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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 64 i Strona 90 - Malekith, Zasady Specjalne
Wieczna Nienawis¢, Odpornos¢ na Psychologie, Magia Druchii

Strona 92 - Lokhir Fellheart, Rynsztunek
Karmazynowe Ostrza, Ptaszcz z tusek Morskiego Smoka, Hetm Krakena, Ciezka Zbroja.

Strona 101 - Zguba Caledoru
Lanca. +3 do Sity w szarzy. Modele trafione Zguba Caledoru nie moga uzywac ochrony
wynikajacej z zasady Luskowa Skora.

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 gtéwnego do gry
Warhammer.

Strona 89 - Wybor Sktadu Armii
Pomin ta strone i postuz sie zasadami w rozdziale ,Budowanie Wtasnej Armii”, w podreczniku
gtownym do gry Warhammer.
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Strona 43 - Wieczna Nienawis¢

Wszystkie modele podlegajace tej zasadzie pataja Nienawiscia do wszystkich modeli
przeciwnika (Nienawisc zostata wyjasniona w podreczniku Warhammera). Dodatkowo, kiedy ich
przeciwnikiem sg Elfy Wysokiego Rodu ich nienawis¢ jest tak wielka, ze moga w walce wrecz
przerzuci¢ wszystkie nieudane trafienia nie tylko w pierwszej, ale we wszystkich rundach
walki.

Strona 45 - Lowcy Niewolnikow

Kiedy walczaca z Korsarzami jednostka zostanie ztamana w walce wrecz i ucieka, moze zostac
pochwycona. Gracz Mrocznych Elféw moze w czasie rzutu na dystans ucieczki zmusi¢ swego
przeciwnika do przerzucenia kosci, na ktorej uzyskano najwiekszy wynik. Decyzje o przerzucie
gracz musi podjac zanim wykona rzut na dystans poscigu Korsarzy. Jesli przeciwnik posiada
zasade Szybki Krok, wtedy grajacy Mrocznymi Elfami moze sktoni¢ przeciwnika do przerzucenia
najwyzszego wyniku rzutu 3Ké, zanim zostanie podjeta decyzja, ktore dwie kosci beda brane
pod uwage.

Strona 45 - Powtarzalna Kusza Reczna
Pomin drugi akapit. Zasady Powtarzalnej Kuszy Recznej maja nastepujaca postac:

Powtarzalna Kusza Reczna nie podlega zwyktym karom za strzelanie na dtugi zasieg oraz za
strzelanie po ruchu.

Zasieg maksymalny: 8”; Sita: 3
Zasady: 2 x Wielokrotny Strzat (4 x jesli model uzywa pary kusz), Szybkostrzelny

Strona 51 - Kociot Krwi
Dla Kotta Krwi obowiazuja nastepujace zasady:

R WW ZS S WT yA I A P
Kociot krwi - - - - 10 3 - -
Czarownica 5 4 4 3 3 1 6 2 8
Pani Smierci 5 6 6 4 3 2 8 3 9

Typ jednostki: Machina Wojenna
Zatoga: W sktad zatogi Kotta wchodzi jedna Pani Smierci i dwie Czarownice.

Zasady specjalne: Wyznawcy Khaina, Magiczna Ochrona (4+), Terror, Szat, Wieczna Nienawis¢,
Odpornosc na Magie (1)

Kociot Krwi: Kociot otrzymuje po dwa ataki za kazda Czarownice i trzy ataki za Panig Smierci,
zamiast pojedynczego ataku za kazdy model zatogi, jak to ma zazwyczaj miejsce w przypadku
machiny wojennej. Dodaj +1 do liczby atakéow za kazdy model zatogi tak dtugo jak dtugo
pozostaja pod wptywem Szatu. Wszystkie ataki sa Zatrutymi Atakami. W przypadku rzutéw
ochronnych dla Kotta, nalezy skorzystac z najlepszych rzutow na ochrone pancerza i na ochrone
magiczna sposrod tych ktore przystuguja zyjacym cztonkiniom zatogi. Gdy Kociot Krwi otrzyma
pierwszg rane, zdejmij model pierwszej Czarownicy, zas druga Czarownice, gdy otrzyma drugg
rane. Natomiast model Pani Smierci mozesz zdja¢ tylko wtedy jesli Kociot otrzyma czwarta
rane.

Btogostawienstwa Khaina: Kultystki, nawet jesli walcza wrecz, moga na poczatku tury wtasnej,
po przeprowadzeniu wszystkich testow psychologicznych, uzy¢ jednego z ponizszych
btogostawienstw.



Wybierz na cel btogostawienstwa jedna ze sprzymierzonych jednostek w odlegtosci do 24” od
Kotta, nawet jesli jednostka ta walczy wrecz. Skutki wybranego btogostawienstwa trwaja do
poczatku kolejnej tury wtasnej. Btogostawienstwa nie sa czarami i nie mozna ich rozpraszac ani
powstrzymac ich dziatania w inny sposob. Jednostka moze otrzymac w jednej turze tylko jedno
btogostawienstwo nawet jesli na polu bitwy znajduje sie wiecej niz jeden Kociot Krwi.

Furia Khaina: Wszystkie modele w jednostce uzyskuja dodatkowy atak.

Sita Khaina: Wszystkie modele w jednostce uzyskuja w walce wrecz zasade specjalng Zabojczy
Cios.

Krwawa Tarcza Khaina: Wszystkie modele w jednostce uzyskuja Magiczna Ochrone na 5+.

Zwroc uwage, ze btogostawienstwom nie podlegaja wierzchowce ani tez zwierzeta ciagnace
rydwan.

Ottarz Khaina: Wszystkie jednostki Wyznawcow Khaina w odlegtosci do 12” od Kotta Krwi
uzyskuja zasade specjalng Determinacja.

Strona 55 - Harpie, Zasady Specjalne
Zasada ,,Lot” zastepuje zasade ,,Jednostka Latajaca”.

Strona 58 - Hydra Bojowa, Zasady Specjalne
Wieczna Nienawis¢, Potwor i Poganiacze, Terror, Duzy Cel, tuskowa Skora 4+, Regeneracja.

Ognisty Oddech: Hydra Bojowa dysponuje Zionigciem w postaci ognistego oddechu. Sita ataku
réwna jest aktualnej liczbie punktow Zywotnosci Hydry.

Wtadcy Zwierzat: Cielsko Hydry jest dla prowadzacych ja do walki Wtadcow Zwierzat doskonata
tarcza, ktora chroni ich przed ostrzatem pociskow oraz w walce wrecz. W przypadku atakow,
ktore zazwyczaj bytyby rozdzielane pomiedzy Hydre, a poganiaczy wszystkie kierowane sg
przeciwko Bojowej Hydrze.

Strona 58 - Bicz Wtadcy Zwierzat

Wtadcy Zwierzat z Karond Kar uzywaja do kontrolowania potwornych bestii ostrych pejczy i
oscieni, a zadawany nimi bodl jest tak dotkliwy, ze odczuwaja go nawet brutalne stworzenia,
ktore wioda do walki.

Bicz Wtadcy Zwierzat jest broniag do walki wrecz i posiada nastepujace zasady:

Nazwa Zasieg Sita Zasady Specjalne
. . Jak posiadacza Dodatkowy Atak,
Bicz Wtadcy Zwierzat  Walka Wrecz przedmiotu Przebicie Pancerza

Strona 62 - Magia Druchii

Magia Druchii: Czarodzieje Mrocznych Elfow moga korzysta¢ z dowolnej ilosci kosci podczas
rzucania czaréw, nie obowiagzuje ich ograniczenie do co najwyzej szesciu kosci jak w przypadku
innych Czarodziejow.

Strona 63 - DOMENA MROCZNEJ MAGII

W celu wylosowania czarow z Domeny Mrocznej Magii rzu¢ Ké i sprawdz wynik w ponizszej
tabeli. Kazda Czarodziejka moze wymieni¢ dowolny czar na Mrozny Wiatr.

Pomin zdanie ,,Jesli wylosowates$ ten sam czar dla jednej Czarodziejki, rzu¢ ponownie.”



Strona 64 - Zelazna Obrecz

W fazie magii Mrocznych Elfow Malekith otrzymuje dodatkowa ko$¢ mocy, zas w fazie magii
przeciwnika dodatkowa kos¢ rozproszenia. Te dodatkowe kosci wliczaja sie do limitu kosci
mocy/rozproszenia, lecz moga byc¢ wykorzystane tylko przez Malekitha. W tym celu mozesz
uzy¢ kosci innego koloru, by tatwiej je byto odréznié.

Strona 67 - MALUS MROCZNE OSTRZE, Rynsztunek
Malus Mroczne ostrze uzywa ciezkiej zbroi i wtada Spaczonym Mieczem Khaina. Ptaszcz z tusek
Morskiego Smoka.

Strona 92 - Wierzchowce Postaci
Pomin nastepujace zdanie ,,Model dosiadajacy Czarnego Smoka (takze model Malekitha) lub Mistrz

(ale nie Mroczny Lord) dosiadajacy Mantykory zuzywa dodatkowo dostgpny Ci wybodr bohatera.”
Charakterystyki wierzchowcow nie zmienity si¢ i przedstawiono je ponizej dla przypomnienia.

R WW S S WT  Z I A zZpP
Mroczny Rumak 9 3 0 3 3 1 4 1
5
Zimnokrwisty 7 3 0 4 4 1 2 1 3
Mroczny Pegaz 8 3 0 4 4 3 4 2 6
Mantykora 6 5 0 5 5 4 5 4 5
Czarny Smok 6 6 0 6 6 6 3 5 8

Zasady Specjalne:
«  Zimnokrwisty (s.55): Gtupota, Strach, Twarda Skora
e Mroczny Pegaz (s.56): Lot, Przebijanie
*  Mantykora (s.59): Lot, Terror, Duzy Cel, Zabojczy Cios, Nieokietznany
e Czarny Smok (s.57): Lot, Terror, Duzy Cel, Ltuskowa Skora 3+, Trujacy Wyziew

Strona 93 - Kociot Krwi, Zasady Specjalne

Wieczna Nienawisé, Szat, Wyznawcy Khaina, Terror, Odpornos¢ na Magie (1), Btogostawienstwa
Khaina, Ottarz Khaina, Kociot Krwi

Pomin zasady specjalne ,Machina Wojenna”, ,,Zatrute Ataki”, ,Kultystki”.

Strona 97 - Asasyni Mrocznych Elfow

Kazda piesza jednostka Mrocznych Elfow (za wyjatkiem Harpii) moze skrywac jednego Asasyna.
Szczegoty znajdziesz w opisie zasady specjalnej Ukryty. Asasyni sa Typem Jednostki: Postac.
Ich wartos¢ punktowa liczy sie do wartosci punktowej armii, ale nie wlicza sie do minimalnej
ani maksymalnej liczby punktow przeznaczonych dla jakiegokolwiek Typu Jednostki (Lordowie,
Bohaterowie, Jednostki Podstawowe, Specjalne, Rzadkie).

Strona 99 - Rozdzierajace Gwiazdy
Maksymalny zasieg: 12”; Sita: jak rzucajacy+1.
Zasady: Szybkostrzelny; Wielokrotny strzat x3.

Strona 99 - Wiedzmi Wywar

Wiedzmi Wywar dziata na jednostke Czarownicy w czasie catej bitwy. Jednostki przeciwnika
nie uzyskuja premii do wyniku walki za przewage liczebna, atak na tyty lub flanke oraz atak ze
wzniesienia, jesli walcza tylko z oddziatem pod wptywem Mrocznego Wywaru.



Strona 100 - Wspdlne Przedmioty Magiczne

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

Strona 101 - Topor Egzekutora

Wymaga obu rak. Zawsze Uderza Ostatni. W walce wrecz uznaje sie, ze wtasciciel ma Site dwa
razy wieksza od Wytrzymatosci celu ataku, do maksymalnego poziomu 10. Dodatkowo zranienie
Toporem Egzekutora powoduje utrate K3 punktow Zywotnosci.

Strona 102 - Pierscien Hoteka

Kazdy czarodziej (sprzymierzony czy wrogi) probujacy rzucic¢ czar, a bedacy w odlegtosci 12”
od posiadacza pierscienia, jesli wyrzuci pare musi rzuci¢ na wynik w tabeli Nieudane Rzucenie
Czaru. Czar zostanie rzucony z Nieodparta Sita tylko wtedy, gdy wyrzucone zostana dwie 6.

Strona 102 - Talizman Ciszy
Talizman Ciszy oferuje Odpornos¢ na Magie (1). Modele moga uzywac wielu Talizmanow Ciszy,
a ich efekt kumuluje sie.

Strona 103 - Ptaszcz Mrocznej Gwiazdy

Ptaszcz daje +1 kos¢ mocy w kazdej fazie Magii. Kos¢ ta liczy sie do limitu kosci mocy, ale
moze byc uzyta tylko przez Czarodziejke. W tym celu mozesz uzy¢ kosci innego koloru, by
tatwiej je byto odroznic.



