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ERRATA I NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA WERSJA 16

Ostatnia aktualizacja 8.07.2016

Niniejszy dokument zawiera errate, objas'nienia zasad i odpowicdzi
na najczedciej zadawane pytania dla gry Descent: Wedrdwhki w Mroku
Druga Edycja i rozszerzeti. Zmiany w stosunku do poprzedniej wersji
Zaznaczono na czerwono.

ERRATA

W tej czgéci znajdujg si¢ objasnienia oraz errata do gry Descent:
Wedréwki w Mroku Druga Edycja.

KSIEGA PRZYGOD

Strona 6, ,,Zamek Daerion”, Specjalne zasady: warto$¢ Zycia
Mieszkarica powinna wynosi¢ 8 zamiast 6.

Strona 7, ,Zamek Daerion”: Przygotowanie do gry: Akapit

powinien brzmieé: Po zakoficzeniu pierwszej tury ostatniego bohatera,
mieszkaricdw Daerin, ktdrzy przezyli pierwsze spotkanie, nalezy umiedcié
na kafelku wejécia albo na najblizszym wolnym polu.

Strona 7, ,Zamek Daerion”, Specjalne zasady: Nalezy dodaé: ,Po
wykonaniu testu w celu zebrania obroricédw, Sir Palamon moze wykona¢
jedna akcje ruchu.”

Dodatkowo, brazowa ko$¢ obrony w puli Obrony Sir Palamona powinna
by¢ szara koscig obrony, a jego Szybko$¢ powinna wynosi¢ 4 zamiast 0.

Strona 9, ,,Los Kardynata”, Zasady specjalne: Zdanie: ,,Kiedy bohater
zakoniczy swoja ture na polu sasiadujacym z kardynatem” powinno
brzmieé ,Kiedy bohater po raz pierwszy otwiera drzwi do biblioteki”.

Strona 10, ,,Bal przebieraficéw”, Zwycigstwo: Nalezy zmienié trzecia
linijke na: ,Bohaterowie rzucaja koscia (zaleznie od liczby bohateréw
bioracych udzial w grze), aby okresli¢, czy Lord Theodir znajduje si¢
posrod gosci, kedrych uratowali. Nalezy rzuci¢ brazowa koécig obrony

w grze na dwdch bohaterdw, szarg koscia obrony w grze na trzech
bohateréw lub czarng koscia obrony w grze na czterech bohaterdw. Jesli
bohaterowie nie uratowali przynajmniej jednego goscia, nie ratuja Lorda
Theodira bez wzgledu na wynik rzutu”.

Strona 40, ,,Czlowiek, ktéry chcial by¢ krélem”: Splig powinien
rozpoczyna¢ przygodg na sasiednim polu, po drugiej stronie drzwi.

INSTRUKCJA

Strona 16, Duze potwory: Nalezy doda¢: ,Podczas przerwania ruchu
duzego potwora w celu wykonania akcji, mroczny wladca musi mie¢
mozliwo$¢ zadeklarowania akcji ktdra wykona ten potwér, przed
umieszczeniem jego figurki na planszy.”

Strona 18, ,,Czelu$¢”: Ten fragment powinien brzmieé: ,Pola czelusci
zostaly otoczone zielong ramka. Jesli figurka wejdzie na pole czelusci,
wpadnie w czelu$é, otrzymuje 2 obrazenia i zakoniczy swoja akeje ruchu.
Figurka na polu czelu$ci nie moze wydawaé punkedw ruchu. Inne efekey
w grze, kedre poruszaja figurke o okreslona liczbe pdl lub umieszczaja
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figurke na innym polu bez koniecznosci wydawania punktéw ruchu,
moga by¢ uzyte do opuszczenia pola czelusci. Dla figurki w czelusci tylko
figurki znajdujace si¢ na sasiednich polach znajduj si¢ w polu widzenia
i odwrotnie — figurka w czelusci znajduje si¢ w polu widzenia jedynie
figurek na sasiednich polach. Figurka w czelusci moze wykona¢ tylko
jedna, specjalng akcje — wydostaé si¢ z czelusci. Kiedy gracz wykorzysta
jedna akcje, aby wydostac si¢ z czeludci, umieszcza swoja figurke na
wybranym wolnym sasiednim polu. Figurki nie moga przeskakiwa¢ pola
czeludci. Pola czelusci wplywaja na duze potwory tylko, jesli zakonicza
one tam swdj ruch, a jednymi polami, keére beda zajmowa¢, beda pola
czelusei”.

Strona 19, ,,Gra dwuosobowa”: Do tego fragmentu nalezy dodaé:

»W grze dwuosobowej bohaterowie otrzymuja dodatkowa przewage.
Raz w swojej turze kazdy bohater moze wykonad jeden atak, ktdry nie
wymaga akgji. Ten atak nie moze wynika¢ z akeji specjalnej obejmujacej
atak (takiej jak w wypadku karty «Szat» lub «Wybuchajacy run») -
musi to by¢ zwykta akcja ataku. Ten atak moze by¢ wykonany wyltacznie
podczas kroku «Wykonanie akeji» w turze danego bohatera, przed lub
po keorejkolwick z jego akeji.

Jedli bohater nie wykonat lub nie mégt wykonaé darmowego ataku
podczas swojej tury, pod koniec swojej tury ten bohater moze zamiast

tego wyleczy¢ 2 €.

Strony 20 i 24, ,,Faza kampanii”: Krok ,,Zakup nowego ckwipunku”
powinien by¢ rozpatrywany przed krokiem ,, Wydawanie punktéw
do$wiadczenia”. Oznacza to, ze ,Zakup nowego ekwipunku” stanowi
krok 4., natomiast ,, Wydawanie punktéw doswiadczenia” krok 5. fazy
kampanii.

Strona 21, ,,Zakup nowego ekwipunku”, trzeci ust¢p: Drugie zdanie
tego fragmentu powinno brzmieé: ,,Gracze tasuja karty przedmiotéw

sklepowych, a potem odkrywaja pie¢ kart przedmiotéw sklepowych”.

Strona 22, kroki przejécia do ,Aketu II”: Te kroki powinny brzmie¢
nastepujaco:

1. Nalezy wykona¢ kroki 1-3 fazy kampanii opisane na stronie 20.

2. Zamiast wykonywa¢ normalny krok zakupéw, bohaterowie moga
teraz kupi¢ dowolne karty przedmiotéw sklepowych aktu I. Nalezy

odkry¢ wszystkie pozostale karty przedmiotéw sklepowych aktu I -
bohaterowie moga kupi¢ dowolna liczbe z nich.

3. Whzystkie niezakupione karty przedmiotéw sklepowych akeu I,
karty potwordw aktu I oraz karty poplecznikéw aktu I nalezy odlozyé
do pudetka. Z pudetka nalezy wyjaé karty przedmiotéw sklepowych
akeu IL, karty potwordw aktu IT i karty poplecznikéw akeu IT. Od

tej chwili wszystkie potwory i poplecznicy korzystaja z cech akeu I1.
Karty przedmiotéw sklepowych aktu I znajdujace si¢ w posiadaniu



graczy pozostaja bez zmian. Whzystkie karty przedmiotéw sklepowyc
aktu I sprzedane przez bohateréw podczas aktu IT nalezy odktada¢ do

pudetka.

4. Nalezy do konca rozpatrzy¢ faze kampanii poprzez wykonanie
krokdéw 5-8 fazy kampanii opisanych na stronie 20.

ARKUSZE BOHATEROW

Grisban Spragniony: Zdolno$¢ bohatera powinna brzmieé: ,Za kazdym
razem, kiedy wykonujesz akcj¢ odpoczynku, mozesz natychmiast odrzuci¢
jedna ze swoich kart stanu”.

KARTY KLASY

Nekromanta, ,, Wskrzeszenie zmarlych”: Tekst karty powinien brzmieé
»Umie$¢ zeton Ozywienica na sasiadujacym z Toba pustym polu”.

Nekromanta, ,,Przed$émiertny rozkaz”: Tekst karty powinien brzmieé:
»Kiedy ty albo tw6j Ozywieniec rozpatrzycie atak, wyczerp te karte

i wybierz potwora pokonanego w wyniku tego ataku, aby wykona¢

test @B Jesli test zakonczyl si¢ porazka, leczysz 1 . Jedli test zakoriczyl
sie sukcesem, wykonaj nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:
umie$¢ tego potwora z powrotem na planszy, porusz go maksymalnie

o tyle pél, ile wynosi jego szybko$¢, wykonaj nim 1 atak, a nastgpnie usuri
go z planszy”.

Rycerz, ,, Warta”: Tekst karty powinien brzmieé: ,Kiedy potwor
przesunie si¢ na sasiadujace z toba puste pole, wyczerp te karte, aby
przerwac jego aktywacje i wykona¢ atak bronia wrecz. Jesli w wyniku
tego ataku potwor nie zostal pokonany, po jego zakoriczeniu moze
kontynuowaé swoja aktywacje”.

Moéwiacy-do-duchdw, ,,Duchy przodkéw”: Tekst karty powinien
brzmie¢: ,,Kiedy jeden lub wigcej potworéw otrzymuje 8 w wyniku
jednej z twoich umiejetnosci klasowych, wyczerp t¢ karte. Kazdy z tych
potwordw zostaje zatruty. Kiedy jeden lub wigcej bohaterdw leczy ¢ lub
& w wyniku jednej z twoich umiejetnosci klasowych, wyczerp te karte.
Kazdy z tych bohateréw leczy 1 i1 o”.

Pogranicznik, ,,Strzal w biegu”: Tekst karty powinien brzmie¢: ,,Za
kazdym razem, kiedy wykonujesz atak tukiem, mozesz poruszy¢ si¢
maksymalnie o 2 pola przed wskazaniem celu ataku lub po rozpatrzeniu
tego ataku. Jesli uzywasz cigzkiego pancerza, mozesz si¢ poruszy¢ tylko o 1

pole”.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

»Przeklety rytual” Tekst karty powinien brzmieé: ,,Zagraj te karte na
poczatku swojej tury. Wybierz jedna ze swoich grup potworéw i dobierz
tyle kart mrocznego whadcy, ile figurck potworéw z tej grupy znajduje si¢
na planszy. Zatrzymaj 2 karty i odrzué reszte. Podczas tej tury kazdy

z potwor6w z tej grupy wykona jedna akcje mniej.”

,,quza krwi”: Tekst karty powinien brzmieé: ,Zagraj t¢ karte, kiedy jakis
bohater zostaje pokonany. Dobierz

2 karty mrocznego wladcy. Do tych kart nie wlicza si¢ normalnej karty
mrocznego wladcy, ktérg dobierasz po pokonaniu bohatera.”

,» Wsparcie”: Tekst karty powinien brzmieé: ,,Zagraj te karte na koncu
swojej tury i wybierz pot¢znego potwora na planszy. Umies¢ tyle figurek
pomnicjszych potwordw z tej grupy potwordw, ile wynosi limit wielkosci
tej grupy. Te potwory mozna umiesci¢ na dowolnym pustym polu, ale nie
blizej niz w promieniu 3 pél od jakiegokolwick bohatera”.

KARTY POTWOROW

Zywioiak, Akt i II - Zdolno$¢ Powietrza powinna brzmieé: ,Do
poczatku twojej nastepnej tury zywiotak moze zosta obrany za cel
atakow tylko przez figurki z nim sasiadujace”.

KARTY AKTYWACJI

Tura mrocznego wladcy. Podsumowanie, ,,1. Poczatek tury”: Fragment
powinien brzmie¢:

L. Wylosowanie 1 karty mrocznego wladcy i rozpatrzenie zdolnosci ,,na
poczatku twojej tury”.

II. Ods$wiezenie kart.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sckeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad gry Descent:
Wedréwki w mroku. Druga edycja.

ZASADY OGOLNE

P: Czy gracze prowadzgcy bobateréw muszq uzgodnic kolejnosé
wykonywania swoich tur zanim poruszy sig pierwszy z bohaterdw?

O: Gracze prowadzacy bohateréw nie musza ustala¢ kolejnosci na
poczatku rundy. Musza jedynie zdecydowad, ktéry z nich rozegra swoja
ture jako pierwszy. Po zakonczeniu tury kazdego z graczy moga wspélnie

zdecydowad, ko bedzie rozgrywal ture jako nastepny.

P: Czy w wariancie Rozgrywki Epickiej bobaterowie mogg odsprzedawac
swdj poczqtkowy ekwipunek w cenie 25 sztuk zlota za przedmiot, tak jak
podczas rozgrywania Kampanii?

O: Tak, gracze prowadzacy bohateréw moga odsprzeda¢ swéj poczatkowy
ckwipunek przed rozpoczeciem rozgrywki. Kazdy przedmiot mozna
sprzedad za 25 sztuk zlota.

P: Kiedy dokladnie mozna uzyd kart z tekstem ,podczas swojej tury”?

O: Kazda zdolnos¢, kedrej mozna uzyé ,podczas swojej tury” moze

by¢ wykorzystana tylko podczas fazy Wykonywania akeji w turze
bohatera w przypadku bohateréw oraz w kroku aktywowania potworéw
w przypadku mrocznego wladcy. Bohater nie moze uzy¢ takiej zdolnosci
na poczatku ani na koricu swojej tury.

P: Ktdre zdolnosci wplywajg na ,figurki traktowane jak figurki bobaterdw™?

O: Zdolnosci bohateréw, zdolnosci potworéw, ataki potworéw oraz karty
mrocznego wladcy, ktdre moga wskazaé jako cel bohatera, moga réwniez
wskazad jako cel figurke, ktéra jest trakrowana jak figurka bohatera.
Figurki traktowane jak figurki bohateréw moga otrzymywa¢ stany i ma na
nie wplyw teren. Nic innego nie wplywa na figurki traktowane jak figurki
bohateréw, chyba ze jasno to zaznaczono (np. w tekscie zasad przygody
czy w tekscie karty watku).
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POLE WIDZENIA I SASIEDNIE POLA

P: Jesli podczas sprawdzania pola widzenia obierzemy za cel pole zajete
przez ﬁgurk;i wytyczana linia przerbadzi przez ro'g tego pola, to czy
znajdujgca si¢ na nim figurka blokuje pole widzenia?

O: Tak, jesli wytyczana linia przechodzi przez jakiekolwick zablokowane
pole (takie, na kt6rym znajduje si¢ figurka lub przeszkoda), obrane pole
nie znajduje si¢ w polu widzenia. Odnosi si¢ to takze do pola wybranego
za cel.

P: Czy pola oddzielone od sicbie sciang (krawedzig kafelka planszy)
sgsiadujg ze sobg?

O: Nie, pola oddzielone od siebie $ciana (krawedzig kafelka planszy)
nie sasiaduja ze soba, nic mozna réwniez wytyczyé miedzy nimi linii
pola widzenia. Pomimo tego, ze pola wspdldziela ze sobg rég, $ciana
blokuje zaréwno ruch jak i pole widzenia migdzy nimi.

P: Czy podczas liczenia pdl zasiggu na potrzeby zdolnosci, takich jak
»Chciwost” Zlodzieja, inne figurki i drzwi blokujg zasigg?

O: W takim wypadku, liczac pola nalezy zignorowad wszystkie figurki.
W wypadku gdy zdolno$¢ nie wymaga aby cel znajdowat si¢ w polu
widzenia, aby zdolno$¢ zadziatala, figurka musi jedynie znajdowaé sie
w zasiegu. Drzwi blokuja zasieg, w zwiazku z czym Zlodziej nie moze
wykorzysta¢ zdolnosci ,, Cheiwo$¢” przez drzwi, poniewaz nie jest

w stanie liczy¢ pél zasiggu.

P: Czy pustq przestrzen pomigdzy fragmentami mapy (obszary gdzie nie ma
kafelkéw planszy) uznaje si¢ za zablokowane pola na potrzeby zasad rakich
Jjak pole widzenia?

O: Przestrzeni poza kafelkami planszy nie zawiera zadnych pél, poniewaz
nie jest to przestrzeni planszy. Dodatkowo, czarne ramki na krawedziach
kafelkéw planszy reprezentuja nieprzekraczalne $ciany, kedre blokuja pole
widzenia, ruch oraz zasieg podczas liczenia pSl.

POTWORY
P: Czy zdolnos¢ ,, Nieuchwytny” wplywa na ataki wrecz?

O: Tak. Chociaz zwykle ataki wrecz nie wymagaja sprawdzania zasiegu,
zdolnos¢ ,Nieuchwytny” dodaje ten wymdg. Podczas wykonywania
ataku wrecz, ktérego celem jest figurka ze zdolnoscia ,Nieuchwytny”,
nalezy doda¢ 3 zasiegu do normalnie wymaganego zasi¢gu 0. Podczas
wykonywania ataku wrecz z pola, ktére nie jest sasiadujace (na przyktad
wykonujac atak dzigki zdolnosci ,Atak dalekosigzny”), wymagany zasieg

. 71 . » : ’ ’
wynosi 0 plus 3 za zdolno$¢ ,Nieuchwytny”.

KARTY KLAS

P: Cgy rycerz moze uzyl ,Natarcia” aby si¢ poruszyé, nie wykonujgc ataku?
O: Tak.
P: Czy uzycie , Leczniczej modlitwy” Apostola wymaga wykorzystania akcji?

O: Nie. Zdolnosci i umiejetnosci wymagajace uzycia akgji sg oznaczone

symbolem .
STANY

P: Czy pozbycie sig stanu , Ogluszenia” wymaga poswigcenia catej tury
Jigurki?

O: Nie, ,Ogluszenie” zmusza jedynie do wykorzystania pierwszej akcji
figurki w celu pozbycia si¢ karty lub zetonu stanu. Po tym jak karta lub
zeton ,,Ogluszenia” zostat odrzucony figurka moze wykona¢ druga akgje.
Jedli figurka zostata ogluszona podczas wykonywania swojej pierwszej
akeji, musi wykorzysta¢ druga akcje aby pozby¢ si¢ karty lub zetonu
»Ogluszenia”.

P: Co sig dzieje jesli figurka zostaje , Unieruchomiona” podczas
wykonywania ruchu?

O: Ruch tej figurki natychmiast si¢ koriczy, a jej punkty ruchu sa
redukowane do 0.

P: Czy, bedgc ,, Unieruchomiong’, figurka moze uzywad umiejetnosci
i zdolnosci ktdre pozwalajq jej si¢ poruszad i nie sq powigzane z akcjq ruchu?

O: Tak. Umiejetnosci i zdolnosci, ktdre nie odnosza sie do akeji ruchu,
moga by¢ uzywane kiedy figurka jest ,,Unieruchomiona”. Wliczaja

si¢ w to umiejgtnosci i zdolnosci, keére usuwaja figurke z planszy

i pozwalaja ja umiescié na innym polu, takie ktdre pozwalajg poruszy¢

si¢ o liczbe pdl zgodna z wartoscig Szybkosci oraz takie, w wyniku kedrych
figurka otrzymuje punkty ruchu

P: Czy jesli w wyniku atakn, kidry wykorzystuje atak obszarowy, figurki
znajdy sig pod wplywem jakiegos stanu, to czy wszystkie zaatakowane figurki
otrzymajq ten stan?

O: Tak, ale kazda z atakowanych figurek musi otrzyma¢ przynajmniej
jedno W (po swoim rzucie obrony) aby otrzyma¢ ten stan.

RUCH

P: Czy figurka moze przerwaé swojg akcje ruchu aby wykonad drugg akcje
ruchu oraz, jesli jest to mozliwe, jak rozréznia sig pola przez ktdre poruszyla
sig figurka podczas pierwszej i drugiej akcji ruchu (i co sig dzieje kiedy karta
kaze ,natychmiast zakoiczyd swdj ruch”)? Jak gracze rozrézniajg pola
ktdre figurka praebyla za pomocq akcji ruchu i te ktdre przebyta otrzymujgc
punkey smgczenia?

O: Kiedy figurka wykonuje akcje ruchu, otrzymuje liczbe punkeéw
ruchu réwng jej szybkosci. Figurka moze przerwaé swoja akeje ruchu
aby wykona¢ kolejna akcje ruchu, keéra daje jej dodatkowe punkey ruchu.
Nie ma potrzeby rozrézniania tych dwéch akeji ruchu, poniewaz obie
s takimi samymi akcjami. Jesli karta nakazuje zakoriczy¢ akeje ruchu,
a figurka wykonywata dwie akcje ruchu, obie akgje si¢ konicza, a figurka
traci wszystkie niewykorzystane punkey ruchu. Jednakze, jesli gracz
prowadzacy bohatera chce otrzyma¢ punkty zmeczenia aby otrzymaé
punkty ruchu podczas wykonywania akcji ruchu, musi zadeklarowaé
kiedy dokladnie otrzyma zmeczenie i na kedrych polach zamierza
wykorzysta¢ zdobyte w ten sposéb dodatkowe punkty ruchu.

P: Jesli figurka przerywa akcjg ruchu aby wykonad inng akcje, to czy musi

znajdowa si¢ na pustym polu?

O: Tak, figurka musi znajdowa¢ si¢ na pustym polu aby zakonczy¢ lub

przerwaé swoj ruch.

P: Jesli jakas zdolnosé pozwala zdoby¢ figurce punkty ruchu podczas tury
innego gracza, kiedy mogg one zostal wykorzystane?

O: Jakickolwiek punkey ruchu zdobyte podczas tury innego gracza,

na przyktad zdobyte przez Pogranicznika w wyniku uzycia ,,Pierwszego
uderzenia” i ,Strzalu w biegu” podczas tury Mrocznego Wtadcy, musza
zosta¢ natychmiast wykorzystane. Jeli nie zostana wykorzystane do
momentu kiedy aktywny gracz bedzie kontynuowat swoja ture, wszystkie
zdobyte w ten sposdb punkty ruchu przepadaja.

P: Kiedy duzy potwdr ,rosnie” na pola zawierajgce lawg to czy otrzymuje
obrazenia?

O: Nie. Figurka otrzymuje obrazenia jedynie kiedy wchodzi na pole
zawierajace lawe. Kiedy duzy potwér koniczy swoj ruch uznaje sie,
ze wszed! tylko na jedno pole — to na keérym zakonczyt ruch.
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-~ 'NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE

P: Co sig dzieje w praypadku kiedy bobater zostaje pokonany podczas swojej
tury?

O: Jedli bohater zostaje pokonany podczas swojej tury, jego tura
natychmiast si¢ konczy.

P: Czy nieprzytomny bobater moze wykonad jakgs akcje po podniesienin sig
w swojej turze?
O: Po wykonaniu akgji poniesienia sig, tura bohatera natychmiast

si¢ koriczy. Oznacza to, ze nie moze on otrzyma¢ punktéw zmeczenia
w zamian za punkty ruchu, ani uzywa¢ zadnych zdolnosci.

P: Jesli bohater jest nieprzytomny to czy podczas swojej tury musi sig
podniesé?

O: Bohater nie musi wykonywa¢ zadnych akcji w swojej turze — moze
pozostaé nieprzytomny nie wykonujac zadnych akeji. W takim wypadku
jego tura si¢ koriczy.

CHOWANCE

P: Czy bobater moze aktywowad swojego chowasica kiedy jest niepraytomny?

O: Tak, chowaniec moze by¢ aktywowany, ale zanim bohater wykona
akcje podniesienia si¢ (poniewaz podniesienie si¢ natychmiast koriczy
ture bohatera).

P: Czy nie bedgce atakami zdolnosci potwordw mogg dziataé na chowasice
ktdre traktuje si¢ jak figurki?

O: Tak, kazda zdolno$¢ bohatera, potwora lub karta Mrocznego Whadcy
keéra wybiera za cel bohatera, moze réwniez wybraé za cel Chowarica,
keérego trakeuje sig jak figurke. Specjalne zasady przygdd odnoszace si¢
do bohateréw nie maja zastosowania do chowaricéw traktowanych jak
figurki, chyba ze jest to wyraznie zaznaczone w opisie przygody.

P: ]es'li Nekromanta zostaje pokommy, to czy jego Oz'ywieniec rowniez jest
pokonany i nalezy usungd go z planszy?

O: Nie. Ozywieniec nie zostaje pokonany razem z Nekromanta. Jesli
nie jest to w zaden sposob zaznaczone inaczej, chowarice traktowane jak
figurki zostaja pokonane jedynie, kiedy otrzymaja liczbg obrazen réwna
lub wyzsza ich wartosci Zycia.
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P: Czy Nekromanta moze aktywowad swojego Ozywierica na poczqtku swojej
tury, dobrowolnie g0 2niszczyl, a nastgpnie wykorzyxmc' akcj; do stworzenia
nowego Ozywierica i aktywowal go na koticu swojej tury?

O: Nie, chowaniec moze by¢ aktywowany tylko raz na ture. Nawet jesli
Ozywieniec zostal usunigty z gry i ponownie przywolany jest to caly
czas ten sam chowaniec.

P: Co sig dzieje kiedy chowaniec traktowany jak figurka otrzymuje punkty
zmeczenia?

O: Podobnie jak w przypadku potwordw, jesli chowaniec ma otrzymaé
jakakolwick liczbe punktéw zmeczenia, zamiast nich otrzymuje taka
sama liczbe obrazen.

P: Czy bobater moze wydad wzmocnienie wyrzucone podczas ataku
chowarica aby wyleczyé 1 punkt zmeczenia?

O: Nie.

P: Czy Wdowa Tarha moze uzyc swojej zdolnosci bobhatera podczas atakn
wykonywanego przez jej Ogywierca?

O: Nie, zdolno$¢ bohatera Wdowy Tarha dziata tylko dla jej rzutéw
koscia.

P: Ile obrazer (o ile w ogdle) otrzymuje Ozywieniec w wyniku dziatania
karty Mrocznego Wiadcy ., Wybuchowe Runy”?

O: Chowaniec nie otrzymuje zadnych obrazen. Test umiejetnosci
Ozywietica automatycznie koriczy si¢ porazka, ale poniewaz nie

byto zadnego wyniku rzutu ko$émi , Wybuchowe Runy” nie zadaja
chowaricowi zadnych obrazer.

P: Czy kiedy pierwsze spotkanie sig koticzy, a Ogywieniec znajduje sig na
planszy, to czy zaczyna on kolejne spotkanie na planszy czy tez nalezy
ponownie go praywoltal?

O: Ozywieniec nigdy nie rozpoczyna spotkania na planszy.

POTWORY

P: Czy linia wytyczana pod[zas ugywania zdolnosci ,, ognisty oddech” musi
byé prosta?

O: Nig, linia moze by¢ wytyczona w dowolnym kierunku i moze zmieniaé¢
kierunek.

P: Kiedy duzy potwdr przerywa ruch aby wykonad akcje, to czy wszystkie pola
na kidrych zatrzymuje si¢ figurka muszq byl puste?

O: Tak. Duzy potwdr nie moze przerwaé ruchu, jesli nie ma mozliwosci
ustawienia figurki na planszy na nie zajetych polach.

P: Czy reliktem ,Run Cienia” obrdconym na strong Mrocznego Wiadcy
moze sig postugiwal tylko Baron Zachareth?

O: Tak, Baron Zachareth jest jedynym poplecznikiem ktdry moze si¢

postugiwa¢ ,Runem Cienia”.
P: Czy zombie mogq byé wybrane jako cel karty ,Zryw”?

O: Tak, zombie moze wykona¢ dwie akcje ruchu po tym jak zostala na
niego zagrana karta ,Zryw”.

P: Czy jesli Mroczny Wiadca umozlivia potworowi wykonanie dodatkowego
ataku (poza dwiema normalnymi akcjami), ro czy w ten sposéb potwdr moze
wykonad dwa ataki w tej samej turze?

O: Tak. Zagranie karty ,,Furia” na potwora pozwala mu na wykonanie
dwch akeji ataku podezas jego aktywaciji.

P: Jesli bohater sgsiaduje z potgznym Jaskiniowym Pajgkiem i otrzymat juz
punkty zmeczenia w liczbie réwnej jego wytrgymatosci, to czy moze otrgymad
obrazenie zamiast punktu zmgczenia aby optacié koszt zdolnosci ,, Sie¢”
Jaskiniowego Pajgka?

O: Tak, bohater otrzyma jedno obrazenie jesli poruszy si¢ z obecnie
zajmowanego miejsca.
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ARTY MROCZNEGO WEADCY

P: Czy karta ,,Stowo Cierpienia” powoduje, ze bohater otrzymuje I punk:
zmgczenia za kazde otrzymane obrazenie?

O: Nie, ,Stowo Cierpienia” powoduje, ze za kazdym razem kiedy bohater
otrzymuje obrazenia dodatkowo otrzymuje 1 punkt zmeczenia. Na
przyktad, jesli bohater otrzymalby 3 obrazenia, dodatkowo otrzymatby

1 punkt zmeczenia.

P: Jesli bobater otrzymal punkty zmeczenia w liczbie réwnej jego
wytrzymaltosci i staje sig celem ,,Stowa Cierpienia’, to czy obrazenia
otrzymane w wyniku dziatania karty spowodujg ze jej efekt zadziala

po raz kolejny?

O: Nie.

P: Czy bobater moze otrzgymad punkt zmeczenia i otrgymad punkt ruchu
aby unikng ogtuszenia w wyniku dziatania karty , Wilczy Dét”?

O: Nie. Dzialanie ,, Wilczego Dotu” rozpatruje si¢ natychmiast.

P: Czy ,Furia” moze zostal uzyta do wykonania akcji, ktdrych czgscig jest
atak, takich jak zdolnos¢ , Ogient” Zywiolaka?

O: Nie. ,Furia” zapewnia potworowi jeden zwykly atak i nie moze by¢
wykorzystana do uzycia innych zdolnosci.
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KSIEGA PRZYGOD

P: Czy jesli w spotkaniu drugim przygody ,, Gruby Goblin” bobaterom

uda sig zabic wszystkie gobliny, zanim Splig odnajdzie Fredericka, to czy
oznacza to antomatyczne zwycigstwo bohaterdw? Czy Splig moze przenosit/
praestuchiwaé pozostatych wiggnidw?

O: W spotkaniu drugim przygody ,,Gruby Goblin” Splig moze przenosi¢
wieznidw tak jak gobliriscy tucznicy. Jednakze, aby przestucha¢ wigznia,
Splig musi znajdowa¢ si¢ w sali tortur.

P: Czy praygoda ,Bal Maskowy” koiczy sig kiedy tylko kultysci pozostali

nie zdemaskowani? Jesli tak, czy liczq sig oni jako goscie na potrzeby
zakortczenia spotkania?

O: Nie, spotkanie nie moze si¢ zakonczy¢ dopoki wszyscy goscie nie
zostang zdemaskowani. Po tym jak wszyscy goscie zostana zdemaskowani,
i nie ma wéréd nich gosci ani potworéw, spotkanie dobiega konca.

P: Kiedy w przygodzie ,Skarbiec Cienia” Baron Zachareth zostaje pokonany
i umieszczony na kafelku wejscia, to czy powraca do gry z petng liczbg
punktéw zycia?

O: Tak, Baron Zachareth jest catkowicie leczony i umieszczany na kafelku
wejécia.

P: Co sig dzieje jesli w spotkanin 1 ,Rytuatu cieni” Lovd Merrick Farrow

zostaje pokonany ale bohaterowie nie zadali mu przynajmniej jednego €,
na przyktad poprzez zagranie przez mrocznego wladcg ,Szatu krwi”?

O: Bohaterowie wygrywaja to spotkanie.

P: Co sig dzieje z warunkiem zwycigstwa mrocznego wladcy w spotkaniu
1,,Smierci na skrzydiach” jesli gracze dotgczyli do gry rozszerzenie

zawierajgce dodatkowe znaczniki celdw?

O: Nalezy zignorowad znaczniki celow z rozszerzen. Jesli wszystkie 10
znacznikdw celdw z gry podstawowej znajdzie si¢ na planszy, mroczny
wladca wygrywa spotkanie.




JASZCZURA

Ponizsza cz¢s¢ zawiera
erratg i odpowiedzi na
najczesciej zadawane pytania
dla rozszerzenia Legowisko
Jaszczura.

ERRATA

W tej sekeji znajdujg si¢ oficjalne
wyjasnienia i errata dla rozszerzenia
Legowisko Jaszczura.

INSTRUKCJA

Strona 5, ,Badanie sekretnego pomieszczenia”: Nalezy dodaé ,Bohater
nie moze ZBADAC sckretnego pomieszczenia jezeli w grze znajduje sig
karta sckretnego pomieszczenia”.

Strona 7, ,,Karty przygdéd konkretnych aktéw”: Ten fragment powinien
brzmie¢: ,,Zagrywanie niektdrych kart poglosek jest ograniczone do
konkretnych aktéw. Oznaczono to symbolem aktu w lewym gérnym
rogu karty pogloski. Mroczny wladca moze zagrywaé karty pogtosek
wylacznie podczas tego aktu, ktéry odpowiada symbolowi aktu z danej
karty pogloski.

Na poczatku aktu IT mroczny wladca musi odrzucié ze swojej reki
wszystkie karty poglosek, ktdre sg ograniczone do aktu I. Nalezy
réwniez odrzuci¢ wszystkie znajdujace si¢ w grze karty poglosek, kedre
sg ograniczone do aktu I. Mroczny wladca nie losuje dodatkowych kart
poglosek, aby zastapi¢ odrzucone w ten sposéb karty poglosek.”

Strona 23, ,,Gniew Zywioléw”, specjalne zasady: Trzeci akapit
powinien brzmie¢: ,,Splig lub goblinski tucznik sasiadujacy z polem
zawierajacym znacznik celu moga wykona¢ akeje aby go odkryé¢. Jesli jest
czerwony, nalezy go odrzucié. Jezeli jest niebieski, umieszcza si¢ go na
podstawce figurki, by oznaczy¢, ze go niesie”.

KARTY SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Skrytka: Tekst karty powinien brzmieé: ,Nastepnie odrzué t¢ karte
sekretnego pomieszczenia i zeton wejécia do sekretnego pomieszczenia”.

R -

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja sic odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzenia
Legowisko Jaszczura.

ZASADY OGOLNE

P: Jesli karta pogloski Aktu I z dostepng przygoda jest w grze, to czy
bohaterowie i mroczny wladca sq zmuszeni do jej rozegrania przez
rozegraniem Interludium?
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O: Nie, ale ta przygoda nie bedzie dostgpna po tym jak ukoriczone

zostanie Interludium.

KARTY KLAS

P: Czy pokonany bohater odrzuca zetony odwagi ze swojego arkusza
bobatera?

O: Nie.
KARTY POTWOROW

P: Jak zdolnosé Smoczych straznikéw ,, Postrach stabych” wplywa na figurki,
ktdre traktuje sig jak bobaterdw, ale nie majgce wartosci atrybutdw, takie jak
chowaniec?

O: Zdolno$¢ nie ma wplywu na te figurki.

KSIEGA PRZYGOD

P: Czy w spotkanin 11, Uzbrojonych po zgby” podczas kazdej rundy kazdy ze
smoczych straznikdw moze wykonad akcje specialng aby uzbroid zZotnierzy?

O: Tak.




ZAGEADY

Ponizsza cz¢$¢ zawiera erratg

i odpowiedzi na najczgscicj
zadawane pytania dla
rozszerzenia Labirynt Zagtady.

ERRATA

W tej sekcji znajduja sie
oficjalne wyjasnienia i errata dla
rozszerzenia Labirynt Zaglady.

INSTRUKCJA

Strona 4, ,,Zetony mikstur”: Nalezy doda¢: »Sojusznicy oraz chowarice
traktowani jak figurki bohateréw réwniez moga otrzymywac zetony
mikstur. Za kazdym razem, kiedy sojusznik lub chowaniec otrzymuje
zeton mikstury, nalezy umiesci¢ go na jego karcie. Sojusznicy i chowance
traktowani jak figurki bohateréw moga odrzucaé zetony mikstur, aby
leczy¢ obrazenia tak jak bohaterowie. Sojusznicy i chowarice traktowani
jak figurki bohateréw odrzucaja wszystkie zetony mikstur, kiedy zostana
pokonani, kiedy zostaja przyzwani oraz po zakonczeniu kazdego
spotkania”.

KSIEGA PRZYGOD

Strona 16, ,,We mgle”, Specjalne zasady, drugi ustep: ,,Jesli zaginiony
bohater lub sojusznik ma w polu widzenia ptomyk albo jest w promieniu
3 pdl od bohatera lub sojusznika, ke6ry ma w polu widzenia plomyk, ten
zaginiony bohater lub sojusznik przestaje by¢ zaginiony”.

Strona 25, ,,Powr6t z zaswiatéw”, Specjalne zasady, pierwszy ustep:
Nalezy doda¢: ,,Figurki nie moga usuwaé chaszczy na normalnych
zasadach”.

Strona 28, ,,Stawa i bogactwo”, Zwyciestwo, pierwsze zdanie: Ten

g WycCig p
fragment powinien brzmieé: ,Jedli bohater niosacy wieznia opusci plansze
poprzez Wyjs'cie, przeczytaj na gios ponizszy ustqp:...”.

Strona 29, ,,Stawa i bogactwo”, Ukryte przejscie: Nalezy dodaé: ,Drzwi
nie moga zostaé otwarte ani zamknigte w normalny sposob”.

Strona 31, ,,Serce natury”, Splugawiona ziemia: powinno byc' wJezeli
potwor posiadajacy wasciwos¢ przeklety przebywa w dzikim ogrodzie,
moze wykona¢ akcje i si¢ poswigci¢”.

Strona 32, ,,Pogrzeba¢ prawde”, Specjalne zasady, Lanicuch, pierwsze
zdanie drugiego ustepu: Ten fragment powinien brzmieé: ,Ogniwa
tancucha nie blokuja pola widzenia. Za kazdym razem, kiedy jakas figurka
poza Spligiem wchodzi na pole zawierajace ogniwo tanicucha, tura tej

figurki natychmiast dobiega konca”.

Strona 33, ,,Pogrzeba¢ prawde”, Specjalne zasady, ostatnie zdanie
trzeciego ustgpu: Ten fragment powinien brzmieé: ,Dopdki Splig jest
kontrolowany przez bohateréw, moze w dowolnej chwili opusci¢ plansze
poprzez wyjécie. Dopdki Splig jest kontrolowany przez mrocznego
wiadce, moze opusci¢ plansze poprzez wyjscie, jesli ma na swojej karcie
poplecznika 3 znaczniki celu”.

Strona 33, ,Pogrzeba¢ prawde”, Specjalne zasady: Dodaj ,,Kiedy
znajduje si¢ pod kontrola mrocznego wladcy, Splig nie moze otrzyma¢
¥ ani zosta¢ pokonany”.

Strona 34, ,,Zrédto wiedzy”, Opetanie sojusznikéw: Nalezy doda¢
»Mroczny wladca nie moze opgtaé sojusznika, ktdry zostal oczyszczony”.
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Strona 36, ,,Jezyczek u wagi”, Specjalne zasady: Zdanie powinno
brzmie¢: ,,Jesli bohater nie niesie znacznika celu,
i sasiaduje z odkrytym znacznikiem celu moze wykona¢ akgje, aby go

iy

podnies¢”.

Strona 36, ,,J¢zyczek u wagi”, Specjalne zasady: Ten fragment
powinien brzmie¢: ,,Bohater sasiadujacy z odkrytym znacznikiem celu
moze wykonac akcje, aby go podnieéé. Kazdy bohater moze niesé¢ tylko
1 odwaznik jednoczesnie. Postaé niosaca odwaznik moze...”.

Strona 36, ,,Jezyczek u wagi”, Wsparcie, ostatnie zdanie trzeciego
ustepu: Ten fragment powinien brzmieé: ,Mroczny wladca moze
wprowadzi¢ do 2 potworéw na turg (przestrzegajac limitéw wielkosci

grup)”.

Strona 38, ,,W sieci pajaka”, Specjalne zasady: Zdanie powinno
brzmie¢: ,Jedli na karcie Ariady znajduje si¢ przynajmniej jeden zeton
zmeczenia, nie moze si¢ ona poruszyc’, zostad poruszona ani nie mozna jej

aktywowad”.

Strona 44, ,Promyk nadziei”, Potwory: powinno by¢ ,,Ariada. Lord
Merrick Farrow. Splig. Selena lub Raythen. Zombie. 4 otwarte grupy.

Strona 44, ,Promyk nadziei”, Przygotowanie do gry: Zdanie powinno
brzmieé: ,Nalezy wzigé 1 czerwony, 1 niebieski, 1 zielony i 1 bialy
znacznik celu. Nalezy umiesci¢ 1 odkryty znacznik celu na kazdej karcie
otwartej grupy potwordéw’.

Strona 44, ,Promyk nadziei”, Magiczne zabezpieczenia: Zdanie
powinno brzmieé: ,Pod koniec kazdej tury Mrocznego wladcy, jesli na
mapie nie ma znacznikdw celdéw, nalezy umiesci¢ 1 zeton zmeczenia na
obszarze gry Mrocznego wladcy”.

KARTY KLAS

Aptekarz, ,,Silne lekarstwa”: Tekst karty powinien brzmieé: ,Kiedy
bohater odrzuca zeton mikstury ze swojego arkusza bohatera, moze
dodatkowo rzucié¢ 1 zielong koscig mocy, aby zwickszy¢ liczbe
jakichkolwick leczonych o liczbe wyrzuconych w tym rzucie p (nawet
jesli ta karta jest wyczerpana). Mozesz wyczerpad t¢ karte, aby ocuci¢

sasiadujacego bohatera bez zuzywania akeji”.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja sic odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzenia
Labirynt Zagtady.

ZASADY OGOLNE

P: Co sig dzieje, jesli bobater z zetonem stonecznego kamienia zostaje
pokonany, a zeton nie zostanie podniesiony przed kovicem spotkania?

O: Stoneczny kamien wraca do tego bohatera.

P: Jesli bobater wydostaje sig z czelusci, to czy jego figurke mozna umiescié po
drugiej stronie linii wzniesienia?

O: Nie.
ARKUSZE BOHATEROW

P: Czy Logan Batog moze uzy¢ swojej zdolnosci bobatera jesli jego atak
chybit?

O: Tak.




Ka
P: Kiedy Wiedgmiarz uzywa , Obloku zarazy’, to czy potwory zauroczone
w wyniku dziatania karty réwniez bedg celem ataku?

O: Tak.

P: Czy Wiedémiarz moze uzyé zdolnosci M z , Odebrania sit” aby zauroczy!
wybranego potwora?

O: Tak.

P: Czy kiedy Wiadca zwierzqt wykonuje specjalny atak wilkiem korzystajgc
z »Nocnego mysliwego”, to czy liczy sig to jako aktywacja wilka?

O: Nie.

KARTY MROCZNEGO WkADCY

P: Jesli mroczny wladca zagrywa ,, Pieczeé odbicia”, a bohater nie moze lub
nie chee otrzymad #, to w jaki sposéb bobater okresla ilos¢ otrzymywanych
obrazen?

O: Atakujacy bohater sumuje wszystkie wyniki @, wiaczajac w to
dodatkowe @, pochodzace z wynikéw 4. Nastepnie rzuca swoja pula
kosci obrony, anulujac 1 @ za kazdy wynik @ i otrzymujac pozostate
¥. Zadne inne efekey pochodzace z tego ataku, takie jak stany, nie maja
zastosowania dla tego bohatera.

KSIEGA PRZYGOD

P: Co sig dzieje podczas spotkania Il , Ztodziejskiego honoru”, jesli Raythen
jest obecny jako sprzymierzeniec i odstoni zielony znacznik celu?

O: Bohater znajdujacy si¢ najblizej Raythena na planszy losuje karte
przeszukiwania.

P: Gdzie nalezy umiescid sojusznika podczas praygotowywania przygody
»Promyk nadziei” dla czterech bobaterdw?

O: Sojusznika nalezy umiesci¢ na najblizszym wejécia, pustym polu po drugiej
stronie drzwi.

TRZESAWISKA
TROLLI

Ponizsza cz¢$¢ zawiera erratg

i odpowiedzi na najczegscicj
zadawane pytania dla
rozszerzenia Trzesawiska Trolli.

ERRATA

W tej sekeji znajduja sie
oficjalne wyjasnienia i errata dla
rozszerzenia Trzesawiska Trolli.

INSTRUKCJA

Strona 7, ,,Karty przygéd konkretnych aktéw”: Ten fragment
powinien brzmieé: ,,Zagrywanie niekedrych kart poglosek jest
ograniczone do konkretnych aktéw. Oznaczono to symbolem aktu

w lewym gérnym rogu karty pogloski. Mroczny wladca moze zagrywa¢
karty poglosek wytacznie podczas tego aktu, ktéry odpowiada
symbolowi aktu z danej karty pogloski.

Na poczatku akeu IT mroczny wladca musi odrzucié¢ ze swojej reki
wszystkie karty poglosek, ktére sg ograniczone do aktu I. Nalezy
réwniez odrzuci¢ wszystkie karty poglosek znajdujace si¢ w grze, kedre
s3 ograniczone do aktu I. Mroczny wiadca nie losuje dodatkowych kart
poglosek, aby zastapi¢ odrzucone w ten sposéb karty poglosek™.

KARTY MROCZNEGO WkADCY

Mutujaca choroba: Tekst karty powinien brzmieé: ,,(...) mozesz odrzuci¢

1 zeton skazenia, aby doda¢ do jego wynikéw 1 9.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzenia
Trzegsawiska Trolls.

KARTY KLAS

P: Czy prorok moze skorzystaé z , Krzepigeego provoctwa” aby umiescié zeton
wizji na nieprzytomnym bobaterze?

O: Nie.

P: Czy je:'lz' T ropiciel wykonuje atak, to czy otrzymuje +N 2, Zastawienia
putapki” za kazdy zeton pulapki, z kidrym sgsiaduje?

O: Nie. Jesli Tropiciel sasiaduje

z wigcej niz jednym zetonem putapki, otrzymuje tylko +8 do kazdego
ataku.

KARTY MROCZNEGO WkADCY

P: Czy jesli bobater znajduje si¢ pod wplywem ,, Nosiciela”, to czy jest
traktowany jak potwdr przez calg turg mrocznego wladcy?

O: Nie. Ten bohater jest traktowany jak potwér jedynie, kiedy mroczny
wladca decyduje si¢ na wykonanie nim akgji ruchu i ataku. Przed i po
wykonaniu tych akeji w dalszym ciagu trakeuje si¢ go jak bohatera.

P: Czy jesli bobater znajduje sig pod wplywem ,, Nosiciela”, to czy mroczny

wiadca moze na niego zagraé , Zryw” lub , Furig™?

O: Nie. ,Zryw” i ,Furia” s3 zagrywane, kiedy mroczny wladca aktywuje
potwora. Poniewaz mroczny wladca otrzymuje akcje ruchu i ataku
bohaterem b¢dacym pod wplywem ,,Nosiciela” nie uznaje si¢ tego za
aktywacje.



NEREKHALL

Ponizsza cz¢$¢ zawiera erratg
i odpowiedzi na najczgscicj
zadawane pytania dla
rozszerzenia Ciers Nerekball.

ERRATA

W tej sekcji znajduja sie
oficjalne wyjasnienia i errata dla
rozszerzenia Cien Nerekball.

KSIEGA PRZYGOD

Strona 12, ,,Wojna domowa”, mapa spotkania: Podczas rozmieszczania
zeton6éw postaci neutralnych i zetonéw przeszukiwania w trakcie
przygotowania do gry, nalezy umiesci¢ jeden zeton postaci neutralnej
ijeden zeton przeszukiwania na kafelku 61A, tak jak przedstawiono

to na ponizszym obrazku:

Strona 20, ,,Cena potegi”, Zwycigstwo: Akapit powinien brzmieé: ,,Jesli

na obszarze gry bohateréw znajduja si¢ 3 zetony postaci neutralnych (...).”:

Strona 35, ,Powstancie przyjaciele”, mapa spotkania: Kamienista
$ciezka powinna by¢ opisana jako kafelek 20A zamiast 6A:

KARTY KLAS

Iluzjonista, ,Lustrzane odbicie”: Tekst karty powinien brzmieé: ,,Uzyj
tej karty w trakcie swojej tury i otrzymaj tyle #, ile Zetonéw wizerunku
znajduje si¢ na planszy.”.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

Réznorodne Srodki: Tekst karty powinien brzmieé: ,Zagraj t¢ karte,
kiedy potwor staje si¢ celem ataku (po rzucie ko$émi).

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sckeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzenia

Ciern Nerekhall.

INSTRUKCJA

P: Z ktdrych kart nalezy korzystal podczas podydzy, jesli gracze wybrali
praygode z karty przygody podczas rozgrywania kampanii Ciers Nerekhall?

O: Nalezy uzy¢ kart wydarzen podrézy.

KARTY KLAS

P: Czy prorok moze skorzystac z , Krzepigcego provoctwa” aby umiescic zeton
wizji na nieprzytomnym bohaterze?

O: Nie.

P: Czy Harcownik moze skorzystac z ,Podwdjnego uderzenia” podczas
wykonywania ataku dystansowego (np. z uzyciem ,,Flaszki ognia” z talii
przeszukiwania), jesli posiada dwie bronie wrecz posiadajgce po jednym
symbolu dloni?

O: Nie.

P: Co sig dzieje, jesli Dusza cieni jest juz na planszy, a Kroczgcy-w-cieniach
uzywa umiejetnosci, ktdra nakazuje mu umiesci¢ Duszg cieni na planszy?
O: Duszg cieni nalezy usunaé z miejsca, gdzie si¢ obecnie znajduje,

i umiesci¢ ja zgodnie z poleceniem.
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KRUCZY DWOR
Ponizsza cz¢$¢ zawiera erratg i odpowiedzi

na najczgsciej zadawane pytania do
rozszerzenia Kruczy dwor.

ERRATA

W tej sekeji znajduja si¢ oficjalne
wyjasnienia i errata do rozszerzenia
Kruczy dwor.

KSIEGA PRZYGOD

Strona 14, ,,Znalezione — nie kradzione”: Nalezy zastapi¢ pojawiajace

siec w opisie wyrazenia ,obszar gry bohatera” wyrazeniami ,,obszar gry
bohateréw”.

Strona 16, ,,Mdj dom, moje zasady”, Nagrody, trzeci ustep: Ten
fragment powinien brzmieé: ,Jedli Skarn nie zostal doprowadzony do
utraty przytomnosci, mroczny wladca otrzymuje karte mrocznego wladcy
«Niewyczerpane zasoby»”.

Strona 18, ,,W domu najlepiej”, Wsparcie, drugi ustep: Ten fragment
powinien brzmieé: ,Jedli pod koniec dowolnej tury mrocznego wladcy
Skarna nie ma na planszy, a na piwnicy znajduje si¢ 1 lub wiecej poteznych
potwordw...”.

Strona 22, ,,W podziemiach Kruczego Dworu”, Zwycigstwo, pierwszy
ustep: Nalezy zastapi¢ fragment ,,...albo Skarn opuscit plansze, a na
obszarze gry mrocznego wladcy nie ma zadnych znacznikéw celu...”
fragmentem ,,...albo Skarn opuscit planszg, a na obszarze gry mrocznego
wiadcy nie ma zadnych niebieskich znacznikéw celu...”.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzenia
Kruczy dwor.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

P: Czy w chwili, kiedy mroczny wltadca wyczerpuje kartg ,, Wezwanie
krukdw’, moze zdecydowal, ze Stado krukdw otrzyma O, a nastepnie
umiescic je na pierwotnie wybmnym pa/u?

O: Nie.

PRZYGODY

Ponizsza cz¢$¢ zawiera errate i odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania do rozszerzen Kooperacyjna przygoda.

ERRATA

W tej sekeji znajduja sie oficjalne wyjasnienia i errata do rozszerzen
Kooperacyjna przygoda.

Gniew natury, Karta eksploracji, ,,Chata zaginionych”, pierwszy ustep:
Nalezy doda¢: ,Kazde pole zajmowane przez Zaldarg jest polem wyjécia”.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad rozszerzen
Kooperacyjna przygoda.

P: Ktdre karty i zasady wplywajg na chowarsice lub
wskazujg je jako cel?

O: Chowarice uwaza si¢ za bohateréw wylacznie na
potrzeby kart aktywacji. Kiedy tekst na kartach
niebezpieczenstw, kartach eksploracji, tekst
zasad przygdd kooperacyjnych albo tekst
ksiegi spotkan odnosi si¢ do bohateréw

lub figurek bohateréw, nie odnosza si¢ do
chowancéw, lecz wylacznie do bohateréw
posiadajacych przypisane im arkusze
bohateréw.

P: Czy potwory mogg atakowal ,Zaklgte
Kamienie Geomanty’, skoro nie sq one
chowaricami?

s
-
O: Podczas okreslania celu karty

aktywacji ,Zaklete kamienie” uwaza sie
za bohaterdw.

P: Czy w przygodzie ,, Gniew natury”
poczatkowa kosé obrony Desmonda jest
czarna czy szara?

O: Poczatkowa ko$¢ obrony Desmonda

JCSt Szara.



Ponizsza cz¢$¢ zawiera errate i odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania do Zestawéw poplecznikdw.

ERRATA

W tej sekeji znajduja sie oficjalne wyjasnienia i errata do Zestawdw
poplecznikow.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajdujg sic odpowiedzi na pytania do zasad Zestawdw
poplecznikéw.

ZETONY ZAGROZENIA

P: Czy liczba zetondw zagrozenia jest ograniczona?
4 Jest 0§

O: Nie.

KARTY WATKOW
P: Czy karty watkdw mogg wskazywad jako cel sojusznikdw, chowarce lub
inne figurki ,, traktowane jak bobaterowie™?

O: Nie.

WYSEANNICY

P: Czy wystannicy uzywajg wlasciwosci potwordw swojej grupy potwordw?

O: Tak.

KOLEKCJE BOHATEROW
I POTWOROW

Ponizsza cz¢$¢ zawiera erratg i odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania do Kolekcji bohateréw i potworéw.

ERRATA

W tej sekeji znajduja sie oficjalne wyjasnienia i errata do Kolekcji
bohaterdw i potwordw.

ODPOWIEDZI NA NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

W tej sekeji znajduja si¢ odpowiedzi na pytania do zasad Kolekcji

bohateréw i potworéw.



ROZKEAD KAFELKOW
Ponizsza cz¢éé zawiera spis kodéw kafelkéw dla kazdego produkeu:
Descent: Wedrdwki w mroku Cient Nerekhall:
2. edycjO: 50 - 69
1-30

Kruczy Dwor:
Legowisko jaszczura: 70-77
31-35,81

Mists of Bileball:
Labirynt zaglady: 78 - 87
36-43

Trzesawiska trolli:

43 49,52
SYMBOLE ROZSZERZEN
STRAZNICY
L EGOWISKO » ZAPOMNIANE BEZDENNEGO
JASZCZURA N4 DUSZE SIEDLISKA
ﬁ LABIRYNT GNIEW VISIONS
\y ZAGEADY NATURY OF DAWN

TROLLI ZYWIOLY THE WILD

Wb TRZESAWISKA @ MROCZNE ﬁ BONDS OF

CIEN PRZYSIEGA p TREATY
NEREKHALL WYGNANEJ Ky OF CHAMPIONS
KRUCEY CROWN STEWARDS OF
DWOR OF DESTINY THE SECRET

MISTS é KRUCJATA
OF BILEHALL v ZAPOMNIANYCH

;



