W przypadku normalnej gry minimalna warto$¢ wynosi 3. Mozesz zwigkszy¢ poziom trudnosci gry,
zwiekszajac minimalng warto$¢ kostki. Na przyktad, jesli chcesz gra¢ z poziomem trudnosci 2,
minimalna warto$¢ kostki bedzie wynosic 5 (3 + 2).
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KRARTY PRZETRWANIA
Karty Przetrwania moga by¢ dobie-
rane wytacznie przez Odkrywcow.

One réwniez oferuja 2 zdolnosci:
1 podstawowa zdolnos¢ lub 1 za-
awansowang zdolnos¢.

KARTY ZDRADY

Karty Zdrady moga by¢ dobierane jedy-
nie przez osoby, ktére zostaly ztapane
przez Cerbera i zmienity strony. Uzyj

tych kart, aby wyréwnaé rachunki!
One réwniez zawierajg 2 zdolnosci:
1 podstawowa zdolnos$¢ lub 1 zaawan-
sowang zdolnos¢é.




UWAGA: Nie mozesz uzy¢ zdolnosci, ktérej kosztu
nie jestes w stanie pokry¢. Na przyktad, jesli kosz-
tem zdolnosci jest zwiekszenie wartosci kostki
szybkosci o 1, gdy kostka osiagneta juz maksy-
malng wartos¢, nie mozna wybrac tej zdolnosci.

Aktywna osoba moze obiecaé cokolwiek, co
chce, aby uzyskac te pomoc, ale nie musi do-
trzymywac obietnicy po pokryciu kosztu karty!

Uwaga: Pionki Odkrywcéw, ktdre nie sa uzywa-
ne oraz te przechwycone przez Cerbera, blokuja

pola po lewej stronie toru gniewu, sprawiajac,
ze staje sie coraz krotszy w trakcie gry.







Odkrywca nigdy nie moze wycofac

sie do leza Cerbera.

Wyjatek: Jezeli Cerber schwyta cie na jednym
z ostatnich 5 pdl planszy (przed barkami),
taskawos¢ Cerbera dobiega korca i natychmiast
przegrywasz. Twoj pionek nadal zostaje

umieszczony na torze gniewu, ale nie
bierzesz juz udziatu w rozgrywce.

Dwéch ostatnich Odkrywcéw nigdy nie bedzie
mogto skorzystac z taski Cerbera i nie beda
mieli innego wyboru, jak tylko uciekac.

Aktywna barka




Po ujawnieniu barki nie mozna
juz wykorzystacé tego efektu.

Nie mozna juz zamienia¢ barek.
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Cerber nie aktywuje efektow pdl, na ktérych sie zatrzyma.







Koszt: Przesui kostke
predkosci o 1 pole na torze
gniewu.

Efekt: Dobierz 1 karte Prze-

trwania, dodatkowo 2 Odkrywcow twojego wyboru
dobiera po 1 karcie Przetrwania.

Koszt: Przesun kostke pred-
kosci o 1 pole na torze gniewu.
Efekt: 2 Odkrywcow twojego
wyboru przesuwa sie naprzéd:
jeden o 3 pola, drugi o 1 pole.

Koszt: Zmniejsz wartosé
kostki predkosci o 1.

Efekt: Dobierz 2 karty Zdrady,
nastepnie 1 inny Cerber twojego
wyboru dobiera 1 karte zdrady.

Koszt: Brak.
Efekt: Przesun kostke predko-
sci o 1 pole na torze gniewu.

Koszt: Odrzuc 1 karte

Przetrwania.

Efekt: Przesun sie o 1 pole,
dodatkowo 1 Odkrywca twojego wyboru przesuwa
sie 0 2 pola.

Koszt: Przesun kostke pred-

kosci o 1 pole na torze gniewu.
Efekt: WeZ wszystkie swoje karty akcji z powro-
tem na reke. W tajemnicy sprawdz jedna zakryta
barke LUB zamien pozycje 2 zakrytych barek bez
ich sprawdzania.

Koszt: Brak.
Efekt: Dobierz 1 karte Zdrady.

Koszt: Przesun 1 Odkrywce
twojego wyboru o 2 pola.
Efekt: Dobierz 1 karte Zdrady
oraz wez wszystkie swoje kar-
ty akcji z powrotem na reke.




POSWIECENE
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N =@ L3 Koszt: Odrzu¢ 1 karte
' Przetrwania.

Efekt zaawansowany: Cofnij kostke predkosci
0 2 pola na torze gniewu, dodatkowo 1 Odkrywca
twojego wyboru cofa sie o 2 pola.

FPWORYZOWRNIE

% Koszt: Odrzu¢ 3 karty
Przetrwania.

Efekt zaawansowany:
Przesui sie o 3 pola, dodatkowo 2 Odkrywcow
twojego wyboru przesuwa sie: jeden o 2 pola,
drugi o 1 pole.

OPORTUNIZM
- % Koszt: Odrzu¢ 1 karte
Przetrwania.

Efekt zaawansowany:
Przesui si¢ o 1 pole, dodatkowo 1 Odkrywca
twojego wyboru przesuwa si¢ LUB cofa

0 2 pola (decyduje aktywna osoba).
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Koszt: Odrzuc 1 karte
Przetrwania.

Efekt zaawansowany:
Przesuii si¢ o 2 pola.

EGOIZM

Koszt: Odrzué 1 karte
Przetrwania.
Efekt zaawansowany: Przesuii si¢ o 1 pole za
kazdego Odkrywce przed toba. Ten efekt pozwala
na przesuniecie sie o maksymalnie 3 pola.

e Koszt: Odrzué 1 karte

O Fad Przetrwania.

® Efekt zaawansowany:

® +E1 1 0dkrywca twojego wyboru
przesuwa sie o 3 pola, dodatkowo cofnij kostke
predkosci o 1 pole na torze gniewu.

: Odkrywcy nigdy nie moga cofnac sie do Leza Cerbera.
Jezeli efekt zmusitby Odkrywce do takiego ruchu, zatrzymuje sie on na polu przed Lezem.




Koszt: Odrzué 1 karte Zdrady.

ZPSADZKA

Efekt zaawansowany:
Przesui pionek Cerbera
0 2 pola.
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Koszt: Wybierz 1 Odkrywce,
przesuwa sie o 1 pole.
Efekt zaawansowany: Wybierz 1 innego Odkrywce,
cofa sie o 3 pola.

Koszt: Odrzu¢ 1 karte Zdrady.

Efekt zaawansowany:
Przesuni kostke predkosci
0 2 pola na torze gniewu.
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TRaENEC Koszt: Odrzué 2 karty Zdrady.

= Efekt zaawansowany:
Zwieksz wartos¢ kostki
predkosci o 2.

=

e Koszt: Odrzué 1 karte Zdrady.

e Efekt zaawansowany: Kazdy
O sk B z Odkrywcow musi odrzucié
il 1 karte Przetrwania lub

cofna¢ sie o 2 pola. Wybor nalezy do danej osoby.

Jezeli nie posiada zadnej karty przetrwania,
musi sie cofnac.

Koszt: Odrzué 2 karty Zdrady.
Efekt zaawansowany: Kazdy
Odkrywca cofa sie o 2 pola.




