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rzeba zmykaé w oka mgnieniu! Strwozonym
glosemn moga wyglaszaé takie deklaraqe
[wylacznie ludzie stabego serca i glowy
pozbawionej zmystu do interesu. Owszem,
na chyza ucieczke przyjdzie pora, ale wpierw

'warto skonfrontowac sie z tajemniczymi

bestiami, by wejs¢ w posiadanie chronionych
rzeZ nie bajecznych skarbow skrytych
legendarnych zaginionych komnatach.
A i z bestii przy odrobinie szczescia da sie
zrobic calkiem prestizowe trofeum.

Zatemgaiej, bracia i siostry, ku przygodzie!
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50 kart lochow

5 pionkéw potworow
3 ozywione posagi
1 meduza
1 sfinks
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12 kwadratowych kafli
10 podziemi
2 azylu

Karty z tego rozszerzenia
latwo pozna¢ po znaku
wodnym widocznym w
polu tekstowym. Nowe
kafle réwniez posiadaja taki
znak na swoich awersach.
Jezeli chcesz rozegrac¢ parti¢ bez udziatu
dodatku, mozesz usunac¢ te elementy
przed rozpoczeciem rozgrywki, ale
rownie dobrym sposobem jest usuwanie
ich w trakcie za kazdym razem, gdy
wchodza do gry.




Przygotowanie rozgrywki

Potasujcie 12 nowych kafli wraz z kaflami z podstawowej wersji gry (oczywiscie zachowujac podzial na podziemia i azyl).

W rozgrywce bedziecie korzysta¢ ze wszystkich kafli podziemi - na stworzonym z nich stosie umiesccie 4 losowe kafle W pierwszej rozgrywce

azylu. Niewykorzystane kafle azylu odtézcie do pudetka bez ich podgladania. mozecie czu¢ potrzebe

] , . ) . zmanipulowania czynnosci
Wszystkie pionki potworéw umiesccie w banku, tj. w poblizu planszy Brzdek! tasowania (umieszczajac
50 nowych kart potasujcie wraz z kartami z podstawowe]j wersji gry i utworzcie z nich talie kart lochow. nowe karty i kafle w gornej
. 1 . » - potowie talii), aby ujrze¢ w grze

Pozostate kroki przygotowania rozgrywki nie ulegajg zmianie. wiecej nowej zawartosci.
Nie sprzeciwiamy si¢ takim
praktykom.

~ Trofea

Brzdek! Katakumby: Nory i mityczne potwory pozwala graczom wej$¢ w posiadanie trofeéw (czyli pionkéw potwordw lub niektdrych kart).

Kiedy pokonasz potwora lub wykorzystasz okazje, posiadajacg na swojej karcie termin TROFEUM, nie odrzucaj takiej karty na giéwny stos
kart odrzuconych, lecz umie$c ja odkryta w poblizu swojego obszaru gry (czyli NIE w obszarze gry, ale takze NIE na swoim stosie kart
odrzuconych). Efekty opisany po terminie TROFEUM dziata nieustannie az do kornca gry badZ momentu, w ktérym pozbedziesz si¢ tej
karty (w wyniku jakiego$ efektu).

Po wydaniu 3 mieczy na pokonanie Skostniatego ochroniarza normalnie aktywujesz efekt nastepujgcy po terminie
POKONANIE, a wigc otrzymujesz (3, oraz wydajesz +1 Brzdek! Nastepnie umieszczasz te karte obok swojego obszaru gry.
Zgodnie z efektem opisanym po terminie TROFEUM w koticowej punktacji otrzymasz @) za kazde posiadane (5.

5 pionkow potwordéw z tego dodatku réwniez traktuje sie jako trofea. Nieco pozniej wejdziemy w detale tej kwestii.

Zwrd¢ uwage, ze niektore okazje (karty z fioletowym nagtéwkiem) maja w swoim polu tekstowym wylacznie termin TROFEUM, a nie
posiadaja tradycyjnego dla nich terminu WYKORZYSTAJ. Jednak z punktu widzenia zasad gry, kiedy wchodzisz w posiadanie takich kart, nadal liczy si¢ to jako
wykorzystanie okazji (lub ujmujac to nieco mniej formalnie: kiedy ,kupujesz” takg karte, to wykorzystujesz okazje).

Efekt karty Ztota rqczka mowi: ,Wykorzystanie kazdej okazji w tej turze kosztuje cie o @ mniej.” Jezeli zatem chcesz pozyska¢ karte
Skrzydta nietoperzoczteka (bedacq jednq z okazji, czyli kart z fioletowym nagtéwkiem, ktéra posiada w swoim polu tekstowym wytgcznie
termin TROFEUM), korzystasz ze znizki zapewnianej przez powyzszy efekt.

Jezeli malo ci atrakcji w podziemiach, poszerz swoje doswiadczenia, korzystajac ADIRE WOLF:
z aplikacji Dire Wolf Game Room dostepnej na PC, smartfony i tablety. FS SANE ROOME




Korytarze wejsciowe

Niektore z nowych kafli przedstawiaja
»obowigzkowe wejscia” - korytarze
oznaczone kolorem turkusowym. Odkrywajac
taki kafel podczas ruchu, nie masz petnej
swobody w wyborze jego ulozenia -

musisz to uczyni¢ w taki sposob, aby moc
kontynuowac ruch jednym z korytarzy
wejsciowych.

Po umieszczeniu kafla korytarze wejSciowe
przestaja mie¢ jakiekolwiek inne znaczenie
(i staja sie po prostu zwyktymi korytarzami). Wszyscy gracze moga wejs$¢
na taki kafel z dowolnej strony, kazdy efekt obracajacy kafle rozpatrywany
jest normalnie.

Zapadnie

llekro¢ po raz pierwszy w kazdej turze wejdziesz
do komnaty z zapadnig, musisz dokona¢ wyboru:

*  Wpadka: Osuwasz sie w glab putapki,
przyjmujesz 1 obrazenie i do konca tury nie
mozesz korzystac z butow (wcigz mozesz
korzystac z teleportacji, jezeli jakis efekt ci
ja zapewni).

* O maly wlos: Zrecznie unikasz pulapki, ale nie bez pewnego kosztu.
Musisz usuna¢ ze swojej reki 1 karte i nie moze to by¢ Potkniecie.

» Jezeli w tej samej turze, wrocisz do tej samej komnaty z zapadnig,
catkowicie ignorujesz jej efekt (nie wybierasz niczego i nic si¢ nie
dzieje). Jezeli jednak wejdziesz do innej komnaty z zapadnia albo
wrocisz do komnaty w pozniejszej turze, normalnie dokonujesz

wyboru jak powyze;.
Nie mozesz wybra¢ wpadki, jezeli nie masz w swoich zapasach zadnej
kostki Brzdek! lub gdy przyjecie 1 obrazenia doprowadzitoby cie do utraty
przytomnosci. W takiej sytuacji musisz wybra¢ o maty wlos, a jezeli i to
nie jest mozliwe, to po prostu nie mozesz dobrowolnie wej$¢ do komnaty

z zapadnia. Nie mozesz wybra¢ o maly wlos, jezeli nie posiadasz na rece
zadnych kart (lub jesli masz same Potknigcia).

Rzadka sytuacja szczego6lna: Powyzszy zakaz wybierania wpadki moze,

a nawet musi zosta¢ ztamany w jednym szczegoélnym przypadku. Jesli
odkrywasz nowy kafel, ktory zmusza cie do wejscia do zapadni, a nie
mozesz wykonac efektu o maly wlos, to bezwzglednie musisz wykonac
efekt wpadki (nawet jesli doprowadzi cie to do utraty przytomnosci). Zwroc
uwage, ze ze wzgledu na konieczno$¢ usuwania karty z reki rozsadnym staje
si¢ odkrywanie nowych kafli przed zagraniem wszystkich kart.

Magiczne bariery

o Czego to nie wymysla spece od zabezpieczen. Przez korytarze
- g )\ oznaczone widocznym obok symbolem magicznej bariery
S 7,/ mozesz normalnie przechodzi¢, dopdki nie posiadasz artefaktu.

=~ Po zdobyciu artefaktu przejscie takimi korytarzami
z wykorzystaniem butoéw staje si¢ niemozliwe. Wciaz jednak mozesz wzdluz
nich sie teleportowac.

Korytarze dwustronnie jednokierunkowe

Niektdrzy architekci naprawde upadli na glowe. Na kilku kaflach spotkasz
sie z korytarzami dwustronnie jednokierunkowymi. To, ktérym korytarzem
musisz przejs¢, zalezy od strony, z ktérej przychodzisz.

Jezeli chcesz wejs¢ na ten kafel

od strony jego gornej krawedzi, musisz
przejs¢ korytarzem z 2 symbolami
potwordw. Jezeli natomiast chcesz
opuscic ten kafel w kierunku jego
gornej krawedzi, uzywasz korytarza bez
symboli.

Jezeli posiadasz wielki sekret mapa
katakumb, mozesz samodzielnie
zdecydowaé o wyborze korytarza
(mapa pozwala ci poruszac sie ,,pod
prad” jednokierunkowych korytarzy).




Co oznacza ,zdobycie” - doprecyzowanie

Niektdre karty w tym dodatku (Watesacz jaskiniowy, Kleptoszczur, Kradziez artystyczna) pozwalaja ci zdoby¢ karte
bez normalnego wydawania wymaganej sprawnosci. Zwrd¢ uwage, ze tyczy sie to wylacznie kart, ktére mozna zdoby¢
w rozumieniu zasad gry, czyli nie potworow (ktdre sie pokonuje) oraz nie okazji (ktore sie wykorzystuje).

~ Zaginione komnaty

Na czes$ci nowych kafli znajduja sie albo nory (o ktérych w nastepnym rozdziale) albo zaginione komnaty. Te szczeg6lne komnaty posiadajg swoje wiasne

unikalne zasady.

W wigkszosci zaginionych komnat znajduje si¢ jedno badZ wigcej specjalnych miejsc, na ktérych gracze moga umieszczac kostki Brzdek! ze swoich zapaséw
(podobnie jak na oftarzykach znanych z podstawowej wersji gry). Aby umiesci¢ kostke w zaginionej komnacie, musisz spetni¢ nastgpujace warunki: musisz

do takiej komnaty dotrzec (o ile jaki$ efekt nie mowi inaczej), musisz umiescic¢ kostke na pustym miejscu (jezeli wszystkie zostaly zajete przez rywali to mozesz
wini¢ tylko siebie za spoznienie), mozesz posiadaé¢ w danej komnacie nie wiecej niz 1 kostke (nigdy nie mozesz dolozy¢ drugiej) i oczywiécie musisz posiadac

jakakolwiek kostke Brzdek! w swoich zapasach.
Bazylika mamony

Aby umie$ci¢ kostke na jednym z filaréw bazyliki, musisz
znajdowac sie na dowolnym oltarzyku. Dowolnym,

czyli tym widocznym na kaflu (ilustracja obok) albo
jakimkolwiek innym w catych katakumbach (przy czym,

w tym drugim wypadku, Bazylika rowniez musi by¢

juz odkryta). Musisz ztozy¢ darowizne w postaci skromnej kwoty ztota
(zwracasz ja do banku) i w zalezno$ci od twej hojnosci otrzymujesz stosowne
blogostawienstwo. Mozesz dokona¢ tylko jednej darowizny i oczywiscie nie
mozesz otrzymac blogostawienstwa, ktore wczesniej padto juz tupem rywala.

Blogostawienstwa i zwigzany z nimi cennik wyglada nastepujaco:

(8 — Ulecz 1 obrazenie i wez
1 dowolny artefakt z dowolnej
komnaty w catych katakumbach
(nie mozesz w ten sposob
przekroczy¢ limitu posiadanych
artefaktow).

(2, — Ulecz 1 obrazenie i wez
wytrych z banku.

3, - Ulecz 2 obrazenia.

5, - Ulecz 1 obrazenie i wez 1
losowy wielki sekret z banku.

Mozesz zdecydowac sie¢ na dang darowizne nawet wtedy, gdy nie mozesz
otrzymac czesci albo nawet calosci nagrody. Przykladowo mozesz wydac¢ (2,
i wzig¢ z banku wytrych nawet wtedy, gdy nie posiadasz zadnych obrazen
6 i nie masz si¢ jak uleczyc¢.

Jezeli do tej pory nie bylo to jasne, precyzujemy, ze na tym kaflu znajduje si¢
zaréwno oltarzyk jak filary bazyliki - na obydwu mozesz posiadac po 1 kostce
Brzdek!

Kosciétek ducha

Jezeli w tej komnacie znajduje si¢ kostka w twoim
kolorze, kiedy masz otrzymac obrazenie w wyniku
wylosowania ze smoczej sakwy kosci ducha, zamiast
otrzymac obrazenie, mozesz zabrac¢ kostke z ko$ciotka
ducha z powrotem do swoich zapaséw. Mozesz posiadac
w koscidtku tylko 1 swoja kostke, ale jezeli zabierzesz ja w opisany powyzej
sposob i ponownie wejdziesz do tej komnaty, mozesz umie$ci¢ w niej kostke
po raz kolejny.

Oltarz nawiedzonych

W tej komnacie znajduje sie tylko 1 miejsce na kostke. Aby
ja tu umiesci¢, musisz usung¢ 1 posiadane przez siebie
trofeum. Jezeli to uczynisz i umies$cisz kostke, otrzymujesz
\2, z banku oraz mozesz wzig¢ dowolny artefakt

z dowolnej komnaty w catych katakumbach. Pamigtaj
jednak, ze nie mozesz wzigc¢ artefaktu, jezeli miatoby to doprowadzi¢
do przekroczenia limitu posiadanych przez ciebie artefaktow.




Osobliwy bazar Skarbnica Umbrok Vessny

Kazde z miejsc na kostke w tej komnacie to unikalny Ilekro¢ wejdziesz do tej komnaty, otrzymujesz (5
stragan, ktory pozwala dokona¢ szczegolnej transakcji. z banku i wydajesz +2 Brzdek! (uszczuplanie kapitalu
Aby umiescic¢ kostke na 1z nich, musisz wydac (3, zdecydowanie nie raduje ko$cianej smoczycy).
(zwrdcic je do banku) albo usuna¢ 1 posiadane trofeum. N el ! g :
Jezeli wezmiesz znajdujacy sie w tej komnacie artefakt
Oferta straganéw wyglada nastepujaco: albo otworzysz skrzynie, natychmiast teleportuj sie
do dowolnej z pozostatych 2 komnat znajdujacych sie
na tym kaflu.
Mistyczny gulasz - Ulecz 3 obrazenia. W skarbnicy Umbrok Vessny nie umieszcza sie zadnych
kostek Brzdek!

Magiczny dekokt — Usun 1 karte z obszaru gry albo stosu
kart odrzuconych oraz dobierz 1 karte. Mozesz rozpatrze¢
te efekty w dowolnej kolejnosci.

Gablotka rozmaitosci - Wybierz karte z puli kart lochow
i wykorzystaj ja, pokonaj albo zdobadz. Nie wydajesz zadnej
sprawnosci ani mieczy.

Kontrabanda - Wez dowolny towar z planszy rynku (nie
wydajesz zadnego ztota poza ewentualnie tym wymaganym
do umieszczenia kostki).




Kazda nora to siedlisko przebrzydlego zla. Zatem zatkaj nos i przetrzas$nij
kazda szczeling w ich poszukiwaniu. Po odkryciu i umieszczeniu kafla z nora
umie$¢ w norze odpowiedni pionek (badz pionki) potwora. Po pokonaniu
danego potwora zabierz jego pionek jako trofeum.

Nora ozywionych posagow

Rezyduja tutaj 3 ozywione posagi. Przebywajac w tej
komnacie, mozesz pokonac¢ jednego z nich. Nastepnie
musisz (zgodnie z efektem pokonania) teleportowac sie
do innej nory badz do zaginionej komnaty, o ile tylko
jakie$ zostaly juz odkryte. Pokonujesz 1 posag, wiec

otrzymujesz 1 pionek

w ramach trofeum. Jezeli
wrocisz do tej nory,
mozesz pokonac kolejny
posag (oczywiscie moga
to tez uczyni¢ rywale).

Nora meduzy

Po wejsciu do nory meduzy musisz ja natychmiast
pokonac albo napotykasz jej petryfikujace spojrzenie
i otrzymujesz 2 obrazenia. Natychmiast pokona¢
oznacza, ze w momencie wejscia do nory musisz

juz posiada¢ 2 miecze oraz Tajemny wolumin

w swoim obszarze gry

(jest to szczegdtowe - )
wymaganie pokonania ¢
meduzy). Jezeli czego$

ci brakuje, otrzymujesz ~
obrazenia. =

Nie otrzymujesz dalszych obrazen, jezeli zostaniesz w tej komnacie
i rozpoczniesz w niej kolejng ture, ale wciaz mozesz pokona¢ meduze, jezeli
spetnisz warunki.

Pamietaj, Ze nie mozesz dobrowolnie wej$¢ do nory meduzy, jezeli bedzie
to oznaczato koniecznos¢ przyjecia obrazen, a nie posiadasz juz wymaganej
liczby kostek Brzdek! w swoich zapasach albo gdy doprowadzitoby cie

to do utraty przytomnosci.

Rzadka sytuacja szczegélna: Jezeli pokonasz ozywiony posag i musisz si¢
teleportowac do nory meduzy (poniewaz inne nory badz zaginione komnaty
nie zostaly jeszcze odkryte) i nie mozesz jej pokonac, a przyjecie 2 obrazen
doprowadziloby cie do utraty przytomnosci, to wtedy po prostu tracisz
przytomnosc.

Posiadajac meduze jako trofeum, ignorujesz symbole potworow
w korytarzach, a takze otrzymujesz @ na koniec gry.

Nora sfinksa

Przebywajac w tej komnacie, mozesz pokonac sfinksa
na jeden z dwoch wybranych sposobéw. Mozesz
rozwigzac tradycyjna zagadke, wydajac 7 sprawnosci,
albo nie patyczkowac si¢ i wydac¢ 4 miecze. Niezaleznie

0 wybranej metody
rezultatem jest
pokonanie (co samo
W sobie zapewnia

7 sztuk zlota).




