ,,Je$li wylosowale$ ten sam czar dwukrotnie dla tego samego Czarodzieja, rzué ponownie. ”

Strona 47 - Klatwa Przyciagania Strzat

Rzucony na 6+

Kiedy Mag koriczy stowa inkantacji, powietrze wokét wroga zaczyna migota¢ magiczng energiaq,
gdy ta wypacza sie i wiruje. Betty i strzaty, ktore przelatujq przez drzqcy magiczng mocq
obszar, zostajq pobtogostawione i uderzajg we wroga z nieomylnq precyzjq.



Czar mozna rzuci¢ na jednostke wroga w odlegtosci 24” od rzucajacego. Podczas strzelania w
objeta dziataniem czaru jednostke w nadchodzacej fazie strzelania, gracz Elfow Wysokiego
Rodu uzyskuje prawo przerzutu nieudanych rzutdéw na trafienie. Klatwa nie dziata w walce
wrecz.

Strona 49 - Wtdcznicy, Zotnierska Sprawnosc:

Rekrutujacy sie z obywateli Zotnierze Elfow Wysokiego Rodu polegaja w petni na odebranym
wyszkoleniu i nie majacej sobie rownych dyscyplinie, dzieki ktorej potrafia sprostac
najbardziej brutalnemu i dzikiemu przeciwnikowi. Elfy Wysokiego Rodu uzbrojone we wtdcznie
moga walczyc¢ z jednego szeregu wiecej, o ile walka odbywa sie w strefie przedniej jednostki.

Pomin zdanie ,,Oznacza to, ze normalnie walcza z trzech szeregéw, badz tez z dwoch szeregéw w turze,
w ktorej szarzowali.”

Strona 58 - Biate Lwy
Zasady Specjalne:
Odwaga Minionych Wiekéw; Szybkos¢ Asuryana (patrz str. 43).

Determinacja (patrz podrecznik Warhammera).
Lesny Obiezyswiat

Lwi Ptaszcz: Kazdy z Biatych Lwow nosi futro lwa na znak swego statusu i dla ochrony. Lwi
Ptaszcz dodaje +2 do Ochrony Pancerza przeciw atakom strzeleckim.

Strona 63 - Smoczy Magowie, Lekkomyslnosc

Smoczy Magowie znani sa z tego, ze uzywaja magii Ognia bez cienia obaw, a podczas swej
edukacji w Saphery nie nalezeli do najpilniejszych uczniow. Wtadaja magia z wrodzonym
talentem, lecz ich lekkomyslne podejscie prowadzi czesto do btedow. Kiedy Smoczy Mag rzuca
czar, otrzymuje dodatkowa ,,darmowa” kostke Mocy. Ta dodatkowa kos¢ moze spowodowac, ze
czar rzucony zostanie z Nieodpartg Sita w zwykty sposob. Uwaga: Smoczym Magom nie
przystuguje premia +1 do prob Rozproszenia czarow, ktorag otrzymuja inne Elfy Wysokiego
Rodu.

Strona 64 - Malhandir

Malhandir jest prawdziwym stworzeniem z legend, najwiekszym ze wszystkich zyjacych Elfich
Rumakow. Kropierz Malhandira nie spowalnia go w zaden sposob. Zwrdé rowniez uwage, ze
kropierz Malhandira nie wptywa na Ochrone Pancerza Tyriona.

Strona 66 - Teclis
Wielki Mistrz Wiedzy Tajemnej: Teclis jest Wielkim Mistrzem Wiedzy Tajemnej Hoetha, a
wiele Elfow Wysokiego Rodu utrzymuje, ze jest najwiekszym czarodziejem w $wiecie.

Teclis jest w mysl zasad Warhammera Czarodziejem poziomu 4 i moze postugiwac sie czarami
jednej z osmiu Domen Magii lub Domeny Wysokiej Magii. Bez wzgledu na to, ktorg z Domen
wybierze, bedzie znat wszystkie jej szes¢ czarow.

Dodatkowo, kazdy czar rzucany przez Teclisa rzucony bedzie z Nieodparta Sita, o ile na
kostkach wypadnie dowolna para liczb, ale oznacza¢ bedzie Nieudane Rzucenie Czaru tylko w
wypadku dwoch 6.



Strona 66 - Wojenna Korona Saphery

(Arkana)

Wojenna Korona to prastary symbol magicznej krainy Saphery, a jej mocy uzywa sie tylko w
ostatecznosci. Nic dziwnego, ze rzadko mozna zobaczy¢ jq poza murami Biatej Wiezy. Teclis
odebrat jg z rgk swego poprzednika, Wielkiego Mistrza Mocy Tajemnej, w przededniu wyprawy
mtodego maga na poszukiwanie brata Tyriona.

Teclis moze w kazdej turze zignorowac skutki pierwszego Nieudanego Rzucenia Czaru. Czar jest
rzucony z Nieodpartg Sitg, ale Teclisowi udaje sie bezpiecznie rozproszy¢ magiczng energie i ta
nie czyni mu nic ztego.

Strona 70 - Korhil, Zasady Specjalne

Odwaga Minionych Wiekow; Szybkos$¢ Asuryana (patrz str. 43).
Lesny Obiezyswiat
Determinacja (patrz podrecznik Warhammera).

Strona 70 - Korhil, Chayal

(Magiczna bron)

Chayal to unikalna brori magiczna noszona przez Kapitandéw Biatych Lwow od momentu
powotania do zycia ich regimentu. Lekka niczym drewniana dziecieca zabawka bron sprawia,
ze wprawny wojownik moze wtada¢ niq z niestychang sitq, bez wysitku scinajgc gtowy i
odrgbujqc koriczyny kazdym kolejnym ciosem.

Chayal dodaje wtascicielowi +2 do Sity, oferujac mu przy tym zasady specjalne Zabojczy Cios i
Para Broni.

Strona 92 - Korhil, Zasady Specjalne
Odwaga Minionych Wiekdow, Szybkosc¢ Asuryana, Lesny Obiezyswiat, Determinacja

Strona 93 - Wierzchowce Lordow i Bohaterow
Pomin punkt ,dowolny Smok (w tym Stoneczny Smok dosiadany przez Smoczego Maga) zuzywa

dodatkowo wybor jednego Bohatera”.

Charakterystki wierzchowcow nie zmienity sig, ponizej przedstawione sa jedynie w celu przypomnienia.

R WW  ZS S WT 2 | A P
Elfi Rumak 9 3 0 3 3 1 4 1 5
Wielki Orzet 2 5 0 4 4 3 4 2 8
Gryf 6 5 0 5 5 4 5 4 7
Stoneczny Smok 6 5 0 5 6 5 4 4 7
Ksiezycowy Smok 6 6 0 6 6 6 3 5 8
Gwiezdny Smok 6 7 0 7 6 7 2 6 9

Rydwany z Tiranoc opisano na stronie 97.

Strona 95 - Biate Lwy, Zasady Specjalne
Odwaga Minionych Wiekow, Szybkos¢ Asuryana, Lesny Obiezyswiat, Lwi Ptaszcz, Determinacja

Strona 99 - 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 101 - Sztandar Rownowagi

Jednostka pod Sztandarem Rownowagi oraz kazda wroga jednostka w kontakcie z nia, staja sie
catkowicie odporne na Psychologie. Dodatkowo nie stosuje sie do nich zasad Szat i Nienawisc,
jesli uprzednio takim podlegaty.

Strona 101 - Choragiew Ellyrionu

Jesli wymagane jest by oddziat wykonat test Niebezpiecznego Terenu to zdaje go
automatycznie.

Strona 102 - Ksiega Hoetha

Kazde zaklecie Maga zostanie rzucone z Nieodparta Sita, o ile na kostkach wypadnie dowolna
para liczb. Nieudane Rzucenie Czaru jest tylko wtedy, gdy para ta to dwie 6.

Strona 102 - Pierscien Corina

Zaklety Czar (Poziom Mocy 3). Jednokrotne uzycie. Pierscien Corina nosi Zniszczenie Vaula,
czar opisany w sekcji Wysokiej Magii na str. 47.

Strona 102 - Podpora

Podpora czyni Maga odpornym na efekty pierwszego Nieudanego Rzucenia Czaru. Czar wciaz
rzucany jest z Nieodparta Sita, ale nie rzuca sie na wynik tabeli Nieudanego Rzucenia Czaru.

Strona 103 - Pierscien Furii

Zaklety Czar (Poziom Mocy 3). Pierscien Furii nosi Furie Khaina, czar opisany w sekcji Wysokiej
Magii na str. 47.

Strona 104 - Korhil, Zasady Specjalne
Odwaga Minionych Wiekow, Szybkos¢ Asuryana, Lesny Obiezyswiat, Determinacja
Strona 104 - Biate Lwy, Zasady Specjalne

Odwaga Minionych Wiekow, Szybkos¢ Asuryana, Lesny Obiezyswiat, Lwi Ptaszcz, Determinacja



