Lochy zostaty splgdrowane, ale krgza legendy o skarbach ukrytych w zatopionych komnatach. Nikt nie potwierdzi tych historii, bo Zaden
$Smiatek dotad nie wyszedt stamtqd zywy. Podobno i w tych korytarzach grasuje rozwscieczony smok. Ale przeciez dla mistrzow ztodziej-
skiego fachu, takich jak Wy, nie ma takiej roboty, ktéra bytaby zbyt mokra!

BRZDEK! Mokra robota pozwala na zastgpienie oryginalnej planszy
do gry nowa.

Jesli korzystacie z planszy dodatku Mokra robota:

e Umiesccie 2 zetony akwalungéw razem z innymi towarami
na planszy kramow.

o Umies¢cie nowa karte potwora Zlota Rybka w rezerwach obok
Wszedobylskiego Goblina (karta ta nie jest odrzucana po jej
plansza kraméw pokonaniu; kazdy gracz moze walczy¢ wiele razy w kazdej turze
- zaroéwno ze Zlotg Rybka, jak i Wszedobylskim Goblinem, za kaz-
dwustronna plansza do gry dym razem zdobywajac odpowiednig nagrode).

Niezaleznie od tego, czy korzystacie z nowej planszy, czy planszy
z podstawowej wersji gry:

o Wmieszajcie nowy wielki sekret (eliksir heroizmu) oraz pomniej-
sze sekrety (eliksir sily, skarb) do oryginalnych sekretéw, gdy be-
dziecie losowac ich rozmieszczenie na planszy. Plansza dodatku
Mokra robota ma dodatkowe miejsca na umieszczenie tych se-
kretow. Przy korzystaniu z pierwotnej planszy po prostu usuncie
niewykorzystane sekrety do pudetka bez ich ogladania.

Umiesccie plansze kramow obok gtownej planszy gry. Umiesccie
35 kart do talii lochow karta Zlota Rybka na niej wszystkie towary.

e Wtasujcie 35 nowych kart z dodatku Mokra robota do talii
lochow.

Poza tym przygotowanie gry z dodatkiem przebiega tak samo jak
w przypadku podstawowej wersji gry.
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- etjy Rozgrywke w BRZDEK! Mokra robota

mozecie urozmaicic, grajac z aplikacja!
Szukajcie Dire Wolf Game Room.




Nowe narzgdzm

Akwalung
Dostepny jest teraz nowy towar - akwalung.

\ q Podczas gry mozna go kupic¢ tak samo jak inne towary.
¥ Kosztuje 7 sztuk zlota i jest wart 5 punktow zwyciestwa
na koncu gry.

Plywanie
Wiele komnat na nowej planszy jest zatopionych.

Jesli rozpoczynasz swoja ture w zatopionej komna-

jll cie, musisz wyplyngc, aby zaczerpng¢ powietrza!

W dowolnym momencie podczas swojej tury musisz
przedostac si¢ do komnaty, ktora nie jest zalana. Jesli zakonczysz
swoja ture i tego nie zrobisz, to otrzymasz 1 obrazenie od zanu-
rzenia (je$li nie masz dostepnych kostek Brzdek! w swoich za-
pasach i musisz otrzymac to obrazenie, to tracisz przytomnosc).
Jednak mozesz unikng¢ tego obrazenia, jesli posiadasz akwalung.

Korytarze, taczace dwie zatopione komnaty, to zalane
korytarze, ktore s oznaczone nowym symbolem. /. 9
Aby przemiescic¢ si¢ przez taki korytarz, trzeba albo

wydac¢ 2 buty, albo tylko 1, jesli posiada si¢ akwalung.

Korytarze wywolujace halas

Niektore korytarze na nowej planszy sg oznaczone jed-
nym lub kilkoma symbolami Brzdek! Przemieszczajgc sie *
przez taki korytarz, trzeba dodac kostki Brzdek! do obszaru
Brzdek! na planszy w liczbie réwnej tym symbolom (w dodatku
Mokra robota reprezentuje to plusk wydawany przez gracza,
wpadajacego do wody).

Nie dodaje si¢ kostek Brzdek! podczas teleportacji przez takie ko-
rytarze. Jesli gracz nie ma kostek dostepnych w swoich osobistych
zapasach, to moze poruszyc¢ sie przez nie bez kary.

Komnaty ze skarbem

Niektore komnaty na nowej planszy majg symbol
ztota. Gdy gracz wchodzi do takiej komnaty,
otrzymuje pokazanag liczbe sztuk ztota.

Eliksir heroizmu

Ten nowy wielki sekret mozna wykorzysta¢ w swojej
turze, aby zyskac jednoczes$nie: 1 but i 1 miecz oraz
wyleczy¢ jedno obrazenie.

(Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania, nastep-
nie zwrd¢ zeton do pudetka.)

Odrzucanie

Wiele nowych kart zapewnia okreslony efekt ,gdy odrzucisz te kar-
te”. Efekty te sa wywolywane przez odrzucenie kart podczas swojej
tury. Nie otrzymuje si¢ tych efektow na koncu swojej tury, gdy za-
grane karty (z obszaru gry) sa odkladane na stos kart odrzuconych
ani gdy zdobywa sie dang karte, korzystajac ze sprawnosci.

Przyktad: Zagrywasz karte Szybkie rqgczki. (,Odrzué 1 Rarte,
aby dobrac 2 karty.”) Odrzucasz karte Wypchana
portmonetka. (,Gdy odrzucisz te karte, .5..") Dobierasz dwie
karty z efektu dziatania Szybkich rqczek oraz zyskujesz .5
z efektu dziatania Wypchanej portmonetki.

Odrzucanie zasadniczo jest obowigzkowe, ale mozna go unikng¢,
czekajac z zagraniem karty, nakazujgcej odrzucenie, do momentu,
w ktérym bedzie ona ostatnig kartg na rece (a zatem na rece nie
pozostanie juz zadna inna karta, ktérg mozna by odrzucic).
Jednak bez odrzucenia karty nie otrzymuje si¢ korzysci powigza-
nej z tymze odrzuceniem.

Przyktad: Zagrywasz cztery z pieciu kart, ktére masz na rece,
nastepnie zagrywasz jako ostatniq karte Sprzet
wspinaczkowy (,0drzué 1karte, aby otrzymaé +{&]"). Nie masz
juz zadnych kart do odrzucenia, wigc nie otrzymujesz &)
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