Korytarze pod Smoczq Twierdzqg stanowiq najbardziej niebezpieczne terytorium w catym krolestwie. Tylko najwieksi rabusie mogq
sie tam zakrasc, ograbi¢ smoka i da¢ drapaka, zeby péziniej przechwalac sie swoimi wyczynami w kazdej tawernie. Grupa Smiatkow

biegtych w ztodziejskim fachu wtasnie szykuje sie do tej eskapady.

Po drodze bedziecie rekrutowac sojusznikow i zbierac drogocenne tupy. Ale uwaga... jeden fatszywy krok i... brzdek! — kazdy nieostrozny
hatas drazni smoka, a kazdy skradziony artefakt wzmaga jego furie. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze inni bedq zachowywac sie gtosnie;.

Kto okaze sie najsprytniejszym ztodziejem? Komu uda sie ujs¢ z zyciem i tupami, a kto na zawsze zostanie w smoczych podziemiach?

= wy cztery 10-kartowe talie
203 d ka_lrty N . stZrtowe racz
15 x Najemnik, 15 x Zwiad, graczy,
dwustronna plansza 12 x Tajemny wolumin, kazda zawierajaca:

1xWszedobylski Goblin 6xWtam, 2xPotknigcie,
1xNa krawedzi, 1x Unik

7 artefaktow 11 wielkich sekretéw 18 pomniejszych
.. sekretow

120 kostek Brzdek!
po 30 w kazdym kolorze
gracza

znacznik smoka

3figurki 4 odznaki zlodziejskiego 4 penblaray

matpiego bozka mistrzostwa

2)m2)ib, €%y

talia lochow
100 kart

&

24 kostki smoka

smocza sakwa




Przygotowanie gry

Kazdy gracz bierze 30 kostek Brzdek! w swoim kolorze
i umieszcza je w osobistych zapasach przed sobg. Kazdy dostaje

tez pionek w swoim kolorze i 10-kartowa talie startowa,
skladajacg sie z nastepujacych kart:

6 x Wiam

2 x Potkniecie
1xNa krawedzi
1xUnik

Poszczegdlne zetony umiesccie na planszy
w nastepujgcy sposob: Umiesécie 7 odkrytych
artefaktow (o wartosciach od 5 do 30)
na polach oznaczonych odpowiednimi
liczbami.
W przypadku, gdy w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, przed
rozmieszczeniem artefaktow pomieszajcie je zakryte
i wybierzcie losowo kilka do usuniecia z gry.

* Przy 3 graczach odldzcie 1 artefakt do pudelka.
* Przy 2 graczach odlozcie 2 artefakty do pudetka.

Pomieszajcie zakryte wielkie sekrety, nastepnie
umies$ccie je losowo rewersami do gory na
kazdym miejscu z symbolem wielkiego sekretu
na planszy.

Pozostate wielkie sekrety odtozcie do pudetka, nie ogladajqc ich.

D - Pomieszajcie zakryte pomniejsze sekrety,
. nastepnie umiesccie losowo po 2 na kazdym
miejscu z symbolem pomniejszego sekretu
na planszy.

Umiesccie towary w poblizu kraméw lub obok planszy:

2 klucze

2 plecaki

3 korony (o wartosciach 10, 9 i 8)

Umies$ccie 3 figurki malpiego bozka
w malpim sanktuarium.

y Umiesccie odznaki zlodziejskiego mistrzostwa
7 w poblizu lewego gérnego rogu planszy
~ (po 1na gracza).

H Umie$¢cie zetony zlota (o wartoSciach 11 5), tworzgc bank,
obok planszy gry.

Umiesccie znacznik smoka (czarny) na torze smoczej furii.

* W grze 4-osobowej umieSc¢cie go na pierwszym polu.
* W grze 3-osobowej umiesccie go na drugim polu.
e W grze 2-osobowej umiesccie go na trzecim polu.

Wrzuccie 24 kostki smoka (czarne) do smoczej sakwy
i potozcie sakwe obok planszy.

I{ Umie$¢cie w puli kart rezerw obok planszy stosy kart:
Najemnik, Zwiad i Tajemny wolumin oraz karte potwora:
Wszedobylski Goblin.

L Potasujcie tali¢ lochow i wyldzcie z niej 6 odkrytych kart do puli
kart lochow. :

Jesli ktoéras z wylozonych kart ma z prawej strony symbol
smoczego ataku, nalezy ja zastgpic inng karta, az zadna

z wylozonych kart nie bedzie miata tego symbolu.
Zastapione karty z symbolem smoczego ataku nalezy
wtasowac z powrotem do talii lochow.

Obok talii lochéw nalezy pozostawi¢ miejsce na stos odrzuconych
kart lochow, ktory powstanie w trakcie gry.

M Kazdy z graczy umieszcza swoj pionek przy wejsciu do lochow
u gory planszy, nastepnie tasuje swoja 10-kartowg talie
i dobiera z niej 5 kart.

N Gre rozpoczyna najbardziej podstepny gracz (albo mozecie

w sposob losowy wybra¢, kto zaczyna). Gracze beda wykonywac
swoje ruchy jeden po drugim w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara. Pierwszy gracz umieszcza 3 kostki Brzdek!
w obszarze Brzdek! na planszy. Drugi gracz umieszcza 2 kostki Brzdek!
Trzeci gracz (jesli w grze bierze udzial wiecej niz 2 graczy) umieszcza
1 kostke Brzdek! na planszy. Czwarty gracz (w grze 4-osobowej) robi
najmniej halasu i nie musi umieszczac¢ zadnej kostki w obszarze Brzdek!

Przy mniejszej liczbie graczy rozktad poczgtkowych kostek
umieszczanych w obszarze Brzdek! nie zmienia sie.

Przyklad po prawej stronie pokazuje przygotowanie gry

na ,przedniej” stronie planszy, ktdra jest zalecana przy pierwszej
grze. Po drugiej stronie planszy czeka na $miatkow inny, trudniejszy
ukiad lochow!
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Chcesz zostac zlodziejem?

BRZDEK! jest grg oparta na mechanizmie budowania talii. Kazdy gracz ma wlasna talie kart, a jej rozbudowywanie jest czescia gry.

Gracz rozpoczyna kazda swojg ture z 5 kartami na rece i bedzie je wszystkie zagrywal w wybranej przez siebie kolejnosci. Wiekszosc¢
kart bedzie generowac zasoby, ktore wystepuja w trzech réznych rodzajach:

SPRAWNOSC, ktéra jest uzywana do zdobywania nowych kart do swojej talii.

MIECZE, ktore s3 uzywane do pokonywania potworéw panoszacych si¢ w lochach.

BUTY, ktore s3 uzywane do poruszania sie po planszy.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa nowa karte, umieszcza ja odkryta na swoim stosie kart odrzuconych. Zawsze, kiedy gracz
ma dobrac¢ karte (oznacza to dobranie kart z talii gracza), a jego talia jest pusta, powinien potasowac swoj stos kart odrzuconych
i odwrocic go jako nowa talie. Po kazdym przetasowaniu najnowsze karty stajg sie czescig wiekszej i lepszej talii!

Wszyscy gracze rozpoczynajg gre z takimi samymi kartami w swoich taliach, ale w swoich turach beda zdobywac rézne karty. Poniewaz
jest wiele rozmaitych kart, talia (i strategia) kazdego z graczy bedzie si¢ w miare rozwoju gry coraz bardziej odréznia¢ od innych.




Krok1:Cel

Warunki tego ztodziejskiego wyzwania sq jasne: kazdy musi wejs¢ do lochow i ukras¢ artefakt. UjScie z Zyciem jest w gruncie rzeczy
opcjonalne, acz rekomendowane.

Podczas gry gracz ma dwa cele:

* Zdobyc¢ artefakt i uciec przed smokiem, wracajac do miejsca rozpoczecia przygody na zewnatrz lochow.

Pamietaj! Mozna niesc¢ tylko 1 artefakt, ktorego nie wolno sie
pozby¢ po jego zabraniu. Nalezy rozwaznie dokona¢ wyboru!

* Zebrac¢ wystarczajaca liczbe punktow zwyciestwa za artefakt i inne tupy, aby pokona¢ swoich przeciwnikow i zdoby¢ tytul
najwiekszego zlodzieja w krolestwie!

Ten artefakt nie jest wart wiele punktow Ten artefakt jest wart duzo wiecej punktow
zwyciestwa, ale dos¢ tatwo sie do niego dostac. zwyciestwa, ale sciezka do niego jest diuga
Trzeba bedzie zgarngc¢ wiecej tupow, i niebezpieczna. Po jego zdobyciu trzeba
aby dotrzymac kroku rywalom! zapewni¢ sobie droge ucieczki z lochow!
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Krok 2: Plan J )

“ Okradnigcie smoka nie jest prostym zadaniem. Trzeba przedzierac sig przez krete korytarze, walczy¢ z potworami i zdobywac cenne skarby.

Podczas swojej tury mozna wykorzystywa¢ wygenerowane zasoby — sprawnos$¢, miecze i buty - aby wykonywac ponizsze akcje. Kazda
akcje mozna wykona¢ dowolng liczbe razy, o ile dysponuje si¢ odpowiednimi zasobami. Mozna zaczekac¢ i wykona¢ akcje po zagraniu
wszystkich kart albo mozna wykonywac akcje pomiedzy zagrywanymi kartami. O ile zagranie wszystkich kart i wykonanie ich efektow
jest obowigzkowe, o tyle wykorzystanie wygenerowanych zasobow obowigzkiem nie jest i nie trzeba wszystkich wykorzystac.

Zdobycie nowej karty do swojej talii

Sprawnos$¢ mozna wykorzysta¢ do zdobywania kart z niebieskim
naglowkiem z puli kart lochéw (pula ta bedzie si¢ zmienia¢ w trakcie
gry) albo kart z zoltym naglowkiem z rezerw (ktore sg takie same

w kazdej grze).

j Koszt karty w punktach sprawnosci widnieje w jej prawym
dolnym rogu. Po optaceniu kosztu umie$¢ kart¢ na swoim
stosie kart odrzuconych (teraz jest czescig twojej talii).

Wykorzystanie okazji

Karty z fioletowymi nagtéwkami, dostepne w puli kart lochow,
sq okazjami.

Okazje mozna zdoby¢ dzigki sprawnosci, ale nie stajg si¢ one czescig
talii gracza. Zamiast tego gracz wykonuje polecenie podane na karcie
po stowie WYKORZYSTAJ, a nastepnie umieszcza karte okazji

na stosie odrzuconych kart lochéw (obok talii lochow).

Koszt wykorzystania karty okazji w punktach sprawnosci widnieje
w jej prawym dolnym rogu.

Walka z potworem

Karty z czerwonymi nagltéwkami, dostepne w puli kart lochow,
s3 potworami. Zamiast zdobywania potworéw przy pomocy spraw-
nosci, walczy si¢ z nimi, wykorzystujac miecze.

DY Miecze, wymagane do pokonania potwora, widniejg
= Ml w prawym dolnym rogu karty.

Walczac z potworem z puli kart lochoéw, zdobywa sie nagrode poda-
na na karcie po stowie POKONANIE. Nastepnie karta potwora jest
umieszczana na stosie odrzuconych kart lochéw (nie na stosie od-
rzuconych kart gracza).

Mozna réwniez walczy¢ z Wszedobylskim Goblinem dostepnym
wsrod kart rezerw. Nie jest on odrzucany po pokonaniu; kazdy gracz
moze walczy¢ z nim wielokrotnie w kazdej turze, za kazdym razem
zdobywajac nagrode.

Zakup towaru

Bedac w komnacie z kramem, mozna dokona¢ zakupu towardow.

Kazdy dostepny towar kosztuje 7 sztuk ztota. Umies¢
zakupiony towar przed sobg w swoim obszarze gry.
Gracz moze posiadac kilka sztuk tego samego towaru.

Towary dostepne do kupienia sg opisane na koncu tej
instrukcji.

Przemieszczanie sie przez korytarze

L Buty stuzg do poruszania sie po lochach. Kazdy but pozwala
przejs$c¢ przez jeden korytarz do nastgpnej komnaty.

W przypadku niektorych korytarzy obowiazuja specjalne reguly:

PrzejScie przez korytarz z symbolem $ladéw stop 0 ..
wymaga uzycia 2 butéw zamiast jednego. v

Korytarz z symbolami potworéw zadaje $miatkowi, ktory v
przez niego przechodzi, tyle obrazen, (opisujemy to

w ,,Krok 4: Ucieczka”), ile jest tych symboli. Za kazdy
wykorzystany miecz mozna uniknac¢ jednego obrazenia (uzycie
mieczy przy przechodzeniu przez korytarze z potworami nie
jest obowigzkowe - mozna po prostu przyjac¢ obrazenia).

Nie mozna skorzystac z korytarza z symbolem ktodki, ﬁ
jesli nie posiada si¢ klucza (oferowanego przez kramy).

Przez korytarz w ksztalcie strzatki mozna przechodzi¢ tylko
w kierunku wskazywanym przez strzatke — normalnie nie mozna
si¢ nim przemie$ci¢ w przeciwnym kierunku.

Po wejsciu do komnaty mozna wzig¢ 1z dostepnych w niej zetonow
(pomniejszy sekret, wielki sekret, figurke matpiego bozka, artefakt)
i umiesci¢ go przed soba.
e Gdy gracz bierze zeton artefaktu, przesuwa znacznik smoka

o 1 pole do przodu na torze smoczej furii.

Przy wejSciu do komnaty mozna zabra¢ tylko 1 Zeton (jesli w kom-
nacie dostgpnych jest wiecej zetondw, mozna pozniej wyjs¢
i ponownie wej$¢ do tej komnaty, aby zabra¢ z niej kolejny Zeton).

Nie mozna zabra¢ artefaktu, jesli juz sie jakis posiada.

Nie ma obowiazku zabrania zZetonu, (mozna poming¢ dany arte-
fakt, aby zabra¢ cenniejszy z innego miejsca).

Po zabraniu zetonu wielkiego lub pomniejszego sekretu gracz
go odkrywa. Znaczenie poszczegolnych zetonoéw sekretow jest
opisane na koncu tej instrukcji. Gdy gracz bierze jeden z dwoch
dostepnych w komnacie pomniejszych sekretow, nie moze po-
dejrzec, jaki jest drugi z nich.

Za kazdym razem po wejsciu do krysztalowe;j
groty gracz jest wyczerpany i nie moze juz

) korzystac¢ z butéw w tej turze. Nadal moze sie

] przemiescic przez teleportacje (opisang
w Manewrach zaawansowanych), ale nie bedzie
mogt korzysta¢ z butow az do nastepne;j tury.




Istnieja dwa inne efekty czesto wystepujace na kartach:

Zdobywanie zlota Brzdek!

Gdy gracz zyskuje zloto, bierze je z banku i umieszcza przed Niektore karty powodujg, ze gracz wywotuje hatas i wydaje Brzdek!
_ soba‘ Kazde zloto jest warte 1 punkt Zwyci@stwa na koncu Gdy tak sie stanie, naleZy dodac¢ podanq liCZb@ kostek BI‘Zko!

gry, ale mozna je tez wykorzysta¢ do innych celéw podczas ze swoich osobistych zapaséw do obszaru Brzdek! na planszy.

gry (np. do zakupu towarow). Niektore przebiegte karty powoduja usuniecie kostek Brzdek!
Za kazda uzyskang ujemng wartos¢ Brzdek! gracz moze usunac
1 swoja kostke Brzdek! z obszaru Brzdek! Jezeli gracz nie ma tam
wystarczajacej liczby kostek, moze unikng¢ koniecznos$ci dodania
kostek Brzdek! w pozniejszej czesci swojej tury, gdyby nakazywat
mu to jaki$ efekt. Ewentualnie pozostata ujemna wartosc¢ Brzdek!
jest tracona po zakonczeniu tury.

Tura gracza konczy sie po zagraniu wszystkich kart z reki (gracz musi zagra¢ kazda karte, nawet jesli jej efekt jest niekorzystny) i wy-
konaniu wskazanych akcji. Nalezy przy tym pamigtac, ze wykonanie wszystkich efektow opisanych w polu tekstowym, a takze wygene-
rowanie wszystkich wskazanych na kartach zasobéw (sprawnosci, mieczy i butow) jest obowigzkowe. Nie ma natomiast obowigzku wy-
korzystania tychze wygenerowanych zasobow. Nastepnie wszystkie zagrane karty nalezy umiesci¢ na swoim stosie kart odrzuconych

i dobra¢ 5 nowych kart w przygotowaniu do nowej tury. Wszelkie niewykorzystane zasoby — sprawnos$¢, miecze i buty - s3 tracone.

Zielony gracz rozgrywa swojq ture, zagrywajgc nastepujagce karty:

+1 Brzdgk! -2 Brzdgk!

Uwazaj na kazdy krok, | " " ]
_ Jezeli chcesz wyjs¢ z tego Zywy. . Milczenie jest zlm:e?r_u " :_,' 7

Znalezione, nie kradzione.

Zielony gracz wykonuje polecenia na swoich kartach od razu po ich
zagraniu. Dodaje 1 kostke Brzdek! do obszaru Brzdek! za Potknigcie,

a nastepnie usuwa jg po zagraniu karty Skradanie (pozostaje mu -1
Brzdek! z tej karty, ktéry moze wykorzysta¢ pozniej, gdyby jakas karta
spowodowata wiecej hatasu i nakazywata dodanie kostki Brzdek!).

Ma tez w sumie dwa buty, ktore wykorzystuje do przejscia przez dwa
rézne korytarze. Koticzy ruch w krysztatowej grocie; gdyby miat wiecej
butow 1 tak nie mogtby juz z nich skorzystac¢ w tej turze.

Wykorzystuje swoje dwa miecze do pokonania Twardogtowego z puli
kart lochow. Zyskuje 3 sztuki ztota (za POKONANIE tego potwora)

1 umieszcza karte potwora na stosie odrzuconych kart lochéw.
Wykorzystuje swoje 3 punkty sprawnosci, aby zdoby¢ karte
Lochokrgzcy z puli kart lochow. Umieszcza jg na swoim stosie kart od-
rzuconych (wtasnie zdobyt te karte, lecz bedzie mogt skorzystac ze ztota
lub sprawnosci z tej karty dopiero wtedy, gdy przetasuje swoj stos kart
odrzuconych, a nastepnie dobierze te karte na reke i ja zagra).

Po zagraniu wszystkich kart ze swojej reki i wykorzystaniu wszystkich
zasobow zielony gracz konczy swojq ture.




Krok 3: Reakcja smoka

Smok pilnujacy Smoczej Twierdzy nie bedzie obojetnie patrzyt na krecqcych sie rabusiow zabierajgcych jego skarby.

Na koncu kazdej tury puste miejsca (jesli takie sa) w puli kart lochéw nalezy uzupeltni¢ nowymi kartami z talii lochow.
Jezeli ktoras z doktadanych kart zawiera symbol smoczego ataku, smok atakuje! Ale tylko raz, niezaleznie od tego, ile symboli
smoczego ataku zostato odkrytych.

Aby przeprowadzi¢ atak, wezZcie wszystkie kostki Brzdek! z obszaru Brzdek! na planszy i wrzuccie je do smoczej sakwy.

Potrzas$nijcie sakwg, aby pomieszac kostki i wylosujcie z niej tyle kostek, ile pokazano na torze smoczej furii na polu, na

ktorym znajduje sie znacznik smoka. Kazda wyciggnieta czarna kostka jest odkladana na bok, ale kazda kolorowa kostka

oznacza obrazenie (opisujemy to ponizej ,Krok 4: Ucieczka”) zadane danemu graczowi (niewyciagni¢te kostki pozostajg w sakwie -
moga zosta¢ wyciagniete pozniej, przy kolejnym ataku). Im wig¢cej hatasu gracz robi, tym bardziej prawdopodobne jest, ze smok go za-
uwazy i zaatakuje. Pilnowanie swojego poziomu hatasu jest kluczem do przetrwania!

Smocza furia rosnie podczas gry. Za kazdym razem, gdy jaki$ gracz podniesie artefakt lub odkryje smocze jajo (rodzaj pomniejszego
sekretu), nalezy przesung¢ znacznik smoka o 1 pole do przodu na torze smoczej furii. Moze to spowodowac, ze przy nastepnym ataku
trzeba bedzie wylosowac¢ wiecej kostek, co moze okazac¢ si¢ Smiertelnym zagrozeniem dla niektorych graczy.

Na koncu tury zéttego gracza pozostaty tylko 3 karty w puli kart lochéw. Z talii lochow odkrywane sg 3 nowe karty, aby uzupetni¢ pu-
ste miejsca. Dwie z nich majq symbol smoczego ataku, co wywotuje atak smoka na koniec tej tury.

Wszystkie kostki z obszaru Brzdek! na planszy sq umieszczane w smoczej sakwie. Znacznik smoka znajduje sie obecnie na pigtym polu
toru smoczej furii, wiec losujemy 4 kostki z sakwy. Pierwsza jest czarna; jest wiec odktadana na bok 1 nie wptywa na zadnego z graczy.
Druga jest zielona, wiec zielony gracz otrzymuje 1 obrazenie. Ostatnie 2 kostki sq Zotte, zatem z6tty gracz otrzymuje 2 obrazenia.

Krok 4: Ucieczka

Przeszukiwanie lochow jest obarczone ryzykiem. Mistrz ztodziejskiego fachu musi uwazac¢ na swéj stan fizyczny, aby
zmaksymalizowac swoje zyski i szanse na przezycie. Dwie najwieksze przeszkody w swobodnym wydawaniu pieniedzy
to bankructwo i $mier¢.

Zdrowie kazdego z graczy jest zaznaczone na wskazniku zdrowia u dotu planszy. Gdy gracz otrzymuje obrazenia podczas gry (a otrzy-
ma je na pewno), nalezy umieszcza¢ symbolizujace je kostki na wskazniku zdrowia w danym kolorze, zaczynajac od lewej strony.

* Jesli obrazenia pochodzily od smoczego ataku, nalezy wykorzystac kostki, ktore zostaly wyciggniete ze smoczej sakwy.

» Jedli gracz przyjat obrazenia, przemieszczajac sie przez korytarz z potworami bez uzycia mieczy, nalezy wzig¢ kostki z osobistych
zapasOw gracza. Uwaga: nie mozna dobrowolnie przyjmowac obrazen w ten sposob, aby spowodowac calkowite wypehienie
wskaznika zdrowia gracza!

swojego koloru ze swojego wskaznika zdrowia i umiescic¢ ja w swoich

. Niektore efekty moga leczyé obrazenia. Leczac si¢, nalezy zabra¢ kostke
osobistych zapasach.

Jesli wskaznik zdrowia gracza kiedykolwiek sie zapelni, gracz traci przytomnosc.
Co dzieje sie dalej, zalezy od tego, co udato sie graczowi do tej pory zdziatac¢:

» Jesli gracz zdobyt artefakt i uciekt z obszaru podziemi, to zostaje uratowany
przez mieszkancow pobliskiego miasteczka i moze policzy¢ na koniec gry
zebrane przez siebie punkty zwyciestwa.

1emia

Jesli gracz nie zdobyt artefaktu lub nadal znajduje si¢ w podziemiach, to nie
ma dla niego ratunku. Automatycznie przegrywa.

Po zdobyciu artefaktu gracz moze probowac wydostac sie do miejsca,

Podz




Krok 5: Koniec przygody

Dobre wyczucie czasu jest kRluczowe w tej akcji - lepiej zostac ztapanym przez straze niz zosta¢ zabitym przez smoka! Nie ma jednak
nic ztego w przystowiowym podtozeniu swini rywalom, jesli juz jest bezpiecznie. Jakiez to wspaniate uczucie prowokowac
rozwscieczonego smoka i patrzec jak inni panicznie probujq wydostac sie na powierzchnie!

Gdy ktoérys z graczy opusci lochy lub straci przytomnos$¢, nie wykonuje juz swoich normalnych tur. Nie dodaje wig¢cej kostek Brzdek!
do obszaru Brzdek! Karty wplywajace na wszystkich graczy nie wplywaja juz na takiego gracza. Jesli jakies kostki w jego kolorze zostang
wyciggniete ze smoczej sakwy, nie otrzymuje on obrazen - kostki te sa traktowane niczym czarne kostki.

Ponadto za pierwszym razem, gdy jaki$ gracz opusci lochy lub straci przytomnosé, gracz ten natychmiast przenosi swoj pionek

na pierwsze (najbardziej z lewej) pole toru odliczania znajdujacego sie¢ w poblizu zejscia do lochow. W nastepnej turze tego gracza, za-
miast normalnej tury, gracz ten przesuwa swoj pionek o 1 miejsce w prawo na torze odliczania i wykonuje efekt tego pola (inni gracze,
ktorzy pozniej opuszczg lochy lub straca przytomnosc, nie korzystajg z toru odliczania).

* Na polach od drugiego do czwartego powoduje to natychmiastowy smoczy atak. Dla kazdego z tych atakow, ze smoczej sakwy wy-
ciggane sg dodatkowe kostki: 1 dodatkowa kostka na drugim polu, 2 dodatkowe kostki na trzecim i 3 dodatkowe kostki na czwartym.

* Na piagtym polu ostateczny smoczy atak powoduje, Ze wszyscy gracze znajdujacy sie nadal w lochach traca przytomnosé.

Gdy wszyscy gracze opuszcza lochy lub stracg przytomnos$¢, gra sie konczy. Wszyscy gracze, ktorzy uciekli z lochéw (albo przynaj-
mniej z podziemi), sumuja swoje punkty zwyciestwa, podliczajac je nastepujaco:

Gracz z najwigksza liczba punktéow zwyciestwa wygrywa gre i zostaje ogloszony najwigkszym ztodziejem w krélestwie! W przypadku
remisu zwycieza ten gracz sposréd remisujacych, ktéory ma najcenniejszy artefakt.

Aplikacja do gry Brzdek! umozliwia sprawne zliczanie punktow. Zapamietuje tez historyczne
rozgrywki, wyniki graczy, liczbe zwyciestw, a nawet artefakty zdobyte w poszczegdlnych
rozgrywkach! Dzieki aplikacji mozecie rowniez gra¢ w Brzdek! w wariancie solo!
Aplikacja, zawierajgca gre Brzdek!, nazywa sie Renegade Games Companion.




Manewry Zzaawansowane

Warto poznawac nowe ztodziejskie sztuczki — nigdy nie wiadomo, kiedy ktoras z nich moze uratowac zycie.

Brak kostek Brzdek! - Jesli graczowi wyczerpig sie kostki Brzdek!
w jego osobistych zapasach, to nie moze dobrowolnie przyjmowac
obrazen podczas przechodzenia przez korytarze. Ponadto nie moze
zosta¢ zmuszony do dodawania kostek Brzdek! do obszaru Brzdek!
na planszy - moze halasowa¢ do woli (przynajmniej do czasu, gdy
nie odzyska jakichs kostek dzieki leczeniu).

Kolejnos¢ zagrywania kart - Efekty niektorych kart zalezg od posia-
danych rzeczy albo tego, co gracz zrobil w swojej turze. Uzyskuje sie
te efekty niezaleznie od kolejnosci zagrywania kart.

Przyktady: Zwiadowca Rebeliant mowi: ,Jezeli posiadasz

w obszarze gry innego towarzysza, dobierz 1 karte.” Dobierasz
karte niezaleznie od tego, czy zagrasz innego towarzysza przed
czy po Zwiadowcy Rebeliancie.

Krél Podgérza mowi ,Jezeli posiadasz korone, +@ oraz +[&])”

Jesli go zagrasz, a pézniej w tej samej turze kupisz korone,

korzystajgc z kramu, nadal otrzymasz miecz i but.

Pozer mowi ,,Za kazdy BrzdeR!, ktory wydasz w tej turze, +@.”

Zyskasz sprawnosc¢ nawet za Brzdek! zrobiony przed

zagraniem Pozera.
Kramy - Na drugiej stronie planszy kramy nie sg zgrupowane w jed-
nym obszarze w Srodku lochéw. Wedrownych kupcow mozna spotkaé
na karcie po tym stowie kluczowym

w miejscach rozproszonych po catych lochach.
A~ Y Bl
\_
jest rozpatrywana, gdy karta jest od- [ SSSCE====.. s’
krywana i dokladana do puli | 'EV e W [s ol | NATYCHMIAST Wszyscy gracze +1 Brzdek! l

choéw (przed ewentualnym smoczym
atakiem, ktory mogt zosta¢ wywolany przez dokladanie kart do puli
kart lochow na koncu tury gracza).

Natychmiast - Instrukcja podana ]

Obszar gry - Gdy gracz zagrywa karty podczas swojej tury, trafiaja
one na jego obszar gry przed nim. Pomaga to $ledzi¢ karty wykorzy-
stane podczas danej tury. Jesli gracz musi przetasowac swdj stos kart
odrzuconych podczas swojej tury, nie przetasowuje kart znajdujacych
sie w jego obszarze gry.

Odrzu¢ - Niektdre karty nakazujg odrzuci¢ karte. Odrzucana kar-

ta jest odktadana na stos kart odrzuconych danego gracza. Mozna
odrzucac z reki tylko te karty, ktére nie zostaly jeszcze zagrane. Od-
rzucana karta nie wywoluje swojego normalnego efektu, co oznacza,
ze odrzucanie moze by¢ przydatnym sposobem obejscia kart, ktore
generujg Brzdek! Jesli polecenie nakazuje odrzuci¢ karte, aby otrzy-
mac co$ w zamian, to trzeba faktycznie jakgs karte odrzucic¢, aby do-
sta¢ opisana nagrode.

Przyktad: karta Szybkie rqczki mowi: ,,Odrzuc 1 karte,
aby dobra¢ 2 karty” Jezeli gracz nie ma na rece kRarty
do odrzucenia, to nie bedzie mogt dobrac 2 kart.

Rezerwy - Liczba kart Najemnik, Zwiad i Tajemny wolumin, znajduja-
cych sie w rezerwach, jest ograniczona. Karty te mogg si¢ wyczerpac,
jesli gracze zdobedg je wszystkie.

Teleportuj sie — Teleportacja jest specjalng forma ruchu, ktéra po-
zwala na przemieszczenie si¢ do dowolnej komnaty potaczonej ko-
rytarzem z biezaca komnata. Nie trzeba uzywac butow ani walczy¢

z potworami w korytarzu. Mozna nawet skorzystac z zamknietych
(nie posiadajac klucza) lub jednokierunkowych (w przeciwnym kie-
runku) korytarzy, przez ktore normalnie nie datoby si¢ przejsc¢. Jesli
gracz zdoby! juz artefakt, to moze si¢ teleportowac na zewnatrz lo-
chow z komnaty bezposrednio sasiadujacej z wejsciem do lochow.
Nadal trzeba pamietac, ze w turze, w ktorej gracz wszed! (w dowolny
sposob) do krysztalowej groty, nie moze juz korzystac z butéw przez
reszte swojej tury.

Usun - Niektore karty i efekty moga spowodowac wyrzucenie kar-
ty z gry. Usuwa to dang karte catkowicie z talii gracza, co moze by¢
bardzo korzystne w przypadku dos§¢ stabych kart, stanowigcych
talie startowq gracza. Gdy karta jest usuwana z gry, gracz wybiera

ja ze swojego stosu kart odrzuconych (albo swojego obszaru gry)
Zagrozenie - Za kazda karte z tym

i odklada do pudetka na koncu tury.

AP 7 &
stowem kluczowym, widoczna w puli |\&_J =2 | q&i’#
kart lochow, losuje sie dodatkowa f—‘lé—a o o
kostke ze smoczej sakwy podczas ' ZAGROZENIE + kostka przy smoczych atakach.
kazdego smoczego ataku.

L

»Zawiniete” korytarze - Korytarze, ktore wychodzg poza brzeg plan-
szy, taczg sie z jej przeciwleglym brzegiem. Wymagaja one 1 buta, jak
inne, normalne korytarze. Takie korytarze wystepuja na lewej i prawej
krawedzi planszy i sa oznaczone symbolem dtoni.

Zdobycie - Instrukcja podana na kar- [, ——
cie po tym stowie kluczowym jest ZDOBYCIE \
wykonywana raz, gdy gracz zdobywa [

dang karte z puli kart lochéw (a nie, kiedy jg pozniej zagrywa z reki).

Zrédlo uzdrawiajacej wody - Gdy gracz wejdzie
do komnaty ze Zrédlem uzdrawiajacej wody, moze wyle-
czy¢ 1 obrazenie.




Podziekowania

Pomyst i projekt gry

Paul Dennen

Producent wykonawczy
Scott Martins

Kierownictwo artystyczne, projekt graficzny
Rayph Beisner, Derek Herring, Levi Parker, Nate Storm

Ilustracje na kartach
Rayph Beisner, Derek Herring, Ratislav Le, Paul Ramos

Produkcja
Evan Lorentz, Tim McKnight, Caitlin Satchell

Dodatkowe projektowanie gry
Andy Clautice, Evan Lorentz, Kevin Spak

Opracowanie gry
Dan Burdick, Matt Nass, Luis Scott-Vargas, Conley Woods

Thimaczenie
Jakub Niedzwiedz

Korekta

Krystian Lukaszewski

Tlumaczenie kart

Lukasz Gralak, Tomasz Miedzik i Marian Dudek

Podzigkowania za pomoc dla: Bartosza Chlebickiego, Mateusza Szczepaniaka,
Sebastiana Adamiaka, Lukasza Karkowskiego, Pawla Nowaka i Grzegorza Margulewicza.

Specjalne podzigekowania

Dla wszystkich wspanialtych cztonkéw zespotu Dire Wolf Digital oraz ich przyjaciot
i rodzin, ktorzy pomagali w testowaniu gry.

The Wizard’s Chest w Denver (wizardchest.com)
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'Podreczny przewodnik

Wielkie sekrety

Eliksir uzdrowienia

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby wyleczy¢
2 obrazenia.

Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,
nastepnie zwroc zeton do pudetka.

Kielich
Zatrzymaj ten zeton - jest on wart 7 punktow zwycie-
stwa na koncu gry. Nie jest artefaktem.

\ Przeblysk geniuszu
g Natychmiast dobierz trzy karty, nastepnie zwrdc¢ zeton
do pudeika.

Wielki skarb
Ten zeton liczy si¢ jak 5 sztuk ztota. Mozna go zachowac¢
do konca gry albo wyda¢ normalnie jako zloto.

Wiekszy przyrost sprawnosci
Natychmiast zyskaj 5 punktow sprawnosci, nastepnie
zwroc¢ zeton do pudetka.

Towary

Klucz

Pozwala graczowi korzysta¢ z korytarzy z symbolem
ktodki.

Jest tez wart 5 punktow zwyciestwa na koniec gry.

Korona

Jest warta wskazang liczbe punktow zwyciestwa.

¢4 Gracz kupujgc korone wybiera najcenniejszq sposrod
¥ dostepnych.

Plecak
8 Pozwala graczowi nie$¢ dodatkowy artefakt.

o1 Jest tez wart 5 punktow zwycigstwa na koniec gry.

Jesli gracz ma 2 plecaki, to moze nies¢ 3 artefakty.

Pomniejsze sekrety

Eliksir leczenia

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby wyleczyc¢
1 obrazenie.

Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,
nastepnie zwroc zeton do pudetka.

Eliksir sily
Wykorzystaj podczas swojej tury, aby zyskac 2 miecze.

Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,
nastepnie zwrdoc¢ zeton do pudetka.

Eliksir szybkoSci
Wykorzystaj podczas swojej tury, aby zyskac 1 but.
Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,

nastepnie zwrdc¢ zeton do pudetka.

Magiczne zrédlo

Na koncu tej tury usun karte ze swojego stosu kart od-
rzuconych lub ze swojego obszaru gry. Zwroc¢ karte i ten
zeton do pudetka.

Przyrost sprawnosci
Natychmiast zyskaj 2 punkty sprawnosci, nastepnie
zwroc¢ zeton do pudetka.

Skarb
Ten zeton liczy sie jak 2 sztuki ztota. Mozna go zacho-
wac do konca gry albo wyda¢ normalnie jako zloto.

Smocze jajo

‘@ Zatrzymaj ten zeton - jest on wart 3 punkty zwyciestwa
[‘—!;.« na koniec gry. Przesun znacznik smoka o 1 pole do przo-
du na torze smoczej furii.




