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KOMPONENTY

12 kart Niepoczytalnosci

5 kosci
dodatkowych

®
@

3 kosci
standardowe

Plansza
Scenariusza

&
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30 znacznikéw Macek

5 kolorowych podstawek

Il

1 zeton Pola
Startowego

49 ZETONOW

26 zetonéw
Obrazef

3 zetony Bram

2 zetony
Schodéw

8 zetondéw
Ognia

6 zetonéw
1 Poziomu Umiejetnosci

2 zetony
Tuneli
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- WPROWADZENIE

e ; : O 02
Kultysci i ich kolejny, gtupi rytuat.
Zz .
Bf?dq wzywac Przedw:ecznego, Na poczatku kazdej rozgrywki wybieracie po jednym pudetku Scenariusza
by zniszczy(_,‘ $wiat. Norma. i Przedwiecznego, a nastepnie tgczycie ich komponenty. Scenariusz okresla

AT A AT e uktad planszy, Rytual, ktéry prébujecie przerwacé (oraz jak mozna to zrobid),
7 i 9% a takze zdolnosci Potworéw wystepujacych w grze. Przedwieczny to wielki

Przerwiem y ten ich rytua lik. boss, z ktérym bedziecie walczy¢, wraz z jego unikalnymi wyzwaniami oraz
wyjatkowymi Poplecznikami. Nie korzystajcie z elementdw z pozostalych

Troszke go popsujemy.
pudelek.
Gdy Wielki Przedwieczny pojawi sie
w naszym Swiecie, bedzie $Smiertelny.

Tylko odrobine, tylko przez moment.
A wtedy go zabijemy.

To nie bedzie tatwe. Bedzie trzeba dziataé razem.
Najpewniej przy tym zwarivjemy. Trudno...

JesteSmy napompowani szalefistwem.

Od 1do 5 graczy wciela sie w Badaczy, ktérzy wspélnie bedq starali sie
wygrac gre. Cel kazdej rozgrywki jest taki sam: przerwaé Rytuat i zabi¢

Przedwiecznego.
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@« SCENARIUSZE <=

Kazdy Scenariusz posiada wlasne karty Scenariusza, karty Mitéw,
karty Odkry¢ oraz specjalne zetony.

Wstep fabularny, ktory nalezy przeczy- Jak przerwaé Rytuat i uczynic
taé na poczgtku kazdego Scenariusza. Przedwiecznego wrazliwym na atak.

Kolejna noc i kolejny
| cholerny rytuat przywo-
| tania Starszego Boga.

| ABY PRZERWAC RYTUAL:
| ZNISZCZ 4 z 5 Laboratoriéw (zadajgc im 4 lub wiecej Obrazef akcjq
\\ Zniszcz Wyposazenie).

| Jedli wysadzimy ich labo-

ratoria, mozemy sprawié¢
wiele ktopotéw temu,
RPN IOSSMSIN | GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE:

przywotaé. Cokolwiek Potbz po 1 zetonie Ognia na kazdym Polu z Kultystq, na ktérym

GASZENIE OGNIA

Wykonaj rzut ko$émi.

zyma 4 lub wiecej Obraz¢
zeton Laboratorium, aby ¢

Dwie specjalne akcje, Co sig dzieje, gdy Przedwieczny
ktore Badacze mogq wykonywac postepuje po swoim torze
podczas tego Scenariusza. (szczegoly na nastepnej stronie).

&> PRZEDWIECZN| <=

Kazdy Przedwieczny wprowadza do gry wlasnych Kultystéw i Potwory,
Tyt karty Scenariusza przedstawia sposob przygotowania Scenariusza. Zostato wiasne karty Mitow, ktérymi bedzie wam przeszkadzaé w osiagnieciu celu,
to szczegélowo omdéwione na stronie 10. oraz karty Stadium Przedwiecznego przedstawiajace jego rozwoj w trakcie
rozgrywki. Dopdki nie przerwiecie Rytuatu, nie mozecie atakowaé Przed-

UWAGA: Niektore karty Scenariusza wprowadzajq specjalne zasady.

wiecznego, nawet gdy zostal juz przywotany na plansze!

f ¥ @

4E
POLE KULTYSTA  BYAKHEE WAMPERI?GNIA

STARTOWE (x6) (x1) X

SCHODY LABORATORIUM OGIEN
(x2) (x5) (x6)

BRAMY
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@ PLANSZA SCENARIUSZA @ <« KARTY ODKRYC &=

Plansza Scenariusza jest uzywana w kazdej grze i stanowi podstawowe zrédto Kazdy Scenariusz posiada 15 kart Odkry¢. S3 wéréd nich Przedmioty, Towa-
rzysze i Stany, ktére moga wam pomoc lub zaszkodzié. Wiekszos¢ kart Odkryé
moze by¢ pozyskana po spelnieniu wymagan przedstawionych w srodkowej
czesci danej karty. Badacze pozyskuja lewa lub prawa strone karty, wsuwajac ja
pod plansze Badacza z odpowiedniej strony. Karty Odkry¢ zostaly szczegétowo
oméwione na stronie 15.

informacji.
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Zeton Postgpu i plansza Scenariusza

Tor Przywolania przedstawia postep Przedwiecznego w drodze do naszego
$wiata. Figurka Przedwiecznego rozpoczyna po lewej stronie toru i postepu-
je w prawo. Kiedy wejdzie na czerwone pole, Przedwieczny zostaje przywo-
tany (zostaje przywolany wczesniej, jezeli Rytual zostanie przerwany). Po
przywolaniu Przedwiecznego do naszego §wiata (na plansze) nalezy zasta-
pi¢ go na torze zetonem Postepu i przesuwac go zamiast figurki. Jesli zeton O ile nie jest wyraznie napisane inaczej, Badacz moze skorzysta¢ z efektu
Postepu osiggnie koniec toru, Przedwieczny opanowuje §wiat, a Badacze karty Odkry¢ w dowolnym momencie podczas swojej tury. Jednakze nie
przegrywaja gre! mozna z niego skorzysta¢ w trakcie rozpatrywania innej karty lub efektu, ani

podczas rzutu ko§¢mi.

Miejsce na 4 karty Stadium Przedwiecznego.
UtozZone odkryte, w rosngcej kolejnosci. Miejsca na karte Scenariusza

i jego karte Potworow.

Miejsce na Poplecznikow Przedwiecznego:
Kultystow i specjalnego Potwora.

DEATH MAY DIE - ZASADY




KARTY MITOW

Karty Mitéw wprowadzaja do rozgrywki elementy grozy. Nauczycie sie je nie-
nawidzi¢. Potowa kart Mitéw w grze pochodzi z pudetka Scenariusza, a druga
potowa z pudetka Przedwiecznego.

W kazdej turze, po wykonaniu swoich akeji, aktywny gracz bedzie dobierat
karte Mitéw. Niektdre z nich porusza i/lub przywotaja Wrogéw. Inne przywioda
was do szalenistwa. Sg tez takie, ktére nie sg tak mite. Zostaly one omdéwione na
stronie 14.

Jezeh jestes 1@ i
1 W

- Haostera,
A

Na wiekszosci kart Mitéw widnieje symbol Przywotania Przed-
wiecznego. Jezeli na stosie odrzuconych kart Mitéw znajduja
sie 3 symbole Przywolania, Przedwieczny postepuje na torze
Przywolania (patrz strona 17).

WROGOWIE

Zwrot ,Wrogowie” odnosi sie do Kultystéw, Potwor6éw oraz Przedwiecznego
(gdy zostanie on przywotany na plansze). Kazdy Wrég, ktory nie jest Kultysta
lub Przedwiecznym, jest ,, Potworem”. Wszystko, co odnosi sie do Kultystow,
wplywa jedynie na Kultystow. Wszystko, co odnosi sie do Potworéw, wptywa je-
dynie na Potwory. Wszystko, co odnosi sie do Przedwiecznego, wptywa jedynie
na Przedwiecznego.

Karty Wrogdw przedstawiajg ich punkty zycia, kosci, ktérych uzywaja podczas
ataku, oraz specjalne zdolnosci, ktérych efekt moze zadziataé w rozmaitych

okoliczno$ciach.

ZASADY - DEATH MAY DIE




BADACZE

Kazdy Badacz ma plansze z torami: Obrazen, Stresu i Poczytalnosci, oraz 3
Umiejetnosci. Postep na kazdym torze jest oznaczany plastikowymi znaczni-
kami Macek w kolorze gracza. Plansza posiada takze miejsca po lewej i prawej
stronie, pod ktére nalezy wsuwacé pozyskane karty Odkry¢. Nie ma limitu kart
Odkryé¢, ktére moga by¢ pozyskane przez Badacza.

B STRES

Stres jest wykorzystywany do proby odwrdcenia sytuacji na waszg korzysé.
Zawsze mozesz zwiekszy¢ poziom Stresu, aby przerzuci¢ jedna z kosci, ktéra
wlasnie rzucites. Wiele kart Odkry¢ takze wymaga otrzymania punktéw Stresu
jako warunku ich pozyskania. Przewaznie jedyna konsekwencja posiadania
maksymalnego poziomu Stresu, jest brak mozliwosci dalszego zwiekszenia

poziomu Stresu (chociaz niektdre efekty moga w zamian spowodowac otrzyma-
nie Obrazen).

B OBRAZENIA

Jezeli kiedykolwiek znacznik na torze Obrazen osiagnie pole z czaszka, Ba-
dacz umiera (patrz ,Smieré Badacza” na stronie 18).

. 7%

B UMIEJETNOSCI

Twoje 3 Umiejetnosci pozwalaja nagia¢ zasady na wasza korzys¢. Pierwsza

z nich jest unikatowa Umiejetno$¢ twojego Badacza, podczas gdy pozostale 2
Umiejetnosci pochodza ze wspdlnej puli (wiec inni Badacze moga mie¢ takie
same). Rozpoczynacie rozgrywke z kazda Umiejetnoscia na pierwszym pozio-
mie, ale w trakcie gry bedziecie je rozwijac. Zgodnie z opisem Umiejetnosci
dzialanie niektérych z nich nakazuje rozpatrzenie jedynie aktualnego poziomu
Umiejetnosci, podczas gdy inne wymagaja lacznego zastosowania efektéw
wszystkich zdobytych pozioméw danej Umiejetnosci.

Prég Niepoczytalnosci

B POCZYTALNOSC

Za kazdym razem gdy tracisz Poczytalno$¢, nalezy przesunac znacznik w prawo
na twoim torze Poczytalnosci. Jezeli osiagnie on pole z czaszka, popadasz
w szalefistwo i zostajesz wyeliminowany (patrz ,Smieré Badacza” na stronie 18).

Tor posiada pola Progéw Niepoczytalnosci (@ ktére aktywuja twoja Niepo-
czytalnosé i rozwijaja jedna z Umiejetnosci. Niektdre z nich zapewniajg ci takze
na stale kosci dodatkowe. Kiedy Badacz traci wiecej punktéw Poczytalnosci

(z rzutéw kosémi, kart Odkry¢ lub Mitéw) niz jest to wymagane do osiagniecia

nastepnego @, znacznik zatrzymuje sie na @, anadmiarowa utrata punk-
téw Poczytalnosci jest ignorowana.

- Zyskanie kosci dodatkowych

Pod czterema polami przedstawione zostaly zielone kosci dodatkowe. Po osia-

gnieciu kazdego z tych p6l, Badacz dodaje +1 kos¢ dodatkowa do WSZYSTKICH
rzutéw, jakie wykonuje do konca gry.

- Aktywacja Niepoczytalnosci

Na poczatku rozgrywki kazdy z Badaczy otrzymuje karte Niepoczytalnosci.
Niepoczytalno$é Badacza jest aktywowana za kazdym razem gdy znacznik na
jego torze Poczytalnosci osiagnie @ Rozpatrz Symptomy przedstawione

na karcie. Jezeli kilku Badaczy osiagnie W tym samym momencie, Niepo-
czytalnosci aktywowane sa zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara,
poczawszy od aktywnego gracza.

- Rozwijanie Umiejetnosci
Kiedy znacznik osiaga @, po aktywacji swojej Niepoczytalnosci Badacz pod-
nosi poziom 1 ze swoich Umiejetnosci. Wybierz jedna z Umiejetnosci i przesun
jej znacznik o 1 pole w prawo.

Poczytalnosci
FARCIARA
TWOJA TURA ELIZABETH i
1. WYKONAJ 3 AKCJE [
- Bieg (ruch do 3 Pél) Co ture Co ture ‘W zamian:
- Atak (na 1 Wroga) ke szial Sy d::":’v:’ o mosz 1 dodatkowy masz 1 dodatkowy Masz Sidarmowe
- Odpoczynek oo Znowu Y Pr; przerzut qeznie 2). | przerzut (fgcznie 3). | przerzuty NA RZUT. \\
Y Bezpiecznym P #e P -v y \\
i { vicc= 3 punkiy stresu/fff - XITETA P, serome, IR Toror
P d | 4l Obrazer) e W Pomocnik Dozorey STRAZACKI
oasumowanie ’ - Wymiana it o~ === J
Akcye Scenariusza | 2 bopéki ci towarzyszy, Gdy atakuiesz,
TI/”/‘ 1 Bl zyskujesz 1 poziom zyskujesz é
y > DOBIERZ
KARTE MITOW ﬁ

Nieuchwytnosci. fezeli posiadasz

‘Waleczno$é.

—S=

Mozesz zaatakowaé
cel oddalony o 1
dodatkowe Pole

(igcznie 2).

Co ture mozesz
wykonaé 1 darmo-
wy atak na cel nie
na twoim Polu.

l

i
I

LUB WALCZ! i
Bezpieczny, dobierz h
§  korre Odkryé. [
i
I8

§ 3. PRZESZUKAJ

Mozesz zaatakowaé
cel oddalony o 1 Pole.

Zyskuiesz €D,
gdy atakujesz cel
nie na twoim Polu.

W przeciwnym
wypadku, Wrogo-
wie cie atakujq.

iNlEUCHWYTNOéC’

4. ROZPATRZ
KONIEC TURY

W zamian:
Gdy wykonujesz
Bieg, mozesz sie
Wymknqé 3 rofiy

Zadaj 1 Obra-
zenie kazdemu
Wrogowi, kiéremu

sie Wymykasz.

Gdy wykonujesz Bieg,
mozesz sie raz Wymknaé
(1 Wrég nie podqza za tobq).

‘W zamian:
Mozesz sig¢ Wymkngé
dowolng liczbe razm

Pozyskane
karty Odkryé

Umiejgtnosct Poziom Umiejetnosci




KAFLE | POLA

Jedno Pole

Dwa Pola

Jedno Pole
Trzy Pola

Kazdy kafel jest dwustronny i opatrzony kodem ulatwiajacym przygotowanie. Kazda mapa posiada 3 Bramy: Czerwong, Zélta i Niebieska, na ktérych przywo-
tywani sa Wrogowie.

Niektére z map posiadaja Schody lub Tunele. Mozecie porusza¢ sie pomiedzy
Polami z takimi samymi zetonami. Pola potaczone w ten sposéb uznaje sie za

sasiadujace na potrzeby wszystkich efektéw gry.
Pola s3 wyznaczone przez Sciany i Przejscia.

Niektére kafle posiadaja 1 Pole, podczas gdy inne posiadaja 2 lub 3 Pola (patrz
ilustracja na gérze strony).

Po planszy mozecie poruszac¢ sie jedynie przez Przejscia, ktére posiadaja strzal-
ki na obu taczacych sie Polach. Jezeli Przejscie jest jedynie po jednej stronie (lub = S
prowadzi poza plansze), a po drugiej stronie go nie ma, nie mozna przez nie g B EZP l ECZ N E PO LA <>

przechodzié. r ; SRpcr R Lkt
Pole jest Bezpieczne, jezeli nie ma na nim zadnego Wroga.

Nie ma ograniczenia liczby figurek, ktére moga znajdowac sie na jednym Polu.

ZASADY - DEATH MAY DIE




PRZYGOTOWANIE GRY

Plansza
Scenariusza Karty Poplecznikéw —— PR Karty
: | Potworow ; 5%
Figurka Karta : Niepoczytalnosci
Przedwiecznego Scenariusza Plansza
Badacza

Karty Stadium
Przedwiecznego

Karty Mitow

Karty Odkry¢

1. Przygotujcie plansze Scenariusza, zetony, i kosci.

2. Wybierzcie Przedwiecznego. Wyjmijcie z jego pudelka figurke Przedwiecz-
nego i umiesécie ja na poczatkowym polu toru Przywolania. Polézcie karte
Poplecznikéw na planszy Scenariusza. Przygotujcie 8 kart Mitéw i wszystkie
zetony z tego pudelka. Odkryte karty Stadium Przedwiecznego potdzcie w ko-
lejnosci rosnacej na planszy Scenariusza, z karta Stadium 1 na wierzchu stosu.

3. Wybierzcie Scenariusz. Wyjmijcie z jego pudetka 8 kart Mitow, 15 kart
Odkry¢, karte Scenariusza, 1 wszystkie zetony. Potozcie karte Potworéw na
planszy Scenariusza.

4. Przygotujcie wszystkie figurki Wrogéw przedstawione na ich kartach (pozo-
stale Potwory nie beda uzywane).

5. Przygotujcie mape planszy zgodnie z instrukcjami na rewersie karty Scena-
riusza, przedstawiajacymi ulozenie kafli mapy, oraz umiesécie zetony i figurki
Wrogéw na wskazanych Polach. Nastepnie odwrdécie karte Scenariusza i potéz-
cie j3 na planszy Scenariusza.

6. Potasujcie razem 16 kart Mitéw i polézcie je w zakrytym stosie obok mapy.

DEATH MAY DIE - ZASADY

Figurki
Badaczy

Znaczniki

7. Potasujcie talie Odkryé Scenariusza i pol6zcie jg zakrytg obok mapy.

8. Kazdy z graczy wybiera plansze Badacza wraz z jego figurka. Do figurek do-
taczcie kolorowe podstawki, by méc fatwiej rozpoznaé swoje figurki. Umie$écie
figurki Badaczy na Polu Startowym danego Scenariusza.

W rozgrywce JEDNOOSOBOWE] wybierz 2 Badaczy. Bedziesz kontrolowat
obu Badaczy, wykonujac naprzemiennie tury kazdym z nich.

9. Umiesccie 6 znacznikéw w wybranym kolorze na swoich planszach Badaczy:
3 na pierwszym poziomie kazdej z Umiejetnosci, pozostale 3 na pierwszych
z lewej polach toréw Obrazen, Stresu i Poczytalnosci.

10. Potasujcie karty Niepoczytalnosci, rozdajcie po 1 z nich kazdemu z graczy,
a pozostale odiézcie do pudelka. Gracze trzymaja swoje karty odkryte, obok
swoich plansz Badaczy.

11. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Ten gracz bierze talie Mitéw
i rozpoczyna pierwszg ture.



KOSCI | TESTY
—M@%M
Niektére akcje i karty Odkryé nakazuja ,wykona¢ rzut

kosémi”. Kiedy Badacze wykonuja rzut kosémi, zawsze
rzucaja 3 czarnymi kos¢émi standardowymi (moga

e

takze skorzystaé z uzyskanych zielonych kosci dodat-
kowych). Wrogowie rzucaja okreslong liczba i typem

Kazda kos¢ posiada 4 mozliwe wyniki:

kosci, tak jak to zostalo wskazane na ich karcie.

« Sukces: Oznacza, ze twoja préba (lub Wroga) zakoriczyla sie po-

wodzeniem (lub cze$ciowym powodzeniem). Jezeli atakowales, to

oznacza, ze trafiles. Jezeli byles atakowany, to oznacza, ze zostales
trafiony. W niektdrych przypadkach wymagane jest uzyskanie wskazanej
liczby sukceséw w pojedynczym rzucie (na przyklad potrzebujesz przynaj-
mniej 2 sukceséw, aby Ograbi¢ Zwloki Kultysty).

} « Znak Starszych Bogéw: Nie ma zadnego efektu, o ile nie posia-

X T dasz odpowiedniej Umiejetnosci lub karty, ktéra korzystataby
”/2

&

\

z tego wyniku.

« Macka: Szalenstwo! Za kazdy taki wynik na kosci tracisz 1 punkt
Poczytalno$ci, przesuwajac swoj znacznik o 1 pole w prawo.
WAZNE: Macki uzyskane podczas KAZDEGO rzutu kosémi kosztujq cig
utrate Poczytalnosci, niezaleznie od tego czy atakowates,

bytes atakowany, czy tez jedynie ,wykonywates rzut koscmi”.

«Pusta $cianka: Najczesciej oznacza brak efektu.

@ KOSC| DODATKOWE

ee
e @

Pewne Umiejetnosci i karty moga dac¢ ci zielone kosci dodatkowe, jak

zostalo to wskazane w ich opisie. Podczas niektérych testéw takze uzywasz
kosci dodatkowych, o ile dysponujesz powiazang z nimi zdolnoscig. Wresz-
cie, osiagniecie pewnych Progéw Niepoczytalnosci na stale dodaje kosci
dodatkowe do wszystkich twoich rzutéw. Nie ma ograniczenia liczby kosci
dodatkowych, ktére moga by¢ dodane do rzutéw (jesli skonicza sie kosci,
zapamietaj wyniki i rzu¢ ponownie tymi samymi ko§émi).

UWAGA: Kosci dodatkowe nie posiadajq scianek z symbolem macki.

&> PRZERZUTY KOSCI

Po rzucie ko§¢mi mozesz otrzymac 1 punkt

Stresu, aby przerzucic¢ 1z kosci, ignorujac jej
pierwotny wynik. Mozesz wielokrotnie doko-
! nywaé przerzutu podczas dowolnych rzutéw
kos¢émi, dopdki twéj poziom Stresu nie
osiagnie maksimum. Kiedy jestes atakowany
przez Wrogdéw, rzucasz za nich kosémi i réw-
niez mozesz zdecydowacd sie na otrzymanie
" punktéw Stresu, aby przerzucié ich kosci.

&> ROZPATRZENIE WYNIKOW

Gdy nie chcesz (lub nie mozesz) dokonywaé dalszych przerzutéw, zsumuyj

kazdy z uzyskanych wynikéw (zauwaz, ze niektére ze Scianek kosci posiadaja
2 wyniki). Upewnij sie, ze zastosowales wszystkie zmiany wyniku ze zdolno-
Sci (takich jak liczenie \/é*? jako sukceséw). Nastepnie rozpatrz wyniki rzutu

ko$émi w ponizszej kolejnosci:

1. Wykorzystanie Sukcesow:

- Jezeli atakowal Badacz, sukcesy oznaczaja Obrazenia zadawane wybrane-
mu celowi ataku.

- Jezeli atakowal Wrég, sukcesy oznaczaja Obrazenia zadawane wybranemu
celowi (zazwyczaj Badaczowi).

- Jezeli akcja nakazywata ci ,wykona¢ rzut kosémi”, musisz uzyskac lub
przekroczyé wskazana na karcie liczbe sukceséw.

¢ ich ZWIOKT."T

przeszukuig r;"v:“'.'p i A
| zybciel WMl Przyklad: Scenariusz pozwala Badaczom
(EoIE

ZWtOKI KUYST na wykonywanie specjalnej akcji. Gdy

RAB : e 4 i
dQG:eg o Poly 7 zwiokomi Kultysh ¥ znajdujesz sig na Polu ze zwlokami Kultysty,
Gdy 185762 7 .| ezeli uzyskates co nalm 9 A Vol % foh A 3
noj rzut kosemt: ::‘f % :\,,,,szy, dobierzze ¥ Wykonaj rzut koscmi. Jezeli wyrzucites 2 lub

wigcej sukceséw, skutecznie Ograbites Zwtoki
Kultysty.

2. Rozpatrzenie Efektow:
- Rozpatrz wszystkie efekty, ktére moga by¢ powiazane z uzyskanymi wyni-

kami. (Przyklady: ,Jezeli otrzymal Obrazenia...”, ,Jezeli przezyt atak..”, ,Gdy
Wrég umiera...”)

3. Rozpatrzenie Macek:
- Za kazda wyrzucona macke tracisz 1 punkt Poczytalnosci (przesuri swoj
znacznik o 1 pole w prawo na twoim torze Poczytalnosci).

- Jezeli osiagnaltes @ na torze Poczytalnosci, zatrzymaj znacznik na tym
polu (nawet jezeli nie utraciles w ten sposéb petnej liczby punktéw), aktywuj
swoja Niepoczytalnosé i podnies poziom swojej Umiejetnosci (patrz ,Poczy-
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talno$é” na stronie 8).
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P R Z E B l E G T U RY PRZYKLEAD: Ian wykonuje akcje Biegu, aby poruszyc sie do 3 Pol. Najpierw povusza sie
na Pole z Kultystg.

1. Wykonaj 3 Akcje
2. Dobierz Karte Mitow

3. Przeszukajlub Walcz!

4. Rozpatrz Koniec Tury

Kontynuuje ruch, a Kultysta podqza za nim na nowe Pole. Na drugim Polu znajdujq sie
2 zetony Ognia, ale nie ma Zadnych Wrogéw.

1. WYKONAJ 3 AKCJE

Ian koviczy swéj Bieg, poruszajgc si¢ na trzecie Pole, na ktorym znajduje si¢ Wampir

W swojej turze mozesz wykonac 3 akcje: Kazdg z nich mozesz wykonaé wiecej Ognia. Kultysta ponownie podgza za nim. Ian opuszcza Pole z 2 Zetonami Ognia. Dobie-
niz raz. W kazdym Scenariuszu sa dostepne 4 podstawowe akcje: Bieg, Atak, ra wiec 2 zetony Ognia z puli i kltadzie je na swojej planszy Badacza. Znajduje si¢ teraz
Odpoczynek 1 Wymiana, oraz 2 akcje unikalne dla danego Scenariusza. na jednym Polu z Wampirem Ognia i podqzajgcym za nim Kultystq. Ponadto zajgt sie

Ogniem. Typowe popotudnie.

Niektore akeje moga by¢ wykonywane tylko wtedy, gdy Badacz znajduje sie na

Bezpiecznym Polu. Pole jest Bezpieczne, jezeli nie ma na nim zadnego Wroga.

W BIEG

Porusz sie do 3 P6l. Mozesz poruszacé sie jedynie pomiedzy Polami potaczonymi
Przej$ciami (wskazywanymi po obu stronach przez strzatki). Mozesz takze
poruszaé sie pomiedzy 2 Polami, ktére posiadaja takie same zetony Schodéw
lub Tuneli. Gdy opuszczasz Pole z Wrogami, WSZYSCY Wrogowie z tego Pola
podazaja za toba na twoje nowe Pole (nawet gdy na Polu, ktére opuszczasz, byli
inni Badacze). Gdy opuszczasz Pole z zetonami Ognia, potéz na swojej planszy
Badacza po 1 zetonie Ognia z puli za kazdy zeton Ognia znajdujacy sie na opusz-
czanym Polu; nie zdejmuj zetonéw Ognia z opuszczanego Pola (patrz ,Ogien!”
na stronie 16).
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B ATAK

Wybierz za cel ataku jednego Wroga na swoim Polu i wykonaj rzut ko§émi
(patrz strona 11). Kazdy wyrzucony sukces zadaje 1 Obrazenie wybranemu ce-
lowi ataku. Potéz zetony Obrazen obok podstawki zaatakowanej figurki. Jezeli
ich liczba jest réwna (lub przekracza) jego punkty zycia, zabijasz go. Usun jego
figurke z planszy. Pamietaj, ze nawet jesli Przedwieczny znajduje sie na planszy,
moze on by¢ zaatakowany dopiero wtedy, gdy Rytual zostanie przerwany (patrz
strona 18).

PRZYKEAD: Ian uzywa akcji, by zaatakowac Kultyste i Wampira Ognia. Normalnie,
musiathy wybrac za cel albo Kultyste, albo Wampira Ognia, ale 2. poziom Walecznosci

pozwala mu wybrac za cel wszystkich Wrogow na swoim Polu.

Bierze 3 kosci standardowe (,wykonujgc rzut kosémi” zawsze rzucasz 3 koscmi standar-
dowymi) oraz 1 kos¢ dodatkowq uzyskang dzieki swojej Walecznosci.

: —_—
WALECZNOSC

n
Zyskujesz e O

gdy atakujesz cel
na twoim Polu.

Wykonuje rzut i uzyskuje: pustq Scianke, sukces, sukces+macke oraz znak starszych
bogow. Ian nie posiada Umiejetnosci, ktéra pozwalataby mu skorzystac ze znaku
starszych bogow, wigc nie daje on Zadnego efektu. Ian decyduje sig otrzymac 1 punkt
Stresu, przerzuca pustq Scianke i uzyskuje kolejny sukces! Otrzymuje kolejny punkt
Stresu i przerzuca znak starszych bogow, uzyskujqc taki sam wynik. Nie decyduje si¢ na
wykonywanie kolejnych przerzutow.

Kultysta moze otrzymac 2 Obra-

zenia, a Wampir Ognia az 4. Lan
uzyskat 3 sukcesy do przydzielenia
jako Obrazenia. Decyduje si¢ uzyc
2 z nich do zabicia Kultysty (usuwa
Jego figurke z planszy) i, korzysta-
jac z Walecznosci, ostatni sukces

przydziela jako Obrazenie Wampi-
rowi Ognia.

UWAGA: Jesli Ian nie dysponowatby
Umiejetnoscig Walecznosé, wszystkie
Obrazenia musiatby przydzieli¢
pojedynczemu Wrogowi (wybranemu
przed rzutem kosémi), nawet jesli

nadmiarowe Obrazenia miatyby

zostac nierozpatrzone.

Na koniec Ian traci 1 punkt Poczytalnosci, jako wynik wyrzuconej macki. Jeden krok

blizej szalenstwa.

Gdy Wrég ¢
i zadat ci co

~Otoczyli nas. ace
e X razenie, zadd

B ODPOCZYNEK (tylko na Bezpiecznym Polu)

Jezeli jestes na Bezpiecznym Polu (na twoim Polu nie ma zadnych Wrogéw),
mozesz uleczy¢ do 3 punktéw Stresu i/lub Obrazen (w dowolnej kombinacji).
Przesun odpowiednio znacznik (lub znaczniki) tacznie do 3 p6l w lewo, nie 0 3
pola na kazdym z toréw. Tak jak i pozostale akcje, mozesz wykona¢ akcje Odpo-
czynku wiecej niz raz na ture.

WAZNE: POCZYTALNOSC NIE MOZE BYC ULECZONA PRZEZ ODPOCZYNEK!

PRZYKEAD: Siostra Beth osiggneta maksymalny poziom Stresu i otrzymata 1 Obraze-
nie. Wydaje akcje na Odpoczynek. Mogtaby uleczy¢ 1 Obrazenie i 2 punkty Stresu, ale
zamiast tego decyduje si¢ obnizyc poziom Stresu o 3 punkty, pozostawiajgc Obrazenia
na obecnym poziomie.

B WYMIANA

Ty i wszyscy Badacze na twoim Polu mozecie wymienic¢ sie pomiedzy sobg do-
wolna liczbg Przedmiotéw i Towarzyszy (mozecie takze tylko otrzymywac, badz
tylko oddawacd). Niektére karty Odkry¢ posiadaja Przedmioty lub Towarzyszy
zaréwno po lewej, jak i po prawej stronie karty. Wymieniona karta musi pozo-
stac po tej samej stronie, po ktorej znajdowata sie przed wymiana. Nie mozecie
wymienia¢ sie Stanami.
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B AKCJE SCENARIUSZA

Kazdy Scenariusz posiada 2 unikalne akcje opisane na karcie Scenariusza. Wy-
konuje sie je tak jak standardowe akcje i pomagaja one w przerwaniu Rytuatu

lub ufatwiaja przetrwanie.
bl ‘hl‘ﬁil s\o f

Co jest gorsze od
kultystéw?

T e
=>

Kultyci-podpalacze.

| Kolejna noc i kolejny
Il cholerny rytuat przywo-
| tfania Starszego Boga. - P —
i | ABY PRZERWAC RYTUAL:

ratoria, mozemy sprawié
| wiele kfopotéw temu,

|| Jesli wysadzimy ich labo- |

ZNISZCZ 4 z 5 Laboratoriéw (zadajgc im 4 lub wiecej Obrazef akcjq
\ Zniszcz Wyposazenie).
{ GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE:

§ co wtashie starajq sie
b przywotal. Cokolwiek Potéz po 1 zetonie Ognia na kazdym Polu z Kultystq, na ktérym

by to nie byfo.  nie ma Ognia.

ZNISZCZ WYPOSAZENIE
Wykonaj rzut koéémi przeciwko Laboratorium na twoim
Polu (nie liczy sig to jako atak). Kazdy sukces zadaje
1 Obrazenie temu Laboratorium. Gdy Laboratorium
otrzyma 4 lub wiecej Obraihf zniszcz je i odwréé
zeton Laboratorium, abyfodkryé jego efekt.

GASZENIE OGNIA ¢
Wykonaj rzut ko§émi.
b Za kazdy uzyskany sukces
usufi 1 Zeton Ognia
z twojego Pola.
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Akcje
Scenariusza

2. DOBIERZ KARTE MITOW

Dobierz wierzchnia karte Mitow z talii i rozpatrz j3. Nastepnie pol6z jg odkryta
na stosie kart odrzuconych.

UWAGA: Niepoczytalnos¢ ,Powracajgca Trauma” nakazuje Badaczowi zachowanie
poprzednio dobranej karty Mitéw przed sobg.

Opisy na kartach Mitéw moga zawiera¢ kilka r6znych krokéw podzielonych na 3
rodzaje. Musisz rozpatrzy¢ te kroki w kolejnosci, od géry do dotu, zanim odrzu-
cisz karte. Jezeli nie mozesz wykona¢ ktéregos z krokdéw, pomin go i przejdz do
nastepnego.

B SYMBOL PRZYWOLANIA PRZEDWIECZNEGO

Nie ma zadnego efektu w momen-

cie dobrania karty Mitéw, ale moze
spowodowaé postep Przedwiecznego
na koniec tury (patrz strona 17). Jezeli
karta Mitéw posiada taki symbol,
upewnij sie, ze pozostanie on widocz-
ny po odrzuceniu karty.

Koide Byakhee
porusza sig

B SPECJALNE EFEKTY

Karty Mitow posiadaja pelen wachlarz réznych specjalnych efektéw, ktore
zamienia twoje zycie w pieklo. O ile nie zostalo to wyraznie okreslone, efekty te
wplywaja jedynie na aktywnego gracza (rozgrywajacego swoja ture), ignorujac
pozostatych Badaczy. W przypadku koniecznosci dokonania wyboru (np. ktéra
,najblizszy” figurke poruszyc), decyzja nalezy do aktywnego gracza.

Gdy efekt nakazuje poruszenie Wroga w kierunku jakiegos Pola, nalezy poru-
szy¢ go najkrotsza Sciezka do tego Pola. Policz z ilu POl sktadaja sie wszystkie
mozliwe $ciezki 1 wybierz najkrétsza z nich. W przypadku remisu decyduje
aktywny gracz. Wrég porusza sie w kierunku swojego celu o tyle P4l ile zostalo
wskazane, ale zawsze zatrzymuje sie po osiagnieciu celu.

B PRZYWOLANIE WROGOW

Wreszcie, na dole niektérych kart wskazane s kolory Bram, na ktérych nalezy
przywola¢ Wrogéw okreslonego rodzaju. Jezeli w puli znajduje sie odpowiednia
figurka, umies¢ ja na wskazanym Polu. W przeciwnym wypadku zignoruj ten
krok. Jezeli wskazane jest kilka Bram i Wrogéw, rozpatrz przywotania w kolej-
nosci. Jezeli skoriczyly sie figurki, pomin pozostale Bramy.

Przyktad: Ta karta Mitow posiada symbol
Przywolania Przedwiecznego, ktory w tym
momencie nie wywiera efektu, jednak bedzie
sprawdzany na Koniec Tury.

Pierwszq rzeczq, ktorg nalezy zrobic, rozpa-
trujqc te karte, to poruszy¢ kazde znajdujgce

zde Byakhee 7
Kuz:reusZm sie si¢ na planszy Byakhee na Pole z Badaczem
P
bezpo$rednio na

aktywnego gracza. Jezeli na planszy nie ma
twoje Pole.

zadnego Byakhee, pomir ten krok.

Nastepnie przywotaj Byakhee na Pole z Czer-

Pr‘zywojfc’l' | 5 it 3
khee H wong Bramq. Jezeli wszystkie figurki Byakhee

znajdujq sie na planszy, pomin ten krok.

Przyktad: Ta karta ma specjalny Koty Badc « o nmers |1
efekt oraz przywotuje Kultyste na  § | ch9f°"°mifé;:eg¢)‘ Hhoke, Mq‘
Pole z Niebieskq Bramg. Zauwaz, G )|
Ze specjalny efekt wptywa na

wszystkich Badaczy,

a nie tylko na aktywnego.

Prz YwWo: fClj
Kultys




& 3, PRZESZUKAJ LUB WALCZ! <=

Ten krok rézni sie w zaleznosci od tego, czy na twoim Polu znajdujg sie Wrogo-
wie, czy nie.

Jezeli jestes na Bezpiecznym Polu, PRZESZUKA] twoje Pole:

Dobierz wierzchnia karte z talii Odkry¢ i przeczytaj na glos tekst znajdujacy sie
w srodkowej czesci karty.

Niektére karty zawieraja warunek wykonania zalezny od posiadania (lub niepo-
siadania) wskazanego Stanu lub Towarzysza. Wiekszo$¢ oferuje wybér tego, co
chcesz zrobié. Niektdre karty skutkuja POZYSKANIEM Towarzysza, Przedmio-
tu lub Stanu. Pozyskanie oznacza wsuniecie karty Odkry¢ pod twoja plansze
Badacza, przez co staje sie cze$cia twojego ekwipunku (lub, jezeli jest to Stan,
oznacza zmiane stanu psychicznego/fizycznego Badacza).

JEROME, |1\
e ; Pomocnik Dozorey I
Moieg s ¥ o \ | oopski ci towarzyszy,
j et Ml 2skujesz 1 poziom {HY
: | yinoécl. 11
Amonioks, ‘ R
aby zadaé 6 Obrozedt
| wszystkim figurkom

R . rvoim Polu
S . 1y sobie)
Il 11t na sasiednim Polu. i

|

Przyktad: Po dobraniu karty Odkryc, przeczytaj na glos tekst ze srodkowej czgsci. Ta karta
zawiera fragment wypowiedzi Pomocnika Dozorcy. Nastepnie nakazuje ci ona otrzyma-
nie 1 punktu Stresu, jezeli posiadasz Stan: Nieczyste Sumienie. Nastepnie masz wybor
pomigdzy otrzymaniem kolejnych 2 punktow Stresu, aby Pozyska¢ Pomocnika Dozorcy,
lub 1 punktu Stresu, aby Pozyskac Wybielacz.

TOWARZYSZE: Dowolne otrzymywane przez ciebie Obrazenia mozesz przy-
dzieli¢ aktualnie posiadanym Towarzyszom. Nadal (na potrzeby efektéw kart)
liczy sie to, jako otrzymywanie przez ciebie Obrazen. Towarzysze nigdy nie
moga by¢ leczeni. Jezeli liczba przydzielonych Obrazen doréwna liczbie widocz-
nej na jego karcie, Towarzysz zostaje odrzucony i natychmiast tracisz wszystkie
zapewniane przez niego korzysci. Dzieki niektérym Towarzyszom mozesz zy-

skaé poziom Umiejetnosci. Jezeli nie posiadasz tej Umiejetnosci, to dopoki ten Jezeli nie jeste$ na Bezpiecznym Polu, Wrogowie WALCZA
Towarzysz jest z toba, zyskujesz jej 1. poziom (wez odpowiedni zeton). Jezeli juz z toba:

posiadasz te Umiejetno$¢, przesun jej znacznik o 1 pole w prawo. Jezeli stracisz

tego Towarzysza, przesun jej znacznik wstecz o 1 poziom. Nie dobieraj karty Odkryé. Zamiast tego, kazdy z Wrogéw znajdujacych sie

na twoim Polu atakuje cie (ignorujac pozostatych Badaczy) w wybranej przez

Serome, 1 ciebie kolejnosci dotad, az wszyscy Wrogowie na twoim Polu, ktérzy moga cie
Pomocnik Dozore: =il % 5
c\) = B Przyktad: Dopéki Jerome, zaatakowad, zrobig to.
2zyskujesz | poziom ||l . 4
Nieuchwymosci. (I pomocnik Dozorcy, jest
Sie s cbiokonae | T z tobg, zapewnia ci ZNE: Jezeli jaki$ efekt sprawi, ze wejdziesz na Pole z Wrogiem lub Wré
tob 1 WAZNE Ii jal fekt = d Pole z W lub W
cel oddalony o 1 wykonaé 1 darmo- : : X AR 3 > 2 s )
dilonoien. ) el poziom Nieuchwytnosci. wejdzie na twoje Pole podczas tej fazy, ten Wrég atakuje cie pomimo tego,
EE N oo
oze takze otrzymac ze nie znajdowat sie na twoim Polu na poczatku tej fazy. Z kolei, jezeli Wr6
Moze takze ot 1 dowat t Pol tku tej fazy. Z kolei, li W
Obrazenie (co go zabije). znajdujacy sie na twoim Polu opusci je, nie bedzie cie juz atakowat.
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B OBRONA PRZED WROGAMI

Kiedy Wrég cie atakuje, rzu¢ okreslona liczba i typem kosci pokazanymi na
jego karcie. Kazdy sukces zadaje ci 1 Obrazenie. Kazda macka kosztuje cie
utrate 1 punktu Poczytalnosci. Znak starszych bogéw daje efekt tylko wtedy,
gdy Wrog ma zdolno$¢ pozwalajaca na jego uzycie. Mozesz otrzymac punkty
Stresu, aby przerzuci¢ uzyskany wynik. Mozesz tez uzy¢ dowolnych ze swoich
Umiejetnosci, aby uniknaé lub ograniczy¢ skutki ataku.

PRZYKEAD: Na koniec swojej tury Ian znajduje si¢ na Polu z Wampirem Ognia, wigc nie
dobiera karty Odkry¢. Wampir Ognia atakuje! Zgodnie z opisem na jego karcie, najpierw
dodaje zeton Ognia na swoim Polu. Karta Wampira Ognia wskazuje, ze atakujgc, rzuca on

2 koscmi standardowymi i1 koscig dodatkowq.

wypadku, Wrogo-
wie cie atakujq.

4. ROZPATRZ
KONIEC TURY

T

Gracz kontrolujgcy lana rzuca tymi
kosémi i uzyskuje pustq Scianke, sukces

i sukces. Ian otrzymuje 1 punkt Stresu

i przerzuca 1 sukces, zamiast niego
otrzymujqc znak starszych bogow. Z po-
zostatego sukcesu otrzymuje 1 Obrazenie.

Unikatowa Umiejetnos¢ Iana
,Zqdny Zemsty” pozwala mu
zadac 1 Obrazenie Wrogowi,
ktory zadat mu Obrazenia.
Ktadzie przy Wampirze Ognia
1 zeton Obraze.

&> 4, ROZPATRZ KONIEC TURY <=

B 1. EFEKTY NA KONIEC TURY

Teraz nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty, ktére zachodza na koniec tury (oprdcz
efektéw Przedwiecznego) w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.

B 2. OGIEN!

Mozesz zostaé podpalony. Moze by¢ to wynikiem opuszczenia Pola zawieraja-
cego zetony Ognia. Mgl tez cie podpali¢ jaki§ Potwér. W tym momencie nie
ma to znaczenia, prawda?

Na koniec swojej tury, rzué 1 ko$cia standardowg za
kazdy zeton Ognia znajdujacy sie na twojej planszy
Badacza. Mozesz uzy¢ Stresu, aby przerzuci¢ kosci.
Otrzymujesz 1 Obrazenie za kazdy sukces i tracisz
jeden punkt Poczytalno$ci za kazdg macke. Nastep-
nie, odrzué wszystkie zetony Ognia ze swojej planszy
Badacza.

UWAGA: Wrogowie nie otrzymuja zetonéw Ognia, gdy opuszczaja Pole z Zeto-
nami Ognia.

BRAK OGNIA: Jezeli masz doda¢ zeton Ognia na plansze, ale w puli nie ma
zetondw, zignoruj ten efekt. Jezeli masz dodaé zeton Ognia na swoja plansze
Badacza, ale w puli nie ma zetonéw, zamiast tego uzyj zetonu Obrazen.



M 3. SPRAWDZENIE STOSU ODRZUCONYCH
KART MITOW

Jezeli na stosie odrzuconych kart Mitéw znajdujg sie 3 karty z symbolem Przywo-
fania, Przedwieczny postepuje w drodze po wladze ostateczna!

Jezeli w grze s3 3 symbole Przywolania Przedwiecznego:

Figurka Przedwiecznego postepuje na torze Przywolania. Jezeli Przedwieczny
znajduje si¢ juz na planszy, zamiast niego porusz zeton Postepu na nastepne
pole toru. Odkryta karta Stadium Przedwiecznego i karta Scenariusza powie-
dza ci, co nalezy zrobi¢, gdy Przedwieczny postepuje. Najpierw rozpatrz efekty
Przedwiecznego. Nie ma znaczenia, czy po torze Przywolania postepuje figurka
Przedwiecznego czy zeton Postepu - efekty sg rozpatrywane w ten sam sposob.

Po tym jak Przedwieczny dokona postepu, wszystkie odrzucone karty Mitow

nalezy wtasowac z powrotem do talii Mitow.

B 4. SPRAWDZENIE WARUNKU PRZYWOLANIA
PRZEDWIECZNEGO

Przedwieczny zostaje przywolany, jezeli:

- Figurka Przedwiecznego weszla na pierwsze czerwone pole na torze Przywo-
fania;

ALBO

- W biezacej turze zostal przerwany Rytual.

Kiedy Przedwieczny zostaje przywolany do naszego $wiata, przesun na bok kar-
te Stadium 1, odkrywajac znajdujacg sie pod spodem karte Stadium 2. Rozpatrz
efekt jej odkrycia, ktdry okresla, gdzie Przedwieczny powinien by¢ przywolany.

Efekty Stadium 1 pozostaja w grze do korica gry.

Pol6z zeton Postepu na torze Przywolania, na miejscu dotych-
czas zajmowanym przez figurke Przedwiecznego. Do konca
gry uzywaj zetonu Postepu do oznaczania dalszego postepu
Przedwiecznego.

PRZYKLEAD: Na koniec tury Siostry Beth na stosie odrzuconych kart Mitéw znajdujq sie
4 karty, a 3 sposrod nich majq symbol Przywolania. Przedwieczny postepuje, wywotujgc

odpowiednie efekty kart Przedwiecznego i Scenariusza.

Gracz kontrolujgcy Beth porusza Przed-

wiecznego na jego torze. Przedwieczny osigga
pierwsze czerwone pole i zostaje przywotany
do naszego swiata. Gracz kontrolujgcy Beth
umieszcza na jej Polu figurke Przedwiecznego,
a w jej miejsce na tovze kladzie zeton Postepu.
Od tej pory zeton Postepu bedzie poruszat sie
po torze, a gdy osiggnie jego koniec, gra bedzie

przegrana.

Poniewaz Przedwieczny znajduje si¢ teraz w naszym $wiecie, gracz kontrolujgcy Beth

odkrywa karte Stadium 2 i wykonuje efekt jej odkrycia. Na koniec, wtasowuje 4 karty
Mitéw ze stosu kart odrzuconych do talii Mitow, aby dokonac jej odswiezenia.

B 5. EFEKTY PRZEDWIECZNEGO NA KONIEC
TURY

W miare jak Przedwieczny przechodzi przez kolejne Stadia, na jego kartach
Stadium mogg by¢ widoczne efekty ,Na Koniec Tury”. Rozpatrz wszystkie efek-
ty kazdej odkrytej karty Stadium w kolejnosci Stadiéw: najpierw 1, nastepnie

2, nastepnie 3 i na koniec Ostatecznego. Dowolne efekty uzywajace formy ,ty”
odnosza sie wylacznie do Badacza rozgrywajacego swoja ture.

Tura gracza dobiega konica, a nastepnie kolej przechodzi na gracza po lewej stro-

nie. Kontynuujcie rozgrywanie tur dopoki Badacze nie zwycieza lub nie poniosa
porazki.
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SMIERC BADACZA

Jezeli Badacz zostanie zabity lub pochloniety przez szalefistwo, podczas gdy Przed-
wieczny nadal znajduje si¢ na torze Przywolania, natychmiast przegrywacie gre.
Jezeli jednak zdarzy sie to, gdy Przedwieczny zostal juz przywotany na plansze,
pozostali Badacze moga kontynuowac rozgrywke probujac wygrac gre. Najpierw
odrzudcie wszystkie posiadane przez zabitego (lub pochlonietego przez szalen-
stwo) Badacza zetony i karty Odkry¢. Scenariusz moze okreslaé¢ sposéb postepo-
wania ze specjalnymi zetonami posiadanymi przez Badacza.

Jezeli Badacz zginal podczas swojej tury, pomincie kolejne jej fazy, za wyjat-
kiem fazy Sprawdzenia Stosu Odrzuconych Kart Mitéw. Jezeli znajdujg sie na
nim 3 symbole Przywotania Przedwiecznego, Przedwieczny postepuje i nalezy
rozpatrzy¢ tego efekty (jezeli istnieje potrzeba wyznaczenia pozycji martwe-
go Badacza, uzyjcie Pola na ktérym zginal). Od tej pory tura tego gracza jest

catkowicie pomijana.

PRZERWANIE RYTUALU

Kazdy Scenariusz okresla zadania, ktére Badacze musza wykonad, aby przerwaé
Rytual Kultystéw i, na krotka chwile, uczynié Przedwiecznego $miertelnym.
Przedwieczny nie moze by¢ atakowany ani otrzymywac Obrazen, dopdki Rytuat
nie zostanie przerwany (natomiast on moze was atakowaé, gdy juz znajdzie sie na
planszy)! Jezeli Badacze przerwa Rytual, Przedwieczny zostanie przywolany na
koniec biezacej tury (patrz , Sprawdzenie Warunku Przywotania Przedwiecznego”
na stronie 17).

DEATH MAY DIE - ZASADY

WALKA
Z PRZEDWIECZNYM

Gdy Przedwieczny zostanie przywolany na plansze, zachowuje sie jak wszyscy
Wrogowie, atakujac Badaczy dzielacych z nim Pole na koniec ich tury. Liczba

i typ kosci, ktérymi rzuca Przedwieczny, to suma wszystkich kosci widocz-
nych na wszystkich odkrytych kartach Stadium Przedwiecznego.

Dopoki Rytual nie zostanie przerwany, Przedwieczny nie moze by¢ atakowany
ani otrzymywaé Obrazen, nawet gdy zostal juz przywotany na plansze, w wy-
niku wejscia na czerwone pole toru Przywolania! Po przerwaniu Rytuatu,
Przedwieczny moze by¢ atakowany i otrzymywac Obrazenia tak, jak pozostali
Wrogowie. Przedwieczny posiada kilka Stadiéw, z osobnymi punktami zycia,
ktére musza mu by¢ kolejno odebrane, az zostanie ostatecznie zniszczony.

Poczawszy od Stadium 2, kazda karta okresla:

- Jednorazowy efekt, ktéry zachodzi w momencie odkrycia karty.

- Staly efekt pozostajacy w rozgrywce do konca gry.

- Punkty zycia okreslajgce ile Obrazed moze otrzymac to Stadium.

- Liczbe i typ kosci, ktore to Stadium dodaje do atakéw Przedwiecznego.

Gdy Obrazenia zadane Stadium zréwnaja si¢ lub przekrocza jego punkty zycia,
dane Stadium zostaje pokonane. Przesun karte pokonanego Stadium na bok,
odkrywajac karte nastepnego Stadium i rozpatrz jego efekt ,Po Odkryciu”.
Nadmiarowe Obrazenia NIE s3 przenoszone na kolejne Stadium. Pamietajcie,
ze efekty i kosci wszystkich poprzednich Stadiéw pozostaja w rozgrywce do

konca gry!

PRZYKEAD: Badacz atakuje Hastura bedgcego w Stadium 2. Podczas wezesniejszych
atakow to Stadium otrzymato 9 Obrazen. Atak Badacza zadaje mu kolejne 5 Obrazen!
Suma 14 Obrazen wystarcza do pokonania 12 punktow zycia tego Stadium. Karta Stadium
zostaje przesunigta w sgsiedztwo Stadium 1, odkrywajgc Stadium 3. Pomimo, Ze do poko-
nania poprzedniego Stadium Badacze potrzebowali zadac tylko 12 Obrazen, a zadali ich
tacznie 14, nadmiarowe 2 Obrazenia NIE sq przenoszone na Stadium 3. Hastur porusza
sig na Czerwong Brameg, a Badacze z co najmniej 2 Zotymi Znakami otrzymujq po 1 Ob-
razeniu. Podczas ataku Hastur bedzie teraz rzucat 3 kos¢mi dodatkowymi ORAZ 3 koscmi
standardowymi!



ZAKONCZENIE GRY

Wszyscy wygrywacie gre, gdy zabijecie Przedwiecznego, pokonujac jego
Ostateczne Stadium.

Jezeli kilka efektéw konica gry zachodzi w tym samym czasie, pierwszenstwo
maja warunki zwyciestwa.

PRZYKEAD: Przedwieczny i ostatni z Badaczy ging w tym samym czasie. Gracze ocalili
Swiat i wygrywajq gre.

Przegrywacie gre, gdy wydarzy sie jedno z ponizszych:

- Badacz zostanie zabity lub pochloniety przez szalenistwo zanim Przedwieczny
zostanie przywolany na plansze (karta Stadium 1).

- Wszyscy Badacze zostang zabici lub pochlonieci przez szalefistwo po przywo-
faniu Przedwiecznego (Stadium 2 i kolejne).

- Zeton Postepu osiagnie ostatnie, 6sme pole na torze Przywolania.
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PODSUMOWANIE ZASAD

PRZEBIEG TURY KOSCI | TESTY
‘ B 1. BADACZ WYKONUJE 3 AKCJE »Wykonaj rzut kos§émi” - Rzu¢é 3 @ +wszystkimi wskazanymi @

Kazdg z nich mozesz wykona¢ wiecej niz raz.
Przerzuty - podczas DOWOLNEGO rzutu, aktywny Badacz moze otrzymaé 1 punkt

« Bieg - Porusz si¢ do 3 P4l - Wrogowie podazaja za toba. Dodaj 1 @ naswoja  Stresu, aby przerzuci¢ 1 ko$¢ (tyle razy ile chce i jest w stanie).
plansze Badacza za kazdy @ znajdujacy sie na opuszczanym przez ciebie
Polu. Sukces - Podczas ataku zadajesz lub otrzymujesz Obrazenia.

« Atak - Wykonaj rzut koéémi przeciwko 1 Wrogowi na twoim Polu.
\4}) Znak Starszych Bogéw - Wymaga zdolnosci, aby mie¢ jakikolwiek

« Odpoczynek - Wylacznie na Bezpiecznym Polu /‘ efekt.
—ulecz 3 punkty Stresu/Obrazen (w dowolnej kombinacji).

« Wymiana - Z dowolnymi Badaczami na twoim Polu. ?f) Macka - Tracisz 1 punkt Poczytalnosci.
4

« Akcje Scenariusza - Opisane na karcie Scenariusza.

M 2. DOBIERZ KARTE MITOW POCZYTALNOSC

« Nie zakrywaj symboli Przywolania Przedwiecznego Jezeli znacznik osiagnie {g:
- Zignoruj dalsza utrate punktéw Poczytalnosci.
« Rozpatrz specjalne efekty « Aktywuj swoja Niepoczytalnos¢.
« Podnie$ poziom 1 swojej Umiejetnosci.
« Przywolaj Wrogow na Bramach (jesli s3 dostepni) « Jezeli widnieje pod nim symbol @, od teraz dodajesz +1 @

do wszystkich swoich rzutdw.
B 3. PRZESZUKAJ LUB WALCZ!
o Jezeli jesteé na Bezpiecznym Polu, dobierz karte Odkry¢. WA L KA Z PRZ E DW I E CZN YM

« Jezeli jeste$ na Polu z Wrogami, atakuje ci¢ kazdy z nich « Po przywolaniu, gdy Przedwieczny atakuje, rzuca ko$émi wskazanymi na
(rzué ko$émi wskazanymi na ich karcie). wszystkich odkrytych kartach Stadium.
« Przedwieczny moze by¢ atakowany dopiero wtedy, gdy Rytuat zostanie
B 4. ROZPATRZ KONIEC TURY przerwany.
« Gdy biezaca karta Stadium Przedwiecznego straci wszystkie punkty zycia
1. Efekty na Koniec Tury przesun ja na bok i rozpatrz efekt , Po Odkryciu” nastepnego Stadium.

2. Ogienl! - Rzué1 za kazdy swoj @), a nastepnie odrzuc te zetony. ’
Q-0 ZAKONCZENIE GRY
3. SprawdZ Stos Odrzuconych Kart Mitow - Jezeli s3 na nim 3 @

Przedwieczny postepuje. Zastosuj efekty Przedwiecznego i karty Scenariu- Wszyscy wygrywacie, ]ezell
sza, a nastepnie przetasuj talie Mitéw. « Pokonacie Ostateczne Stadium Przedwiecznego.

4. SprawdZ Warunek Przywolania Przedwiecznego - Jezeli zostalo  Wszyscy przegrywacie, jezeli:
osiagniete czerwone pole lub Rytuat zostal przerwany, przesun na bok karte « Badacz zostanie wyeliminowany przed przywotaniem Przedwiecznego.
Stadium 11 rozpatrz efekt odkrycia Stadium 2, przywotujac Przedwiecznego. - Wszyscy Badacze zostang wyeliminowani.
« Zeton Postepu osiggnie ostatnie pole toru Przywolania.
5. Efekty Przedwiecznego na Koniec Tury - Rozpatrz w kolejnosci
wszystkie odkryte Stadia.




