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PODSTAWY

Liczba graczy:

M.E.AT. THE CULT moze by¢ rozgrywane przez 2, 4 lub 6 graczy.
W zaleznosci od liczby graczy, réznié sie bedzie przebieg rozgrywki.
Ponizej opisano rozwdj gry w zaleznosci od wybranej sytuacji
(2/4/6 graczy).

Zawartosc pudetka:

- 3 talie kart

- 3 kosci

- 50 zetonow TELESTARIONU

» 32 zetony symbolizujgce punkty OBRONY

« 18 zetonow symbolizujgcych punkty ATAKU




KARTY

Rodzaje kart:

Karty dzielg sie na trzy typy: karty istot, przeznaczenia oraz
lideréw. Kazdy z typow petni osobnga role w rozgrywce.

ISTOTY:

W przypadku Kart istot wystepujg cztery typy rzadkosci, ktore
definiujg ich site. Sg to kolejno: karty powszechne (4 sztuki w talii),
rzadkie (3 sztuki w talii), epickie (2 sztuki w talii) oraz mityczne
(jedna sztuka w talii).
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PRZEZNACZENIE:

Karty przeznaczenia wystepujg w tych samych rzadkosciach co
karty istot, z zachowaniem liczby sztuk w talii dla kazdej rzadkosci.
Karty te dzielg sie na dwa typy:

ZAKLECIA WYPOSAZENIE
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W przypadku kart przeznaczenia nie wystepuje podziat na frakcje!



LIDERZY:

Karty liderow nie posiadajg kosztu zagrania ani statystyk. Nie
wystepuje podziat na rzadkosci ani frakcje. Umiejetosci sa pasywne
i majg wptyw wytgcznie na wtasciciela.
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ROZGRYWKA

Typ rozgrywki:

M.E.AT. THE CULT to karciana gra, w ktorej najwazniejszg role
petnig elementy dobierania, draftowania i wtasciwego zagrywania
kart. Nie bez znaczenia jest jednak przyjeta taktyka, w ramach ktérej
gracze decyduja o uktadach kart, kolejnosci i rodzaju zagran, a takze
losowos¢ - przypadkowy dobdr kart i wykorzystanie w rozgrywce
rzutow kostka.

Cel gry:

Podstawowym celem gry jest doprowadzenie licznika punk-
tow WITALNOSCI przeciwnika (lub grupy przeciwnej) do 0.
Proces ten mozliwy jest za sprawg przewagi osigganej w kolejnych
turach rozgrywki.

FAZY GRY

Rozpoczecie (tylko 1. tura):

1. Gracze dzielg sie na dwie druzyny (w zaleznosci od og6l-
nej liczby graczy - 1-, 2- lub 3-osobowe). W ramach wewnetrznej
wspotpracy cztonkowie druzyn moga sie komunikowaé ze soba,
wymieniaé informacje, planowac zagrania i pokazywac swoje karty.

2. Gracze zajmuja miejsca naprzeciwko siebie - zaréwno w przy-
padku 2, jak i 4 lub 6 graczy (druzyny zajmujgc miejsca, musza
dopilnowaé, by kazdy ich cztonek miat naprzeciwko siebie jednego
przeciwnika). Ustawienie graczy jest niezmienne w trakcie catej
rozgrywki.
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3. Gracze wybieraja karty LIDERA. W tym celu kolejno wykonuja
rzut koscig - gracz z najwieksza liczbg wyrzuconych oczek wybiera
karte jako pierwszy; nastepnie wyboru dokonuje gracz z drugim
wynikiem itd. Gracze odktadajg wybrane karty przed siebie, awer-
sem do gory. Karty LIDERA sa aktywne przez caty czas trwania
rozgrywki i nie moga by¢ celem jakichkolwiek zagran przeciwnika,
a efekt dziatania karty LIDERA wptywa tylko na pole oraz zagrania
jego wtasciciela.

4. Gracze tasuja doktadnie TALIE ISTOT i TALIE PRZEZNACZENIA.

5. Gracze/druzyny otrzymuja punkty witalnosci, ktérych po-
siadanie jest konieczne do kontynuowania rozgrywki. W zalez-
nosci od liczby graczy, przyznaje sie: po 25 punktéw na jednego
gracza, kiedy gra rozgrywana jest w parze, po 40 punktéw dla
druzyn sktadajacych sie z dwéch graczy i po 50 - dla zespo-
téw 3-osobowych. Wartosci te moga by¢ ustalane przez graczy
indywidualnie, pod warunkiem uzyskania jednomyslnosci. Zata-
czony notes utatwi aktualizowanie wartosci punktéw witalnosci
w trakcie rozgrywki.

Otwarcie:

1. Kazdy z graczy pobiera 7 uncji (Zetony o tacznej wartosci 7)
TELESTARIONU.

2. Gracze odkrywaja gorne karty z TALIl ISTOT i odktadaja je
awersem do géry w miejscu widocznym dla wszystkich zawodnikow.
W zaleznosci od liczby graczy, odkrytych zostaje 9 kart (2 graczy), 15
(4 graczy) lub 21 (6 graczy). Rozpoczyna sie etap zwany DRAFTEM.

3. Gracze rzucaja kolejno kostka. Gracz z najwyzszym wynikiem
jako pierwszy rozpoczyna swéj DRAFT, wybierajac z dostepnych kart
jedna. By mdc umiesci¢ karte w swoje;j talii, konieczne jest uiszcze-
nie optaty (wartosci te sg rozne dla wszystkich kart i wynosza od
0 do 2 uncji TELESTARIONU; obszar kosztu znajduje sie w lewym

gérnym rogu karty).
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Po wyborze karty i wptaceniu do banku wtasciwej sumy Zetondw,
karta staje sig wtasnoscig gracza. DRAFT rozpoczyna kolejny gracz
(kolejny wynik w rzucie kostka).

4. Proces DRAFTU powtarzany jest do czasu, az w DRAFCIE po-
zostang 3 karty ISTOT (kolejno$é, w jakiej gracze dobierajg karty,
dobrze zapisaé¢ w notesie - bedzie ona przydatna w kolejnym etapie
Fazy Otwarcia).

5. Pozostate 3 karty, ktore nie zostaty wybrane przez zadnego z gra-
czy, trafiajg na osobny stos zwany CMENTARZEM ISTOT.

6. Gracze dobierajg kolejno po 3 losowe karty z TALII PRZEZNA-
CZENIA (od géry talii, awersem do dotu) w porzadku odwrotnym do
tego z przebiegu DRAFTU.

7. W przypadku, gdy zabraknie kart w TALII ISTOT lub PRZEZNACZE-
NIA, gracze zbierajg karty z wtasciwego CMENTARZA, doktadnie
je tasuja i tworza z nich nowg TALIE, z ktdrej nastepnie dobieraja
odpowiednig liczbe kart.

8. Maksymalna liczba kart, jakie na KONIEC Fazy Otwarcia moga
mieé “na rece” gracze to 8. Wszystkie nadmiarowe karty natychmiast
muszg zostac odrzucone na wtasciwe im CMENTARZE.

Ustalanie taktyki:

Krok 1. Gracze uktadajg przed soba, rewersem do géry, 3 karty
ISTOT*, umieszczajac je kolejno na wybranych pozycjach:LEWA
FLANKA, FRONT, PRAWA FLANKA.

Krok 2. Gracze zagrywaja wybrang liczbe kart ZAKLEC i/lub
WYPOSAZENIA (TALIA PRZEZNACZENIA), uktadajac je przed soba,
rewersem do gory.

(GRAFIKA POMOCNICZA NA NASTEPNEJ STRONIE)

* W pézniejszych fazach gry mozliwa jest sytuacja, w ktérej gracz nie
bedzie miat ,na rece” wymaganych 3 kart ISTOT. W takim przypadku gracz
korzysta z maksymalnej dostepnej liczby kart i uktada je na dowolnych
pozycjach taktycznych.

n
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Aktywacja:

Krok 1. Gracze odkrywajg wszystkie zagrane przez siebie karty,
a nastepnie optacajg koszty wykorzystania kart z TALII PRZEZNA-
CZENIA (obszar kosztu znajduje sie w lewym gdérnym rogu karty).
Jesli gracz nie posiada wystarczajgcej liczby zetonéw TELESTARIO-
NU, by optaci¢ zagrane karty z TALIl PRZEZNACZENIA, zmuszony
jest odrzuci¢ karte/y na CMENTARZ PRZEZNACZENIA. Tym samym
wtasciwosci karty nie zostajg aktywowane.

UWAGA! Nie rozpatrujemy ponownie kosztu zagrania kart z TALII
ISTOT - ich koszt ptacony jest wytacznie w fazie DRAFTU.

2. Nastepuje etap rozpatrywania umiejetnosci specjalnych kart
ISTOT i wtasciwosci specjalnych kart PRZEZNACZENIA*. Rozpoczyna
druzyna/gracz z mniejszga iloscia punktow WITALNOSCL. Jesli druzyny
posiadajg rowny stan punktow witalnosci, to o kolejnosci decyduje
wynik rzutu koscig. Uzyskany wynik determinuje kolejno$¢ rozpa-
trywania jednej karty - gracz/druzyna z najwyzsza liczba trafionych
oczek jako pierwszy/a rozpatruje dziatanie wybranej, posiadanej
karty ISTOT lub PRZEZNACZENIA. Proces powtarzany jest do czasu,
az wszyscy gracze rozpatrzg dziatania posiadanych przez siebie
kart, az do wyczerpania mozliwych zagran lub spasowania (spa-
sowanie powoduje zakonczenie ruchow w tej fazie). W przypadku
gry wieloosobowej druzyny wykonuja ruchy naprzemiennie, kazdy
gracz po jednej akcji, a o kolejnosci wykonywania ruchow wewnatrz
druzyny decydujg cztonkowie zespotu.

* Gracze rozpatrujg dziatanie kart zgodnie z ustalona kolejnoscia.
Niedozwolone jest wstrzymanie sie, tj. niewykorzystanie swojego ruchu,
i przeniesienie go na nastepna kolejke. Co wazne, niektdre z kart z talii
PRZEZNACZENIA aktywuja sie samoczynnie, o ile zostang spetnione pewne
warunki (wymienione na wspomnianych kartach).
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Bitwa:

1. Dochodzi do walki pomiedzy kartami ISTOT, ktdre znajduja sie
naprzeciwko siebie. W przypadku braku karty ISTOTY naprzeciwko,
karta nie wykonuje ataku.

2.I1STOTY zadajg obrazenia jednoczesnie. Wyjatek stanowia karty
ISTOT ze zdolnoscig REFLEKS.

3. Dla utatwienia rozgrywki i pézniejszego zliczania punktow,
zaleca sie wykorzystanie zetonéw symbolizujgcych punkty OBRONY
i ATAKU. W sytuacji, gdy punkty OBRONY danej karty ISTOTY beda
rowne lub mniejsze od 0, karta natychmiast zostaje przeniesiona
na stos CMENTARZA.

4. Powyzsze wydarzenie moze powodowac aktywacje specjal-
nych zdolnosci czy mechanizméw ktérejs z pozostatych kart. Jesli
w takiej sytuacji znajdzie sie wiecej graczy, o kolejnosci aktywacji
decyduje rzut kostka.

GRACZ 1

GRACZ 2

W powyzszej sytuacji (gracz 1) stracit istote w pozycji FRONT jeszcze
przed startem bitwy. Nekromanta oraz Parszywy Szczur wymieniaja sie
$miertelnymi obrazeniami i ging. Bober nie posiada przeciwnika i przezywa
bitwe, a Sir Dunkan Culligan pokonuje Nekromutanta, ktory lagduje w cmen-
tarzu istot. Sir Dunkan Culligan pozostaje w polu bitwy z 2 punktami obrony.
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Podsumowanie:

1. Gracze zliczajg pozostate ,przy zyciu” karty ISTOT. Gracz - lub
druzyna - bedacy/a w posiadaniu najwigkszej liczby ISTOT, wygrywa
runde. Jesli liczba kart jest rowna, nalezy podliczy¢ dostepne punkty
OBRONY posiadane przez wszystkie karty ISTOT. Jeslii w tym przy-
padku liczba ta jest réwna, runda konczy sie remisem.

2. Wygrany/a gracz lub druzyna wykonuja rzut kostkg w licz-
bie odpowiadajacej posiadanym kartom ISTOT. Suma wyrzuconych
oczek stanowi o obrazeniach zadanych przeciwnikowi (graczowi/
druzynie). Jesli punkty WITALNOSCI rywala spadna do 0, gracz/
druzyna przegrywa, a rozgrywka konczy sie.

3. Po zaktualizowaniu posiadanych przez graczy/druzyny punk-
tow WITALNOSCI, nastepuje odrzucenie pozostatych w POLU BI-
TWY kart na wtasciwe dla nich CMENTARZE (akcja ta nie skutkuje
juz émiercig ISTOTY - w jej wyniku nie zostajg aktywowane zadne
zdolnosci specjalne). Tym samym rozpoczyna sie kolejna runda
(gracze rozpoczynaja rozgrywke od fazy OTWARCIA). Rozgrywka
kontynuowana jest do czasu, gdy jeden/na z graczy/druzyn straci
wszystkie punkty WITALNOSCI. Karty “na rekach” graczy pozostajg
do ich dyspozycji w kolejnych rundach.

Mechaniki specjalne:

- specjalna zdolnos$¢ ISTOTY (mozliwa do aktywacji jeden raz w ciggu
trwania rundy poprzez wptacenie do banku przypisanej jej wartosci
UNCJI TELESTARIONU). Znajduje sie w opisie karty, oznaczona jest
symbolem ¢

- WYZWANIE - ISTOTA przejmuje obrazenia kierowane w strone
sgsiednich, przyjaznych ISTOT (posiadanych przez gracza)

- ODKRYCIE - zdolnos¢ specjalna aktywowana poprzez odkrycie karty
- CIECIE - ISTOTA w fazie BITWY zadaje obrazenia nie tylko prze-
ciwlegtej karcie, ale i kartom znajdujagcym sie po jej prawej i lewej
stronie (dotyczy wytacznie kart przeciwnika vis-a-vis gracza).
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- REFLEKS - ISTOTA zadaje obrazenia jako pierwsza (jesli zadane
obrazenia sg $miertelne, przeciwna ISTOTA traci swdj ruch i nie
zadaje zadnych obrazen; w przypadku walki dwdch ISTOT ze zdol-
no$cig REFLEKS, obrazenia zadawane sa jednoczesnie)

- TOKSYNA - obrazenia zadane przez ISTOTE posiadajaca te zdolnosé
sg zawsze Smiertelne

- FUZJA - zdolnos¢ specjalna kart PRZEZNACZENIA nalezacych do
klasy WYPOSAZENIA. Karta po zagraniu i odwrdceniu moze zostac
przypisana do karty ISTOTY. Istota ta otrzymuje korzysci wynikajace
z opisu FUZJI oraz otrzymuje bonusowe statystyki, ktdre posiada
karta wyposazenia z fuzja. Karta z FUZJA moze zostaé scalona
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z dowolng kartg ISTOTY - bedaca w posiadaniu gracza, towarzysza
z jego druzyny lub przeciwnika; chyba Ze wybrana karta méwi ina-
czej). Przyktad:

Gracz zagrywa karte Ostry Cien Mgty, optaca jej koszt i wybiera za
cel swojg Istote - Parszywego Szczura. Od teraz Parszywy Szczur
posiada dodatkowa zdolno$é "REFLEKS" oraz +1 ATAKU.

- karta NATYCHMIASTOWA moze zostaé zagrana “z reki”, jej wtasci-
wosci zostajg rozpatrzone niezwtocznie po optaceniu ich kosztow;
pozostali gracze moga odpowiedzieé¢ na nig swoimi kartami NA-
TYCHMIASTOWYMI, w takim przypadku jako pierwsze rozpatrywa-
ny sa wtasciwosci karty zagranej jako ostatniej (jesli dana karta
NATYCHMIASTOWA, na skutek dziatania karty NATYCHMIASTOWEJ
innego gracza, traci sens lub cel dziatania, jej efekt zostaje anulo-
wany, a karta trafia na odpowiedni CMENTARZ)*

Karty NATYCHMIASTOWE s3 oznaczone ponizszym symbole u dotu
karty ZAKLECIA.

* Karty NATYCHMIASTOWE moga zostac uzyte jedynie w Fazach: Bitwy,
Aktywacji i Taktyki.
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