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ZASADY NIEZNANEGO
R

Jesli gracze chcg sprobowac bardziej wymagajgcej rozgrywki, moga dodac
ten specjalny zestaw zasad do dowolnej gry w Cthulbu: Death May Die.
Zasady te pozwalaja graczom dodawac rézne Potwory do dowolnego
Scenariusza lub wprowadzac unikatowe Relikty, ktérymi mogg sie postu-
giwad Badacze. Nalezy zauwazy¢, ze te zasady zwiekszajg ogdlng trudnosé
rozgrywki i nie sg zalecane dla niedoswiadczonych graczy. W pierwszej
rozgrywce z wykorzystaniem Zasad Nieznanego zaleca si¢ uzycie tylko

1 Nieznanego Potwora zamiast 2 (patrz strona 6 - Poziom trudnosci).

<« DODATKOWE POJECIA &=

B Plansza Nieznanego

T e

Podczas gry z Zasadami Nieznanego obok planszy Scenariusza potdzcie
plansze Nieznanego. Oprécz podsumowania fazy kornca tury obejmu-
jacego dodatkowe kroki dodane przez Zasady Nieznanego, zawiera ona
réwniez 2 miejsca na karty Nieznanych Potwo-
réw, z réznymi symbolami na kazdym z nich.
Symbole te stuzg do odwolywania si¢ do réznych
Potworéw.

Do rozgrywkiz tym
rozszerzeniem
niezbedna

jestdowolna .

podstawowa wersja [

gry Cthulbu: Death
May Die.

===

B Nieznane Potwory

Tak jak pozostale karty Wrogow, karty Niezna-
nych Potworéw pokazuja ich zdrowie, kosci,
ktérych uzywajg podczas atakowania, ich
zdolnos¢ specjalng i taczng liczbe dostepnych
figurek w ich puli.

Pokazujg one takze informacje dotyczg-
ce przygotowania gry (patrz strona 4)
oraz specjalny efekt, ktéry zachodzi, gdy
Przedwieczny postepuje.

B Karty Nieznanych Mitéw

Podczas gry z Zasadami Nieznanego wtasujcie 4 karty Nieznanych Mitéw
do talii Mitéw. Te karty poruszaja Nieznane Potwory, a po rozpatrzeniu
karty Nieznanych Mitéw gracze muszg dobrac z talii kolejng karte.

d

UWAGA: Jesli jakikolwiek efekt gry sprawia, ze gracze rozpatrujq karte z &
bez jej dobierania (np. Niepoczytalnosc ,, Powracajgca Trauma” z gry podsta-
wowej Cthulbu: Death May Die), gracze rozpatrujq jej efekt, ale NIE dobierajq
i nie rozpatrujq kolejnej karty.

B Nieznane Relikty

Gdy dobierzesz karte z tym symbolem, po jej rozpatrzeniu
odrzud jg. Nastepnie dobierz i rozpatrz kolejng karte Mitow.
Kontynuuj dobieranie i rozpatrywanie kart, az zostanie rozpa-
trzona karta bez tego symbolu.

Przeksztatcona strona

Zwyczajna strona
Oprocz Potworéw do gry dodawane sg takze Nieznane Relikty. Kazdy Ba-
daczrozpoczyna gre z jednym Reliktem posiadajacym unikalng zdolnos¢.
Poczatkowo Relikty przedstawiaja swoja zwyczajng (jasng) strone. Jednak,

gdy Badacz osiggnie swoj 3 , odwraca swoja karte Reliktu na ciemna
strong — Relikt przeksztalca si¢, ujawniajac ulepszony efekt. Symbolizuje
to utrate zdrowia psychicznego i narastajgce w Badaczu wrazenie, iz Relikt
to co$ wiecej, niz zwykty artefakt.

WAZNE: Relikty nie sq uwazane za Przedmioty ani za karty Odkryc¢ i nie mogq by¢
odrzucane ani wymieniane.
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W Dodatkowe przygotowanie gry

Po standardowym przygotowaniu gry wykonajcie nastepujace dodatkowe
kroki:

1. Polézcie plansze Nieznanego po prawej stronie planszy Scenariusza.

2. Wylosujcie 2 Nieznane Potwory, rézne od Potworéw juz obecnych
w rozgrywanym Scenariuszu. Roztézcie je losowo w odpowiednich
miejscach planszy Nieznanego i wyjmijcie z pudetka WSZYSTKIE ich
figurki.

Karty Nieznanych
Potworéw

Przywotane
Nieznane Potwory

Plansza
Nieznanego

Zetony
Losowych
Lokacji

Talia Mitow
(zawierajqca
Nieznane Mity)

Nieznane Relikty
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3. Dla kazdego Nieznanego Potwora przywotlajcie 1 jego figurke na loso-
wo wybranej Bramie. Z puli 4 zetonoéw Losowej Lokacji odldzcie na bok
ten, ktory pokazuje Pole Startowe. Sposroéd pozostatych 3 zetonéw
wylosujcie jeden i umies$écie na wskazanej Bramie 1 figurke Potwora 0
Odrzudcie ten zeton i wylosujcie kolejny sposréd dwdch pozostatych.

Na wskazanej Bramie umies$ccie 1 figurke Potwora O

UWAGA: Niektdre karty Nieznanych Potworéw zawierajq dodatkowe informacje
dotyczqce poczqtkowego przywotania — upewnijcie sie, ze je zastosowaliscie.

4. Wtasujcie 4 karty Nieznanych Mitéw do talii Mitéw.

5. Losowo dobierzcie tyle kart Nieznanych Reliktéw, ilu jest Badaczy.
Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara kazdy gracz wybiera 1 Relikt i ktadzie go obok
swojej planszy Badacza zwyczajng (jasng) strong ku gorze.




OBJASNIENIA -
KARTY NIEPOCZYTALNOSCI

Wﬂ-

B Zaburzenia Tozsamosci

Pomimo ze Symptomy uspionej Niepoczytalnosci nie majg efektu po
aktywacji Zaburzenia Tozsamosci, to uspiona Niepoczytalno$é znajduje
sie w grze, a wszystkie efekty pasywne nadal odnosza skutek, gdy jest
ona uspiona. Oto lista pasywnych efektéw Niepoczytalnosci:

- Powracajaca Trauma: nadal zachowujesz ostatnig dobrang karte Mi-
tow nieposiadajgcg obok tej karty.

- Masochizm: po otrzymaniu Obrazen nadal kladziesz na tej karcie zetony
Obrazen.

- Patologiczne Zbieractwo: po osiggnieciu @ nadal kladziesz na tej
karcie Zeton Obrazen.

- Zadza Krwi: nadal kladziesz na tej karcie zetony Obrazeri za kazdym
razem, gdy zabijesz Wroga.

- Lek Napadowy: nadal nie mozesz wykonywac akcji Bieg, dopoki masz
zeton Przerazenia. Odrzucasz go, gdy Odpoczywasz albo po dobraniu
w twojej turze karty Mitow.

- Hiperaktywnosé: nadal masz 1 dodatkowa akcje i nie mozesz Odpo-
czywacd, dopoki posiadasz zeton Hiperaktywnosci. Odrzucasz go po
dobraniu w twojej turze karty Mitow.

- Spazmy R’lyeh: nadal mozesz komunikowac sie jedynie za pomocg ge-
stow lub betkotu, dopdki na tej karcie znajduje sie zeton Obrazen, a je-
zeli sie odezwiesz, musisz odrzucié ten zeton i otrzymac 2 Obrazenia.

- Fear of the Dark: gdy Odpoczywasz nadal mozesz podejrzec karte
Ciemnosci.

B Hiperaktywnosé

Badacz, ktéry posiada te Niepoczytalnosé, umieszcza zeton }'
Hiperaktywnosci obok swojej planszy. Dodatkowy zeton of,
Hiperaktywnosci wykorzystuje sie tylko wtedy, gdy w grze

znajduje si¢ Badacz z Psychozg Indukowang. Badacz moze

posiadac tylko 1 zeton Hiperaktywnosci. Jezeli w momencie ak-

tywacji Hiperaktywnosci Badacz posiada juz zeton Hiperaktywnosci, nie
otrzymuje drugiego. Jezeli w swojej biezacej turze Badacz otrzyma zeton
Hiperaktywnosci juz po dobraniu karty Mitéw, zatrzymuje go do swojej
nastepnej tury.

B Lek Napadowy

Badacz, ktéry posiada te Niepoczytalnosé, umieszcza zeton — 1
Przerazenia obok swojej planszy. Dodatkowy zeton Prze- i 5
razenia wykorzystuje sie tylko wtedy, gdy w grze znajduje 1

sie Badacz z z Psychoza Indukowang. Badacz moze posiadaé

tylko 1 zeton Przerazenia. Jezeli w momencie aktywacji Leku
Napadowego Badacz posiada juz zZeton Przerazenia, nie otrzymuje dru-
giego. Jezeli w swojej biezacej turze Badacz otrzyma zeton Przerazenia juz
po dobraniu karty Mitow, zatrzymuje go do swojej nastepnej tury.

B Psychoza Indukowana
Rozpatrz ponizsze interakcje pomiedzy Psychozg Indukowang a innymi
Niepoczytalnosciami:

- Wspolzaleznosé: wspotzaleznym Badaczem jest ten, ktory zostal wybra-
ny na poczatku gry. Jezeli jeste$ nim ty, nic sie nie dzieje.

- Nadopiekurniczosé: chronionym Badaczem jest ten, ktéry zostal wybrany
na poczatku gry. Jezeli jeste$ nim ty, leczysz caly swoj Stres i wszystkie
Obrazenia.

- Masochizm: jezeli na oryginalnej karcie znajduja sie jakies zetony, usuwasz
jeileczysz swoj Stres tak, jakby to byta twoja karta, tym samym ja resetujgc.

- Zadza Krwi: jezeli na oryginalnej karcie znajduja si¢ co najmniej 2 ze-
tony, usuwasz je i leczysz swoj Stres tak, jakby to byla twoja karta, tym
samym j3 resetujac.

- Patologiczne Zbieractwo: rozpatrujgc oryginalng karte nie kladziesz na
niej zetonu Obrazen; jako odniesienia uzywasz liczby zetonéw aktualnie
lezacych na oryginalnej karcie.

- Lek Napadowy: na poczgtku gry potéz dodatkowy zeton Przerazenia
obok swojej planszy. Gdy w wyniku aktywacji Psychozy Indukowanej be-
dziesz rozpatrywac efekt Leku Napadowego, zyskaj ten dodatkowy zeton
Przerazenia. Twdj zeton wywotuje dokladnie takie same efekty: dopoki
go posiadasz, nie mozesz wykonywac akeji Bieg; odrzucasz go,
gdy Odpoczywasz albo po dobraniu w twojej turze karty Mitow.

- Hiperaktywnos$¢: na poczatku gry poléz dodatkowy zeton Hiperaktyw-
nosci obok swojej planszy. Gdy w wyniku aktywacji Psychozy Indukowa-
nej bedziesz rozpatrywac efekt Hiperaktywnosci, zyskaj ten dodatkowy
zeton Hiperaktywnosci. Twéj zeton wywoluje dokladnie takie same
efekty: masz 1 dodatkowa akcje i nie mozesz Odpoczywac, dopoki go
posiadasz; odrzucasz go po dobraniu w twojej turze karty Mitow.

- Zaburzenia Tozsamosci: rozpatrujesz Symptomy aktywnej Niepoczy-
talnosci, a nastepnie zamieniasz Niepoczytalnos¢ aktywng z uspiong.

- Spazmy R’lyeh: jezeli na tej karcie nie ma zetonu Obrazen, poléz go,
aktywujac jej pasywny efekt — jedynym Badaczem, ktéry bedzie musiat
porozumiewac sie za pomoca gestow lub betkotu, jest wlasciciel orygi-
nalnej karty. Jezeli na oryginalnej karcie jest Zeton Obrazen, odrzuc go
iulecz caly swoj Stres — wlasciciel oryginalnej karty znowu bedzie mogt
komunikowac sie w zwykly sposéb.

- Fear of the Dark: wybierasz karte Ciemnosci, odkrywasz jg i rozpatrujesz
tak, jakby ta karta byla twoja. Nastepnie tasujesz i ponownie rozmiesz-
czasz karty Ciemnosci.

ZETONY BADACZA

W"ﬂ_

Dwoje Badaczy z tego rozszerzenia (Anika i Gary)
posiada specjalne zetony. Ich mechaniki zostaty
objasnione w opisie unikatowej Umiejetnosci danego
Badacza. Kazda z nich jest ograniczona liczbg dostep-
nych zetonéw.

Kiedy Badacz umiera, nalezy usunac jego zetony z planszy.
Umiejetnos¢ tego Badacza nie wywotluje juz zadnego efektu.
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POZIOM TRUDNOSCI

W

Jesli chcecie dostosowac poziom trudnosci rozgrywki, mozecie
wprowadzié¢ dowolne z ponizszych zmian:

- Rozdzielenie Zasad Nieznanego

Chociaz Nieznane Relikty i Potwory zostaly zaprojektowane
do wspdlnego grania, mozecie zdecydowac sie na uzywanie ich
niezaleznie, jesli chcecie tatwiejszej lub trudniejszej gry.

« Nieznane Relikty: latwiejsza rozgrywka

Jesli chcecie tatwiejszej gry w Cthulbu: Death May Die, mozecie
doda¢ Nieznane Relikty bez dodawania Nieznanych Potworéw.
Jesli sie na to zdecydujecie, dodajcie do gry tylko Relikty

(5. krok dodatkowego przygotowania gry) i zignorujcie inne
komponenty Nieznanego.

« Nieznane Potwory: trudniejsza rozgrywka

Z drugiej strony, jesli chcecie trudniejszej gry, mozecie dodac
Nieznane Potwory bez dodawania Nieznanych Reliktéw. W tym
przypadku zignorujcie Relikty i pomincie 5. krok dodatkowego
przygotowania gry.

- Losowe Przywolanie Przedwiecznego

Po wielokrotnym starciach z tym samym Przedwiecznym jego zacho-
wanie moze stac sie przewidywalne. Aby dodac kolejny poziom trud-
nosci, mozecie uzywac zetonéw Losowych Lokacji do wyznaczania,
gdzie bedg przywolywane ostatnie dwa Stadia Przedwiecznego.

- Gdy zostanie odkryta karta Stadium III, zamiast poruszaé
Przedwiecznego na wskazane na karcie Pole, wylosujcie

1z 4 Zetondéw Losowej Lokacji i przeniescie go na to Pole.
Usuncie ten zeton z puli.

- Po okryciu Ostatecznego Stadium Przedwiecznego, zamiast
poruszac go na Pole wskazywane przez karte, wylosujcie

1z 3 pozostatych zetonéw Losowej Lokacji i przeniescie go na
Pole wskazane przez zeton.

- Pojedynczy Nieznany Potwoér

Dla tatwiejszej rozgrywki mozecie zdecydowac sie dodac do gry
tylko 1 Nieznanego Potwora zamiast 2.

Zmiany w dodatkowym przygotowaniu gry:

1. Uzyjcie odwrotnej strony planszy Nieznanego z tylko jednym
miejscem na Nieznanego Potwora.

2. Wybierzcie tylko 1 Nieznanego Potwora, ktéry zostanie dodany do gry.

3. Wylosuijcie tylko 1 zeton Losowej Lokacji, aby przywotaé 1 figurke
Potwora @ .

4. Podczas przygotowania do talii Mitéw nalezy wtasowac tylko
2 karty Mitow z @
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FABULA SCENARIUSZY
W

Scenariusz 1: Horror w Przestworzach Scenariusz 4: Smieré na Nilu

Niegdys podrdz Zeppelinem stanowita czystq przyjem-
nos¢. Teraz sterowiec zmienit sie w wiezienie unoszqce sie
wysoko ponad chmurami, a jego najbardziej szanowani
pasazerowie powoli zamieniajq sie w ohydne stworzenia,
gdy whadze nad nimi przejmuje strach. Wraz z rosngcym
poziomem lotu kultysci sq coraz blizej osiggniecia swojego
celu: wywotania paniki wystarczajqcej do otwarcia wyrwy
w rzeczywistosci, ktéra prowadzi wprost do Krain Snow.

Porzuccie wszelki kontakt z rzeczywistoscig, ale zacho-
wajcie spokdj. Musicie utrzymac pod kontrolg zaréwno
pasazeréw jak i zatoge, a takze wyeliminowac porywaczy,
zanim uda im sie otworzy¢ wrota do koszmaru. Trudno
powiedziec, co z tego wyniknie, jesli nie zdgzycie.

Scenariusz 2: Nawiedzony Ogrod

O ogrodzie tym krqzyty legendy jeszcze przed smierciqg

starego botanika. Nie pozwalat on nikomu sie do niego
zbliza¢. Nikomu tez nie powierzyt nad nim opieki, gdy

jemu zabrakto juz sit. Ogrdd zostat wiec opuszczony

i rozrastat sie bez zadnej kontroli, chronigc swe tajem-
nice za pomocq cierni i trujgcych lisci.

Teraz kultysci znaleZli dla siebie kryjowke wsrdd jego
pnqczy, a niewinni mieszkaricy miasteczka zaczeli
znikac, stajqc sie ofiarami ich nowego rytuatu. Musicie
dostac sie do ogrodu i odkryc jego ukryte relikty —
Zrddto ztowrogiej energii, ktdra uczynita to miejsce tak
atrakcyjnym dla kultystéw. Miejmy tylko nadzieje, ze
zmarty botanik wybaczy wam wtargniecie.

Scenariusz 3: Pola Piekiel

Ludzki umyst czesto biqdzi po przerazajqgcych bezdro-
zach, co moze sktonic go do okultyzmu. Ten zas wiedzie
do potrzeby karmienia ztem zaréwno ciata jak i duszy.
Farmerzy z okolic Dunwich wynaleZli krwawq metode
nawozenia ziemi, aby zapewnic sobie obfite zbiory.
Kultysci chetnie im w tym pomagajq.

Turysci, ktorzy zagineli w tym rejonie, zostali pojmani
i zamknieci w Rlatkach w celu spalenia ich na rytualnym
stosie. Musicie ich uwolnic¢ dbajqc o to, by nie podzieli¢
ich losu. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze wciqz jest tu ktos,
kogo nie zaslepita ta niesamowita chciwos¢. Trzymajcie
sie jednak z daleka od pdl kukurydzy. Dochodzgce stam-
tqd ztowrogie odgtosy swiadczq o tym, ze cos sie zbliza.

Smier¢ ma gorzki smak — nawet dla tych, ktérzy
przyjmujq jq bez leku. Cho¢ waszej zmartej towa-
rzyszce nalezy sie pamiec, ale nie nadszedt jeszcze
czas na zatobe. Przeklety artefakt, ktdorego strzegta
przez cate Zycie, zostat skradziony, a drzemigce w nim
zto jest o krok od uwolnienia na tych obcych wodach.

Kultysci przenikneli na statek, a ich przywddca zaszyt
sie tu ze skradzionym naszyjnikiem. Rytuat, ktdry
chcg odprawic, musi odbyc sie w catkowitej ciemno-
sci. Waszym zadaniem jest rzucic nieco swiatta na

ich plany — dostownie. Musicie znalez¢ droge wsrdd
korytarzy i przejqc kontrole nad statkiem. W prze-
ciwnym razie nie uda sie ich powstrzymac.

Scenariusz 5: Piramida Strachu

Przedwieczni i ich ztowrogie zamiary nie byty niczym
obcym dla starozytnych Faraonéw. Prawda o ich walce
z okultyzmem ledwie majaczy w stowach legend. Jedna
z tych bistorii opowiada o pewnej piramidzie wznie-
sionej w miejscu naznaczonym niezwyklq mistycznq
mocq. Kultysci zdotali zlokalizowac te moc i teraz jej
pozgdajg.

Ale jest jeszcze nadzieja. Mdwi sie, ze ta sama pira-
mida skrywa swietq relikwie — wystarczajqco silng,
by ostabi¢ nawet Wielkich Przedwiecznych. Czy nie
zblqdzicie wsrdd plgtaniny przejs¢ i odnajdziecie ten
artefakt? A moze wasze serca zostanq wystawione na
prdbe ciemnosci i okazq sie zbyt stabe?

Scenariusz 6: Okno do Nieskoriczonosci

Niegdysiejszy wiasciciel tej rezydencji byt znanym odkryw-
cq. Swq stawe zawdzieczat smiatym wyprawom w najdalsze
zakqtki globu i nie straszne mu byty ekstremalne upaty ni
mrdz. Jednak kultysci odkryli jego sekret — portal do innych
swiatdw. Pozostat on otwarty nawet wtedy, gdy rezydencja
zostata opuszczona. Teraz, gdzies wsrdd nieskoriczonych
swiatdw, sala rytualna oczekuje kolejnych ofiar.

Kazde przejscie przez portal to inne doswiadczenie, ale
musicie z niego skorzystac, aby dotrzec do sekretnego
pomieszczenia. Musicie tez przetrwac wszystko, co
spotkacie po drodze, niezaleznie od tego, dokqd portal was
zaprowadzi. Eatwo jest sie zgubic, a jeszcze tatwiej zostac
odnalezionym przez istoty, ktdrych lepiej nie niepokoic.

ZASADY - DEATH MAY DIE




PODSUMOWANIE ZASAD
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<> PRZEBIEG TURY &=
M 1. BADACZ WYKONUJE 3 AKCJE

Kazdg z nich mozesz wykonad wiecej niz raz.
. Bieg — porusz sie do 3 P61 — Wrogowie podazajg za toba. Potéz
1 @ na swoja plansze Badacza za kazdy @ znajdujacy sie na
opuszczanym przez ciebie Polu.

« Atak - wykonaj rzut kosémi przeciwko 1 Wrogowi na twoim Polu.

. Odpoczynek — wylacznie na Bezpiecznym Polu — ulecz
3 punkty Stresu/Obrazen (w dowolnej kombinacji).

+« Wymiana - z dowolnymi Badaczami na twoim Polu.
. Akcje Scenariusza - opisane na karcie Scenariusza.

B 2. DOBIERZ KARTE MITOW
+ Nie zakrywaj symboli Przywolania Przedwiecznego
« Rozpatrz specjalne efekty
« Przywolaj Wrogéw na Bramach (jesli sa dostepni)

I8 3. PRZESZUKAJ LUB WALCZ!
+ Jezeli jestes na Bezpiecznym Polu, dobierz karte Odkry¢.
+ Jezeli jestes na Polu z Wrogami, atakuje ci¢ kazdy z nich

(rzu¢ kosémi wskazanymi na ich kartach).

W 4. ROZPATRZ KONIEC TURY
1. Efekty na koniec tury
2. Ogieﬁ! - Rzu¢l a za kazdy swoj @, a nastepnie odrzuc te
zetony.
3. SprawdZ stos odrzuconych kart Mitow - jezeli
sg na nim co najmniej 3 , Przedwieczny postepuje. Zastosuj
efekty Przedwiecznego i karty Scenariusza. Jezeli w grze sa
Nieznane Potwory, rozpatrz zachowanie @ i @ Nastepnie
przetasuj talie Mitow.

4. SprawdzZ warunek przywolania
Przedwiecznego - jezeli zostalo osiggnigte czerwone
pole lub Rytuatl zostal przerwany, przesun na bok karte
Stadium I i rozpatrz efekt odkrycia Stadium II przywotujgc
Przedwiecznego.

5. Efekty Przedwiecznego na koniec tury - rozpatrz
w kolejnosci efekty wszystkich odkrytych Stadiow.

& KOSCI | TESTY @

Wykonaj rzut kosémi: rzu¢ 3 ® +wszystkimi wskazanymi e

Sukces - podczas ataku zadaje 1 Obrazenie.

/3, Znak Starszych BOgéW — wymaga zdolnosci, aby miec

XY
PAY jakikolwick efekt.

?/) Macka - tracisz 1 punkt Poczytalnosci.
4

Podczas DOWOLNEGO rzutu aktywny Badacz moze otrzymac 1 punkt Stresu,

aby przerzucic 1 kos¢ (tyle razy, ile chce i jest w stanie).

& POCZYTALNOSC &

Jezeli znacznik osiagnie @:
« zignoruj dalszg utrate punktéw Poczytalnosci;
« aktywuj swojg Niepoczytalnos¢;
« podnies poziom 1 ze swoich Umiejetnosci;
« jezeliwidnieje pod nim symbol , od teraz dodajesz +1 @

do wszystkich swoich rzutow.

@&® WALKA Z PRZEDWIECZNYM &=

+ Po przywolaniu, gdy Przedwieczny atakuje, rzu¢ kos¢mi wskazanymi na
wszystkich odkrytych kartach Stadium.

+ Przedwieczny moze by¢ atakowany dopiero wtedy, gdy Rytual zostanie
przerwany.

« Gdy biezgca karta Stadium Przedwiecznego straci wszystkie punkty zycia,

przesun ja na bok i rozpatrz efekt ,,Po odkryciu” nastepnego Stadium.

«® ZAKONCZENIE GRY @

Wszyscy Badacze wygrywaja, jezeli:

« Pokonajg Ostateczne Stadium Przedwiecznego.

Wszyscy Badacze przegrywaja, jezeli:
« Badacz zostanie wyeliminowany przed przywotaniem Przedwiecznego.
« Wszyscy Badacze zostang wyeliminowani.

« Zeton Postepu osiggnie ostatnie pole toru Przywotania.




