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UWAGA: PRZECZYTAIJCIE TE INSTRUKCJE ZANIM OBEJRZYCIE JAKIEKOLWIEK ELEMENTY ZAWARTE W PUDELKU!

Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated to, jak sama nazwa wskazuje, gra typu legacy. Co to oznacza? Wybory, ktore bedziecie podejmowac w trakcie
rozgrywki wplyna w sposob trwaly i nieodwracalny na kolejne partie! Bedziecie dokleja¢ naklejki, pisa¢ po kartach, a nawet (o zgrozo!) niszczy¢ niektore
komponenty (dla jasno$ci: przez ,niszczy¢” rozumiemy ,bezpowrotnie gruchota¢, miazdzy¢, rozdziera¢, anihilowac, rozbija¢ w drobny mak”).

Przed wami kampania sktadajaca si¢ z 10 rozgrywek (ale wiecie, w legacy nic nie jest pewne?), podczas ktorych jako franczyzobiorcy Acquisitions Incorporated
otworzycie i bedziecie rozwija¢ wlasny oddzial firmowany przez te legendarng korporacje. Po zakonczeniu kampanii, wskutek podjetych decyzji, stworzycie
catkowicie unikalny egzemplarz gry, z ktérym bedziecie mogli spedzi¢ jeszcze mnostwo czasu podczas kolejnych awanturniczych potyczek przy planszy.

Zeby wynieé¢ jak najwiecej satysfakcji z obcowania z niniejsza gra, uprzejmie prosimy, zastosujcie si¢ do ponizszych rad:

Gorgco zalecamy, aby instrukcje przeczytalo wiecej niz jedno z was.

W ten sposob zminimalizujecie ryzyko blednego zastosowania regut gry.

Warto, abyscie takze rzucili okiem na ewentualng errat¢ oraz FAQ dostepne
pod ponizszym adresem internetowym:

www.lucrumgames.pl/gry/brzdek-legacy

szczeg6lng uwage na ten symbol. Wskazuje on kluczowe réznice

a i Jezeli mieli$cie okazje poznac¢ gre Brzdek! Nie draznij smoka, zwracajcie

wzgledem zasad znanych wam z tamtego tytulu.

Ksiega tajemnic zawiera fabule kampanii.
Podczas rozgrywki wielokrotnie otrzymacie
polecenie przeczytania wskazanego ustepu

z tej ksiegi. Kazdorazowo czytajacym moze
by¢ dowolny z graczy, ale pamietajcie, ze ustep
i jego efekty sg kierowane do osoby, ktora
spowodowala odczytanie danego fragmentu.

Zawsze czytajcie ustep od poczatku do konca.
Jezeli w trakcie lektury bedziecie musieli
wykonac jaka$ czynno$¢, pamietajcie, aby

po jej zakonczeniu koniecznie wrocic¢ do
tekstu. Warto zaznacza¢, ktore polecenia juz
wykonaliScie, aby niczego nie przegapic.

Niniejsza instrukcja opisuje zasady
korzystania z Ksiggi tajemnic.
Czytajcie ksiege tylko wtedy, gdy otrzymacie
stosowne polecenie. Za wszelka cene unikajcie

lektury czegokolwiek poza wyraznie
wskazanym ustepem.

Uwaga: Na razie nie przegladajcie

tych elementéw zawartosci pudetka!

Kartoteka zawiera karty, ktore (by¢ moze)
bedziecie dodawac do rozgrywki w trakcie
kampanii. Nie przegladajcie ich i w Zadnym
wypadku nie tasujcie.

Kazda karta posiada unikalng numeracje
umieszczong przy swojej prawej krawedzi.
Karty w kartotece powinny by¢ ulozone
w kolejnosci rosnacej. Dzieki temu
zlokalizowanie konkretnie wskazanego
numeru nie powinno nastreczac
trudnosci.

Ilekro¢ zostaniecie poinstruowani, by wydobyé
konkretng karte, wyjmijcie ja z kartoteki,

przeczytajcie na glos, pokazcie innym graczom
i umiesccie w miejscu wskazanym w poleceniu.

Arkusze naklejek (umieszczone w kopercie)
beda uzywane do modyfikowania rozmaitych
elementow gry.

Czes¢ naklejek znajdzie swoje miejsce

w niniejszej instrukcji. Niektore z opisanych
regul mogg ulec zmianie w trakcie kampanii.
W instrukeji znajdziecie tez sporo pustych
ramek — miejsc, do ktorych w przysztosci
dokleicie calkowicie nowe zasady. Ilekro¢
dodacie nowg zasade, przeczytajcie ja na glos.

Ksigga tajemnic kazdorazowo
powie wam kiedy i w jaki sposdb
skorzystaé z kartoteki oraz
arkuszy naklejek.

Unikajcie przegladania elementéw innych
niz te wyraznie wskazane w poleceniu.

Gotowi do gry?

Na wstepie ,ztota zasada” Wiele elementow gry (karty, Ksiega tajemnic) moze wydawac polecenia badz wywotywac
efekty sprzeczne z zasadami opisanymi w instrukcji. W takich przypadkach zawsze pierwszenstwo maja polecenia
oraz efekty. Instrukcje stosujcie natomiast w zakresie nieuregulowanym wyraznie przez te polecenia i efekty.

Gotowi? Zatem przejdzmy do przygotowania opisanego na kolejnych dwoch stronach.




1) Odczytanie prologu oraz kontraktow

Odnajdzcie dokument Raporty z misji. Na jego podstawie ustalcie,

ktora misje kampanii wlasnie rozgrywacie. Odczytajcie na glos wskazany

w dokumencie ustep Ksiegi tajemnic - prolog waszej aktualnej misji. Z prologu
dowiecie sig, na ktdrej stronie planszy przygody bedzie toczy¢ sie rozgrywka
(na ilustracji obok widzicie strong planszy przedstawiajaca Powierzchnig),
otrzymacie takze polecenia, ktére powinniscie niezwlocznie wykonac.

Jezeli w rozgrywce biora udzial jakiekolwiek kontrakty (pozostate po
weczesniejszych partiach, badZz wprowadzone do gry przez prolog), umiesccie
je ponad plansza, tworzgc pule kontraktéw. Przeczytajcie je na glos

i wykonajcie ewentualne polecenia.

2) Wywieszenie portretu patrona R2 |

Jezeli prolog poinformowat was, ze zostali$cie w biezacej rozgrywce
objeci czyims$ patronatem, uhonorujcie patrona, umieszczajac jego karte
w rezerwie (powyzej planszy przygody). Przeczytajcie na glos jej tekst

i wykonajcie polecenia (moga one wplywac na przygotowanie aktualnej gry).

s

3) Odkurzenie planszy kwatery gtownej
Umiesccie plansze kwatery gléwnej ponizej planszy przygody. W trakcie
kampanii bedziecie ja modyfikowac¢ za pomoca naklejek, ktore zapewnia
wam rozmaite trwale efekty - niektore z nich moga wprowadza¢ dodatkowe
zasady przygotowania rozgrywki.

4) Otwarcie banku

Przygotujcie bank, umieszczajac obok planszy zioto
(zetony o wartos$ciach 1 oraz 5).

Pomieszajcie zetony pomniejszych sekretow i rowniez umiesccie je
w banku (rewersami ku gorze).
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5) Przygotowanie smoczej sakwy i przetarcie toru furii

Wszystkie czarne kostki (bedziemy je
okresla¢ takze mianem kostek smoka)
umies$ccie w smoczej sakwie - na poczatku
kampanii powinno ich by¢ 24 sztuki.

Umie$c¢cie znacznik smoka na odpowiednio
oznaczonym polu toru furii:

W rozgrywce 4-osobowej
na polu pierwszym.

W rozgrywce 3-osobowej
na polu drugim.

W rozgrywce 2-osobowej
na polu trzecim.
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6) Sformowanie rezerwy oraz puli kart przygody

Umie$c¢cie w rezerwie karte Wszedobylskiego kultysty. Obok niej trzy stosy
kart o nastepujacych nazwach: Najemnik, Zwiad, Zagadkowy wolumin.

Potasujcie karty przygody i utworzcie z nich tali¢. Dobierzcie z talii 6 kart
i utdzcie je odkryte obok niej, tworzac w ten sposob pule kart przygody.
Niektore sposrodd kart przygody nie moga znalez¢ si¢

w puli na etapie przygotowania rozgrywki. Jezeli dobierzecie

jakiekolwiek karty oznaczone jako wydarzenie badz karty

z (zilustrowanym obok) symbolem smoczego ataku, odézcie

je na bok i uzupetnijcie pule. Powtarzajcie te czynnosc¢ do

momentu, gdy w puli znajdzie sie 6 dopuszczalnych kart.

Nastepnie karty odtozone na bok wtasujcie z powrotem do

talii przygody.

Warto abyscie zachowali nieco wolnej przestrzeni obok talii
z przeznaczeniem na gléwny stos kart odrzuconych.

7) Dostarczenie zetonow na plansze przygody

Umie$c¢cie kufle nieopodal pola kwatery gléwnej (znajdujacej sie
na gorze planszy przygody).

Wymieszajcie zetony wielkich sekretéw i umiesécie po 1 takim
W sekrecie (rewersem ku gorze) na kazdym symbolu wielkiego
@ sekretu na planszy. Niewykorzystane zetony umies$¢cie w banku
(réowniez rewersami ku gorze), oddzielone wyraznie od
pomniejszych sekretow.

Umies$ccie mistyczne owoce na przedstawiajacych je symbolach
na planszy. Zetony te powinny leze¢ strong ,niespozyta”
(przedstawiajgca nienadgryziony owoc) ku gorze.

Umiesccie artefakty awersami ku gérze na miejscach oznaczonych
odpowiednimi liczbami. Nie wszystkie artefakty bedq braty udziat
w kazdej rozgrywce. Jezeli ktorys artefakt nie ma przeznaczonego
dla siebie miejsca na planszy - odlézcie go do pudetka.

8) Oproznienie magazynkow
Kazdy gracz otrzymuje magazynek - pudetko, w ktérym podczas calej
kampanii bedzie przechowywac swoja talie startowa oraz inne elementy
w swoim kolorze gracza. Przed pierwszg rozgrywka gracze powinni wybrac
imiona dla swoich postaci i wpisa¢ je w odpowiednim miejscu na magazynku.

Wyijmijcie ze swoich magazynkéw po 30 kostek Brzdek! i umiesccie je

w osobistych zapasach. Wezcie takze plastikowe dyski w swoim kolorze

i umiesccie je pod wybranymi figurkami. Oznaczone w ten sposob figurki
umiesccie na polu kwatery gléwnej na szczycie planszy przygody. Kazdy

z graczy bierze réwniez 10-kartowa talie startowg. Gracze tasujg swoje talie
i umieszczajg przed sobg w zakrytych stosach.

Kazda talia startowa sklada si¢ z nastepujacych kart:

e 6x Wlam J
e 2x Potkniecie ©

1x Na krawedzi
1x Unik

9) Wyznaczenie kolejnosci graczy i wydanie Brzdehku!

Wybierzcie losowo gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke (metode losowego
wyboru réwniez zalecamy wybra¢ losowo). Kiedy wykona on(a) swoja ture,
kolejna ture rozgrywac bedzie osoba siedzgca po jego/jej lewej stronie itd.

Gracz rozpoczynajacy umieszcza 3 swoje kostki Brzdek! w obszarze Brzdek!,
znajdujacym sie na planszy kwatery gléwnej (jest to obszar oznaczony symbolem
sztandaru i napisem Brzdek!). Drugi w kolejnosci gracz umieszcza tam 2 swoje
kostki Brzdek!, trzeci gracz 1 kostke, czwarty za$ nie umieszcza zadnej.
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Potoézcie zetony towaréw na polu rynku, znajdujacym si¢ na planszy kwatery
gléwnej. Na ostatniej stronie niniejszej instrukcji znajdziecie liste dostepnych
towardw oraz ich opis.

10) 22?2
Tu mata niespodzianka, ten krok przygotowania zostanie ujawniony
dopiero w trakcie kampanii.

11) Dobranie kart

Dobierzcie po 5 kart ze swoich talii. Karty, ktore trzymacie teraz w rece
tworzg waszg ,reke kart” (mato btyskotliwa nazwa, ale wygodna, wiec
bedziemy sie do niej jeszcze odwotywac). Gracz rozpoczynajacy moze
teraz rozegrac swojg pierwsza ture.

W opisanych wyzej krokach przygotowania: 1, 2, 3 oraz 7 pojawiaja sie nowe elementy, nieznane weteranom gry Brzdek!

Nie draznij smoka. Ponadto w kroku 4 pomniejsze sekrety umieszczane sa w banku. W kroku 6 wspomniany jest nowy typ kart
(wydarzenie) — karty tego typu nie moga znalez¢ si¢ w puli kart przygody podczas przygotowania rozgrywki. Wielkie sekrety
(w kroku 7) trafiaja na plansze, ale ich nadmiar réwniez lagduje w banku. Nie nalezy usuwac losowo zadnych artefaktow

(tak jak ma to miejsce w Brzdek! Nie draznij smoka), nalezy wykorzysta¢ wszystkie artefakty, ktore da si¢ roztozy¢ na planszy.




L Cel gry

Podczas rozgrywki (zaréwno w trakcie kampanii, jak i w kolejnych rozgrywkach po jej zakonczeniu) stoja przed toba dwa cele (te same cele majq twoi
przeciwnicy i przeciwniczki, ale zaktadamy, ze rywalizacja to dla ciebie chleb powszedni i nie musimy wyklada¢ tu oczywistosci):

*  Posigsc ktorys z artefaktow i ujs¢ z zyciem (a najlepiej to jeszcze dostarczyc¢ - go i siebie — do kwatery gtownej).

e Pokona¢ rywali i rywalki w walce o tytul Przodownika badz Przodowniczki Pracy, poprzez zdobycie najwiekszej liczby punktow.

Oczywiscie to wszystko nie jest takie proste.

Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated to gra polegajaca na budowie talii. Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z taka sama talig startowa, ale w jej
trakcie bedzie zdobywac¢ nowe, catkowicie inne karty. Jako ze dzieki zdobytym kartom mozna wyczynia¢ rozmaite cuda, talie graczy (oraz zwigzane
z nimi strategie) beda sie coraz bardziej r6zni¢ wraz z postepem gry. Rozsadne rozwijanie talii to klucz do koncowego sukcesu.

Ponadto, jak juz wspomnieliSmy wcze$niej, Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated jest gra legacy. Legacy (czytaj: legasi — bez zmigkczania ,,s”

i z akcentem na pierwsza sylabe) znaczy po angielsku ,dziedzictwo” badz ,spuscizna’. Szczerze ubolewamy nad tym, ze zadne z tych pieknych polskich
stéw nie wyparlo ze §wiadomosci graczy anglojezycznego terminu ,legacy’... ale do rzeczy. W grach legacy kolejne rozgrywki dziedzicza pewne
elementy (czy to fabularne, czy mechaniczne, czy nawet fizyczne) po partiach poprzednich. Tak wlasnie bedzie podczas gry w Brzdek! Legacy w trybie
kampanii. Kampania potrwa pewna liczbe gier, a w jej trakcie podejmiecie si¢ realizacji licznych kontraktéw w celu rozwinigcia zalozonego oddziatu
Acquisitions Incorporated oraz podniesienia jego reputacji w szeregach tej uznanej korporacji. Oznacza to, ze krwiozercza rywalizacje osobista
powinniscie cho¢ troche balansowac¢ szczyptg wspotpracy. Brak podziatu obowigzkéw w kwestii eksploracji badz innych dzialan moze zaowocowaé

powaznymi klopotami, ktore dotkng was wszystkich.

Twoja tura

Kazda swojg ture rozpoczynasz, posiadajac 5 kart na rece. W trakcie tury
musisz zagra¢ wszystkie karty z reki (jezeli w jej trakcie dobierzesz jakies
karty, rowniez musisz je zagrac). Mozesz jednak swobodnie wybra¢ kolejnos$¢
zagrywania kart oraz wykonywania akcji. Zagrane karty kladziesz przed soba
w swoim obszarze gry — pozostang one w nim az do konca tury. Musisz
aktywowac wszystkie efekty opisane w polach tekstowych wszystkich
zagranych kart (chyba Ze efekt wyrazZnie stanowi, Ze mozesz co$ zrobic¢ -

w takim przypadku od ciebie zalezy, czy z tej mozliwosci skorzystasz).

Karty moga posiadac efekt, opisany w polu tekstowym, a takze generowac
zasoby, oznaczone przy lewej krawedzi. Zagrywajac taka karte, musisz
aktywowac jej efekt oraz (niezaleznie od efektu) generujesz wszystkie
nadrukowane na karcie zasoby.

Wiekszos$¢ kart generuje zasoby, ktére bedg niezbedne do optacenia
kosztéw wykonywania akcji. R6znorodne akcje, ktére mozesz wykonac

w turze, zostaly opisane w rozdziale Akcje na nastepnej stronie instrukcji.
Mozesz wykonac tyle akcji, ile chcesz, pod warunkiem ze posiadasz
niezbedne do oplacenia ich kosztu zasoby. Mozesz poczekac

z wykonywaniem akcji, az zagrasz wszystkie karty, mozesz tez
naprzemiennie gra¢ karty i wykonywac akcje.

Karty moga produkowac jeden badz kilka z ponizszych zasobow:

« SPRAWNOSC, ktéra jest uzywana przede wszystkim
do zdobywania nowych kart do twojej talii.

MIECZE, ktdre sa uzywane do akcji pokonania
potwora (oraz czasami w ramach akcji ruchu).

BUTY, ktore sa uzywane do poruszania si¢ po planszy
(w ramach akcji ruchu).

Wszystkie zasoby wygenerowane w turze kumulujg si¢. Nie musisz ich
wydawac natychmiast po zagraniu karty. Tak naprawde to mozesz ich

w ogdle nie wydawac, ale mozesz nam wierzy¢ na stowo: chcesz to zrobic.
Mozesz zagrac kilka kart i dowolnie rozdysponowac¢ wygenerowane przez nie
zasoby. Zasoby wygenerowane przez jedna zagrang karte rowniez mozesz
dowolnie rozdzieli¢ pomiedzy kilka akcji. Nie masz obowigzku wykorzystania
wszystkich wygenerowanych w turze zasobow (przyktadowo, po
wygenerowaniu w turze 3 butéw mozesz wydac tylko 1z nich albo w ogodle
zrezygnowac z jakiegokolwiek ruchu). Niewykorzystane zasoby przepadaja
jednak wraz z konicem twojej tury.

Zagrane karty moga takze generowac ztoto, wywotywac Brzdek! badz
zapewnia¢ dobor kart.

1 ZLOTO - ilekro¢ zdobywasz ztoto, weZ odpowiednig warto$¢
/ zbanku i umie$¢ przed soba. Kazda sztuka ztota warta jest 1 punkt
na koncu gry. Natomiast w trakcie rozgrywki za zloto mozesz
kupowac towary z rynku.

BRZDEK! - ilekro¢ wywolujesz Brzdek! (np. aktywujac efekt ,+1 Brzdek!”),
umiesc¢ (czasem bedziemy uzywac terminu ,wydaj” - to chyba jasne,

ze Brzdek! sie wydaje, tak samo jak karkowka na grillu wydaje odglos
skwierczenia, swoja droga przestrzegamy przed zbyt ochoczym
wydawaniem Brzdeku!, jesli nie chcesz poznac¢ skwierczenia na wiasnej
skorze) odpowiednig liczbe kostek Brzdek! w swoim kolorze w obszarze
Brzdek!, znajdujacym sie na planszy kwatery gtownej. Jezeli nie posiadasz
w swoich zapasach wystarczajacej liczby kostek Brzdek!, wydaj tyle, ile si¢
da. Jezeli aktywujesz efekt ,ujemnego Brzdeku!” (np. ,,-2 Brzdek!”), zabierz
odpowiednig liczbe kostek Brzdek! z obszaru Brzdek! i umiesc

z powrotem w swoich zapasach. Jezeli w momencie aktywacji efektu nie
masz odpowiedniej liczby kostek w obszarze Brzdek!, zabierz tyle, ile si¢
da. Efekt dziata do konca tury i ochroni ci¢ (o ile zajdzie taka potrzeba)
przed wydaniem kostek Brzdek! w jej dalszej czesci. Jednak wszelkie
niewykorzystane ,ujemne Brzdeki!” przepadaja wraz koncem tury.

DOBOR KART - ilekro¢ jakis efekt nakaze ci dobra¢ 1badz wiecej kart,
wez je z wierzchu wlasnej talii (absolutnie nie z talii kart przygody).
Jezeli w twojej talii zabraknie kart, potasuj karty lezace w twoim stosie
kart odrzuconych (ale nie tasuj razem z nimi kart znajdujacych sie

w twoim obszarze gry lub w twojej rece), utworz z nich nowa talie

i z niej kontynuuj dobieranie.

Efekty niektorych kart zalezg od posiadanych rzeczy albo tego, co wydarzyto
sie w twojej turze (cze$¢ z tych efektow zostato opisane w rozdziale Efekty
kart). Efekty te uzyskuje sie niezaleznie od kolejnosci zagrywania kart.

Karta Wojowniczka do wynajecia mowi: ,Jezeli posiadasz w obszarze gry

innego towarzysza, + " Wygenerujesz dodatkowe miecze niezaleznie
od tego, czy zagrasz innego towarzysza przed czy po zagraniu
Wojowniczki do wynajecia.

Karta Ziotkologia mowi ,Jezeli posiadasz mistyczny owoc, +<2}”.
Jezeli zdobedziesz mistyczny owoc juz po zagraniu Rarty
i tak wygenerujesz dodatkowg sprawnosc.

Po zagraniu wszystkich kart (co jest obowigzkowe!) i wykonaniu tylu akgj,
ile chcesz i mozesz (nie ma obowigzku wydawania wszystkich zasobow!),
oglaszasz koniec swojej tury (opis czynnosci, ktére nalezy wykona¢ w tym
momencie, znajduje si¢ w rozdziale Koniec twojej tury i smoczy atak).




Akcje

Zdobycie karty

Sprawno$¢ mozna wykorzystaé do zdobywania z puli kart przygody kart
z niebieskim nagléwkiem (karty w tej puli beda sie caly czas zmieniac).

Koszt zdobycia karty (czyli jej ,zakupienia”) znajduje si¢
? w prawym dolnym rogu kazdej z nich. Po zdobyciu karty od16z ja
na swoj stos kart odrzuconych. W tej chwili nie wywotuje ona
efektu. Jednak w pewnym momencie gry przetasujesz swoj stos
kart odrzuconych, tworzac nowq talie. Tym samym zyskasz mozliwos¢
dobrania i zagrania zdobytej karty.

Nie uzupetniaj puli kart przygody natychmiast po zdobyciu karty
(te czynnos¢ wykonasz dopiero po zakonczeniu swojej tury).

W analogiczny spos6b mozesz zdobywac, znajdujace sie w rezerwie, karty
z zOltym naglowkiem (te karty w kazdej rozgrywce beda takie same).
Liczba kart w rezerwie jest ograniczona. Jezeli ktorys ze stosow ulegnie
wyczerpaniu, gracze nie beda mogli zdoby¢ kolejnych kart tego rodzaju.

Pokonanie potwora

Karty z czerwonymi nagtéwkami, dostepne w puli kart przygody, sa
potworami. Zamiast zdobywania potworéw przy pomocy sprawnosci
pokonuje sie Je wykorzystujac miecze.

il Miecze, wymagane do pokonania potwora, widnieja

w prawym dolnym rogu jego karty. Walczac z potworem

z puli kart przygody, zdobywa si¢ nagrode¢ podang na karcie

po slowie POKONANIE. Nastepnie karta potwora jest
umieszczana na gléwnym stosie odrzuconych kart przygody (NIE za$
na stosie odrzuconych kart gracza). Nie uzupelniaj puli kart przygody
natychmiast po pokonaniu potwora (t¢ czynnos¢ wykonasz dopiero
po zakonczeniu swojej tury).

Mozesz réwniez walczy¢ z Wszedobylskim kultystg, ktérego karta znajduje
sie w rezerwie. Nie jest on odrzucany po pokonaniu. Kazdy gracz moze

w kazdej swojej turze walczy¢ z nim wielokrotnie, za kazdym razem
zdobywajac nagrode.

Ruch

Buty stuza do poruszania si¢ po planszy. Kazdy but pozwala przej$¢
t Sciezka z jednego pola na inne, sasiadujace pole (wazne: ilekro¢ jakis
efekt odnosi sie do sgsiadujgcego pola nalezy przez to rozumie¢ pole
potaczone Sciezka z polem, na ktérym przebywa twoja postac).
Wiele sposrdd pol na planszy zapewnia specjalne efekty — zostang one
opisane na nastepnej stronie w rozdziale Specjalne efekty pdl.

Uwaga! Zwré¢ uwage, ze niektore Sciezki prowadza przez rzeki badZ inne
akweny. Mimo iz stowo ,$ciezka” kojarzy si¢ z droga ladowa, to dla wygody
w tej grze polgczenia miedzy polami prowadzace przez wode rowniez
bedziemy nazywac $ciezkami.

Przejscie przez kazda ze $ciezek zawsze wymaga wydania przynajmnie;
1 buta. Niektore Sciezki posiadajg oznaczenia, ktore stawiaja przed graczami
dodatkowe wymogi:

* Sciezki oznaczone symbolem $ladu wymagaja wydania ...
tacznie 2 albo 3 butéw (w zaleznosci od liczby Sladow w )
na symbolu). -

v

Czasami $lady widoczne s3 na gorskich $ciezkach (symbol $ladu

na tle szarego kamienia). Takie $lady dzialaja tak samo jak zwykle
Slady, ale odnosza si¢ do nich takze niektére efekty mozliwe do
aktywacji w trakcie rozgrywki.

PrzejScie $ciezka z symbolami potworow zadaje graczowi tyle
obrazen, ile jest tych symboli na tej $ciezce (szczegdlowe zasady
przydzielania obrazen opisujemy w rozdziale Zdrowie

i obrazenia). Za kazdy wydany miecz mozesz unikna¢ jednego
obrazenia. Uzycie mieczy przy przechodzeniu $ciezkg z potworami
nie jest obowigzkowe — mozesz po prostu przyja¢ wszystkie lub czesc
obrazen (wyjatek: nie mozesz w ten sposob przyja¢ obrazenia, ktére
poskutkowatoby twoim ogluszeniem).
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Aby przejs¢ (no dobra... przeplynac) $ciezka prowadzacg przez
akwen (taka Sciezka oznaczona jest symbolem kanoe), musisz
posiadac zeton kanoe (jeden z towaréw dostepny do zakupu na
rynku). Bez zetonu kanoe nie mozesz korzystac z takich $ciezek.

Sciezka w ksztalcie strzatki mozesz przechodzi¢ tylko w kierunku
wskazywanym przez te strzatke — nie mozesz przejs$c¢ taka $ciezka

w przeciwnym kierunku.

Niektore $ciezki prowadzg donikad (na jednym z konicow nie znajduje sie
zadne pole). Nie mozesz korzystac z takich $ciezek. Wydarzenia podczas
kampanii moga doprowadzi¢ do ,,odkrycia” nowych pdl (jesli tak si¢
stanie, poinformuje ci¢ o tym Ksiega tajemnic).

Zakup towaru z rynku

Jezeli w trakcie swojej tury znajdujesz si¢ na polu miasta,
mozesz kupowac towary znajdujace si¢ na rynku (rynek
znajduje si¢ na planszy kwatery gléwne;j).

Kazdy towar mozna kupi¢ w kazdym z miast. Wszystkie

towary kosztuja tyle samo: 7 sztuk ztota. Zakupiony

towar umies¢ przed sobg (w swoim obszarze gry), wydane

zloto zwrd¢ zas do banku. Mozesz posiadac tylko 1 towar

danego rodzaju. Jednoczes$nie mozesz jednak posiadac

kilka réznych towardow. Mozesz nawet kupic je za jednym zamachem w tej
samej turze (oczywiscie, jesli posiadasz wymagana ilo$¢ ztota).

Opis dostepnych na rynku towaréw znajduje si¢ na ostatniej stronie instrukcji.

Wynajecie powozu
Jezeli w trakcie swojej tury znajdujesz si¢ na polu powozowni, mozesz
wynaja¢ powoz i w ten sposob przenies¢ sie na dowolne inne pole
powozowni na planszy.

Wynajecie powozu wymaga wydania 1 buta. Dodatkowo

wymaga réwniez wydania ztota w iloéci stanowigcej

sume wartosci oznaczonych na powozowniach wyjazdu

i miejsca docelowego (zauwaz, ze niektore powozownie

nie maja oznaczen ztota, podrozupc pomiedzy takimi '
powozowniami nie doptacasz nic - nadal jednak musisz wydac but)
Przykladowo, jezeli chcesz wynaja¢ powdz, znajdujac sie na polu powozowni
oznaczonej symbolem 3 sztuk ztota i przeniesc¢ si¢ na pole powozowni
oznaczonej symbolem 5 sztuk zlota, musisz wydac tacznie 8 sztuk ztota
(i 1 but), aby wykonac te akcje. Jesli tylko jedna powozownia oznaczona
jest symbolem sztuk ztota, to nalezy zaplaci¢ doktadnie tyle,

ile to oznaczenie przedstawia.

) wynajecia powozu. Kupujac towary z rynku, musisz sie ograniczy¢ do maksymalnie 1 sztuki danego rodzaju. Podniesienie
artefaktu (opisane na kolejnej stronie) funkcjonuje zgodnie z uaktualnionymi zasadami Brzdek! Nie draznij smoka
(czyli stanowi akcje mozliwg do wykonania w dowolnym momencie tury gracza).

l W sekcji poswigconej ruchowi opisany zostat nowy symbol trzech sladow oraz kanoe. Wprowadzona zostala nowa akcja




Podniesienie artefaktu

Jezeli w trakcie swojej tury znajdujesz si¢ na polu z artefaktem, mozesz go podnies$¢ i umiesci¢ w swoim obszarze gry. W przeciwienstwie do innych zetonéw,
artefakty mozesz podnosi¢ w dowolnym momencie swoich tur, a nie wylacznie natychmiast po wej$ciu na dane pole (zasady zwigzane z podnoszeniem innych
zetonow zostang opisane w dalszej czesci instrukcii).

Nie mozesz podnies¢ artefaktu, jezeli juz jaki$ posiadasz. Nie mozesz tez pozby¢ sie posiadanego artefaktu. Zatem podejmuj decyzje rozwaznie. Czestokro¢
warto poming¢ mato wartos$ciowy artefakt i kontynuowac podréz w celu zdobycia innego - cenniejszego. Poszukiwacze przygdd maja swoje motto: ,Kto szybko
wychodzi, ten sam sobie szkodzi.” Pamigtajcie, zZe nie $cigamy si¢ o to, kto dziabnie pierwszy lepszy artefakt, lecz o awanse i honory w szeregach prestizowej
korporacji. Kto pierwszy ucieknie, bedzie miat mniej tur na zdobywanie punktéw, realizowanie kontraktow czy poszukiwanie przygod, a w konsekwencji
mniejsze szanse na zwyciezenie rywalek i rywali, pigcie si¢ po szczeblach kariery, czy kwartalng premie¢ za wyrobienie targetu.

Po podniesieniu artefaktu natychmiast przesun znacznik smoka na torze furii o jedno pole w prawo. Podniesienie artefaktu jest warunkiem niezbednym do
zwyciestwa. Jesli nie zrobisz tego przed zakonczeniem rozgrywki, uzyskasz w niej O punktéw (niezaleznie od jakichkolwiek innych zdobyczy). Tym samym po
podniesieniu artefaktu mozesz zacza¢ mysle¢ o powrocie do kwatery gtéwne;j (i konczeniu w ten sposob gry).

Specjalne efekty pol

Powozownie Magiczne kregi

Magiczny krag nie jest ,samodzielnym” rodzajem pola. R6zne pola
Jezeli w trakcie swojej tury znajdziesz si¢ na polu moga posiada¢ (widoczne obok) oznaczenie magicznego kregu.
W2 powozowni, mozesz przeprowadzic akcje wynajecia Oznaczenie to nie wywoluje samo z siebie zadnego efektu. Jednak
powozu. Jej szczegoly zostaly opisane w rozdziale Akcje efekty niektorych kart moga sie do nich odnosic.
na poprzedniej stronie instrukcji.

Nagrody

Niektore pola zapewniaja nagrody, kiedy tylko na takie pole wejdziesz. Nie
musisz skonczy¢ na tym polu tury, aby otrzymac nagrode (mozesz ,odebra¢
ja w biegu”). Nie mozesz jednak skorzystac¢ z nagrody na danym polu wiecej
niz raz na ture. Z tego samego pola otrzymasz nagrode tylko wtedy, gdy

je opuscisz i ponownie wejdziesz na nie, w ktorej$ z pozniejszych tur. Bez
przeszkod mozesz natomiast otrzymac w jednej turze kilka nagréd (takich
samych lub odmiennych) z réznych pol.

Na polach mozesz otrzymac¢ nastepujace nagrody:

Pomniejszy sekret — Wez losowy pomniejszy sekret z banku
e i ujawnij go. Efekty pomniejszych sekretéw zostaly opisane
na ostatniej stronie instrukcji.

i ujawnij go. Jezeli sekret zostal juz zabrany wczes$niej, nie
otrzymujesz nic. Efekty wielkich sekretow zostaly opisane
na ostatniej stronie instrukcji.

@ Wielki sekret - Wez sekret znajdujacy sie na danym polu planszy

Mistyczny owoc - WeZ jeden zeton mistycznego owocu z danego
pola i umie$¢ przed sobg strong ,hiespozytq” (przedstawiajaca caty
owoc) ku gorze. Mozesz posiadac kilka mistycznych owocow.

n Dobor kart — Dobierz 1 karte (oczywiscie ze swojej talii).

1 Zioto - Wez tyle zlota z banku, ile wskazano na symbolu.
N

Leczenie - Ulecz 1 obrazenie (szczegoly zwigzane z obrazeniami
zostaly opisane w rozdziale Zdrowie i obrazenia).

Lasy

Ilekro¢ wejdziesz do lasu (badz grzybowego lasu) ulegasz
wyczerpaniu i nie mozesz juz wydawac w tej turze butow -
w celu wykonania akcji ruchu. Nadal mozesz wydawac buty N~
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na inne potrzeby (np. mozesz zrealizowac kontrakt, ktory

wymaga wydania okreslonej liczby butow). Mozesz takze Pole grzybowego lasu znajdujace sie w centrum Podziemi (jedna ze stron

przemiescic si¢ w wyniku t.ele’:portacj.i (Qpisangj W7 rozdziale planszy) zapewnia albo mistyczny owoc, albo leczenie. Nie otrzymujesz
Efekty kart): Jedngk, nawet Je§11 uda ci sie opusci¢ las jednoczesnie obydwu nagrod.
W ten sposob, to i tak nie mozesz poruszac sie

z wykorzystaniem butow az do nastepnej tury.

Kwatera glowna

W kwaterze gléwnej, wraz z rywalami i rywalkami,
rozpoczynasz kazda rozgrywke. Natomiast po zdobyciu
artefaktu starasz sie do niej wrocic¢ (patrz rozdziak:
Zakoniczenie gry i punktacja). Po opuszczeniu kwatery
gléwnej nie mozesz wrocic na jej pole bez artefaktu.




Miasta

[ Dopoki przebywasz na polu miasta mozesz wykonywacé
| akcje zakupu towaru z rynku (mozesz te akcje
wykonywa¢ wielokrotnie, o ile sta¢ cie¢ na oplacenie
kazdego towaru). Jej szczegoly zostaly opisane
— w rozdziale Akcje.

Drogowskazy

/2.0\\ qugowskazy moga znajdowac sie na rozmaitych polach. KaZdy
\<L Y znich oznaczony jest numerem, prowadzacym do odpowiedniego

57 ustepu w Ksiedze tajemnic. Kiedy dowolny z graczy wejdzie na pole
z drogowskazem, nalezy natychmiast zastopowac rozgrywke i odczytac¢
wskazany ustep. Po wykonaniu polecen wskazanych w ustepie gracz, ktéry
wszed! na pole z drogowskazem, kontynuuje swojg ture.

Niektore sekrety (zarowno wielkie, jak i pomniejsze) réwniez moga posiadac¢
drogowskazy. Po odkryciu takiego sekretu przez ktéregokolwiek gracza
procedura jest identyczna. Gra zostaje zatrzymana i nalezy natychmiast

odczytac¢ stosowny ustep Ksiegi tajemnic.

Lasy funkcjonuja identycznie jak krysztalowe groty w grze Brzdek! Nie draznij smoka.
Miasta dzialajg tak samo, jak kramy. Pozostate efekty pol (opisane na tej i poprzedniej
stronie) sa catkowicie nowe i nalezy si¢ z nimi szczegétowo zapoznac.




Efekty kart |

Zdobycie

- Kiedy zdobywasz karte, ktéra posiada
l efekt zdobycie, to dokladnie w tym
ZDOBYCIE B momencie aktywuj jednorazowo ten

efekt. Gdy pdézniej zagrasz karte z tym
efektem z reki, nie aktywujesz tego efektu ponownie.

Natychmiast

Kiedy karta, ktora posiada efekt

natychmiast, zostanie umieszczona

w puli kart przygody, to natychmiast

aktywuj jednorazowo ten efekt (przed

ewentualnym smoczym atakiem). Jezeli
w trakcie przygotowania gry w puli kart przygody zostang umieszczone karty
z efektem natychmiast, to nalezy niezwlocznie te efekty wykonac (jeszcze
przed rozdaniem kart startowych graczom).

Zagrozenie

Kazda znajdujaca sie w puli kart
przygody karta posiadajaca efekt
zagrozenie sprawia, ze podczas
smoczego ataku wyciggana jest ze
smoczej sakwy dodatkowa kostka
(efekty kilku kart kumulujg sie). Moze sie zdarzy¢, ze jaki$ efekt zmusi was
do przeprowadzenia smoczego ataku z wykorzystaniem precyzyjnie podanej
liczby wylosowanych z sakwy kostek. W takim wypadku losujecie podang
liczbe kostek, ignorujac efekty zagrozenie, a takze potozenie znacznika smoka
na torze furii.

Odrzué

Niektore karty pozwalajg na odrzucanie innych kart. Aby odrzuci¢, wez
karte z reki i umie$¢ na swoim stosie kart odrzuconych. Odrzuca¢ mozna
wylacznie karty z reki (nie mozna odrzucac zagranych kart z obszaru gry).
Odrzucana karta nie wywotluje swojego normalnego efektu, co oznacza,

ze odrzucanie moze by¢ przydatnym sposobem obejscia kart, ktore sa
niekorzystne (np. wywotuja Brzdek!). Jesli jakis efekt pozwala odrzuci¢ karte,
aby otrzymac co$ w zamian, to musisz faktycznie jakas karte odrzuci¢, aby
dosta¢ opisang nagrode.

Przyktad: Karta Konsultantka mowi: ,Mozesz odrzucic 1 karte, aby dobrac
2 karty” Jezeli nie masz na rece karty do odrzucenia (albo nie chcesz zadnej
odrzucac), to nie mozesz dobrac 2 Rart.

Wszyscy gracze

W wiekszosci przypadkow, kiedy jaki$ efekt bedzie odnosit sie¢ do wszystkich
graczy, kolejno$¢ wykonania polecenia nie bedzie miata znaczenia.

W rzadkich przypadkach, kiedy kolejnos¢ bedzie istotna (np. kiedy gracze
pobierac¢ beda jakis limitowany zaso6b), opisane dzialanie pierwszy wykonuje
gracz aktywny, a po nim kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Graczy, ktorzy uciekli badz zostali ogluszeni, nalezy
zignorowac (szczegbdtowe znaczenie tych terminoéw zostato opisane

w rozdziale Zakonczenie gry i punktacja).

Plus

Niektére karty posiadaja symbol plusa, znajdujacy sie obok symbolu sprawnosci,
butéw lub mieczy. Plus odsyla do efektu opisanego w polu tekstowym karty,
ktoéry moze dostarczy¢ dodatkowych zasobow.

Przyktad: Zagranie karty Kaptan do wynajecia pozwala ci zawsze wygenerowacé
2 sprawnosci. Ponadto jej efekt mowi: ,Jesli posiadasz w obszarze gry innego
towarzysza, +{2%". Tym samym, jezeli w twoim obszarze gry faktycznie znajduje
sie inny towarzysz, Kaptan do wynajecia dostarczy ci w sumie 4 sprawnosci.

Uwazaj, by nie pomyli¢ terminéw ,usun” oraz ,zniszcz”
Usuwanie kart dziala identycznie, jak w Brzdek! Nie draznij
smoka. Zniszczenie karty (badzZ innego elementu) podczas
kampanii oznacza jej permanentne unicestwienie.

Teleportu;j sie

Teleportacja jest specjalnym sposobem poruszania sie, pozwalajacym przemiescic
sie z jednego pola na inne, sasiadujace. Nie wydajesz na potrzebe teleportacji
zadnych butéw.

Kiedy jaki$ efekt nakaze ci teleportowac sie na sgsiednie pole, oznacza to dowolne
pole polaczone $ciezka z polem, na ktérym aktualnie przebywasz. Zignoruj
wszystkie symbole, ktorymi oznaczona jest $ciezka, wzdluz ktorej sie teleportujesz.
Mozesz nawet teleportowac si¢ ,pod prad” jednokierunkowej Sciezki.

Pamietaj, ze po wejsciu do lasu nie mozesz do konca tury wydawac butéw na
potrzebe akcji ruchu. Zasada ta obowigzuje takze wtedy, gdy teleportujesz sie

do lasu (liczy si¢ to jako wejscie). Nawet jesli uda ci sie opusci¢ las przy pomocy
teleportacji (badZ dowolnego innego efektu) to nadal nie mozesz wydawac butow
w tej samej turze, w ktorej wesztas /wszedles do lasu.

Moze sie zdarzy¢, ze jakis efekt nakaze ci teleportowac si¢ na konkretne pole.
W takim przypadku po prostu przenie$ swoja figurke na pole wskazane
w poleceniu.

Usun

Niektore efekty kart (ale takze np. sekretow) moga nakaza¢ usuniecie karty.
Taka karte usuwa sie z biezacej rozgrywki (nalezy ja odlozy¢ do pudetka). Jest
to znakomity sposob, aby pozby¢ sie dos¢ stabych kart, stanowigcych talie
startowgq gracza.

Bardzo wazne: ,usun” to nie to samo co ,zniszcz”. Usuwajac karte, odkladasz ja
do pudetka. Nie pojawi si¢ juz w aktualnej rozgrywce, ale przygotowujac kolejng
parti¢ nalezy umie$ci¢ ja w odpowiedniej talii (talii startowej gracza, talii kart
przygody itp.).

Natomiast termin ,zniszcz” oznacza fizyczne zniszczenie danego elementu gry,
takie jak: podarcie, spalenie, zjedzenie, zmielenie, po¢wiartowanie... chyba to
juz wystarczajaco jasne?




Koniec twojej tury i smoczy atak

Po zagraniu wszystkich kart, aktywowaniu wszystkich efektow, wygenerowaniu zasobow i wykonaniu tylu akgji, ile chcesz i mozesz (pamietaj, ze nie ma
obowiazku wydawania wszystkich zasobow), po prostu oglos koniec swojej tury. Nastepnie przeprowadz kolejno nastepujace czynnosci:

1) Wypelnienie kontraktow

Jezeli udalo ci sie spetni¢ wymogi kontraktu, ktory nalezy rozpatrze¢
na zakonczenie tury, po prostu wykonaj to, co nakazuje tekst kontraktu.
Kontrakty zostang opisane dokladniej w rozdziale Kontrakty.

2) Uporzadkowanie obszaru gry i dobranie nowej reki

Wszystkie karty zagrane w tej turze i znajdujace si¢ w twoim obszarze gry
odl6z na swdj stos kart odrzuconych. Karty w stosie umieszczaj awersem
do gory, tak aby wyraznie odrézni¢ go od swojej talii.

Dobierz ze swojej talii 5 kart, z ktérych bedziesz korzysta¢ w przysziej turze.

W rzadkim przypadku moze zdarzy¢ sie, ze przed dobraniem tych 5 kart
bedziesz miec jakie$ karty na rece (w wyniku rozpatrzenia kontraktéw).
W takim przypadku nic si¢ nie zmienia - po prostu dobierz 5 kart

(w przysztej turze bedziesz mie¢ ich wiecej niz zazwyczaj).

3) Uzupelnienie puli kart przygody

Jezeli w puli kart przygody znajduje sie mniej niz 6 kart, uzupeinij brakujace
karty. Dobieraj karty, jedng po drugiej, z talii kart przygody, odkrywaj
i umieszczaj w puli.

e Jezeli odslonisz karte oznaczong jako wydarzenie, niezwlocznie
wprowadz jej efekt w zycie, po czym umiesc¢ ja na glownym stosie
kart odrzuconych i kontynuuj procedure uzupetniania puli.

Jezeli w wyniku jakichkolwiek efektéw badz polecen w puli kart
przygody znajduje sie wiecej niz 6 kart, nic nie rob.

W rzadkim przypadku, gdy zabraknie kart w talii kart przygody,
potasuj gléwny stos kart odrzuconych, tworzgc nowa tali¢ i z niej
kontynuuj dobieranie.

4) Smoczy atak

Jezeli ktorakolwiek z kart, ktore zostaly wlasnie dodane do puli
kart przygody, posiada symbol smoczego ataku, to... dobrze sie
domyslacie. Smok Malatrex przechodzi do ataku.

Nie ma znaczenia, ile kart z symbolem smoczego ataku zostato
umieszczonych w puli kart przygody. Smok nigdy nie atakuje

wiecej niz raz. Karty z symbolem smoczego ataku, ktore znalazly sie w puli
w poprzednich turach nie maja znaczenia. Atak smoka prowokuje wylacznie
dolozenie przynajmniej jednej nowej karty z omawianym symbolem.

Aby przeprowadzi¢ atak, wez wszystkie (czyli nalezace do wszystkich graczy)
kostki Brzdek!, jakie znajduja sie¢ w obszarze Brzdek! na planszy kwatery
gléwnej i wrzu¢ je do smoczej sakwy. Potrza$nij sakwg, aby pomieszac¢ kostki
i wylosuj z niej tyle kostek, ile wskazuje polozenie znacznika smoka na torze
furii (pamietaj, aby sprawdzi¢, czy w puli kart przygody sa jakies karty

z efektami zagrozenie, ktore nakazuja wyciagna¢ wiecej kostek). Kazda
wyciagniety czarng kostke odkiadaj na bok, a kazdg kolorowa kostka

oznacz obrazenie zadane danemu graczowi (szczegdtowy opis tej procedury
znajduje si¢ w rozdziale ponizej). Niewyciggniete kostki pozostajag w sakwie -
moga zosta¢ wyciagniete pozniej, przy kolejnym ataku. Im wiecej halasu
spowoduje gracz, tym bardziej prawdopodobne jest, ze smok go zauwazy

i zaatakuje. Pilnowanie swojego poziomu hatasu jest kluczem do przetrwania!

Smocza furia ro$nie podczas gry. Za kazdym razem, gdy jaki$ gracz podniesie
artefakt lub odkryje zlote smocze jajo (rodzaj pomniejszego sekretu),
nalezy przesuna¢ znacznik smoka o 1 pole w prawo na torze furii. Moze

to spowodowag, ze przy nastepnym ataku trzeba bedzie wylosowac wigcej
kostek, co moze okazac si¢ Smiertelnym zagrozeniem dla niektorych graczy.

W rzadkim przypadku, gdy w smoczej sakwie zabraknie kostek, gra
natychmiast sie konczy, a wszyscy gracze, ktérzy do tej pory nie uciekli,
zostajg ogluszeni.

Moze si¢ zdarzy¢, ze jaki$ efekt zmusi was do przeprowadzenia smoczego
ataku z wykorzystaniem precyzyjnie podanej liczby wylosowanych z sakwy
kostek. W takim wypadku losujecie podang liczbe kostek, ignorujac efekty
zagrozenie, a takze potozenie znacznika smoka na torze furii.

Zdrowie 1 obrazenia

Zdrowie kazdego z graczy jest zaznaczone na wskazniku zdrowia, znajdujacym si¢ na planszy kwatery gléwnej (po lewej stronie). Gdy gracz otrzymuje
obrazenia podczas gry, umieszcza symbolizujace je kostki na wskazniku zdrowia w danym kolorze, zaczynajac od samego dotu.

»  Jesli obrazenia pochodzily od smoczego ataku, wykorzystaj kostki, ktére zostalty wyciagniete ze smoczej sakwy.

» Jesli obrazenie powstalo z innego powodu, wez kostki ze swoich osobistych zapaséow. Uwaga: Nie mozesz dobrowolnie przyja¢ obrazenia,
ktore spowodowatoby catkowite wypetnienie wskaznika zdrowia i tym samym twoje ogluszenie.

. Niektore efekty moga leczyé obrazenia. Leczac sie, zabierz kostke swojego koloru ze swojego wskaznika zdrowia i umiesci¢ ja w swoich

osobistych zapasach.

Jezeli wskaznik zdrowia ktoregokolwiek gracza zostanie wypekiony, gracz ten zostaje ogluszony. Co si¢ dzieje dalej, opisujemy w rozdziale

Zakonczenie gry i punktacja.

Procedura zakonczenia tury gracza zostala uporzadkowana w $cisle

okreslone kroki. Krok 1 (Wykonanie kontraktow) jest catkowicie nowy.
wm Krok 3 (Uzupetnienie puli kart przygody) omawia temat rozpatrzenia

wydarzen — nowego typu kart. Ponadto w przypadku braku kostek

w smoczej sakwie, gra ulega natychmiastowemu zakonczeniu.
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Ania (zielony gracz) rozpoczyna ture i decyduje sie od razu zagra¢ wszystkie karty. Oto one:

+1 Brzdek!

" No stalo sig. Czy jest sens drgipé? Owszem!
Wiesz, ie to prayeigga smoki, ZDOBYCIE -3 Brzdek!

Ania po kolei rozpatruje efekty zagranych kart. Najpierw umieszcza 1 Rostke
Brzdek! w obszarze Brzdek! Nastepnie zdejmuje jq dzieki efektowi karty
Szykowne przebranie. Zostaje jej jeszcze -1 Brzdek! do wykorzystania w dalszej
czesci tury (ochroni jg przed wydaniem Brzdeku!).

Ania wygenerowata tgcznie 3 buty. Wydaje dwa z nich, poruszajqgc sie wzdiuz
dwach sciezek i wchodzi na pole lasu. To oznacza, ze niestety do Ronca tej tury
nie moze juz sie poruszac, korzystajqc z butow (a wiec nie moze przeznaczyc
na ruch trzeciego buta).

Poniewaz Ania przebywa obecnie w lesie, moze pokona¢ Driade — potwora,
ktérego karta znajduje sie aktualnie w puli kart przygody. Wydaje 2 miecze

1w ramach nagrody otrzymuje 2 sprawnosci. Karte potwora odktada na gtéwny
stos kart odrzuconych.

W rezultacie Ania posiada tgcznie wygenerowanych 5 sprawnosci
(3 z zagranych kart, 2 w nagrode za pokonanie potwora). Decyduje sie zakupic
za nie karte Marketing bezposredni (ktéra oczywiscie rowniez znajduje sie
w puli kart przygody). Odktada jg na wtasny stos kart odrzuconych. Poniewaz
i e :ﬂwmé : karta zostata dopiero kupiona (a nie zagrana) nie dostarcza ani 2 butéw, ani
Wmﬂhﬂm' 2 sztuk ztota.

Po zagraniu wszystkich kart, rozpatrzeniu ich efektéw i przeprowadzeniu
wybranych akcji, Ania ogtasza koniec swojej tury. Nie udato jej sie w tej turze

a:“"?u‘:mm s '
yosabien ,
s 2= wypetni¢ Zadnych kontraktéw. Przechodzi zatem do kolejnego kroku konca tury

i odktada wszystkie zagrane kRarty na swoj stos kart odrzuconych. Nastepnie
dobiera ze swojej talii 5 nowych kart.

Nadszedt czas, aby uzupetnic¢ pule kart przygody. Obecnie znajdujq sie w niej tylko 4 Rarty. Konieczne bedzie zatem dotozenie 2 nowych.
Jedna z kart dobranych z talii kart przygody posiada symbol smoczego ataku, co oznacza koniecznosé przeprowadzenia ataku smoka.

Ania umieszcza w smoczej Jedna z wylosowanych kostek jest czarna.

sakwie wszystkie kostki Brzdek! Nie wywiera ona zadnego efektu i Ania

znajdujqce sie w obszarze Brzdek! . odktada jg na bok. Druga z kostek jest

Znacznik smoka na torze furii - zielona. Oznacza to, ze Ania otrzymuje

wskazuje, Ze ze smoczej sakwy 1 obrazenie. Ostatnie dwie kostki sq zotte.

nalezy teraz wylosowac 4 kostki. i Pecha ma gracz zotty (Lukasz), ktory
otrzymuje 2 obrazenia.




Kontrakty

Podczas kampanii Ksiega tajemnic wielokrotnie poleci wydobyc¢ z kartoteki karte kontraktu i umiesci¢ ja w puli kontraktow (obok rezerwy). Kontrakty
majg zastosowanie wylacznie podczas kampanii i obrazuja dzialania waszego oddziatu Acquisitions Incorporated. Kontraktow nigdy nie nalezy
umieszczac w talii przygody ani w taliach graczy.

Niektore kontrakty posiadajg numer na swym szczycie. Pasuje on do numeru na drogowskazie, ktory
wprowadzit kontrakt do gry, i ma za zadanie przypominac, ze watek fabularny zwiazany z danym &
kontraktem wlasnie sie toczy - nie czytajcie ponownie wskazanego ustepu Ksiegi tajemnic, —_— .o
gdy ktorys z graczy wejdzie na pole z danym drogowskazem. Zaganlanle bestii

Do wypelnienia kontraktu zazwyczaj konieczne bedzie spelnienie jakich§ warunkoéw, czasem takze poniesienia okreslonego kosztu. Kazdy z graczy
ma mozliwo$¢ wypelnienia kazdego kontraktu.

\47 N

*  Wypehienie kontraktu zazwyczaj powoduje konieczno$¢ odczytania wskazanego ustepu Ksiegi tajemnic. Moze takze zapewnia¢ jakas nagrode.
Pamigtaj, zeby zawsze odczytywac tekst ustepu w catosci. Jezeli musisz przerwac lekture, aby cos zrobi¢, upewnij sie, ze do niej wrocisz.

Niektore kontrakty mozna wypelni¢ na kilka sposobow. Od twojej decyzji zalezy, co zrobisz.

Niektore kontrakty sg mozliwe do wypelnienia wylacznie po okreslonej stronie planszy: na Powierzchni badz w Podziemiach. Podczas
przygotowania rozgrywki mozesz odtozy¢ na bok wszystkie kontrakty, ktore nie beda mogly zosta¢ wypelnione w aktualnej rozgrywce.

_—— %

Niektore kontrakty wymagaja udania si¢ na okreslone pole na planszy. Dla ulatwienia e
mozesz je oznaczyc¢, korzystajac z zetondw pomocniczych drogowskazow. '

Po wypehieniu kontraktu zniszcz jego karte. Nie bedzie juz nigdy potrzebna.

Indywidualny postep kampanii

Magazynki, nalezace do graczy, na jednym ze swoich bokéw posiadaja dwa obszary, na ktérych notowany bedzie postep danych graczy w kampanii:
tor statusu korporacyjnego oraz osobiste cele.

Status korporacyjny odzwierciedla twoja pozycje w szeregach Acquisitions Incorporated. Tor bedziesz zapeinia¢ zdobywajac znaczki oszczednych
pochwal. Znaczki bedziesz zdobywac na wiele sposobow: za wypelnianie kontraktéw, dzieki poleceniom Ksiegi tajemnic, czy w wyniku oceny
pracowniczej. Illekro¢ zdobywasz znaczek, oznacz ten fakt na torze statusu korporacyjnego (na swoim magazynku), zamazujac pierwsze wolne pole.
Zwroc¢ uwage, ze tor podzielony jest na sekcje. Opiszemy je (wraz z zasadami oceny pracowniczej) w rozdziale Zakonczenie rozgrywki

w trybie kampanii.

Cele osobiste to lista zadan unikalna dla kazdego gracza. llekro¢ ktore$ zrealizujesz, zaznacz ten fakt, zamazujac odpowiadajacy zadaniu ksztait.
Niektore cele mozesz zrealizowac¢ kilkukrotnie podczas jednej rozgrywki (np. ,wez wielki sekret”). Kiedy w catosci wypelnisz jeden z rzedow,
przypisany do danego zadania, to na koniec aktualnej rozgrywki otrzymasz znaczek oszczednych pochwatl (wiecej szczegotow znajduje sie

w rozdziale Zakonczenie rozgrywki w trybie kampaniti).

i , Cala strona opisuje zupelnie nowe zasady.
Nie ma wyj$cia, trzeba jg przeczytac.




f Zakonczenie gry i punktacja

Roz a KONnczy Ssie, Kie WSZVSC racze uz po godzinach. Moze to nastapi¢ na dwa sposoby.
grywka konczy sie, kiedy wszyscy g beda juz po godzinach. Moz api¢ na dwa sposoby

Dobrowolnie konczysz dzien pracy Konczysz prace i rozgrywke wbrew swojej woli, kiedy

i rozgrywke, kiedy uda ci si¢ uciec. zostaniesz ogluszona badz ogluszony. Ma to miejsce,
Uciekasz, kiedy wejdziesz na pole kiedy wypelnisz catkowicie swoj wskaznik zdrowia (tak
kwatery gltownej, posiadajac artefakt jak opisano w rozdziale Zdrowie i obrazenia). Pot6z swoja
(pamigtaj, ze ucieczka bez artefaktu figurke na planszy w miejscu swego ,zejscia’”.

jest zabroniona). Jezeli przed ogluszeniem nie udalo ci si¢ zdoby¢

Dokoncz swoja ture, a nastepnie, jeszcze artefaktu badz ogluszenie nastapilo w strefie zagrozenia
przed uzupehieniem puli kart przygody, (czesc¢ planszy oznaczona obok), nie przeprowadzasz
zdejmij z planszy swoja figurke oraz opisanego nizej liczenia punktow. Str efa
zabierz wszystkie kostki Brzdek! w swoim Zdobywasz ich 0, niezaleznie od - .
kolorze z obszaru Brzdek! Wez takze jakichkolwiek zdobyczy i osiggniec zagrozenla
jeden z kufli lezacych obok pola kwatery w tej rozgrywce. W trybie kampanii

gléwnej. Zapewni ci on dodatkowe taka sytuacja wywoluje takze dodatkowe efekty (patrz:
20 punktéw podczas punktacji! rozdzial Zakonczenie rozgrywki w trybie kampanii).

Kiedy bedziesz juz po godzinach, nie mozesz dalej wykonywa¢ normalnych tur. W zadnych okoliczno$ciach nie wydajesz Brzdeku!, karty zagrane przez
rywali i rywalki nie maja na ciebie wplywu, nie otrzymujesz takze obrazen, kiedy kostka w twoim kolorze zostanie wylosowana ze smoczej sakwy.
Oprocz tego nie dobierasz zadnych kart, niczego nie zagrywasz i nie wykonujesz zadnych akcji.

Zamiast wykonywania swoich normalnych tur za kazdym razem kiedy przychodzi twoja kolej bierzesz wszystkie kostki Brzdek! znajdujace sie

w obszarze Brzdek! i umieszczasz je w smoczej sakwie. Nastepnie wykonujesz smoczy atak, losujac z sakwy dokladnie 4 kostki (albo dokladnie

6 kostek w grze 2-osobowej). Ignorujesz aktualne potozenie znacznika smoka na torze furii oraz karty z efektem zagrozenie. Obrazenia przydzielane
sq zgodnie z normalnymi zasadami (pamigtaj, ze wylosowane kostki nalezace do graczy bedacych juz po godzinach nie wywotujg efektu - tak jak

w przypadku czarnych kostek odkladaj je na bok).

Gdy wszyscy gracze beda po godzinach, nastepuje koniec gry i nalezy policzy¢ punkty, tak jak opisano ponizej (pamietaj, ze gracze bez artefaktu
oraz ogluszeni w strefie zagrozenia nie otrzymuja zadnych punktéw).

Punkty nadrukowane na kartach stanowiacych

talie gracza (wliczasz takze karty, ktore

w momencie zakonczenia gry stanowily twoja

reke i stos kart odrzuconych). Punkty oznaczone
zostaly w prawym gérnym rogu kart (niektore karty nie
zapewniaja zadnych).

Punkty nadrukowane na artefakcie.
(Jesli nie posiadasz artefaktu, zakoncz liczenie,
zdobywasz 0 pkt.)
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Punkty nadrukowane na innych zetonach
(wliczajac w to kufle, zdobyte za dotarcie
do kwatery gléwnej z artefaktem).

o 1 Punkty rowne wartosci posiadanego ztota.

-

Zdobywca badZ zdobywczyni najwiekszej liczby punktéw zwycieza rozgrywke i uzyskuje tytul Przodownika lub Przodowniczki Pracy (przynajmniej
do czasu rozpoczecia nastepnej rozgrywki). W przypadku remisu, zwycieza posiadacz(ka) bardziej warto$ciowego artefaktu.

Jezeli zakonczyliScie rozgrywke w trybie kampanii, wykonajcie dzialania opisane w rozdziale Zakonczenie rozgrywki w trybie kampanii
(nastepna strona).

) zagrozenia (z kolei Podziemia w tej grze to nazwa konkretnej strony planszy). Nie
istnieje tor odliczania - koniecznie przeczytaj, jak wygladaja tury graczy, ktorzy uciekli
badz zostali ogluszeni (chyba, Ze znasz Brzdek! W! Kosmosie! — gracze, ktorzy uciekli
badz zostali ogluszeni robig dokladnie to samo, co w kosmicznej odstonie Brzdeka!
Ponadto gracze, ktorzy uciekli, usuwaja swoje kostki z obszaru Brzdek! (czego nie robig
gracze ogluszeni).

a Znane z Brzdek! Nie draznij smoka podziemia uzyskuja w tej grze miano strefy




Zakoniczenie rozgrywki w trybie kampanii

W wiekszoSci gier po zakonczeniu partii po prostu zbierasz elementy do pudetka. Poniewaz Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated jest gra legacy,
po policzeniu punktéw i przyznaniu tytutu Przodownika/Przodowniczki Pracy wciaz jest jeszcze troche do zrobienia.

Po zakonczeniu kazdej z gier w trybie kampanii wykonaj nastepujace kroki.

1) Wypelnienie raportu misji

Whpisz wyniki poszczegdlnych graczy w odpowiednich miejscach dokumentu
Raporty z misji. Jezeli do tej pory nie zostata wypeliona rubryka Wyrdzniony
wspdtpracownik lub wspotpracowniczka, informacja o tym, kto zdobywa ten
tytul, znajdzie sie w epilogu, ktory zostanie odczytany w nastepnym kroku.

Raporty z misji (wraz ze zdobytymi znaczkami oszczednych pochwat)
stanowic¢ beda dla centrali firmy podstawe do ostatecznej oceny twoich
dziatan w trakcie kampanii.

2) Odczytanie kontraktow oraz epilogu

Odczytaj wszystkie kontrakty, ktore odnosza sie do zakonczenia rozgrywki.
Wykonaj ich polecenia.

Nastepnie odczytaj epilog z Ksiegi tajemnic. Numer odpowiedniego ustepu
wskazany zostat w dokumencie Raporty z misji.

3) PrzeprowadZ ocene pracownicza

Wraz z pozostalymi graczami wypehnij swoj tor statusu korporacyjnego
odpowiednig liczba znaczkéw oszczednych pochwal. Otrzymujesz jeden
znaczek za spelnienie kazdego z ponizszych wymogéw:

Zdobycie wiecej niz 0 punktow.
Wygranie partii.

Ukonczenie rzedu osobistych celow
(znajdujacego si¢ na twoim magazynku).

4) Sprzatanie
Wraz z pozostalymi graczami usun ze swojej talii wszystkie zdobyte w trakcie
rozgrywki karty i zwrdc¢ je do odpowiednich talii. Karty, ktore zostaty usuniete
w trakcie gry, rowniez powinny zosta¢ zwrocone do odpowiednich talii. Kazdy
gracz powinien pozostac ze swoja 10-kartowa talig startowa.
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Od16z do pudelka takze wszelkie zdobyte zetony. Cale zloto, wszystkie
sekrety i inne zetony powinny zosta¢ zgrupowane i spakowane razem.

R27
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Kiedy umiescisz znaczek na pierwszym polu nowej sekcji toru statusu
korporacyjnego (czyli na polu z drogowskazem), zmianie ulega twoj status
partnerski (miedziany/srebrny/zloty) w szeregach korporacji. Przeczytaj
ustep Ksiegi tajemnic wskazany na polu, w ktorym wilasnie udalo ci sie
umiescic znaczek.

Zwrd¢ uwage, ze jezeli zastuzysz na awans w trakcie rozgrywki, to niestety
papierkowa robota nie zrobi si¢ sama. Przeczytaj odpowiedni ustep Ksiegi
tajemnic dopiero po zakonczeniu rozgrywki (czyli doktadnie w opisywanym
wiasnie kroku).

5) Wszyscy cali?

Jezeli ktorykolwiek z graczy zdobyt w tej rozgrywce 0 punktéw,

dodaj X na torze Dran Enterprises (na ostatniej stronie instrukgji). Nigdy nie
dodawaj wiecej niz jednego X niezaleznie od liczby graczy, ktorzy ukonczyli
gre bez punktow.
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Po dodaniu X, odczytaj (\167\\) w Ksiedze tajemnic.
N

6) Jeszcze jedna misja?

Mozecie natychmiast rozegra¢ kolejna partie kampanii lub na razie
zakonczy¢ zabawe. W tym drugim przypadku wszyscy gracze powinni
odlozy¢ do swoich magazynkéw talie startowe oraz kostki Brzdek!

Wszystkie kontrakty, ktore wcigz znajduja sie w puli kontraktéw, przechodza
do kolejnej rozgrywki. Umiescicie je nad planszg w pierwszym kroku
przygotowania do kolejnej partii (sprzatajac gre, schowajcie kontrakty wraz
z kartami rezerwy - bedzie je wtedy najtatwiej znalez¢ i roztozyc).

Na tej stronie opisane sa czynnosci niezbedne do wykonania
po zakonczeniu gry w trybie kampanii. Lektura obowigzkowa.
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Wystepy goscinne

W trakcie kampanii twoj egzemplarz gry stanie sie catkowicie unikalny.
Wybory twoje i twych wspolgraczy uksztaltuja plansze, skiad talii kart
przygody i mase innych szczego6tow. Mozesz jednak wybrac sie w droge ze
swoim oddzialem po jeszcze wiecej przygod. Mozliwe jest mieszanie plansz
z réznych egzemplarzy gry, ich talii, zawartosci skarbcow itp.

Goraco odradzamy jednak mieszanie elementow kilku réznych egzemplarzy
Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated przed zakonczeniem kampanii

w tych egzemplarzach. Jezeli jednak absolutnie nie mozesz si¢ doczekac,

po prostu nie korzystaj z Ksiegi tajemnic. Ignoruj drogowskazy, kontrakty

i wszelkie elementy odnoszace si¢ do fabuly. Poza tym z uwagi na to,

ze znajdujesz si¢ poza swoim normalnym terytorium operacyjnym, nie
zyskujesz znaczkéw oszczednych pochwal.

Przed;ryrﬁszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne

Klasyczna przygoda

Po zakonczeniu kampanii mozesz mieszac¢ elementy Brzdek! Legacy:
Acquisitions Incorporated oraz Brzdek! Nie draznij smoka.

Mozesz korzystac z planszy legacy jako dodatku do Brzdek! Nie draznij
smoka. Przygotuj rozgrywke normalnie, uzyj jednak tali kart lochow
Z pierwszej czesci serii.

Mozesz takze wtasowac karty z Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated
do talii lochow Brzdek! Nie draznij smoka. Zwro¢ uwage, ze niektore karty
odnosza sie do elementéw nieistniejacych w pierwszej czesci serii. Grajac
w tym trybie, mozesz usuwac takie karty z rozgrywki (kiedy pojawig si¢

w puli kart lochow).

Nowe postacie

Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated, podobnie jak Brzdek! Nie draznij
smoka, moze zosta¢ wzbogacony o nowe postacie, wystepujace
w specjalnych dodatkach.

Mozesz wcieli¢ si¢ w grube ryby korporacji dzigki dodatkowi Druzyna
zarzqdu. Zagraj jako Jim Darkmagic, Viari, Morgeen albo sam Omin Dran!
Kazda z tych postaci posiada unikalng tali¢ startowa oraz pigkna figurke.
Uwaga! Korzystanie z dodatku przed zakonczeniem kampanii moze
doprowadzi¢ do pewnych niescistosci fabularnych. Skonsultuj sie

z szamanem lub alchemikiem.

Jezeli wolisz bratac¢ si¢ z mniej prominentnymi pracownikami korporacji,
skorzystaj z dodatku Druzyna ,C”. Znajdziesz w nim takie postacie, jak
Walnut Dankgrass, Rosie Beestinger, K'thriss Drow’b, czy Donaar Blit'zen -
kazda z wiasna talig startowg oraz figurka. Moze nie sg to kandydaci
aspirujacy do rangi cztonkéw zarzadu, ale (prawie) na pewno przetrwaja.
A jesli jednak nie... no c6z, rekrutacja w Acquisitions Incorporated jest
zawsze otwarta!
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Przewodnik po znaleziskach

Towary

3 Kanoe
"] Mozesz korzystac ze $ciezek prowadzacych przez wode
(oznaczonych przerywang niebiesko-biala linig oraz
symbolem kanoe).

Korona
Zapewnia punkty nadrukowane na zetonie. Kupujac korone, gracz
wybiera najbardziej warto$ciowa sposréd wcigz dostepnych.

R29 |

Wielkie sekrety

Mroczne smocze jajo

W momencie odkrycia pozostali gracze +3 Brzdek! Zachowaj

ten zeton. W koncowej punktacji bedzie wart 3 punkty. Zwroé¢

uwage, ze mroczne smocze jajo, w przeciwienstwie do ztotego
smoczego jaja, nie powoduje przesunigcia znacznika smoka na torze furii.

Przeblysk geniuszu
Natychmiast dobierz 3 karty, nastepnie zwr6¢ ten zeton
do pudelka.

Wielki skarb

Ten zeton liczy sie jako 5 sztuk zlota. Mozesz zachowac go
do konca gry lub wydac¢ na normalnych zasadach w trakcie
rozgrywki (w trakcie wydawania mozna go rozmienic).

Eliksir uzdrowienia
Uzyj podczas swojej tury, aby uleczy¢ 2 obrazenia. Zachowaj
zeton do momentu uzycia. Po uzyciu odt6z do pudetka.

Pomniejsze sekrety

Zlote smocze jajo

Natychmiast po odkryciu przesun znacznik smoka na torze furii
o 1 pole w prawo. Zachowaj ten zeton. W konicowej punktacji
bedzie wart 3 punkty.

Eliksir leczenia
Uzyj podczas swojej tury, aby uleczy¢ 1 obrazenie. Zachowaj
zeton do momentu uzycia. Po uzyciu odt6z do pudetka.

Eliksir sily
Uzyj podczas swojej tury, aby wygenerowac 2 miecze. Zachowaj
zeton do momentu uzycia. Po uzyciu odt6z do pudetka.

Eliksir szybkosci
Uzyj podczas swojej tury, aby wygenerowac 1 but. Zachowaj
zeton do momentu uzycia. Po uzyciu odt6z do pudetka.

Usun karte

Na koncu biezacej tury, usun karte ze swojego obszaru gry albo
stosu kart odrzuconych. Zaréwno karte, jak i ten Zeton odi6z
do pudelka.

Skarb

@ Ten zeton liczy si¢ jako 2 sztuki ztota. Mozesz zachowac go
do konca gry lub wyda¢ na normalnych zasadach w trakcie
rozgrywki (w trakcie wydawania mozna go rozmienic).
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i y Niektdre towary oraz sekrety réznia si¢ od tych znanych z Brzdek! Nie
draznij smoka. Catkowicie nowym elementem jest tor Dran Enterprises.

ToR DRAN ENTERPRISES

Acquisitions Incorporated jest wiodgcg organizacja zrzeszajaca awanturnikow do wynajecia, zarowno w tym, jak i w innych planach egzystenciji. Istnieje
jednak konkurencja. Najpowazniejsza w postaci Dran Enterprises. Ilekro¢ Ksiega tajemnic (badz zasady niniejszej instrukcji) nakaza ci doda¢ X na torze
Dran Enterprises, zaznacz go na pierwszym wolnym polu ponizszego toru. Kiedy zaznaczysz pole z drogowskazem, niezwlocznie odczytaj odpowiedni

ustep Ksiegi tajemnic.
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