MAGIA I MYSZY
FAQ i ERRATA 1.0PL

ZASADY OGOLNE

1. Czy mysz zawsze MUSI si¢ poruszy¢?

Mysz nie musi si¢ poruszy¢. Zawsze musi natomiast rzuci¢ koscia, zeby zobaczy¢ jaki jest zasieg
potencjalnego ruchu, ktéry MOZE wykorzysta¢ w catosci, czesSciowo badz w ogole.

2. Czy indywidualne trofea, opisane na koncu instrukcji, sa do zdobycia od nowa w kazdym
kolejnym rozdziale kampanii?

Tak jest — trofea indywidualne o szesciokatnym ksztatcie zdobywac trzeba od nowa w kazdym
rozdziale i dzialajg tylko w obrgbie tego rozdziatu. Nie zostaja ,,na p6zniej”. Co innego z trofeami
druzyny (okragle zetony np. ciasto panny Maggie), ktore zostaja na czas calej kampanii.

3. Czy kiedy przechodzimy na kolejny kafelek, to po wylosowaniu karty potyczki odkladamy
wszystkie kawalki sera z kola?

Nie. Ser z kola usuwany jest tylko, gdy pojawi si¢ szosty fragment uruchamiajacy positki lub w
wyniku dziatania niektorych zdolnosci.

4. Czy posilki pojawiajq sie zaraz po zapelnieniu serowego kola, czy moze dzieje si¢ to na
koniec rundy?
7

Positki rozpatrywane sg natychmiast.

5. Jezeli nie ma juz stuguséw na planszy, a pojawiajq sie posilki to, czy na nowo przetasowuje
sie i losuje nowq inicjatywe dla wszystkich, czy dokladam karty stuguséw z positkéw na
koniec.

Karty inicjatywy tasuje si¢ i rozklada na nowo.

6. Czy sery wyrzucone na kosciach przez stugusow wchodzacych w sklad positkow trafiaja na
serowe kolo?

Sery wyrzucone na kosciach obrony i ataku stuguséw dodajg ser do kota, niezaleznie od
"pochodzenia" stuguséw.

7. Czy po pokonaniu wszystkich positkow normalnie kladziemy ser za kazda runde, ktora
myszy spedzajq ''same' w pomieszczeniu?

Tak.

8. Co sie dzieje, gdy jako posilki, ma przyby¢ duzy slugus (pajak lub stonoga), a na kazdym z
pol wejscia stugusow stoi juz jakas mala figurka?

Nie doktadamy duzego stugusa.



9. Czy majac na wyposazeniu dwie bronie jednor¢czne, otrzymuj¢ bonusy z kazdej z nich?

Nie. Jesli karta nie mowi inaczej, podczas ataku musisz wybra¢ jedna bron i tylko jej bonusy
rozpatrujesz.

10. Czy w wodzie mozna uzy¢ poSpiechu jako drugiego ruchu? A przy wychodzeniu z wody,
aby mie¢ dwie szanse?

W obu przypadkach - tak.

11. Czy po ponownym wejSciu na odkryty juz wczesniej i ,,oczyszczony” z wrogow kafel,
nalezy dobrac¢ nowg karte potyczki i wprowadzi¢ nowych wrogow?

Nie. Karte potyczki losuje si¢ tylko przy pierwszym wejsciu na dany kafel.

12. Czy ogluszona mysz moze by¢ atakowana przez stugusa? Czy rzuca woéwczas kos¢mi
obrony, skoro nie moze wykonywa¢ niemal zadnych akcji, poza ruchem i odzyskaniem sil?

Oczywiscie ogluszona mysz moze by¢ zaatakowana zgodnie z normalnymi zasadami ruchu i ataku
stugusow. Moze tez rzuca¢ kosémi obrony, jako ze obrona (odbywajaca si¢ ,,poza” turg myszy) nie
jest traktowana jako akcja.

13. Czy Elitarni Szczurzy Wojownicy albo Kapitan Vurst to potezni stugusi?

Nie. Potgznym slugusem jest tylko ten stugus, ktory ma wigcej niz jedng karte¢ inicjatywy.

14. Kiedy atakuje¢ i wyrzucam np. 3 sery, slugusi si¢ nie bronia, ale czy ja zgarniam ser?

Tak.

15. Czy myszy zdobywaja ser indywidualnie, czy do ,,wspoélnej puli”?

Kazda mysz ma swoj zapas sera, ale moga si¢ nim dzieli¢ w ramach akcji Podziatu.

16. Jaka jest roznica pomiedzy Szperaniem a Szperaniem Specjalnym?

Specjalne Szperanie dozwolone jest tylko na kaflach/polach wyraznie wskazanych i opisanych w
opisie konkretnego scenariusza. W przypadku sukcesu w takim szperaniu, Zadna inna mysz nie
moze wykona¢ go ponownie. Natomiast ,,zwykle” szperanie wykona¢ mozna w dowolnym

momencie i miejscu. Kazda mysz moze ,,wyszpera¢” co$ jednokrotnie na danym kaflu.

17. Czy amulet/pierscien musi by¢ ,,zalozony” zeby dzialal? Ile moge mie¢ takich przedmiotow
w uzyciu?

Musza by¢ zatozone, zeby dziataly. Mysz moze mie¢ ,,ubrang” dowolng liczbe akcesoriow.
18. Czy krysztaly (np.: w krysztalowych tunelach) blokuja zasieg wzroku.

Autor pozostawia to do rozstrzygnigcia graczom.



19. W rozdziale piatym ksiegi pierwszej: '""Smutek i Pamiec', znalazl si¢ blad w poczatkowym
ustawieniu kafli pomieszczen. Jesli kafel 14 '""KuzZnia" ma leze¢ tak jak narysowano na stronie
23, to w zaden sposob nie da si¢ z niego wyjs¢ na kafel 8 "Tunele pod jadalnia".

Ustawienie kafli jest prawidtowe, cho¢ mylacy moze by¢ pdzniejszy opis kafli, ktore nie sg (jak w
innych przypadkach) wypisane w kolejnosci ich odwiedzania. Przy rozgrywaniu tego scenariusza
nalezy pamigtac o zasadzie Zwiadu, ktoéra mowi, ze jesli kafel, na ktory chcemy si¢ przemiesci¢ ma
inny kolor niz ten, z ktérego idziemy, najpierw odwracamy kafel docelowy 1 dopiero wtedy
sprawdzamy czy si¢ zgadzaja. Jesli tak, to mozna bez problemu na niego przejs¢.

20. Na karcie potyczki w positkach wymieniona jest Stonoga. Czy chodzi tu o Jaskiniowa
Stonoge czy Slizgoklapa?

Oczywiscie tekst dotyczy Jaskiniowej Stonogi. Slizgoktap bedzie wyraznie wskazany z nazwy na
innej karcie.

ZDOLNOSCI
1. Czy umieje¢tnos¢ ,,Cios Nozem” Szelmy pozwala atakowac rozne cele?
Tak

2.1 druga umiejetnos¢ Szelmy "Unik"': czy mozna go stosowa¢ kilka razy w rundzie, to jest
jednokrotnie w turze kazdego z wrogow?

Tak, mozna uzywac raz na tur¢ karty inicjatywy, czyli potencjalnie wielokrotnie w trakcie catej
rundy.

3. Czy zdolnos¢ Filcha (Kieszonkowiec) pozwalajaca zabierac ser z kola po pokonaniu
szczurow, dziala takze na Elitarnych Szczurzych Wojownikow i Kapitana Vursta?

Dziata na Elitarnych Szczurzych Wojownikow, ale nie dziata na Kapitana Vursta.
4. Czy karta Przebrania dziala réwniez na Elitarnych Szczurzych Wojownikow?

Nie.

ERRATA

1. Instrukcja — strona 11, Zasi¢g Wzroku. Ponizszy fragment powinien brzmiec¢:

Aby ustali¢, czy mysz moze zobaczy¢ cel swojego ataku dystansowego, wyobraz sobie linig
biegnaca od $rodka pola, na ktorym stoi atakujaca figurki do $rodka pola, na ktorym stoi figurka
bedaca celem ataku. (...)

2. Instrukcja — strona 17, Pojmane Myszy. Ponizszy fragment powinien brzmiec:

(...) Pozostaw jej karte na torze inicjatywy, lecz usun jej figurke z planszy, odrzu¢ jej wszystkie sery
1 karty szperania, ktore mysz ma ,,na sobie” (karty podstepow, wyposazenie poczatkowe i wszystkie



przedmioty w bagazu sg bezpieczne i nie trzeba ich odrzucac). (...)

3. Karta zdolnosci — Strzal Ostrzegawczy. Tres¢ karty powinna brzmiec:

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci natychmiast po tym, gdy na planszy pojawia si¢ nowi stugusi. Wybierz
jednego z nich. Mysz posiadajaca te zdolno$¢ wykonuje 1 atak dystansowy w tego przeciwnika.
Strzal ostrzegawczy moze by¢ uzyty tylko raz na kazde pojawienie si¢ stugusow.

4. Karty zdolnosci — Magiczny Wybuch. Pierwsze zdanie karty powinno brzmie¢:

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci zamiast uzywac akcji walki myszy bedacej w jej posiadaniu. (...)

5. Karta zdolno$ci — Zwadd. Tresé karty powinna brzmie¢:

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci, kiedy stugus wchodzi na pole zajmowane przez mysz bedaca w jej
posiadaniu.

6. Karta zdolnoS$ci — Zastawienie pulapki. Prawidlowa karta powinna wyglada¢ tak:

Zastawienie putapki €82
Klasa: KOWAL
\Mozesz uzy( tej zdolnoéci jako akcji. Z toru

jatywy wybierz jedna karte. Podczas
tej karty rzuc jedna koscig akgji za

» kazda figurke przynalezaca do niej.
Nawyniku ¥ trafiona figurkaniemoze
Sie ruszy¢, ani atakowac podczas tej tury.
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