Pozegna] si¢ z planszami w Jednym awatku i Stworz sw01e wlasne lochy
w kolejnej, samodzielnej odstonie niezniszczalnej serii BRZDEK!

Katakumby pelne s3 czekajQcychmdkgciy{a}emnic Portale prowadza
do najmroczniejszych zakqtkow podz1em1a, oltarzyki kusza perspektywa
blogostawienstwa mamony, a wiezniowie licza na odzyskanie wolnosci.
Oczywiscie wszystkie te perspektywy okraszone s3 adekwatng dawka
niebezpieczenstw. Niepokojone duchy moga nawiedzac cie¢ az do konca
(twojego lub gry), no i oczywxsc1e jest tez smok. Wyjatkowo wredny,

bo nleumarly

Kazda wyprawa w glab katakumb Jest unikalna, ponlemh uklad

powstaje w trakcie rozgrywki z losowo dobieranych kafli. W pudetku
znajdziesz zupelnie nowe karty, ale mozesz do nich dotaczy¢ rowniez
te ze wczesniejszych odston serii BRZDEK! o =



- Zawartosc

28 kwadratowych kafli
1 dwustronny kafel startowy 22 podziemi, 6 azylu
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24 kostki smoka '

4 pionki graczy
3
120 kostek Brzdek! ,J

po 30 w kazdym kolorze gracza 5 kostek duchow

:'E.-‘l'ajgm_wwc | Wszedobylski goblin_

karty rezerwy cztery 10-kartowe talie startowe graczy,
15 x Najemnik, 15 x Zwiad, kazda zawierajaca:
12 x Tajemny wolumin, 1 x Wszedobylski goblin 6 x Wilam, 2 x Potkniecie, 1 x Na krawedzi, 1 x Unik
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talia lochow arkusz pomocy
100 kart opis dziatania zetonow



3 niezbedniki
wlamywacza

Mozesz urozmaici¢ rozgrywki, korzystajac

z darmowej aplikacji towarzyszacej (Dire Wolf
Game Room) dostepnej w wersji polskiej na PC,
smartfony i tablety. Znajdziesz w niej liczne
warianty i dodatki do réznych gier z serii Brzdek!

Zapraszam

Rozgrywka BRZDEK! Katakumby opiera si¢ na mechanice
znanej z BRZDEK! Nie draznij smoka. Niemniej jest to odrebna
i samodzielna gra, dostarczajaca odmiennych (nadal
przyjemnych!) emocji i wyzwan strategicznych. Ma tez swoje
wiasne zasady, ktore oczywiscie przedstawiamy ponizej.

Zacznijmy od podstaw. BRZDEK! Katakumby to gra z mechanika
budowania talii. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z identyczna

11 wielkich sekretow 20 pomniejszych sekretow

3 figurki 4 odznaki zlodziejskiego
malpiego bozka mistrzostwa

o podziemi

Jezeli dobrze znasz zasady BRZDEK!

Nie draznij smoka, tekst w ramce, takiej
jak ta, pomoze ci latwo wylapa¢ kluczowe
roznice w zasadach.

niewielkg talig kart. Jednakze wraz z biegiem gry wszyscy gracze beda zdobywac nowe, roznorodne karty. Tym samym z kazda
turg talie graczy (a wraz z nimi ich mozliwosci i strategia) beda si¢ coraz bardziej od siebie rézni¢. Rozwazne rozwijanie swojej

talii jest kluczem do koncowego sukcesu.

Gra stawia przed graczami dwa cele:

* Zdoby¢ artefakt i uciec z katakumb, docierajgc do punktu startowego, tj. krypty.

* Uzyskac jak najwiecej punktow (wigcej niz pozostali gracze) dzieki artefaktowi oraz innym lupom, wyszabrowanym podczas

wyprawy w giab katakumb.



A Potozcie plansze Brzdek! poza centralng czescia
stotu, ale w miejscu zapewniajagcym mozliwie A,
wygodny dostep wszystkim graczom. 7R

Umiesccie znacznik smoka na torze smoczej furii (ktory
znajduje si¢ wlasnie na planszy Brzdek!) - konkretnie na
polu oznaczonym symbolem liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce.

D Poldzcie startowy kafel na Srodku stotu -

w dowolny sposéb wybierzcie jego

B Posegregujcie 28 kwadratowych kafli
wedlug ich rewersow, tworzac z nich dwa
stosy. Ll AT 3 L

Potasujcie 22 kafle podziemi i stworzony z nich
stos umiesccie rewersem do gory w banku, tj.
w poblizu planszy Brzdek!

Potasujcie 6 kafli z drugiego stosu (kafle azylu).
Wylosujcie z nich 2 i odtozcie je do pudetka bez
podgladania - nie beda wykorzystywane w tej
rozgrywce. Pozostale 4 kafle potozcie na wierzchu
utworzonego wczesniej stosu kafli podziemi.

widoczng strone. Wokot tego kafla
powinno by¢ dostatecznie duzo miejsca
na kafle, ktore bedziecie doktada¢ w trakcie gry.

Umies$ccie

3 figurki matpich
bozkéw w malpim
sanktuarium.

Polézcie koto

krypty tyle odznak
zlodziejskiego
mistrzostwa, ilu
graczy uczestniczy
W rozgrywce
(niewykorzystane
odloézcie do pudetka).

C | Umiesécie w banku nastepujace elementy gry:

Zloto (zetony o warto$ciach 1, 5 i 10) oraz wytrychy. =~
Te elementy uwaza sie za nielimitowane. Jezeli zdarzy @5 iU
sie, ze ktorego$ wam zabraknie, uzyjcie dowolnych v
zamiennikow.

5 (bialych) kostek duchéw. _

Smoczg sakwe wraz z wrzuconymi do niej 24 (czarnymi)
kostkami smoka.

Artefakty. Stworzcie z nich stos zetonow o kolejnych
wartos$ciach. Zeton o wartos$ci 5 punktéw powinien si¢ znaleZ¢ na
wierzchu, za$ zeton o wartosci 20 punktéw na spodzie stosu.

Posegregujcie wielkie sekrety, pomniejsze sekrety
oraz wiezniéw. Pomieszajcie osobno kazda kategori¢
tych zetonow. Umiesccie je zakryte w banku.

Planszetke rynku. Na tej planszetce potdzcie
natomiast zetony towarow, tj. 2 plecaki, 2 amulety,
3 niezbedniki wlamywacza oraz 3 korony (z nich
obowigzkowo utwdrzcie stos z korona o najwiekszej
warto$ci na wierzchu i o najmniejszej na spodzie).




E Przygotujcie pule kart — powinny sie one znajdowac poza centrum
stotu i z dala od planszy Brzdek!

Stworzcie pule kart rezerwy. W jej sklad wchodzi karta Wszedobylskiego
goblina oraz 3 stosy identycznych kart z zoitym naglowkiem: Najemnik, Zwiad,
Tajemny wolumin.

Potasujcie talie lochéw i wyldzcie z niej 6 odkrytych kart, tworzac pule kart
lochéw.

W startowej puli kart lochéw nie moga znajdowac sie zadne karty
z zaprezentowanym obok symbolem smoczego ataku. Usuwajcie
je z puli i odkrywajcie nowe do momentu, az pula bedzie sklada¢
sie z 6 kart bez tego symbolu. Usuni¢te z puli karty z symbolem
smoczego ataku wtasujcie z powrotem do talii lochow.

Talie lochéw umiesc¢cie obok puli kart lochow. Zarezerwujcie tez nieco
miejsca na gléwny stos kart odrzuconych, do ktérego bedg trafia¢ niektore
karty w trakcie rozgrywki.

F | Kazdy z graczy wybiera kolor,
a nastepnie bierze

30 kostek Brzdek! w tymze

kolorze i kladzie je przed soba,
tworzac osobiste zapasy.

v

i
W

Wszyscy gracze umieszczajg
tez w krypcie pionek w swoim kolorze.

F,Gl

Kazdy gracz umieszcza swoje elementy
w swoich osobistych zapasach (czyli
kladzie przed sobg).

By

G Kazdy gracz dodaje do swoich osobistych
zapasOw nastepujace elementy:

3 wytrychy (pobiera je z banku).
10-kartowa talie startowa
sktadajacg sie z nastepujacych kart:

e 6 x Wiam

e 2 x Potkniecie

e 1x Na krawedzi

e 1xUnik

Kazdy tasuje swoja talig, kladzie jg zakryta
w swoich osobistych zapasach, a nastepnie
dobiera z niej 5 kart.

H Gre rozpoczyna najprzebieglejsza osoba

sposrod grajacych. Od tego momentu
gracze beda wykonywac kolejno tury
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Osoba rozpoczynajaca
umieszcza w obszarze
Brzdek! 3 kostki
Brzdek! w swoim
kolorze. Druga osoba
w kolejnosci umieszcza tam 2 kostki Brzdek!
Trzecia i czwarta osoba (jezeli biorg udziat
w grze) doklada odpowiednio 11 0 kostek.

(
D
s

Znana z klasycznej wersji Brzdek! plansza zostaje zastgpiona przez kafle i osobna plansze Brzdek! — opisuje
to sekcja A, B oraz D. Zupelnie inaczej wyglada przygotowanie zetonow (zwlaszcza artefaktow i sekretow) —
co jest opisane w sekcji C. Gracze rozpoczynaja z 3 wytrychami - sekcja G.




Kazda ture rozpoczynasz z 5 kartami ,na rece” (dostownie trzymasz je w dloni). Wszystkie te karty musisz zagraé przed koncem tury
(dotyczy to takze kart, ktore ewentualnie dobierzesz w jej trakcie). Kolejno$¢ zagrywania kart wybierasz samodzielnie. Zagrywajac
karty, wyktadasz je przed sobg, tj. do swojego obszaru gry, gdzie pozostang one az do konca tury. Po zagraniu kazdej karty musisz
aktywowac¢ jej efekt opisany w polu tekstowym. Tak, musisz nawet wtedy, kiedy efekt ten jest dla ciebie niekorzystny. Czasami efekt
mowi, ze mozesz co$ zrobi¢ — w takim (i tylko takim) przypadku, oczywiscie nie masz obowigzku korzystania z danej mozliwosci.

Wiekszo$¢ kart generuje zasoby, ktore mozesz wykorzysta¢ do oplacania kosztow akgji. Istnieje kilka rodzajow akcji - opiszemy
je szczegolowo na str. 8 i 9. Kazdy rodzaj akcji mozesz wykonac tyle razy, ile chcesz, pod warunkiem, Ze jeste$ w stanie oplacic¢ ich
koszt (zazwyczaj w opisanych ponizej zasobach). Mozesz wykonywac akcje juz po zagraniu wszystkich kart z reki albo pomiedzy

zagrywaniem kart — wybor jest twdj.

Wiekszos¢ kart generuje 1 lub wigcej rodzajéw ponizszych
3 zasobow:

BUTY - umozliwiaja ci ruch po katakumbach.

SPRAWNOSC - uzywa sie jej do zdobywania
nowych kart oraz do wykorzystywania okazji.

MIECZE - s3 niezbedne do pokonywania
potwordw (moga sie takze przydac¢ w trakcie
akgcji ruchu).

Sprawnos$¢, miecze i buty wygenerowane przez karty

tworza twoja ,wirtualng” pule zasobéw i mozesz je wydawac

w dowolnych kombinacjach. Innymi stowy zasoby wygenerowane
przez jedng karte mozesz rozdzieli¢ na kilka akcji. Analogicznie
zasoby wygenerowane z kilku kart mozesz wykorzystac

na wykonanie jednej akcji (albo réwniez rozdzieli¢ na kilka).

O ile efekty zagranych kart opisane w ich polach tekstowych
zawsze musisz aktywowac, o tyle wydawanie zasobow nie

jest obowigzkowe. Mozesz przykladowo wygenerowac 3 buty

i w ogole sie nie ruszy¢. Pamietaj jednak, ze wszystkie zasoby,
ktorych nie wydasz do konca swojej tury, przepadaja.

Karty moga takze generowac zloto, BRZDEK! lub pozwala¢

na dobor kart:
ZLOTO - Kiedy jakas$ karta posiada taki symbol,

\ 1 ) po jej zagraniu wez z banku zloto o wartosci

oznaczonej na symbolu i umiesc¢ je w osobistych

zapasach. Ztoto pozwala ci na zakup towaréw

z rynku, a takze (a moze przede wszystkim?)

zapewnia ci punkty w konicowej punktacji.

BRZDEK! - Ilekro¢ wydajesz (generujesz) Brzdek!
(przykladowo karta moze zawierac tekst ,+1 Brzdek!”), wez

z osobistych zapasow wskazang liczbe swoich kostek Brzdek!
i poldz je w obszarze Brzdek! (jezeli nie masz wystarczajacej
ich liczby, poloz tyle, ile sie da). Niektore karty zapewniaja
»ujemny” Brzdek! (np. ,-2 Brzdek!”). W takim wypadku zwré¢
do osobistych zapaséw wskazang liczbe swoich kostek

z obszaru Brzdek! Jezeli nie ma ich tam wystarczajacej liczby,
mozesz unikng¢ koniecznosci dodania kostek w pozniejszej
czesci swojej tury. Ewentualna niewykorzystana ujemna
wartos¢ Brzdek! przepada wraz z koncem twojej tury.

DOBOR KART - Ilekro¢ karta nakazuje ci dobra¢ 1lub wiecej
kart, wez je z wierzchu swojej talii (w zadnym wypadku

nie z talii lochow!) i dodaj do pozostatych kart na rece.

Jezeli musisz dobra¢, a w twojej talii nie ma juz zadnych
kart, przetasuj swoj stos kart odrzuconych (ale nie dodawaj
do niego kart znajdujacych si¢ obecnie w twoim obszarze
gry!) i stworz z niego nowa talie.

Uwaga: Jak wspomniano wyzej, niektore karty generuja jednoczesnie 2 lub nawet 3 rodzaje zasobow. Generujg, to znaczy, ze dostajesz

je wszystkie!

Efekty czesci z kart mogg by¢ zalezne od tego, czy posiadasz konkretne zetony, inne karty w swoim obszarze gry albo czy udalo ci sie
spetni¢ inaczej okreslony warunek. Aktywujesz te efekty niezaleznie od tego, czy warunek zostal spelniony przed, czy po zagraniu

takiej karty (ale oczywiScie w tej samej turze). Oto przyklady:

Karta Generat rebeliantow mowi: ,Jezeli posiadasz w obszarze gry innego towarzysza, dobierz 1 karte”. — Dobierasz karte
niezaleznie od tego, czy zagrasz innego towarzysza przed, czy po zagraniu Generala rebeliantow.

Karta Krysztalowy kamuflaz mowi: ,Jezeli przebywasz w krysztatowej grocie, -2 Brzdek!” — Otrzymujesz -2 Brzdek!, nawet wtedy,

gdy wejdziesz do krysztatowej groty po zagraniu tej Rarty.

Karta Rzepolaca lutnia méwi (miedzy innymi): ,Za kazdy Brzdek!, ktdry wydasz w tej turze, (1,”. — Otrzymujesz ztoto za kazdy Brzdek!
wydany przed i po zagraniu tej karty. Ewentualny ,ujemny” Brzdek! nie wptywa zupeinie na ten efekt!

Po zagraniu wszystkich kart ze swojej reki i wykonaniu tylu akcji, ile chcesz (optacajac oczywiscie ich koszt), deklarujesz koniec swojej
tury. Czynnos$ci zwigzane z konicem tury opisujemy szczegétowo na stronie 12.



Zdobycie karty

Placac koszt w sprawno$ci, mozesz zdobywac
karty z niebieskimi nagtéwkami znajdujace sie
w puli kart lochow.

Koszt zdobycia karty znajduje sie¢ w prawym
dolnym rogu danej karty. Gdy optacisz koszt,

wez karte z puli kart lochow i umies¢ ja na swoim
stosie kart odrzuconych. W tym momencie
zdobyta karta niczego ci nie zapewnia, ale w ktorejs z przysztych tur,
po przetasowaniu stosu kart odrzuconych, dobierzesz j3 i zagrasz.
Nie uzupelniaj w tym momencie puli kart lochow.

W analogiczny sposdb mozesz takze zdobywac karty z zottymi

8] nagtowkami z rezerwy. Karty w rezerwie sg identyczne

9l w kazdej rozgrywce. Ich liczba jest ograniczona, stosy te mogg
| sie wyczerpac, jesli gracze zdobeda wszystkie karty.

Wykorzystaj okazje

Placgc koszt w sprawnosci, mozesz takze
wykorzystywac okazje. Okazjami sg karty

z fioletowymi nagtéwkami. Po optaceniu kosztu
(réwniez w prawym dolnym rogu danej karty)
natychmiast aktywuj (czyli wykonaj) efekt opisany
na karcie. Nastepnie odtoz wykorzystang karte
okazji na gtéwny stos kart odrzuconych (koto talii
lochow, nie na swoj wlasny stos kart odrzuconych).
Nie uzupelniaj w tym momencie puli kart lochow.

" Podziemna rzeka

Walka z potworem

Potwory to karty z czerwonymi nagldwkami. Aby pokona¢ potwora
z puli kart lochow, musisz uzy¢ mieczy (nie sprawnosci). Koszt
w mieczach oznaczony jest w prawym dolnym rogu karty.

Po oplaceniu kosztu w mieczach natychmiast
aktywuj efekt na karcie potwora opisany

po stowie POKONANIE. Nastepnie odtoz
pokonana karte na glowny stos kart
odrzuconych (koto talii lochow, nie na swoj
wlasny stos kart odrzuconych). Nie uzupelniaj
w tym momencie puli kart lochow.

il goblina z rezerwy. Nigdy nie odrzucaj jego karty. Gobliny
sa ,zasobem” nieskonczonym i mozesz je pokonywac
wielokrotnie (nawet kilkukrotnie podczas jednej tury),

za kazdym razem otrzymujgc nagrode.

Ruch

Buty umozliwiaja poruszanie si¢ przez korytarze
laczace komnaty (komnatami okreslamy

poszczegoblne ,pola” na kaflach). Wejscie
do niektoérych komnat zapewnia specjalne
efekty badz mozliwosci, opisujemy je na stronach 10-11.

Przejscie przez korytarz zawsze wymaga oplacenia
kosztu w postaci 1 buta. Niektore korytarze majg
dodatkowe reguty:

e Kiedy korytarz, ktorym przechodzisz, znajduje sie
na krawedzi kafla i nie jest podlaczony do zadnej
innej komnaty na sgsiednim kaflu, odkrywasz nowy
fragment (kafel) katakumb - opisujemy to na str. 9.

e Korytarz oznaczony symbolem dwéch
sladéw stép wymaga do przejscia optacenia 0 )
kosztu w postaci 2 butow (zamiast v®
standardowo tylko 1 buta).

e Kazdy taki symbol znajdujacy sie
w korytarzu, ktorym przechodzisz, zadaje ci !’)
1 obrazenie (zasady dotyczgce przyjmowania
obrazen opisujemy na str. 12). Jednakze
za kazdy miecz, ktory wydasz, unikasz 1z tych
obrazen. Nie masz obowigzku wydawania mieczy,
mozesz zdecydowac sie przyja¢ obrazenia (wyjatek:
nie mozesz przyjac obrazenia, jezeli miatoby
to doprowadzic cie do utraty przytomnosci).

e Nie mozesz przejs¢ przez korytarz
oznaczony symbolem kiédki, o ile nie - g)
wydasz zetonu wytrychu: wez wytrych
ze swoich osobistych zapasow i przykryj
nim symbol ktodki w korytarzu. Od tego momentu
korytarz jest catkowicie odblokowany - kazdy gracz
(z toba wigcznie) moze nim swobodnie przechodzi¢
bez wydawania kolejnych wytrychow. W rzadkich
przypadkach, gdy w korytarzu znajda sie 2 symbole
ktodek (na dwoch roznych kaflach), przejscie tym
korytarzem wymaga wydania 2 wytrychow.

e Korytarze w ksztalcie strzatek sg jednokierunkowe.
Nie mozesz przechodzi¢ przez takie korytarze ,pod
prad” (w kierunku przeciwnym do wskazania strzatki).

Do przechodzenia przez korytarze

z symbolem ktodki uzywa sie zetonow
wytrychow - posrod towaréw na rynku
nie ma klucza.




kcje — ciag dalsz

Zakup towarow z rynku

Jezeli znajdujesz sie w komnacie z symbolem
kramu (ilustracja obok), mozesz zakupi¢
dowolna liczbe towaroéw znajdujacych sie na
planszetce rynku.

Wszystkie towary znajdujace si¢ na planszetce
rynku s3g mozliwe do kupienia z kazdej

komnaty z kramem. Kazdy towar kosztuje

dokladnie 7 sztuk ztota (ktore po wydaniu odkladasz do banku).

Kupiony towar umie$¢ w swoich osobistych zapasach. Mozesz
posiadac¢ wigcej niz 1 sztuke takiego samego rodzaju towaru.

Opis dzialania towarow
znajduje sie na
arkuszu pomocy.

Wziecie artefaktu

Jezeli znajdujesz si¢ w komnacie z artefaktem,
mozesz zdecydowac si¢ go wzigc¢ i umiescic¢

w swoich osobistych zapasach. Mozesz to zrobi¢
w catkowicie dowolnym momencie swojej tury,
o ile tylko wciaz jestes w komnacie z artefaktem.

Co do zasady nie mozesz posiada¢ wiecej niz 1 artefaktu.

Nie mozesz tez odrzuci¢ artefaktu wzietego wczesniej. Zatem
decyduj rozwaznie, czy chcesz wzig¢ pierwszy, ktory sie
nawinie, czy poszpera¢ w katakumbach dtuzej w poszukiwaniu
jakiego$ bardziej warto$ciowego.

Kiedy weZmiesz artefakt, przesun znacznik
smoka o 1 pole w gore na torze smoczej furii
(przypomina o tym symbol czerwone;j strzatki
na zetonie artefaktu). Od momentu, w ktorym
znajdziesz si¢ w posiadaniu artefaktu, mozesz
zacza¢ myslec o ucieczce z katakumb.

Otworzenie skrzyni, biblioteki badz wiezienia

W wielu komnatach znajduja sie¢ symbole skrzyni, biblioteki
lub wiezienia. Kiedy znajdujesz si¢ w takiej komnacie, mozesz
wyda¢ wytrych, aby odblokowa¢ odpowiednig nagrode. Jezeli
sie na to zdecydujesz, wez wytrych ze swoich osobistych
zapasow i przykryj nim odpowiedni symbol w komnacie. Zaden
z graczy (wigcznie z toba) nie bedzie mogt juz ,,otworzyc¢”
zakrytego symbolu i otrzymac dzigki niemu nagrody.

wez z banku losowy zeton wielkiego sekretu i odkryj
go. Wielkie sekrety zapewniajq rozmaite
efekty, ich opis znajduje si¢ na arkuszu
pomocy. Nie mozesz otworzy¢ skrzyni,
jezeli w banku nie ma juz zadnych
wielkich sekretow.

@ Skrzynia - Kiedy otworzysz skrzynie, natychmiast

| Tajemuny wolamin :7

Biblioteka - Kiedy otworzysz
biblioteke, natychmiast zdobadz karte
Tajemny wolumin z rezerwy i umies¢
ja na swoim stosie kart odrzuconych.
Nie ponosisz normalnego kosztu
zdobycia tej karty w sprawnosci. Nie
mozesz otworzy¢ biblioteki, jezeli

w rezerwie nie ma juz zadnego Tajemnego
woluminu.

Wiezienie - Kiedy otworzysz wiezienie, natychmiast
uwalniasz dwoje wiezniow. Wez z banku 2 losowe
zetony wiezniow i umie$¢ je odkryte w swoich
osobistych zapasach. Wiezniowie zapewniajg
rozmaite efekty, ich opis znajduje
sie na arkuszu pomocy.
WiezZniowie pozostaja w twoich
zapasach az do koncowe;j
punktacji, w ktorej moga
dostarczy¢ ci punkty. Nie mozesz
otworzy¢ wiezienia, jezeli w banku
nie ma juz zadnych wiezniéw (mozesz to jednak
uczyni¢, gdy zostat w nim tylko 1 taki zeton).

Wziecie artefaktu jest akcja, ktorg mozna wykonac
w dowolnym momencie tury. Otworzenie skrzyni, biblioteki
badz wigzienia to zupelnie nowe rodzaje akcji.




Kazda rozgrywke w BRZDEK! Katakumby rozpoczynacie na ,samotnym” kaflu startowym. W trakcie gry bedziecie jednak doktada¢
do niego kolejne kafle, tworzac rozbudowang sie¢ lochéw. Kiedy zdecydujesz si¢ przej$¢ przez korytarz, ktory ,wychodzi” z kafla

i nie jest polagczony z komnatg na sasiednim kaflu, odkrywasz nowy kafel. Wez go z wierzchu stosu kafli, znajdujacego si¢ w banku,
odkryj go i poldz na stole w taki sposob, aby korytarz, ktorym sie poruszasz, miat kontynuacje.

Kazdy nowy kafel musi zosta¢ potozony Dotozenie nowego kafla ,przedtuza”
bezposrednio na stole - kafle nie korytarz, przez ktory przechodzisz.
moga lezec¢ jeden na drugim. MozZesz ’ Moze si¢ zdarzy¢, ze w ten Sposob
dowolnie obroci¢ doktadany kafel. w korytarzu pojawig si¢ nowe symbole —

musisz je normalnie rozpatrze¢ zgodnie
z opisanymi wczesniej zasadami.

Kafle musza ze sobg sasiadowac
catymi krawedziami. Wyjatek stanowi
tu sasiedztwo z ,podwdjnym” kaflem
startowym. W tym wypadku nowy
kafel musi sgsiadowac¢ w cato$ci albo
z jego gorna, albo z dolng potowa.

Jezeli w korytarzu pojawi si¢ symbol
dwoch sladow stop, oznaczajacy

ze przejscie kosztuje 2 buty, musisz
wydac kolejny but, zeby ukonczy¢

ruch. Jezeli tego buta nie posiadasz,
musisz dotozy¢ kafel w inny sposoéb.
Alternatywnie mozesz w trakcie takiego
ruchu wykona¢ akcje, ktora pozwoli ci
wygenerowac brakujacy but (np. zdoby¢
karte, pokona¢ potwora lub wykorzystac
okazje). Analogicznie mozesz takze

w trakcie ruchu wykonywac akcje celem
pozyskania mieczy, wytrychéw badz
leczenia obrazen.

Jezeli stos kafli ulegnie wyczerpaniu, nie mozesz
juz odkrywac¢ nowych i tym samym nie mozesz
przechodzi¢ przez korytarze, ktére ,wychodza” z kafli Pierwsze 4 kafle odkrywane w kazdej
i nie taczg sie z zadng komnata. rozgrywce charakteryzuja si¢
odmiennym od reszty fioletowym
kolorem tla - s3 to kafle azylu.

Wiekszo$¢ kafli ma niebieskie tlo -

b : i : przebywajac na takich kaflach,
Dobra i zta wiadomo$¢. Dobra: wytgcznie znajdujesz sie w podziemiach.
NOWOSCi. Zla:.me ma wyjscia, lektura Wl o ST TR, e
gtoiebo don szczegolowo opisujemy na stronie 14.




Artefakty

Kiedy odkryjesz i dotozysz nowy kafel, na ktérym znajduje sie
) komnata z symbolem artefaktu, wez wierzchni artefakt ze stosu,
ktory znajduje sie w banku, i umies¢ go w tej komnacie. Ten
artefakt zostal wiasnie ,znaleziony” i moze zosta¢ wziety przez
dowolna osobe (oczywiScie w jej turze i pod warunkiem, ze dotrze ona

do odpowiedniej komnaty).

Niektore komnaty posiadaja symbol artefaktu z jednym
albo dwoma plusami. Gdy kafel z takg komnatg
zostanie odkryty, zamiast wierzchniego artefaktu
umie$¢ w tejze komnacie odpowiednio drugi albo
trzeci artefakt, liczac od gory stosu.

Odkrywasz kafel z komnatq z symbolem artefaktu z dwoma plusami.
Aktualnie na wierzchu stosu artefaktéw w banku znajduje sie artefakt
o wartosci 10 punktéw. Pod nim znajduje sie artefakt o wartosci 12
punktow, a jeszcze nizej artefakt o wartosci 15 punktow. Umieszczasz
w komnacie artefakt o wartosci 15 punktoéw (trzeci liczac od gory).

W grze znajduje si¢ wiecej komnat z symbolami artefaktéw niz samych
zetonow artefaktow. Kiedy odkryjesz kafel zawierajacy komnate

z symbolem artefaktu, a stos artefaktow jest pusty, masz pecha, nic si¢ nie
dzieje. Jezeli natomiast odkryjesz artefakt z jednym albo dwoma plusami,
a w stosie znajduje sie mniej zetondéw niz potrzeba, umie$§¢ w komnacie
artefakt o najwyzszej mozliwej wartosci.

Kram

Przebywajac w komnacie z kramem, mozesz wykonac¢ akcje zakupu
towardw z rynku. Symbol kramu i opis akeji znajduje sie na stronie 8.

Krypta

Krypta jest komnatg, w ktorej zaczynaja rozgrywke
pionki wszystkich graczy. Po zdobyciu artefaktu
jednym z twoich celéw jest do niej wrdcic,

co oznacza¢ bedzie w pelni skuteczna ucieczke

z katakumb (szczegdly na stronie 14). Pamietaj, ze nie
mozesz wroci¢ do krypty z pustymi rekami, musisz posiada¢ artefakt.

Krysztalowe groty

Krysztalowe groty sa jednym z typéw komnat. Kiedy wejdziesz
do ktoérejs z nich, gubisz si¢ w labiryncie krysztatéow. Do konca
biezacej tury nie mozesz wydawac¢ butéw na potrzeby akcji
ruchu - innymi stowy tracisz mozliwo$¢ normalnego poruszania
sie po katakumbach. Nawet jezeli jeszcze w tej samej turze opuscisz
krysztatowg grote dzigki teleportaciji (jest to jeden z efektow kart, ktory
opisujemy na nastepnej stronie), i tak do konca tury nie mozesz wydawac
butéw w opisany powyzej sposob.

Krysztalowe groty i kramy dzialaja
identycznie jak w BRZDEK! Nie draznij
smoka. Krypta stanowi pole startowe oraz
cel ucieczki. Nagrody w komnatach (w tym
pomniejsze sekrety, ktére pobiera sie

z banku) mozna otrzymac z danej komnaty
tylko raz na ture. Wszystkie inne symbole
sg nowe, wiec trzeba si¢ z nimi zapoznac.
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Nagrody

Wejscie do niektorych komnat z symbolami zapewnia natychmiastowe
nagrody. Nie musisz w takich komnatach konczy¢ swojej tury, odbierasz
je ,w biegu”. Niemniej kazda nagroda w danej komnacie moze by¢é
odebrana tylko 1 raz na ture. Mozesz w jednej turze otrzymac wiele
nagréd tego samego typu (np. kilka pomniejszych sekretow), ale kazda

z nich musi by¢ zapewniania przez inng komnate. Gdy w ktorejs$

z kolejnych tur wrdcisz do odwiedzonej wezesniej komnaty, znow
otrzymasz nagrode.

A oto, co mozesz napotkac¢ na swej drodze:

Pomniejszy sekret - Wez z banku losowy zeton
pomniejszego sekretu i odkryj go. Pomniejsze sekrety
zapewniajg rozmaite efekty. Ich opis znajduje sie na arkuszu
pomocy. Jezeli w banku nie ma juz pomniejszych sekretow,
nie otrzymujesz nic.

@ Figurka matpiego bozka - Wez dowolng 1 ,figurke”
Y

(a dokladnie to zeton z ilustracja figurki) z komnaty i umie$¢
w swoich osobistych zapasach. Zapewni ci ona
5 punktéw w konicowej punktacji. To nie jest artefakt.

Zloto - Wez z banku zloto o wartosci oznaczonej
na symbolu.

Leczenie - Ulecz 1 obrazenie (szczegotowe zasady leczenia
opisujemy na str. 12).

Nawiedzone kafle

4 sposrod 22 kafli podziemi sa nawiedzone przez duchy!
Poznasz je po symbolu ducha z czerwong obwodka.
Kiedy odkryjesz taki kafel, natychmiast wez z banku
biala kostke ducha i umie$¢ ja w obszarze Brzdek! Skutki
nawiedzenia przez duchy opisujemy szczeg6towo

na stronie 12.

i

Ottarzyk

Jezeli znajdziesz sie w komnacie z oltarzykiem,
mozesz wzig¢ kostke Brzdek! ze swoich
osobistych zapasow i umiescic ja na wolnym
polu wokot ottarzyka. Jesli to zrobisz, w nagrode
otrzymujesz 1 ztoto za kazda swoja kostke
Brzdek!, ktorg masz przy oltarzykach w catych
katakumbach. Innymi stowy, kiedy potozysz
kostke przy pierwszym oltarzyku, otrzymujesz

1 zloto, kiedy potozysz kostke przy drugim
oftarzyku, otrzymujesz 2 ztota itd.

Przy kazdym oltarzyku mozesz mie¢ tylko 1 swojg kostke Brzdek! Nie
mozesz umiesci¢ kostki przy oltarzyku, jezeli nie masz zadnej w swoich
osobistych zapasach. Kostki umieszczone przy oltarzykach pozostaja
tam do konca gry.



Portal

S, Niektore korytarze nie prowadza do komnaty, lecz do symbolu
portalu. Jezeli zdecydujesz sie przej$c takim korytarzem, nie
gg) zatrzymujesz si¢ na portalu. Zamiast tego przenosisz swoj pionek
na dowolny inny symbol portalu znajdujacy sie na odkrytych
kaflach i kontynuujesz ruch korytarzem, ktéry od niego prowadzi.
Korytarze prowadzace do (lub z) portalu moga posiada¢ dodatkowe symbole
(np. potwora lub kiédki), jak wszystkie inne korytarze. Zwr6¢ jednak uwage,
ze caly ruch z komnaty do portalu, przeniesienie do innego portalu
i kontynuacja az do polaczonej z nim komnaty wymaga od ciebie co do zasady
wydania tylko 1 buta (czyli jak kazdy ruch miedzy dwiema polgczonymi
komnatami).

Komnaty ,potaczone” §ciezka z portalami uwaza si¢ za sasiadujace, a zatem
jest dozwolone przemieszczanie si¢ pomigdzy nimi z wykorzystaniem
teleportaciji (jest to jeden z efektow kart, ktory opisujemy ponizej)

Po uzyciu portalu mozesz dalej normalnie si¢ porusza¢ po katakumbach (o ile
rzecz jasna posiadasz buty).

Zamkniete lupy

Kiedy znajdujesz sie w komnacie z ktéryms$

z oznaczonych obok symboli, mozesz w niej wykonac
akcje otworzenia skrzyni, biblioteki badZ wiezienia.
Opisali$my ja wczes$niej na stronie 8.

Natychmiast - Karty ze stowem
NATYCHMIAST w matej ramce
na spodzie karty wywotujg efekt
(jak sama nazwa wskazuje)
natychmiast po tym, gdy zostana
umieszczone w puli kart lochow
(jezeli jednoczes$nie do puli kart lochow trafifa karta aktywujaca smoczy
atak, efekty NATYCHMIAST maja pierwszenstwo w rozpatrzeniu). Jezeli
karta z tym efektem znajdzie si¢ w puli kart lochéw podczas przygotowania
rozgrywki, rowniez nalezy ten efekt aktywowac.

Odrzu¢ - Niektdre karty pozwalaja na odrzucanie innych kart z reki.
Mozesz odrzuca¢ wyltacznie karty, ktére w tej turze jeszcze nie zostaly
zagrane. Odrzucona karta trafia na twoj stos kart odrzuconych i nie
wywoluje zadnego efektu (w ten sposob mozesz skutecznie unikac
zagrywania kart, ktore sg dla ciebie w danym momencie niekorzystne).

Jezeli jakis efekt mowi, ze otrzymasz co$, kiedy odrzucisz karte, musisz
faktycznie co$ odrzuci¢, aby otrzymaé¢ wzmiankowany profit.

Karta Szarlatan mowi: ,Mozesz odrzuci¢ 1 karte, aby dobraé

2 karty” Jezeli zagrasz te karte jako ostatniq w swojej turze,
oznacza to, ze nie masz na rece juz zadnej innej karty. Poniewaz
nie mozesz niczego odrzucic, réwniez nie dobierasz 2 kart.

Pozostali gracze - Termin ten oznacza wszystkich graczy za wyjatkiem
gracza, ktory aktywowat dany efekt.

Teleportacja - Teleportacja to specjalna forma poruszania, ktora

nie wymaga wydawania butow. Zazwyczaj efekt bedzie pozwalal na
teleportacje do sgsiedniej komnaty. Za sgsiednig komnate uwaza sie
kazda komnate potaczong korytarzem z komnata, w ktérej sie obecnie
znajdujesz (uwaga: za potaczone uwaza sie takze komnaty, do ktérych
mozesz dotrze¢ jednym ruchem, poruszajac si¢ poprzez portal).
Teleportujac si¢ do sasiedniej komnaty, ignorujesz wszystkie symbole
znajdujace sie w korytarzu, ktorym normalnie trzeba byloby przejs¢
(nie interesuja cie potwory, ktodki, mozesz nawet teleportowac si¢ ,,pod
prad” jednokierunkowego korytarza). Mozesz teleportowac si¢ wzdtuz
korytarza ,wychodzacego” z kafla — w takim przypadku odkrywasz nowy
kafel, dokladnie tak jak przy normalnym ruchu.

Usun - Niektore efekty pozwalaja ci catkowicie usuna¢ karty ze swojej
talii. W ten sposob mozesz skutecznie wyzby¢ sie niezbyt uzytecznych
kart, z ktérymi zaczynasz rozgrywke. Usunietg karte odi6z do pudetka.
Jezeli efekt pozwala ci usuna¢ karte ze swojego obszaru gry, zastosuj
go dopiero na koncu swojej tury — oznacza to, ze usuwana karta zdazy
jeszcze ostatni raz aktywowac swoj wlasny efekt.

Uwolnij wieznia - Jezeli jaki$§ efekt nakazuje ci uwolni¢ 1 lub wieksza
liczbe wieZznidéw, wez odpowiednig liczbe Zetondéw wieZniéw z banku,
odkryj je i umie$¢ w swoich zapasach. Jezeli efekt odnosi si¢ do liczby
uwolnionych przez ciebie wig¢Zniow, oznacza to liczbe posiadanych
przez ciebie zetonoéw wiezniow.

Wszyscy gracze - W wiekszosci przypadkow, gdy jakis efekt wptywa

na wszystkich graczy, kolejnos¢ w jakiej gracze go wykonaja nie bedzie
miala zadnego znaczenia. W rzadkich przypadkach, kiedy kolejnos¢

jest istotna (np. przy efekcie pozwalajagcym na obracanie kafli), jako
pierwsza wykonuje go osoba, ktoérej tura wiasnie trwa (lub, w przypadku
efektow NATYCHMIAST, gracz, ktérego tura przed momentem si¢
skonczyla). Nastepnie efekt wykonuja kolejne osoby zgodnie z kolejnos$cia
tur. Gracze, ktorzy uciekli z katakumb albo stracili przytomno$¢

sg ignorowani i nie robig nic.

Zagrozenie - Karty ze stowem
ZAGROZENIE w malej ramce

na spodzie karty posiadaja pasywny
efekt, ktory dziata tak dtugo, jak dtugo
dana karta znajduje sie w puli kart
lochow. Podczas aktywacji smoczego
ataku ze smoczej sakwy bedziesz losowac o 1 kostke wiecej (lub jeszcze
wiecej, gdy w puli znajduje sie kilka takich kart).

Zdobycie - Karty ze stowem
ZDOBYCIE w malej ramce na spodzie
karty zapewniajg jednorazowy efekt
aktywowany od razu, gdy zdobywasz
takg karte. Kiedy w ktdrej$ z przyszlych tur zagrasz te karte z reki, efekt
ZDOBYCIE juz nie bedzie dziatat (ale oczywiScie karta normalnie generuje
zasoby i zobowiazuje cie do aktywowania efektu w jej polu tekstowym).

ZDOBYCIE L
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Koniec tury i smoczy atak

Gdy zagrasz wszystkie karty ze swojej reki
i wykonasz wszystkie akcje, ktére wykonac
chcesz (i mozesz), po prostu zadeklaruj
koniec swojej tury. Nastepnie przeprowadz
nastepujace kroki:

1) Posprzataj swoj obszar gry
i dobierz nowe karty

Zbierz wszystkie karty ze swojego

obszaru gry i umie$¢ je na swoim stosie
kart odrzuconych. Karty w stosie kart
odrzuconych ukladaj awersem do géry, aby
nie pomyli¢ ich z talig.

Dobierz 5 kart z talii na swojg kolejna ture.

2) Uzupetnij pule kart
lochéw

Jezeli w puli kart lochéw znajduje sie mniej
niz 6 kart, uzupetnij ja nowymi kartami

z wierzchu talii lochéw (az do momentu,
gdy pula znéw bedzie sie skladata z 6 kart).

W bardzo rzadkich przypadkach, gdy

w talii kart lochéw zabraknie kart, aby
uzupelni¢ pule, gra natychmiast sie konczy,
a wszyscy gracze wciaz znajdujacy sie

W grze traca przytomnosc.

3) Sprawdz, czy doszlo do smoczego ataku

Jezeli przynajmniej 1 karta dodana do puli kart lochéw w ramach uzupelnienia
posiada symbol smoczego ataku (zademonstrowany obok), no c6z, jak tatwo si¢
domysli¢, smok atakuje. Zawsze tylko raz, nawet jezeli w ramach tego samego
uzupelnienia w puli pojawilo si¢ kilka kart z symbolem smoczego ataku. Atak
wywoluja wylgcznie karty dodane w ostatnim uzupelnieniu. Karty z symbolem
smoczego ataku dodane we wczesniejszych uzupetnieniach i wcigz znajdujace si¢
w puli nie wywoluja tego efektu ponownie.

Aby przeprowadzi¢ smoczy atak, wez wszystkie kostki (wszystkich graczy i ewentualne biate kostki
duchéw) z obszaru Brzdek! i wrzu¢ je do smoczej sakwy. Dobrze wymieszaj zawartos¢ sakwy i wylosuj
z niej tyle kostek, ile wskazuje pole na torze smoczej furii, na ktorym aktualnie znajduje sie znacznik
smoka. Kazda wylosowana ze smoczej sakwy czarna kostka smoka jest po prostu odkladana na bok
(nie wywotuje zadnego efektu). Jednakze wylosowane kolorowe kostki, oznaczajg, ze ich wlasciciele
otrzymuja obrazenia. Niewylosowane kostki pozostaja w smoczej sakwie. Jak fatwo zauwazy¢, im
wiecej powodujesz hatasu (czyli brzdeku), tym wieksza szansa, ze otrzymasz obrazenia od smoka.
Zarzadzaj madrze poziomem swej halasliwosci!

Poziom smoczej furii ro$nie wraz z przebiegiem gry. Ilekro¢ ktorys z graczy wezmie artefakt (a takze
w efekcie niektorych pomniejszych sekretdw oraz wigznidéw), znacznik smoka nalezy przesungc

o 1 pole w gore na torze smoczej furii. Wzrost furii bedzie powodowat losowanie wiekszej liczby
kostek podczas smoczego ataku. A im wiecej kostek w smoczym ataku, tym wieksze ryzyko,

ze gracze doswiadczg zejsScia $miertelnego. Planuj swoje dzialania, majac na uwadze ryzyko.

W bardzo rzadkich przypadkach, kiedy po zakonczeniu smoczego ataku w sakwie nie bedzie
zadnych kostek, gra koniczy sie natychmiast, a wszyscy gracze wciaz znajdujacy sie w grze traca
przytomnosc.

Duchy - Ilekro¢ ze smoczej sakwy zostanie wylosowana biala kostka ducha, wszysey gracze otrzymuja
po 1 obrazeniu. Po zakonczeniu ataku wszystkie wylosowane biale kostki 0odléz z powrotem do obszaru
Brzdek! Podczas kolejnego smoczego ataku zndw zostang wrzucone do sakwy.

Zdrowie kazdego gracza oznaczane jest na wskazniku zdrowia w jego kolorze (wskazniki znajduja si¢ na planszy
BrzdekR!). Na poczatku gry wskazniki sg puste. Kiedy otrzymujesz obrazenie, umieszczasz na wskazniku swoja kostke
Brzdek! (rozpoczynajac od pola z sercem - najdalej od symbolu czaszki).

e Jezeli do otrzymania obrazenia doszto w wyniku smoczego ataku, oznacz to obrazenie kostkg wiasnie wyciagnieta z sakwy (wyjatkiem
sg biate kostki duchoéw, o ktorych ponize;).

o Jezeli do otrzymania obrazenia doszto w inny sposéb (np. po przejsciu przez korytarz z symbolem potwora bez wydania miecza), wez
kostke Brzdek! ze swoich osobistych zapaséw i ja umie$¢ na wskazniku. Nie mozesz dobrowolnie przyjac¢ obrazen, jezeli nie masz juz
kostek Brzdek! w swoich osobistych zapasach lub przyjecie obrazenia doprowadzitoby cie do utraty przytomnosci.

e Jezeli do otrzymania obrazenia doszto w wyniku wyciggniecia z sakwy biatej kostki ducha, oznacz to obrazenie kostkg z osobistych
zapasow. Jezeli jednak w swoich zapasach nie masz juz zadnych kostek, oznacz obrazenie czarna kostka smoka wyciggnieta z sakwy

w tym lub ktéryms z wczesniejszych atakow.

Jezeli twoj wskaznik zdrowia si¢ zapelni (potozysz kostke na ostatnim polu wskaznika
oznaczonym symbolem czaszki), tracisz przytomnos$¢ (a co si¢ z tym wiaze, opisujemy

na stronie 14).

Efekty oznaczone symbolem serca pozwalajg ci sie leczy¢. W takim wypadku zabierz
swoja kostke Brzdek! ze wskaznika zdrowia i umie$¢ z powrotem w swoich zapasach.

Duchy to nowy rodzaj kostek
umieszczanych w smoczej
sakwie. Gdy sakwa bedzie
pusta po zakonczeniu ataku,
gra natychmiast sie konczy.
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4 Przykladowa tura

Obowigzkowo aktywuje wszystkie efekty opisane w polach tekstowych zagranych kart:

Wydaje +1 Brzdek! skutkiem dziatania karty Potkniecie i tym samym umieszcza 1 swojg
kostke Brzdek! w obszarze Brzdek! Natychmiast zabiera jg z powrotem do swoich zapaséw,
poniewaz karta Cios w plecy zapewnia ,ujemny” Brzdek! (konkretnie -2 Brzdek! —
oznacza to, ze Ani zostat jeszcze na te ture niewykorzystany -1 Brzdek!).

Dzieki kartom Ania wygenerowata 2 buty. Wydaje 1 z nich na ruch przez korytarz

z symbolem potwora. Aby unikngc 1 obrazenia, wydaje 1 sposrod 3 wygenerowanych
mieczy. W wyniku tego ruchu Ania trafia do krysztatowej groty. W zwigzku z tym do konca
tej tury nie moze juz wydaé pozostatego buta, aby ruszy¢ sie dalej.

Poniewaz Ania znajduje sie w krysztatowej grocie, moze pokona¢ Szklanego kobolda
znajdujgcego sie w puli kart lochow — uzywa do tego celu niewydanych do tej pory

2 mieczy. Za pokonanie maszkary otrzymuje nagrode w postaci 2 sprawnosci.

Karte potwora odktada na gtdwny stos kart odrzuconych.

Dzieki zagranym kartom oraz pokonaniu potwora Ania ma wygenerowane 5 Sprawnosci.
Wydaje je, aby zdoby¢ karte Do$wiadczonej przewodniczki z puli kart lochéw. Zdobytq
karte umieszcza na swoim stosie kart odrzuconych (poniewaz dopiero jq zdobyta, nie
otrzymuje zapewnianych przez nig butdw i sprawnosci).

Po zagraniu wszystkich kart i wykonaniu akcji, ktore chciata wykonaé (i mogta je optacié
w zasobach), Ania ogtasza koniec swojej tury. Wszystkie zagrane karty z obszaru gry
odktada na swoj stos kart odrzuconych i dobiera na reke nowe 5 kart ze swojej talii.

Nastepnie uzupetnia pule kart lochdw. W tym momencie znajdujqg sie w niej tylko 4 karty, bedzie zatem musiata dotozyc 2, dociggajqc je z talii kart
lochow. Niestety jedna z dotozonych do puli kart posiada symbol smoczego ataku, a wiec monstrum atakuje.

Ania bierze wszystkie kostki

z obszaru Brzdek! i wrzuca
je do smoczej sakwy.
Nastepnie losuje i wycigga

z niej 4 kostki - tyle wskazuje
aktualne potozenie znacznika
smoka na torze smoczej furii.

1z wylosowanych kostek jest
czarna — Ania od razu odktada

ja na bok. Kolejna kostka jest
zielona i nalezy do Ani, wiec
umieszcza jg na swoim wskazniku
zdrowia. Nastepne 2 kostki

sq z6tte. Ich pechowy wtasciciel
Bartek oznacza nimi otrzymane

2 obrazenia na swoim wtasnym
wskazniku zdrowia.
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Gra konczy sie, kiedy wszyscy gracze uciekng lub utraca przytomnosc.

Dobrowolnie konczysz wiam Konczysz swawole na smoczym terenie przymusowo, kiedy stracisz

do katakumb, jezeli zdotasz przytomnos¢. Dzieje sie tak, kiedy twoj wskaznik zdrowia zostanie catkowicie
uciec. Aby to uczyni¢, musisz wypeliony kostkami. Pot6z swdj pionek na wznak w miejscu, w ktoérym
posiadac¢ artefakt i powrocic¢ doszto do tego nieprzyjemnego wydarzenia.

COlBLE Jezeli nie posiadasz artefaktu albo do utraty Podziemia

Gdy wrocisz do krypty przytomnosci doszlo w podziemiach (czyli

z artefaktem, normalnie dokoncz poza azylem), cdz... zostajesz u smoka Is(afggzo i(():lzer‘izv?gcrilng;e
SwWojq ture, nastepnie zabierz na kolacje w charakterze gtownego dania. 23 kaﬂz ¥ niet;ieskim tle
swoj pionek i uzupeinij pule Niezaleznie od swych zdobyczy uzyskujesz masdae aums - 8
kart lochow (jesli to konieczne). 0 punktoéw w tej rozgrywce. Zwroc¢ uwage, e u%v% i ];(’)ma ’
Wez tez odznake ztodziejskiego ze gdy stracisz przytomnos¢, znajdujac si¢ ey kaﬂgae’

mistrzostwa, na terenie azylu (tj. na kaflu z fioletowym ];tar i ,

lezaca koto krypty. tlem), nadal policzysz punkty w trakcie e g

Wiasnie zdobywasz punktacji (nie otrzymujesz jednak odznaki i oaa

dodatkowe 20 ztodziejskiego mistrzostwa). e

punktow! w podziemiach.

Kiedy uciekniesz albo stracisz przytomnos¢, konczysz swoj normalny udziat w grze. Od tego momentu nie rozgrywasz swoich
tur, nie doktadasz swoich kostek na plansz¢ Brzdek!, nie otrzymujesz wiecej obrazen (twoje kostki wylosowane ze smoczej sakwy
traktuje sie jak czarne kostki) i nie wplywaja na ciebie zadne efekty wywolane przez graczy bedacych wcigz w grze.

Kiedy przychodzi twoja tura, zamiast zagrywania kart i wykonywania akcji robisz tylko jedna rzecz. Wykonujesz smoczy atak,
wrzucajac do smoczej sakwy wszystkie kostki z obszaru Brzdek! i losujac z niej dokladnie 4 kostki. Zawsze 4 kostki, niezaleznie
od potozenia znacznika smoka i ewentualnych kart zagrozenia w puli kart lochéw. No dobrze, nie zawsze. W grze 2-osobowej
wylosuj dokladnie 6 kostek.

Kiedy wszyscy gracze uciekna lub stracg przytomnos¢, policz swoje punkty (inni oczywiScie robig to samo), sumujac warto$¢
swoich zdobyczy:

artefakty - z lektury arkusza pomocy dowiesz
sie, ze istnieje sposob by miec ich wiecej niz 1)
Jezeli nie masz artefaktu, w ogole nie licz
punktow - za caly trud otrzymujesz ich okragte 0.

Punkty zapewniane przez artefakt (lub . 1 : Tyle punktow, ile ztota posiadasz.

Punkty zapewniane przez zdobyte przez
ciebie karty (wszystkie, ignorujesz tylko
karty usuniete z talii). Punkty znajdujq si¢

@ Punkty zapewniane przez wszelakie Zetony . W prawym g(')rnym rogu niekt(’)rych kart.

zdobyte podczas gry (w tym odznake
ztodziejskiego mistrzostwa).

Osoba, ktérej lupy przedstawiaja najwieksza warto$¢, moze pysznic¢ si¢ tytulem najzuchwalszego zlodzieja badz ztodziejki
w okolicy. W przypadku remisu zwyciestwo przypada tej osobie sposrod remisujgcych, ktora posiada artefakt o wieksze;j
wartosci.

Za podziemia uwaza si¢ wszystkie 22 kafle z niebieskim
tlem oraz gérna potowe kafla startowego. Nie ma toru
odliczania - wszyscy gracze, ktérzy uciekli lub stracili
przytomnos¢, wykonuja w swoich turach smoczy atak.




Wesola kompania w katakumbach!

Dodatek Brzdek! Wesota kompania pozwala na rozgrywke w Brzdegk! Nie draznij smoka w gronie
nawet 5-6 graczy. Korzystajac z ponizszych wskazowek, mozesz dotaczyc ja takze do przygody
w katakumbach.

Przygotowanie rozgrywki

Aby przygotowac rozgrywke dla 5-6 osob, wez 4 artefakty z dodatku Wesota
kompania o nastepujacych warto$ciach: 10, 15, 20 i 25 punktéw (bez artefaktu
o wartosci 30 punktow). Utworz stos artefaktow zgodnie z zasadami
opisanymi w tej instrukcji, umieszczajgc artefakty z Wesotej kompanii
bezposrednio pod artefaktami z Katakumb o tych samych warto$ciach.

Nie dodawaj do gry klucza z Wesotej kompanii (jednego z towardéw). Mozesz natomiast uzy¢
pozostatych towaréw z tego dodatku.

Uzyj pozostaltych elementow z dodatku (pomniejszych sekretow, odznak ztodziejskiego mistrzostwa, ztota i oczywiscie kart).
Dol6z rozszerzenie planszy do planszy Brzdek! - znajduja si¢ na nim wskazniki zdrowia dla pigtego i szostego gracza oraz tor
smoczej furii uzywany przy tej liczbie graczy.

Mozesz (ale nie musisz) skorzystac takze z postaci (i ich indywidualnych talii).

Artefakty

W grze dla 5-6 osob, gdy odkryjesz kafel z komnatg z symbolem artefaktu z jednym lub dwoma plusami,
zamiast dokladac¢ na nich artefakty znajdujace si¢ w $rodku stosu, dot6z odpowiednio 2 albo 3 artefakty
z wierzchu stosu.

Odkrywasz kafel z komnatg z symbolem artefaktu z dwoma plusami. Aktualnie na wierzchu
stosu artefaktow znajduje sie artefakt o wartosci 12 punktow, pod nim zas 2 artefakty

o wartosciach 15 punktow. Wszystkie te trzy artefakty ktadziesz w komnacie z symbolem
artefaktu na odkrytym wtasnie kaflu.

Gdy chcesz wzig¢ artefakt z komnaty, w ktorej znajduje sie kilka zetondw, wez artefakt o najwyzszej
wartosci. Pamietaj o zasadzie z Wesotej kompanii - plecak nie pozwala ci wzig¢ kolejnego artefaktu z tej
samej komnaty.

Szczegodlne przypadki

Kazdy oltarzyk posiada wokot siebie tylko 4 pola na kostki. W grze dla 5-6 oséb piaty i szosty gracz, ktéry odwiedzi dany
oftarzyk, nie bedzie juz mogt dotozy¢ przy nim kostki i tym samym nie otrzyma ztota za odwiedzenie tej komnaty.

Karta Widmo matpiego kréla (z Wesotej kompanii) po jej pokonaniu pozwala wszystkim graczom zwrdéci¢ posiadane figurki
malpich bozkéw do malpiego sanktuarium. Gracz posiadajacy Automatycznego matpiego bozka (jednego z wiezniow z Katakumb),
nie moze zwrdcic¢ tego zetonu (poniewaz nigdy nie znajdowat si¢ on w maltpim sanktuarium).

Na tej stronie znajdziecie informacje
o tym, jak zagra¢ w Brzdek! Katakumby
z dodatkiem Wesota kompania.
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Arkusz pomocy

Automatyczny malpi bozek

Na potrzeby innych efektow liczy si¢ jako
figurka matpiego bozka (i jako wig¢zien
oczywiScie rowniez). Wart 3 punkty

w koncowej punktacji.

Burmistrz
Wart 5 punktéw w koncowej punktaciji, jezeli

posiadasz odznake ztodziejskiego mistrzostwa.

Kleryk
Natychmiast ulecz 1 obrazenie. Wart 2 punkty
w koncowej punktacji.

Ksigze /Ksiezniczka

Warci po 5 punktow

w koncowej punktaciji, jezeli
posiadasz przynajmniej

1 korong (jesli posiadasz
zarowno Ksiecia, jak

i Ksiezniczke, 1 korona
wystarczy, aby zapunktowali
oboje).

Kupon rabatowy

Przy okazji dowolnych zakupéw towarow
mozesz odtozy¢ ten zeton do pudetka, aby
zaplaci¢ za 1 z towardw o 5 zlota mniej. Na
potrzeby innych efektow (np. karty Zadyma,
Obronczyni ucisnionych albo innego wieznia —
Wojownika) ten zeton nie jest wieZniem.

Mnich

Wart 1 punkt w koncowej punktacji, za
kazda kostke Brzdek!, ktérg posiadasz przy
ottarzykach.

Opetany

Natychmiast wez z banku kostke ducha

i umies¢ ja w obszarze Brzdek! Wart 3 punkty
w koncowej punktacji.

Prymatolozka

Warta 5 punktéw w koncowej punktaciji, jezeli
posiadasz przynajmniej 1 figurke matpiego
bozka (moze to by¢ Automatyczny matpi bozek).

Szabrowniczka

Natychmiast przesun znacznik smoka o 1 pole
w gore na torze smoczej furii. Warta 3 punkty
w koncowej punktacji.

Walkiria

Otrzymujesz natychmiast 2 miecze do wydania
w tej turze. Warta 2 punkty w koncowej
punktacji.

Wiesniak
Wart 2 punkty w koncowej punktacji.

Wojownik

Wart 1 punkt w koncowej punktacji za kazdego
uwolnionego przez ciebie wieZznia (wlaczajac
samego Wojownika).

Zaklinaczka
Warta 5 punktow w koncowej punktaciji, jezeli
posiadasz przynajmniej 2 Tajemne woluminy.




Wielkie sekrety

Eliksir uzdrowienia

Zachowaj ten zeton. W dowolnej ze swoich tur
mozesz odlozy¢ go do pudetka, aby uleczy¢

2 obrazenia.

Kielich
Zachowaj do konca gry. Wart 7 punktow
w koncowej punktacji. To nie jest artefakt.

Mapa katakumb

Zachowaj do konca gry. Od tej pory mozesz
poruszac si¢ jednokierunkowymi korytarzami
w obie strony. Warta 5 punktow w koncowej
punktacji.

Wielki skarb

Zapewnia 5 sztuk ztota. Mozesz zachowac ten zeton
do konca rozgrywki lub wydac¢ go na normalnych
zasadach.

Wiekszy przyrost sprawnosci

Natychmiast otrzymujesz 5 sprawnosci

do wykorzystania w tej turze. Odl6z ten zeton
do pudetka.

Towary

Amulet krwi

Aby kupi¢ ten towar, musisz posiada¢ przynajmniej
5 obrazen. Po zakupie natychmiast ulecz

2 obrazenia. Wart 7 punktéw w koncowej punktacji.

Korona

Warta tyle punktdw, ile wskazuje nadruk na Zetonie.
Kupujac korone, zawsze wez najbardziej
warto$ciowq sposrod dostepnych.

Niezbednik wlamywacza
Po zakupie natychmiast wez z banku 2 wytrychy.
Wart 2 punkty w koncowej punktacji.

Plecak
Pozwala ci wzig¢ dodatkowy artefakt.
Wart 5 punktéw w koncowej punktaciji.

Pomniejsze sekrety

Eliksir leczenia

Zachowaj ten zeton. W dowolnej ze swoich tur
mozesz odlozy¢ go do pudelka, aby uleczy¢

1 obrazenie.

Eliksir sity

Zachowaj ten zeton. W dowolnej ze swoich tur
mozesz odlozy¢ go do pudetka, aby otrzymac
2 miecze.

Eliksir szybkosci
Zachowaj ten zeton. W dowolnej ze swoich tur
mozesz odlozy¢ go do pudelka, aby otrzymac 1 but.

Lamigléwka

Zachowaj ten zeton. Kiedy wejdziesz do dowolnej
komnaty z ottarzykiem, odtoz ten sekret do pudetka
i wez wielki sekret z banku.

Magiczne zrddto

Na koncu tej tury (obowigzkowo) usun 1 karte ze
swojego obszaru gry albo stosu kart odrzuconych.
Od16z do pudelka ten zeton oraz usunietg karte.

Skarb

Zapewnia 2 sztuki ztota. Mozesz zachowac ten
zeton do konca rozgrywki lub wydac¢ go na
normalnych zasadach.

Smocze jajo

Natychmiast przesun znacznik smoka o 1 pole

w gore na torze smoczej furii. Zachowaj do konca
gry. Warte 3 punkty w koncowej punktaciji.

Wytrych
Natychmiast wez z banku 1 wytrych.
Od1oz ten zeton do pudetka.

Figurka malpiego bozka

Po wejsciu do komnaty, w ktorej znajduje sie
matpie sanktuarium, natychmiast wez 1 figurke
malpiego bozka i umies¢ ja w osobistych
zapasach. Warta 5 punktow w koncowej punktacji.
To nie jest artefakt.

Niektore towary i sekrety wywotlujg nowe efekty. Wiezniowe to
M8 calkowicie nowy rodzaj zetonéw (ich lista znajduje si¢ na odwrocie
arkusza).
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