Masz chrapke na przygode? Marzq Ci sie bajeczne tupy? Seria Brzdek!
Ekspedycje jest wtasnie dla Ciebie! Nowe plansze to doskonaty sposob na
kontynuacje przygody w Swiecie Twojej ulubionej gry.

Celem naszego pierwszego wojazu bedg mroczne korytarze opuszczonej kopalni,
nalezqcej do Miedzynarodowej Spotki Wydobycia i Akumulacji ,Dno” (MSWiA
,Dno”). Intratny interes przerwany zostat przez inwazje potworow. Weigz jednak
w ciemnosciach kryje sie masa cennego kruszcu, oczekujgcego na redystrybucje...
Jeszcze wiecej bogactw mozemy spodziewac sie, odwiedzajgc Komnaty Pajeczej
Krélowej. Oczywiscie sama wielka pajeczyca to tylko mit, typowe strachy na
lachy. Nikt powazny nie wierzy w jej istnienie...

Zawartosé¢ dodatku
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zloto
Dodajcie je do zetonow
z podstawowej wersji gry.

plansza kramow
Przygotowujqgc sie do rozgrywki,
umiesccie zetony towaréw na

planszy kramow.
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12 zetonéw pajeczyn

A l“

4 pionki graczy
Dla utrzymania bardziej ,,gérniczego”
klimatu, mozecie zastgpi¢ nimi
pionki z podstawowej wersji gry.

artefakt
0 wartosci
8 pkt.

3 zetony wydobyma

znacznik pajeczycy
Mozecie zastgpi¢ nim znacznik
smoka z podstawowej wersji gry.

Brzdek! Ekspedycije: po ztoto i pajeczyny zawiera nowg, dwustronna
plansze, ktora umozliwi Wam przezycie nowych przygod. Kazda ze
stron posiada zestaw unikalnych zasad, modyfikujacych rozgrywke.

Przygotowanie do gry wyglada tak, jak w podstawowej wersji gry
z opisanymi dalej zmianami.

Przygotowanie

Umies$ccie zetony wydobycia na wskazanych miejscach na planszy
(ponizej obszaru Brzdek!).

Zauwazcie, ze flaga, oznaczajaca wejscie do lochéw, znajduje si¢
w prawym gornym rogu planszy (w dotychczasowo wydanych
planszach wejscie zawsze znajdowalo sie w lewym gornym rogu).

Wydobycie zlota

Przemierzajac kopalni¢, niechybnie natrafisz na zyly
ztota. Kazda z nich styka sie z jedng albo dwiema
komnatami. Znajdujac si¢ w takiej komnacie, mozna
wydaé <&, aby wydoby¢ ztoto. Wez z banku zetony
ztota o wartos$ci wskazanej na planszy. Nastepnie
poldz na zyle zlota kostke Brzdek! w swoim kolorze. Jezeli nie masz
zadnej kostki Brzdek!, niestety nie mozesz podja¢ sie wydobycia.
Z zyly zlota, na ktoérej znajduje sie kostka ktoregos gracza, nie mozna
juz nic wydoby¢ ani klas¢ na niej kolejnych kostek Brzdek!
Gracz, ktory podjat sie wydobycia, do konca tury nie moze korzysta¢
z butdw, aby sie poruszyc¢. Nadal jednak moze si¢ teleportowac.
Zetony wydobycia
B W ramach punktowania koncowego gracze mogg otrzymac
il Zctony wydobycia warte sporo punktow zwycigstwa. Gracz,
* my ktory do momentu zakonczenia gry umiescit na zylach ztota
& (niezaleznie od ich warto$ci) najwiecej swoich kostek Brzdek!,
otrzymuje zeton wydobycia o warto$ci 20 punktéw. Drugi gracz
otrzymuje zeton o wartosci 10 punktéw, kolejny za$ Zeton o wartos$ci 5
punktéw. Czwarty z graczy nie dostaje nic.

Jezeli dwoch lub wiecej graczy posiada taka samg liczbe kostek Brzdek!
na zylach zlota, zeton wydobycia o wyzszej wartosci otrzymuje ten

z graczy, ktory umies$cit swojg kostke Brzdek! na zyle zlota, znajdujace;j
sie glebiej (blizej dolnej krawedzi planszy).

Aby otrzymac zeton wydobycia, musisz w trakcie gry umiescic¢
przynajmniej jedna kostke Brzdek! na ktorejs zyle ztota. Musisz tez
przezyc¢! Gracze, ktorzy zgineli w obszarze podziemi (lub do konca gry
nie zdobyli artefaktu), nie otrzymuja zetonu wydobycia (s3 traktowani
tak, jakby nie wydobyli zadnego ztota). Zaden z graczy nie moze
otrzymaé wiecej niz 1 zetonu wydobycia. Zetony, ktérych nie ma komu
przydzieli¢, nalezy odlozy¢ do pudetka.

Windy

Po lewej stronie planszy znajdujq sie¢ dwa szyby wind, dzieki
o ktorym b@d21ec1e mogli szybko dosta¢ sie do podziemi i przy

odrobinie szczescia szybko je opusci¢. Kazde uzycie windy
przercne pomiedzy polagczonymi przez nie komnatami)
wymaga od gracza zaptacenia 1 do banku.




Przygotowanie

Odtozcie do pudetka artefakt o wartosci 7 punktow (z podstawowej
wersji gry). Zastapcie go artefaktem o wartosci 8 punktow

z niniejszego dodatku. Nowy artefakt nalezy traktowac jak kazdy inny
artefakt, stosujac wszystkie zasady opisane w podstawowej wersji gry.

Wymieszajcie 12 zetonow pajeczyn. Umiesccie je zakryte na
+ &&= planszy w miejscach oznaczonych konturami pajeczyn.

Zetony pajeczyn
/ Czesc¢ korytarzy na planszy rozpoczyna gre z polozonymi
L_A\ na nich zetonami pajeczyn. Gracz, ktéry zamierza poruszy¢

\W sig poprzez kOI:ytarz, na ktorym znajduje sie Zetor}

' pajeczyny, oprocz normalnego kosztu ruchu (czyli 1 buta)
musi dodatkowo wydac 1 miecz albo 1 but. Jezeli gracz nie jest
w stanie zaptaci¢ dodatkowego kosztu, nie moze w tej turze
przemiescic si¢ przez korytarz z zetonem pajeczyny.

Jezeli graczowi udalo si¢ przemiescic przez korytarz z zetonem
pajeczyny, zdejmuje zeton z tego korytarza i ktadzie go zakrytego
przed soba. Od tego momentu korytarz, z ktérego usunig¢to zeton,
nalezy traktowac jak kazdy inny zwykly korytarz.

Po zakonczeniu gry gracze, ktérzy posiadajg przed soba zetony
pajeczyn, doliczajg widniejace na nich wartosci punktowe do
swojego koncowego wyniku. Kazdy gracz moze w dowolnym
momencie gry podejrze¢ warto$¢ punktéw zwyciestwa posiadanych
przez siebie zetonow pajeczyn, ale nie powinien ujawniac tej
informacji rywalom.

Zasieciowani!

Niektore komnaty pokryte sg gestg plataning pajeczej
sieci. W komnatach tych znajduja sie sekrety, ztoto
- oraz figurki malpiego bozka. Zeby taki skarb zdobyé¢,
musisz go wycig¢ z pajeczyny, wydajac 1 miecz
!] podczas wchodzenia do danej komnaty.
Nie masz obow1qzku wydawania miecza, wchodzac do komnaty, jednak
w takim wypadku nie zdobywasz zetonu. Pamigtaj, ze wycinac¢ skarby
z pajeczyn mozna tylko natychmiast po wejsciu do danej komnaty.
Zloto z zasieciowanych komnat mozna wycina¢ wielokrotnie (ale zeby
to zrobi¢, trzeba opuszcza¢ komnate i nastepnie do niej wracac).

Krolewska Pajeczyna

4 W sw0]eJ turze, bedac gdziekolwiek na planszy,
: mozesz wydac {8 i zabra¢ wybrany skarb. Oznacz
—V&J) wykradziony skarb kostka Brzdek! w swoim kolorze.
Jezeh nie masz zadnej kostki Brzdek!, nie mozesz niczego wykras¢.
Kazdy skarb z krolewskiej pajeczyny moze zosta¢ wykradziony tylko
raz na gre (innymi stowy, skarb oznaczony kostka Brzdek! nie moze
zosta¢ ponownie wybrany przez zadnego gracza).

Skarby zapewniaja graczom zloto, leczenie (z ktérego nalezy
skorzysta¢ natychmiast), miecze oraz buty (z ktérych mozna
skorzysta¢ do konca tury, w przeciwnym wypadku przepadajg). Czes¢
skarbéw pozwala takze pozyska¢ Tajemne woluminy. Gracz, ktory
wybrat taki skarb bierze karte Tajemnego woluminu z puli kart rezerw
(o ile jakas jest jeszcze dostepna) i umieszcza jg na swoim stosie kart
odrzuconych (dokladnie tak, jakby ja zdobyt normalnie).
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