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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.

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 JASZCZUROLUDZI
Pomin ta strone i postuz sie zasadami w rozdziale ,Budowanie Wtasnej Armii”, w podreczniku
gtownym do gry Warhammer.

Odniesienia do Stron
Zwroc¢ uwage, ze wszelkie odniesienia do numeréw stron w podreczniku gtownym do gry
Warhammer sa nieprawidtowe, gdyz odnosza sie do starszej jego wersji.

Sita oddziatu
Pomin wszelkie wzmianki dotyczace Sity oddziatu.

Strona 41 - Zasady Specjalne, Wodny

Modele z zasada specjalng Wodny, podlegaja nastepujacym zasadom specjalnym: Rzeczny
Obiezyswiat, Bagienny Obiezyswiat, Jeziorowy Obiezyswiat. Co wiecej kiedy przebywaja na
tego typu terenie korzystaja z zasad Lekkiej Ostony.


http://www.faberfaber.pl/

Modele podlegajace jednoczesnie zasadom specjalnym Wodny i Zwiadowca uznaje sie za
niewidoczne jesli zostang rozstawione w wodnym elemencie terenu i w odlegtosci wiekszej niz
2” od jego skraju. Musza by¢ rozstawione o 10” lub wiecej od Zotnierzy przeciwnika w zwykty
sposob.

Strona 43 - Slannowie, Magowie-Kaptani, Straznicy

W bitwie Slann, Mag-Kaptan unosi si¢ na swym kamiennym palankinie i towarzyszy mu czesto
skrajnie zdeterminowana Swiatynna Straz Sauruséw. Swiatynna Straz tworzy solidny regiment
gadzich miesni, przez ktory przebic si¢ musi wrog chcacy zaatakowac Slanna. Kiedy Mag-Kaptan
przytacza sie do Swiatynnej Strazy musi zosta¢ umieszczony w drugim szeregu jednostki.
Sprawdz na stronie 41 jak sobie z tym poradzi¢. Ustawiony w drugim szeregu Slann moze
dziata¢ w zwykly sposob (moze rzucaé czary, uzywa¢ magicznych przedmiotow, dziatac¢ jako
generat armii, Chorazy Armii itp.). Palankin Maga-Kaptana pozwala mu wzniesc¢ sie w gore, uzy¢
jego poteznej magii i opusci¢ sie z powrotem, by skorzysta¢ z ochrony jaka oferuje mu
jednostka. Z tego tez powodu, na potrzeby ustalania jego pola widzenia Maga-Kaptana traktuje
sie jakby unosit sie ponad gtowami innych modeli w oddziale. Dodatkowo, pdki Slann nie styka
sie podstawka z modelami wroga, moze nadal rzuca¢ magiczne pociski nawet jesli jego
jednostka aktualnie walczy wrecz. Jezeli Slann przytacza sie do jednostki innej niz Swiatynna
Straz nalezy umiesci¢ go w pierwszym szeregu w zwykty sposob.

Strona 43 - Slannowie, Magowie-Kaptani, Sedno Tajemnicy
Mag-Kaptan podlega zasadzie specjalnej Mistrz Domeny Magii

Strona 43 - Niezwykte Uzdrowienie
Mag-Kaptan podlega specjalnej zasadzie Regeneracja (4+).

Strona 48 - Kaptani Skinkow, Zasady Specjalne

Zimnokrwisty, Wodny, Wasal (Vassal)

Wasal: Mag-Kaptan potrafi przeja¢ kontrole nad umystem Kaptana Skinkéw, by za
posrednictwem swego stugi rzucac czary.

Slann moze rzuca¢ magiczne pociski przez dowolnego Kaptana Skinkéw w odlegtosci do 24”.
Czar rzuca sie tak jakby model Slanna byt tam gdzie znajduje sie model Kaptana Skinkow.
Skutkom Nieudanego Rzucenia Czaru podlega Slann w zwykty sposob.

Kaptan Skinkow moze rzucac swoje wtasne czary w fazie magii, uzywajac swoich kostek Mocy.

Strona 52 - Jezdzcy Terradonow, Zasady Specjalne:
Zimnokrwisty, Trucizny z Dzungli, Lekka Jazda, Lot, Lesny Obiezyswiat, Bombardowanie
Kamieniami, Nadrzewni Drapiezcy, Wierzchowiec Postaci

Nadrzewni Drapiezcy: Urodzone posrod gestego sklepienia dzungli Lustrii Terradony sg
mistrzami lotu przez las.

Pomin zasade ,,Atak i Odwrot”.

Strona 53 - Kroxigory, Zasady Specjalne,

Zimnokrwisty; Wodny; tuskowa Skora (4+); Strach; Bracia W Skrzeku

Bracia W Skrzeku:

Kroxigory i Skinki walcza czesto w jednostkach mieszanych. Kroxigory umieszcza sie zawsze w
drugim szeregu jednostki, chyba, ze w pierwszym szeregu zostato zbyt mato Skinkow (na
stronie 41 znajdziesz szczegodty na ten temat). Trafienia pociskow i z uderzenia wymierzone
przeciw jednostce, rozdzielane sa w nastepujacy sposob: rzu¢ K6, na 1-4 trafiony zostaje Skink,
na 5-6 Kroxigor.



Pomin zdanie ,Mieszana jednostka Kroxigorow i Skinkow nie moze wykonywac¢ manewru obrot.”
oraz zasade specjalng ,,Duzy Zasieg”.

Strona 55 - Stegadon, Wielki tuk

Zasieg Sita Obrazenia Zasady Specjalne
36” 5 K3 Bez Ochrony Pancerza, Zatrute Ataki, Wolno Strzelajacy

Wielki tuk przebija szeregi w taki sam sposob jak Balista (patrz Podrecznik gtowny).

Strona 55 - Stegadon, Zatoga Skinkow

Stegadony i Starozytne Stegadony maja zatogi sktadajace sie z pieciu Skinkéw. Kiedy Postac
wybiera je na wierzchowca, jeden z cztonkow zatogi zostaje zastapiony Postacig. Oba typy
Stegadondw traktowane sg jak potwory stuzace za wierzchowce z wiecej niz jednym jezdzcem,
i podlegaja nastepujacym zasadom dodatkowym.

Zatoga postuguje sie najrozniejsza bronia. Na potrzeby gry uznaje sie, ze ma bronie reczne i
oszczepy.

Trafienie pociskéw i z uderzenia rozdziela sie w nastepujacy sposéb: rzu¢ Ké6. Jesli bestii
dosiada Posta¢, 1-4 trafienie w bestie, 5 trafienie w zatoge, 6 trafienie w Postac. Jesli w
zatodze nie ma Postaci, 1-4 trafienie w bestie, 5-6 trafienie w zatoge.

Zatoga Skinkow i Posta¢ dosiadajaca Stegadona maja Ochrone Pancerza na 3+, w przypadku
Starozytnego Stegadona na 2+. Ochrony tej nie mozna podnies¢ w zaden sposob.

Podczas walki wrecz, atakujace modele moga wybra¢ czy atakuja Posta¢, potwora-
wierzchowca czy zatoge Skinkow. W przypadku pojedynku moze walczyc Postac i wierzchowiec,
natomiast zatoga nie moze atakowac dopoki pojedynek nie zostanie zakonczony.

Jesli ginie wierzchowiec wraz z nim ginie zatoga Skinkow, zgnieciona pod jego cielskiem.
Jednakze Posta¢ kontynuuje gre pieszo, jesli dysponujesz dla niej modelem. Jesli wszyscy
jezdzcy zgina, bestie traktuje sie tak jak kazdego innego potwora, ktory utracit jezdzca. Na
potrzeby naliczania Punktow Zwyciestwa liczy sie sam potwor i ewentualnie dosiadajaca go
Postac. Skinki nie bedace Postaciami pomija sie.

Strona 55 - Stegadon, Maszyneria Bogow
Starozytny Stegadon dosiadany jako potwor stuzacy za wierzchowca przez Kaptana Skinkow
moze zamienic¢ Bron na Platformie na Maszynerie Bogow.

Poki Kaptan Skinkéw zyje, moze uzy¢ mocy Maszynerii Bogdw (obok rzucania czaréw). Zauwaz,
ze zaden ze skutkow dziatania nie moze zostaé rozproszony, nawet przy uzyciu Zwoju
Rozproszenia itp. Maszyneria Bogow moze przynies¢ jeden z nastepujacych efektow (wybierz na
poczatku kazdej wtasnej tury magii):

Tajemna Konfiguracja: Wybierz dowolna Domene Magii z Podrecznika Warhammera. Wszystkie
wartosci rzutu czarow z tej Domeny zostaja obnizone o jeden. Efekt dziatania trwa do poczatku
kolejnej fazy magii gracza. Jesli masz wiecej Maszynerii Bogow, kazda musi wybrac¢ inng
Domene.

Ptonace Zestrojenie: Wszystkie jednostki wroga w odlegtosci 2K6”, rowniez te walczace wrecz,
otrzymuja K6 trafien o Sile 4 bez mozliwosci skorzystania z Ochrony Pancerza. Jednostki
Nieumartych, Demondéw i Lesnych Duchdow otrzymuja Ké trafien o Sile 5 bez mozliwosci
skorzystania z Ochrony Pancerza.



Zwiastun Ochrony: Wszystkie sprzymierzone jednostki w odlegtosci do 12” uzyskuja Magiczna
Ochrone na 5+ przeciwko wszystkim atakom zasiegowym, pochodzacym z odlegtosci wiekszej
niz 12” od Maszynerii Bogow.

Dodatkowo, Kaptan Skinkow, ktory jedzie na Maszynerii Bogow otrzymuje +1 do wszelkich
rzutow na rzucanie lub rozpraszanie czarow. Jesli Starozytny Stegadon ginie, a Kaptan Skinkow
Zyje, zasada ta przestaje obowigzywac.

Strona 56 - towcze Grupy Salamander, ZASADY SPECJALNE
Salamandry: tuskowa Skoéra 5+; Strach.
Wszyscy: Zimnokrwisty; Wodny; Harcownicy, Potwory i Poganiacze

towcze Grupy: Salamandry sa traktowane jako Potwory na potrzeby zasady Potwory i
Poganiacze. Do ich jednostki nie moga przytaczac sie Postacie.

Trafienia pociskow i z uderzenia rozdzielane sg w nastepujacy sposob: rzu¢ Ké, 1-4 trafienie w
Salamandre, 5-6 trafienie w poganiacza.

Chociaz Salamander nie zalicza sie do potwordw, jesli Skinki Poganiacze zgina, pozostate przy
zyciu Salamandry musza zda¢ test Zdolnosci Przywodczych, a jesli sie im to nie uda, rzucaja na
tabele Reakcji Potwora.

Strona 57 - Lowcze Grupy Razordonow, ZASADY SPECJALNE
Kolczaste Razordony: tuskowa Skora 5+; Strach.
Wszyscy: Zimnokrwisty; Wodny; Harcownicy, Potwory i Poganiacze

towcze Grupy: Kolczaste Razordony sa traktowane jako Potwory na potrzeby zasady Potwory i
Poganiacze. Do ich jednostki nie moga przytaczac sie Postacie.

Trafienia pociskow i z uderzenia rozdzielane sa w nastepujacy sposob: rzu¢ K6, 1-4 trafienie w
Razordona, 5-6 trafienie w poganiacza.

Chociaz Kolczastych Razordondw nie zalicza sie do potworow, jesli Skinki Poganiacze zgina,
pozostate przy zyciu Razordony musza zdac test Zdolnosci Przywddczych, a jesli sie im to nie
uda, rzucaja na tabele Reakcji Potwora.

Strona 58 - R4j Dzungli, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty; Zatrute Ataki; Nieztomny (R6j); Harcownicy.

Pomin zasade specjalna ,Mate”.

Strona 59 - Karnozaury, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty; tuskowa Skora 4+; Terror.

Zadza Krwi: Kiedy Karnozaury posmakuja krwi sa praktycznie nie do powstrzymania. Kiedy
Karnozaur zada niewybroniona rane, natychmiast wpada w Szat. Karnozaur nie traci Szatu
nawet jesli zostanie pokonany w walce wrecz. Szczegéty dotyczace Szatu znajdziesz w
Podreczniku gtownym.

Drapieznik Doskonaty: Karnozaur potrafi pojedynczym ugryzieniem rozerwac kazde zwierze z
dzungli. Ataki Karnozaura podlegaja zasadzie Wielokrotnego Zranienia (K3).



Strona 61 - Lord Kroak, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty; Nieztomny; Strach; Latwopalny; Sita Jednostki 3.

Pierwsza Generacja. O Czcigodnym Lordzie Kroaku mawiajq, ze we wnetrzu jego
nieprzeniknionego umystu skrywa sie tyle zapomnianej wiedzy, ze nawet najpotezniejszy mag
nie bedzie w stanie nigdy osiqgnqgc¢ takiego poziomu. Chociaz ongis Lord Kroak byt najwiekszym
Z czarodziejow, to dawno wyrzekt sie magii smiertelnych na rzecz ostatniego i
najpotezniejszego czaru jaki kiedykolwiek rzucit.

Lord Kroak jest w mysl zasad Warhammera Czarodziejem Poziomu 4. Zna tylko jeden czar:
Wybawienie Itzy. Przy rzucaniu czaru Lord Kroak nie podlega zadnemu limitowi liczby kostek
Mocy. Jesli uzyska Niepowstrzymana Site proba rzucenia zaklecia jest automatycznie nieudana,
ale nie wykonuje sie rzutu na tabele Nieudanego Rzucenia Czaru.

Niezwykta Tarcza Przedwiecznych. Tarcza Przedwiecznych Lorda Kroaka oferuje mu Magiczna
Ochrone na 3+.

Wieczni Straznicy. Gwiezdna Komnata Lorda Kroaka na szczycie Wielkiej Piramidy ltzy
strzezona jest przez grupe Swiqtynnej Strazy Sauruséw, ktora jest ponoc tak wiekowa jak sam
Kaptan-Relikwia. | nie jest do korica pewne czy owi straznicy ciggle zyjq czy moze sczezli w
ciggu tysiqgcleci swej stuzby i sq teraz jedynie wysuszonymi zwtokami poruszanymi sitq woli ich
pana.

Lord Kroak moze przytaczy¢ sie do Swiatynnej Strazy w taki sam sposob jak inni Magowie-
Kaptani. Stosuje sie w tym przypadku z,aréwno zasade specjalna Straznicy jak tez zasade Swiety
Obowiazek z ta rdznica, Ze jednostka Swiatynnej Strazy, do ktorej przytacza sie Kroak staje sie
Nieztomna.

Wybawienie Itzy. Wybawienie Itzy byto ostatniq inkantacjq wypowiedziang przez Lorda
Kroaka, zanim horda Wiekszych Demondéw Chaosu opadta go na stopniach Wielkiej Piramidy
Itzy w czasie epickiej obrony Pierwszego Miasta Lustrii. Byta to tez najpotezniejsza z jego
inkantacji. Potezne zaklecie wybuchto zaraz potem jak ciato Kroaka zostato rozszarpane na
czesci, a oslepiajqgca eksplozja najczystszej energii przegnata bezpowrotnie demoniczng horde,
ktora opanowata miasto. Czcigodny Lord Kroak ciggle przechowuje w sobie niezwyktq moc
Wybawienia Itzy, gotow uzy¢ jej ponownie, kiedy nikczemni studzy Chaosu zagrozq Lustrii
kolejny raz.

Czar mozna rzuci¢ na czterech réznych poziomach. Wybierz poziom zanim sprobujesz rzucié
czar - wartos¢ rzutu zmienia sie w nastepujacy sposob.

Wartos¢ rzutu Zasieg

5+ 6”

10+ 127
15+ 18”
20+ 24”

Czar zadaje 2K6 trafien o Sile 4 (rzu¢ za kazda jednostke) wszystkim jednostkom wroga, ktore
znajduja sie w wybranym zasiegu, nawet tym, ktore walcza wrecz. Kiedy czar uzywany jest
przeciwko Demonom, Nieumartym i Lesnym Duchom jego Sita zostaje podniesiona do 5.
Trafienia rozdziela sie jak przy strzelaniu. Czar mozna rzucac wielokrotnie w tej samej turze o
ile starcza na to kostek Mocy. Jest to czar typu Bezposrednio Ofensywny.



Strona 62 - Lord Mazdamundi, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty; Determinacja; Tarcza Przedwiecznych (patrz strona 43); Kamienna Dusza (patrz
strona 43).

Lord Mag z Hexoatl: Mazdamundi jest w mysl zasad Warhammera Czarodziejem Poziomu 4.
Wybierz jedng z osmiu Domen Magii z Podrecznika Warhammera; Mazdamundi podlega zasadzie
Mistrz Domeny Magii w odniesieniu do tej Domeny. Dodatkowo zna czar Zagtada Miast.

Przy rzucaniu czaréw Lord Mazdamundi nie podlega zadnemu limitowi liczby kostek Mocy.

Zagtada Miast

(Rzucony na 13+)

Kiedy padajq stowa tego wielkiego czaru, ziemia trzesie sie wokot pod wptywem sejsmicznego
cisnienia o niestychanej sile. Tektoniczne ptyty zgrzytajq o siebie, a ziemia wydaje z siebie
piekielne jeki. Z ogtuszajqcym, poddzwiekowym wybuchem, ktéry rani uszy i doprowadza ludzi
do szalenstwa, uwalnia sie potega kontynentéw. Skorupa ziemska peka, tworzgc potworng
szczeline, w ktorg wpadajq wrogowie Jaszczuroludzi, by zging¢ we wnetrzu ziemi.

Czar ma zasieg 18”. Jedna jednostka wroga otrzymuje 2Ké6 trafien o Sile 5 - ziemia peka i
potyka ja. Jednostka, ktora w wyniku dziatania czaru odniosta obrazenia, bedzie w
nadchodzacej fazie ruchu poruszata sie z szybkoscia rowna potowie wspotczynnika Ruch -
zotnierze wyciagaja swych towarzyszy z pekniecia w ziemi. Jednostki znajdujace sie w budynku
otrzymuja 3Ké trafien o Sile 5 - Sciany budynku wala sie na wojownikdw. Modele latajace i inne
modele, ktore ignoruja rodzaj terenu nie podlegaja skutkom dziatania tego czaru. Jest to czar
typu Bezposrednio Ofensywny.

Strona 66 - Chakax, Klucz Komnaty Wiecznosci.

Na muskularnej szyi Wiecznego Opiekuna wisi klucz do Komnaty Wiecznosci. Komnata jest
zapieczetowana i mozna jq otworzy¢ tylko od srodka. Klucz do Komnaty Wiecznosci pokryty
jest zawitymi zakleciami strazniczymi, ktdre spowalniajq uptyw czasu. Wrogowie w poblizu
wielkiego klucza majq spowolnione ruchy, ich ospate ciosy zostajq z tatwosciq sparowane przez
potezne Saurusy.

Kiedy Chakax walczy w pojedynku, uzyskuje Magiczng Ochrone na 5+, a model przeciwnika,
ktory go atakuje podlega zasadzie Zawsze Uderza Ostatni.

Strona 67 - Gor-Rok, Tarcza Eonow

Tarcza Eonéw to masywny artefakt wykonany z materiatu pochodzqcego z serca wulkanu
lezgcego na Wyspach Ognia. Ptyta, z ktdrej wycieto tarcze byta tak wielka, ze do jej dZzwigania
potrzebnych byto tuzin Kroxigorow, a jej rzezbieniem zajmowato sie kilka generacji
rzemieslnikéw Skinkdéw.

Tarcza. Gor-Rok traktowany jest zawsze tak jakby bronit przeszkody (mur). Oznacza to, ze
kawaleria, kawaleria na potworach oraz modele rydwanow musza przejsc test Niebezpiecznego
Terenu, gdy szarzuja na Gor-Roka. Dodatkowo, kazdy szarzujacy ma -1 do rzutu na trafienie w
turze, gdy szarzuje.

Strona 70 - Tetto’eko, MAGIA
Tetto’eko jest w mysl zasad Warhammera Czarodziejem Poziomu 2 i podlega zasadzie Mistrz
Domeny Magii (Domena Niebios).



Strona 70 - Tetto’eko, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty.

Zwiastun Kosmicznych Zdarzen. Pojawienie sie na polu bitwy Tetto’eko wieszczy wydarzenia o
wielkim znaczeniu takie jak zréwnanie ciat niebieskich na poczqtku bitwy. Kiedy Astromanta
dokonuje swych obliczen czas staje w miejscu, a los wraca do réwnowagi.

Rzut za Kosmiczne Zdarzenia wykonuje sie na poczatku kazdej wtasnej tury Magii, a ich skutki
trwaja do poczatku kolejnej wtasnej tury Magii. Rzu¢ 2K6; na 3+ wyliczenia Tetto’eko sa
prawidtowe i nastepuje kosmiczne zdarzenie. Wszystkie czary z Domeny Niebios zostanag
rzucone z Nieodparta Sita jesli w udanym rzucie na rzucenie czaru wypadnie dowolna para
liczb. Jesli w rzucie wypadnie wynik rowny 2, Ksiezyc Chaosu przeszkodzit Tetto’eko w jego
wyliczeniach i wszystkie czary rzucane przez przeciwnika podlegaja opisanej wyzej zasadzie.

Strona 71 - Oxoyotl, ZASADY SPECJALNE
Zimnokrwisty; Wodny; Trucizny z Dzungli; Zwiadowca; Kameleon (patrz strona 51). Snajper

Wyjatkowy Drapieznik. Oxyotl jest mistrzem w zbieraniu i mieszaniu trucizn. Mawia sie nawet,
ze uzywa toksyn zdobytych w Krélestwie Chaosu.

Wszystkie ataki dmuchawki Oxyotl podlegaja zasadzie Zatrute Ataki na 5+ w rzucie na
trafienie.

Pomin zasade ,,Nadnaturalna Precyzja”.

Strona 99 - Wspoélne 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 - Wojenny Beben z Xahutec

30 punktow

W dzwieku tego bebna pobrzmiewa bijqce serce samej dzungli. Kiedy Jaszczuroludzie ruszajq
na wojne grzmiqcy huk staje sie szybszy i gtosniejszy, by zamilkngé, kiedy wrogowie lezq
martwi.

Wtasciciel Bebna i jednostka, w ktorej walczy, automatycznie zdajg test ZP, jesli chca
maszerowa¢ pomimo obecnosci jednostek przeciwnika w odlegtosci do 8” od nich. Dodatkowo,
kazda sprzymierzona jednostka probujaca sie zmobilizowac i pozostajaca w promieniu 12” od
Wojennego Bebna uzyskuje +1 do Zdolnosci Przywodczych, do maksymalnego poziomu 10, o ile
wtasciciel Bebna nie ucieka.

Strona 102 - Ztozone Dtonie Przedwiecznych

45 punktow

Wtasciciela otacza kula [snigcego swiatta - boska ochrona Przedwiecznych odbija
niekontrolowany wir Wiatréw Magii.

Jednokrotne uzycie. Jesli wtasciciel uzyskuje Nieudane Rzucenie Czaru, rzuc¢ Ké. Przy wyniku 1,
wtasciciel podlega Nieudanemu Rzuceniu Czaru w zwykty sposdb. Na 2+ Nieudane Rzucenie
Czaru zostaje zignorowane, i jesli Czarodziej przeciwnika pozostaje w zasiegu wzroku to on
ucierpi jego skutki.



Strona 102 - Diadem Mocy,

25 punktow

Obrecz pokrywajq sekretne glify i symbole, skrywajgce mqdros¢ Przedwiecznych. Pozwala ona
czarodziejowi zobaczy¢ Wiatry Magii i manipulowanie nimi w wymiarze fizycznym.

Czarodziej moze przechowac do dwoch, nieuzytych na koniec tury magii, kostek Mocy i dodaé
je do kosci rozproszenia w nadchodzacej fazie magii przeciwnika.

Strona 103 - Stoneczny Sztandar Choteca

40 punktow

Ze sztandaru bijq jasne promienie stoneczne, ktére oslepiajq kazdego, kto nan spojrzy,
niemalze uniemozliwiajqc tucznikom celowanie.

Strzaty oddane w posiadacza i jednostke, w ktorej sie znajduje, z odlegtosci do 12” podlegaja
karze -2 do trafienia, a te oddane z odlegtosci wiekszej niz 12” podlegaja karze -1 do trafienia.



