Rozrywkowa gildia dziarskich ztodziejaszkow oglasza nabor swiezej krwi! Od teraz na wyprawy w glgb podziemi bedziecie mogli
wybrac si¢ nawet w gronie sze$ciu osob! Potrzebujesz nowej tozsamosci? Wylosuj jedng z szesciu unikalnych postaci, posiadajaca
wlasng tali¢ startowg oraz specjalne zdolnosci. Zanim jednak zdgzysz wpas¢ w euforie, wypychajac kieszenie skarbami...

Sprawdz, czy za tobg nie czai si¢ wredna hydra!

127 kart

60 kostek Brzdek!
po 30 w 2 nowych
kolorach

12 kart rezerwy
4x Najemnik, 4x Zwiad,
4x Tajemny wolumin

1 plecak, 1 korona,
1 Kklucz

3 peleryny
niewidki

2 odznaki
zlodziejskiego
Adum mistrzostwa

COXE

Zetony postaci
4x rekrutacja, 1x rzez, 10x mana, = g
7x tryb, 3x kaprys 18 pomniejszych
sekretéw




Przygotowanie rozgrywki

Dzigki niniejszemu rozszerzeniu zyskujecie mozliwos¢ zagrania w Brzdek! w gronie 5, a nawet 6 osob. Dotyczy to zarowno rozgrywek
na planszy z podstawowej wersji gry, jak i plansz wszystkich dodatkéw. Nie nalezy jednak korzystac z tego dodatku na planszy
Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated przed zakonczeniem kampanii (zezwolenie wymaga papierkowej roboty, a papierkowa
robota czasu) - natomiast $miato mozecie grac¢ na niej po skonczeniu kampanii.

Oryginalne zasady przygotowania rozgrywki zostaja zmodyfikowane w sposob opisany ponizej. Zauwazcie, ze niektore z ponizszych
zasad przygotowania rozgrywki pozwalajg wam zrobi¢ co$ ,na wlasng odpowiedzialno$c¢” Ilekro¢ takie sformulowanie sie pojawia,
oznacza, ze jest to mozliwos$¢, z ktorej mozecie skorzystac, ale nie jest to rozwigzanie rekomendowane.

A Brzdek! Wesota kompania zawiera po 30 kostek Brzdek!
w dwoch nowych kolorach oraz 2 pionki graczy w tych
samych dwoch kolorach.

W rozszerzeniu znajdziecie takze

2 standardowe talie startowe - identyczne
jak w podstawowej wersji gry (czyli
skitadajace si¢ z nastepujacych kart:

6x Wlam, 2x Potkniecie, 1x Unik

i 1x Na krawedzi). Jezeli chcecie, aby kazdy
gracz zaczynat z taka samg talig, nowe talie
przeznaczone beda do gry w powiekszonym gronie.

Jednak zamiast grac¢ starymi,
opatrzonymi do bélu kartami,
mozecie skorzystac¢ z nowych,
unikalnych startowych talii postaci
(po to sie przeciez kupuje dodatki!).
Wylosujcie, kto otrzymuje ktora
postac i wezcie odpowiednie talie
startowe. Ich szczegdtowy opis znajdziecie w dalszej czesci
instrukcji.

B W rozgrywce na 2-4 graczy nie dodawajcie nowych
artefaktow (przygotujcie artefakty zgodnie

z podstawowymi zasadaml) W rozgrywce 5-osobowej

dodajcie 5 nowych artefaktow i pomlesza]me je razem

z podstawowymi, a nastepnie losowo usuncie 2 z nich (odt6zcie

je do pudetka). Natomiast w rozgrywce 6-osobowej dodajcie

5 nowych artefaktow do 7 z podstawowej wersji gry

i wykorzystajcie je wszystkie.

Rozl6zcie wybrane do gry artefakty na

pasujacych miejscach na planszy. Artefakty

o tych samych wartosciach umie$c¢cie na tych
samych miejscach, przy czym ztote artefakty (te

z podstawowej wersji gry) powinny znalez¢ si¢

na wierzchu, za$ nowe, srebrne artefakty pod nimi.

Uwaga: Niektore dodatki zawierajq artefakty o innych
warto$ciach (np. w dodatku Ekspedycje: Swigtynia matpich
krolow znajduje sie artefakt o wartosci 33 punktow). Jezeli

na planszy brakuje miejsca na nowy, srebrny artefakt, umiesccie
go pod artefaktem o najbardziej zblizonej wartosci.

C Przygotowanie wielkich sekretéw nie ulega zmianie.

D W rozgrywce na 2-4 graczy zdecydowanie nie powinniscie
korzysta¢ z nowych pomniejszych sekretow, no chyba,
ze tak was $wierzbig raczki, Ze nie bedziecie w stanie
usunac¢ ich z gry (w takim wypadku mozecie - na wlasng
odpowiedzialnos¢! - z nich skorzystac). Natomiast w rozgrywce
na 5-6 graczy wykorzystanie nowych pomniejszych sekretow
jest obowigzkowe. Jesli nie korzystacie z nowych pomniejszych
sekretow, to roztozcie na planszy stare pomniejsze sekrety tak
samo jak podczas przygotowania podstawowej wersji gry. Jesli
natomiast z nich korzystacie, to nie umieszczajcie ich na
planszy, tylko wymieszajcie razem wszystkie pomniejsze sekrety
(stare i nowe) i utworzcie z nich bank, czyli zakryta pule, ktora
nalezy umiesci¢ obok planszy (w trakcie gry pomniejsze sekrety
bedziecie dobiera¢ z banku, wiecej o tym na str. 3).

. Pomniejsze sekrety z niniejszego dodatku maja

odmienny kolor awersu, aby latwo je bylo oddzieli¢,
kiedy nie bedziecie chcieli z nich korzystac.

E Umies$c¢cie plansze kramow obok glowne;j planszy gry.
W grze na 5-6 graczy potozcie

na niej wszystkie zetony towarow
zaré6wno te z podstawowej wersji gry,
jak i nowe z tego dodatku (w tym
peleryny niewidki, ktérych opis
znajdziecie na kolejnej stronie). Jesli gracie w gronie 2-4 graczy,
ograniczcie liczbe towaroéw do 2 sztuk kazdego rodzaju
(za wyjatkiem koron, ktérych nalezy umie$cic¢ wszystkie
3 sztuki), no chyba, ze wspieracie handel nielegalnymi
plecakami (w takim wypadku mozecie — na wlasng
odpowiedzialnosc¢! - wykorzysta¢ w grze wszystkie towary).

Rozmieszczenie na planszy figurek maltpich bozkow nie
F ulega zmianie.

G W rozgrywce na 5-6 graczy dodajcie odznaki
ztodziejskiego mistrzostwa dla pigtego
i szostego gracza.

H Nowe zetony zlota po prostu dodajcie do banku.

Zloto jest zasobem nielimitowanym, wiec 10.
mozecie je wykorzysta¢ w kazdej grze, 1 5
niezaleznie od skladu osobowego.




I W rozgrywce na 5-6 graczy umie$ccie rozszerzenie
planszy pod plansza gléwng (nie uzywajcie go
w mniejszym gronie), tak jak pokazano na rysunku

ponizej. Rozszerzenie przedstawia wskazniki zdrowia dla
dodatkowych graczy oraz nowy tor smoczej furii. Umie$c¢cie
znacznik smoka (lub alternatywnie znacznik hydry) na polu
odpowiadajgcym liczbie graczy.
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Nie ma zadnych zmian w zakresie przygotowania
] smoczej sakwy.

K W grze na 5-6 graczy umiesccie

dodatkowe 4 kopie kart Najemnik, Zwiad,
Tajemny wolumin na odpowiednich
stosach (no dobra, jesli naprawde musicie uzy¢
wszystkiego, to - na wlasng odpowiedzialno$¢! - mozecie
rowniez dodac te karty w grze na 2-4 graczy, ale uwierzcie, nie
ma takiej potrzeby).

L W grze na 5-6 graczy wtasujcie nowe 35 kart lochéw do
talii lochéw. Mozecie tez to uczyni¢ w gronie 2-4 graczy

(ale miejcie na uwadze, Ze nowe karty zostaly

zaprojektowane generalnie z myslg o wiekszym gronie).

M Umiesccie swoje pionki graczy przed wejSciem do
lochow i dobierzcie po 5 kart ze swoich talii — wszystko
zgodnie z normalnymi zasadami.

N Umies$ccie startowe kostki Brzdek! w obszarze Brzdek!
zgodnie z kolejnoscia graczy i z uwzglednieniem
normalnych zasad. Pigty i szosty gracz (podobnie jak

gracz czwarty) nie umieszczaja zadnej kostki w obszarze
Brzdek! Jednak gracz piaty otrzymuje 1 sztuke zlota, za$ gracz
szoOsty 2 sztuki zlota.

Podnoszenie artefaktu

Jesli korzystacie z nowych, srebrnych artefaktow, to w wielu
komnatach znajdziecie po dwa artefakty, ktore bedq mogtly zosta¢
podniesione przez dwoch réznych graczy. Jesli chcesz wzigc
artefakt z komnaty, w ktorej znajdujq sie dwa artefakty, musisz
wzig¢ ztoty (lezacy na wierzchu), a srebrny pozostawic dla innych
graczy. Jezeli na koniec gry dwoch graczy posiada tyle samo
punktow, to remis rozstrzygany jest na korzysc tego, ktory posiada
artefakt o wyzszej wartosci. A jesli posiadajg artefakty o takiej
samej wartosci, wowczas zwycieza posiadacz ztotego artefaktu.

Pomniejsze sekrety

Jesli korzystacie z nowych pomniejszych sekretow, to w takim
wypadku zadne pomniejsze sekrety (ani stare, ani nowe) nie

sg rozkladane na planszy, lecz tworzg bank, czyli osobng pule
umieszczang poza plansza. Po wejsciu do komnaty z symbolem
pomniejszego sekretu wez losowy pomniejszy sekret z banku

i ujawnij go. Dzieki wejsciu do danej komnaty mozesz otrzymac
sekret tylko raz na ture. Natomiast, gdy opuscisz komnate

i ponownie do niej wejdziesz w ktdrejs$ z pézniejszych tur,
wez ponownie pomniejszy sekret z puli. Bez przeszkdd mozesz
natomiast w tej samej turze wzig¢ kilka pomniejszych sekretow
z réznych komnat.

Jest mozliwe (cho¢ mato prawdopodobne), ze w rozgrywce
zabraknie Zetonow pomniejszych sekretow. W takim przypadku
po wejsciu do komnaty z symbolem pomniejszego sekretu nie
otrzymujesz niczego.

Eliksir skradania

Ten nowy sekret po wykorzystaniu zapewnia ci
-1 Brzdek!, za$ pozostali gracze wydajg +1 Brzdek!
Mozesz uzy¢ tego sekretu nawet wtedy, gdy nie
masz jak wykorzysta¢ otrzymanego -1 Brzdek!

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

Towary

. Plecak

Dzialanie plecaka zasadniczo nie ulega zmianie -
nadal mozesz dzigki niemu wzig¢ dodatkowy

| artefakt. Nigdy nie mozesz jednak wziag¢ dwdch
artefaktow z tej samej komnaty.

Peleryna niewidka

Dzigki pelerynie niewidce do konca gry mozesz
ignorowac symbole potworéw w korytarzach
(stowo ,mozesz” zostato podkreslone, poniewaz
w pewnych szczego6lnych

sytuacjach nieignorowanie tych symboli

moze by¢ optacalne, wiec zaznaczamy,

ze jest to mozliwos$¢, a nie obowigzek).

Jest tez warta 5 punktow zwyciestwa na
koniec gry.



Karty zawarte w niniejszym dodatku zawieraja nowe terminy.

Reakcja

Wiele sposrod nowych kart Nl o
posiada symbol reakcji. Dzigki nim QRS Y e
otrzymasz mozliwos$¢ dziatania »\/;' pokoﬁ;n'lr"s'_;mayuhg:m
w turach przeciwnikow, a twoje '

wlasne tury stang sie bardziej efektywne.

Jezeli spelniony zostanie warunek opisany przy symbolu
reakcji, mozesz oglosic ten fakt i zagrac z reki karte

z symbolem reakcji (umie$c¢ ja w swoim obszarze gry). Jesli
to zrobisz, dobierz 1 karte ze swojej talii.

W momencie zagrania karty z symbolem reakcji nie generujesz
zadnych zasobow ani nie aktywujesz jej efektow. Karta ta pozostaje
jednak w twoim obszarze gry. Kiedy rozpocznie sie twoja

tura, wygeneruje ona dostarczane zasoby, a jej efekt zostanie
aktywowany - doktadnie tak, jakby zostata normalnie zagrana.

Przyktad: W trakcie uzupetniania puli Rart
lochow, po zakonczeniu tury przez jednego

z przeciwnikow, w puli kart lochow pojawit sie
potwdr. Reagujesz, zagrywajqgc karte Asasynki,
nastepnie dobierasz 1 karte ze swojej talii. Nie
otrzymujesz w tym momencie 2 mieczy ani

-2 Brzdek! Obydwa profity otrzymasz
natomiast w swojej najblizszej turze.

Masz czas na reakcje do konca tury przeciwnika, ktory
doprowadzit do spelienia warunkow reakcji. Nie musisz
reagowac niezwlocznie po spetieniu warunku. Jezeli

po zagraniu karty z symbolem reakcji dobierzesz kolejng karte

z takim symbolem, to rowniez mozesz jg zagrac, o ile oczywiscie
zostal speiniony jej warunek.

Nie mozesz korzystac z reakcji w swojej wlasnej turze -
mozesz to robi¢ wylgcznie w turach przeciwnikow oraz,

w przypadku niektorych kart, pomiedzy turami (w trakcie
uzupelniania puli kart lochow). Karty z symbolem reakcji
mozesz zagrywac¢ w swojej turze doktadnie na takich samych
zasadach, jak inne karty. Generuja one wszystkie zasoby oraz
zapewniaja wszystkie opisane na nich efekty — po prostu nie
dobierasz dodatkowej karty.

Wykorzystywanie reakcji w grze sprawia, ze wyjatkowo istotne
staje si¢ przestrzeganie kolejnosci wykonywanych dziatan
podczas konczenia tury. Pamietaj, ze, konczac swoja ture,
dobierasz ze swojej talii 5 kart. Dopiero po tym uzupehniasz
pule kart lochéw (co moze speli¢ warunek zagrania kart

z symbolem reakcji, ktore znajdujg sie posrod przed chwila
dobranych przez ciebie kart - uzupetianie puli kart lochoéw
ma miejsce pomiedzy turami, wiec skorzystanie

z reakcji bedzie dozwolone). 4

Natychmiast wybierz

Niektore z nowych kart
posiadaja specjalng wersje efektu
Natychmiast, ktory nakazuje Te—
wszystkim graczom dokonac st
pewnego wyboru. W momencie, " '
gdy karta z takim efektem zostanie umieszczona w puli
kart lochéw, kazdy z graczy musi zdecydowac, czy korzysta
z mozliwosci oferowanej przez karte. Gracze podejmuja
decyzje w kolejnosci, poczynajac od aktywnego gracza lub,
gdy karta pojawila sie w puli pomiedzy turami, poczynajac
od gracza, ktérego tura powinna si¢ zaraz rozpoczac.

Mo

Jezeli efekt Natychmiast wybierz oferuje dwie mozliwosci,
kazdy z graczy musi wybrac¢ jedng z nich.

Przyktad: Kiedy karta Dusigrosz pojawi sie w puli Rart
lochow, wszyscy gracze muszq wybrac jedng z opcji: albo
wzig¢ 2 sztuki ztota i +1 Brzdek!, albo 5 sztuk ztota

1 +3 Brzdek!

Karty z niniejszego dodatku
tatwo rozréznic¢ od pozostatych
po znaku wodnym, znajdujagcym
sie w polu tekstowym. Jezeli
zechcesz rozegrac partie bez
tego dodatku, zamiast segregowania wszystkich kart
przed rozpoczeciem gry, mozesz na biezaco usuwac karty
z zaprezentowanym obok znakiem wodnym, gdy beda
pojawiac sie w puli kart lochéw.




Postacie zostaty zaprOJektowane tak, aby mogty grac przeciwko soble Nie zalecamy korzystac z ktorejs z nich
przeciw graczowi korzystajagcemu ze standardowej talii startowej. Nie ma natomiast przeszkod, aby mieszac
postacie z tego dodatku z postaciami pochodzacymi z dodatkéw Brzdek! Legacy: Acquisitions Incorporated -
Druzyna zarzqdu oraz BrzdeR! Legacy: Acquisitions Incorporated - Druzyna ,,C”.

Podczas przygotowania rozgrywki potdz przed soba plansz¢ wybranej postaci oraz przynalezne jej specjalne zetony
(opisane ponizej). Zamiast standardowe;j talii startowej wez unikalng tali¢ startowg danej postaci. Mozesz tatwo
rozpoznac, do jakiej postaci nalezy dana karta, po symbolu znajdujacym si¢ przy prawej krawedzi karty.

Agnet, dowddczyni sit zbrojnych Kréla Podgdrza, to
prawdziwie twarda sztuka. Wsrdd swych podwtadnych
cieszy sie nie mniejszym respektem niz sam wtadca. Site jej
autorytetu przewyzsza jedynie jej pragnienie odzyskania
krasnoludzkich wtosci utraconych na rzecz podziemnych
monstrow.

Podczas przygotowania rozgrywki wez 4 zetony
rekrutacji i umiesc¢ je na planszy Agnet.

Ilekro¢ zdobywasz karte towarzysza, mozesz wydac

1 Zeton rekrutacji (i odlozy¢ go do pudetka), aby zdobytg
karte odlozy¢ na wierzch swojej talii zamiast na stos kart
odrzuconych.

Autorytet (karta z talii startowej Agnet) pozwala ci na koniec
twojej tury odlozy¢ jedng zagrang karte towarzysza na wierzch
twojej talii zamiast na stos kart odrzuconych.

W talii startowej Agnet znajduje si¢ towarzysz: Giermek
rebeliantow. Trzecig unikalng kartg jest Pozycja obronna
zapewniajgca Agnet miecze w krysztalowych grotach.

Talia startowa Agnet sklada si¢ z nastepujacych kart: 5x Wiam,
2x Potkniecie, 1x Pozycja obronna, 1x Autorytet oraz 1x Giermek
rebeliantow.

Elfi awanturnik D’allan para sie rabowaniem tupow, poniewaz
uwaza, ze rabowanie tupow jest fajowe. Ten sprytny dandys
potrafi na swej profesji niezle zarobi¢, ale jego gtéwny cel jest
dos¢ nietypowy: pragnie, by jego najcenniejsze znaleziska
trafity do muzeum i mogty by¢ podziwiane przez wszystkich
mieszkancow tego Swiata.
D’allan nie korzysta z zadnych zetondéw specjalnych.
Podczas rozgrywki, kiedy zdobedziesz swoje pierwsze smocze jajo,
poldz je na odpowiednim miejscu na planszy D'allana. To samo
uczyn z pierwszym artefaktem, korong oraz figurka matpiego
bozka. Te cztery typy zetonoéw stanowig ,znajdzki’, a trzy karty
w startowej talii D'allana odnoszg si¢ do nich. Kolekcja dostarcza
ci zlota, zas Konkurencja i Wystawa zapewniajg specjalny efekt
(zalezny od typu znajdzki):
Smocze jajo: -2 Brzdek!
Figurka malpiego bozka: Usun kart¢ Wlam ze swojego obszaru
gry albo stosu kart odrzuconych.
Korona: W tej turze nie musisz si¢ zatrzymywac
w krysztatowych grotach.
Artefakt: W tej turze mozesz kupowac towary z rynku
niezaleznie od tego, w jakiej komnacie przebywasz (nie musisz
znajdowac si¢ w komnacie z kramem).
Uwaga! Sam fakt umieszczenia znajdzki na planszy D'allana nie
aktywuje zadnego efektu. Efekty opisane na planszy D’allana mogg
zosta¢ aktywowane wylgcznie za pomoca nalezgcych do D'allana kart.
Jezeli ktorys z pozostatych graczy zdobedzie jaka$ znajdzke, nie ma
powodu do dramatyzowania. Trzy karty z talii D’allana posiadaja
symbol reakcji odnoszacy sie do takich sytuacji.
Talia startowa D’allana sktada sie z nastepujacych kart: 5x Wiam,
5 2x Potkniecie, 1x Kolekcja, 1x Konkurencja oraz 1x Wystawa.
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Brutalny ork Garignar byt kiedys jednym z tych symboli
potwordow w korytarzach. W koricu jednak przejrzat na
oczy i stwierdzil, Ze to $lepa uliczka kariery. Teraz wrdcit
do podziemi nie po to, by utrudnia¢ zycie poszukiwaczom
przygod, lecz by samemu je ztupic.

Podczas przygotowania rozgrywki wez zeton rzezi
i poldz go na najwyzszym polu (,Start”) na planszy
Garignara.

Raz na ture, gdy pokonasz dowolnego potwora (moze to byc¢
rowniez Wszedobylski goblin lub inny nieodrzucany po walce
potwor), przesun zeton rzezi o jedno pole zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Otrzymujesz nagrode nadrukowana
na polu, na ktore zostatl przesuniety zeton.

Uwaga! Pokonywanie potworéw w korytarzach
(reprezentowanych przez symbole), przez ktore si¢ poruszasz,
nie pozwala na przesuniecie zetonu rzezi (Garignar, cho¢
wywodzi si¢ wiasnie z korytarzy, awansowat juz do rangi
orkowej elity i lanie miesa armatniego nie robi na nim wrazenia).

Na wigkszosci pol musisz wybrac jedna sposrod dwoch nagrod:
1 sztuke ztota albo 1 sprawnosci; 1 sprawnosci albo 1 but;

2 sztuki ztota albo dobranie 1 karty; 2 sprawnosci albo uleczenie
1 obrazenia. Ostatnie pole nagradza ci¢ losowym pomniejszym
sekretem - wez go z banku lub z dowolnego miejsca na planszy
(w zaleznosci od tego jak rozlozyliScie pomniejsze sekrety na
poczatku gry).

Garignar w swej talii startowej posiada karte Rabniecie, ktora
generuje az 2 miecze! Karta Rabunek zapewnia ci dodatkowe
ztoto za pokonywanie potworow w korytarzach. Natomiast
Rozwatka pozwala skorzystac z reakcji, gdy ktorys z pozostatych
graczy pokona ostatniego potwora w puli kart lochow.

Talia startowa Garignara sklada sie z nastepujacych kart:
5x Wiam, 2x Potkniecie, 1x Rozwalka, 1x Rabunek oraz
1x Rabniecie.

STOS KART.0DRZUCONYCH

Zabor mienia jest o wiele prostszy, kiedy korzystasz z magii.
Utalentowana czarodziejka Lenara uwaza, ze warto
skorzystac z tego faktu dla osobistych profitow.

Podczas przygotowania rozgrywki wez 10 zetonow
many i potoz je obok planszy Lenary, tworzac pule
many.

Dwie karty w talii startowej Lenary (Drenaz many oraz Lektura)
zapewniajg ci mane¢ (z bonusem za sekrety, eliksiry oraz Tajemne
woluminy). Kiedy otrzymujesz mane, pot6z odpowiednig liczbe
zetonow many na planszy Lenary. Uwazaj, by nie pomieszac
zetonow otrzymanej many (lezacych na planszy Lenary) oraz
tych znajdujacych sie w puli many (lezacej obok planszy).

W dowolnym momencie swojej tury mozesz wyda¢ posiadang
mane, aby rzuci¢ zaklecie. Kazde z trzech dostepnych zaklec
moze zostac¢ rzucone maksymalnie raz na ture. Nie ma
natomiast przeszkod, aby w jednej turze rzucic trzy rozne
zaklecia (cho¢ fatwe to nie jest).

Przemiana: Kosztuje 3 many i pozwala ci odrzuci¢ 1 karte,
aby dobrac 1 karte.

Duplikacja: Kosztuje 5 many i pozwala ci stworzy¢
,wirtualng” kopie dowolnej karty w twoim obszarze gry
(zapewnia ona wszystkie swoje efekty oraz zasoby).

Lewitacja: Kosztuje 7 many i pozwala ci zdoby¢ karte

(z rezerwy lub puli kart lochow) bez placenia jej normalnego
kosztu w sprawnosci. Zdobytg karte umieszczasz w rece,

co oznacza koniecznos¢ zagrania jej w aktualnej turze (no
chyba, ze w wyniku jakiego$ efektu ja odrzucisz).

Wydang mane usun z planszy Lenary i umies¢ w puli obok
planszy. Nie mozesz posiada¢ wigcej niz 10 zetonow many. Jesli
karta nakazuje ci dobra¢ wiecej many niz to mozliwe, to po
prostu wez tyle, ile si¢ da.

Wiekszo$¢ postaci rozpoczyna gre z talig startowa zawierajaca
tacznie 2 buty. Lenara posiada tylko 1 but, za to karta Migniecie
pozwala jej sie teleportowac!

Talia startowa Lenary sklada si¢ z nastepujacych kart:
5x Wiam, 2x Potknigcie, 1x Drenaz many, 1x Migniecie oraz
1x Lektura.




Na chodzie od czasow panowania Matpich Krdélow. Matpobot
Alfa to (prawie) Zywy pomnik upadtej cywilizacji. Zagarnia
wszelkie skarby na swej drodze, nie troszczqgc sie Rompletnie
o wydawany przy tym hatas.

Podczas przygotowania rozgrywki wez 7 zetonow
trybow i potdz je na odpowiednich miejscach

na planszy Malpobota Alfa (zakrywajac widoczne
na nich symbole).

Kiedy otrzymasz przynajmniej jedno obrazenie podczas
smoczego ataku, zdejmij z planszy Malpobota 1 zeton trybu -
zawsze ten, ktory znajduje sie najbardziej po lewej stronie.
Mozesz zdjac¢ tylko 1 zeton trybu na jeden smoczy atak
(niezaleznie od tego, ile obrazen otrzymasz). Nie zdejmuj trybu,
gdy otrzymasz obrazenia z innych powodow (np. przechodzac
przez korytarze z symbolami potworow). Raz odstonigty symbol
po zdjeciu trybu pozostaje odkryty do konca gry. Nie zastaniasz
go, gdy uleczysz obrazenia.

Po usunieciu zetonu trybu odstaniasz symbole widoczne

na planszy Malpobota. Podczas kazdej ze swych tur generujesz
wszystkie zasoby oznaczone przez odkryte symbole
(sprawnos¢, miecze, buty).

Matpobot Alfa jest naprawde hatasliwy. W swojej talii startowej
posiada az dwie dodatkowe karty powodujace Brzdek! (Rozped
oraz Przetrwanie). Jednoczes$nie jednak karta Przetrwanie
pozwala ci na leczenie, zas Rozped powoduje Brzdek! dopiero
po zdobyciu artefaktu (wtedy tez zaczyna zapewniac ztoto).
Postaraj sie zdoby¢ figurke malpiego bozka, gdyz dzigki niej
karta Prymat umozliwi ci przechodzenie przez krysztalowe
groty bez zatrzymywania sie i tym samym szybka ucieczke

z lochow.

Talia startowa Malpobota Alfa sklada sie z nastepujacych kart:

5x Wiam, 2x Potknigcie, 1x Rozped, 1x Przetrwanie oraz
1x Prymat.

Jest kotem. Panem wlasnego losu. Mozesz sie spytac, jakim
cudem jest takze profesjonalnym wtamywaczem, ale chyba
nie spodziewasz sie, ze kot udzieli ci odpowiedzi?

Podczas przygotowania rozgrywki wez 3 zetony
kaprysow i pol6z je odkryte na planszy Pana
Drakarysa. Zeton z symbolem 1 sprawnosci
powinien znaleZ¢ si¢ na miejscu oznaczonym jako
~Zabawa’, zeton z symbolem miecza na miejscu oznaczonym
jako ,Syk”, za$ Zeton z symbolem buta na miejscu oznaczonym
jako ,Pogon” (wszystkie te miejsca posiadaja takze nadrukowane
symbole odpowiednio: sprawnosci, miecza oraz buta).

Dwie karty w talii startowej Pana Drakarysa (Koci splendor oraz
Przechadzka) nakazujg ci odwrocic zeton kaprysu rewersem

do gory. W takiej sytuacji musisz wybrac jeden z zetonow,
ktory wciaz lezy na planszy Pana Drakarysa awersem ku gorze.
Odwracasz go i nastgpnie otrzymujesz zasob, ktory ten zeton
przedstawia.

Na zakonczenie swojej tury, w ktorej wszystkie 3 zetony
kaprysow na planszy Pana Drakarysa beda odwrdcone rewersem
do gory, wywotujesz niestandardowy smoczy atak (to NIE jest
opcjonalne). Wylosuj dokladnie 4 kostki ze smoczej sakwy.
Ignorujesz potozenie znacznika smoka na torze smoczej furii
oraz karty z efektem Zagrozenie. Nie otrzymujesz obrazen,

gdy w trakcie tego specjalnego ataku wylosowane zostana
kostki w twoim kolorze. Zamiast tego zabierasz je z powrotem
do swoich zapasow. Pozostali gracze otrzymuja obrazenia
normalnie, a kostki smoka standardowo odt6z na bok.

Po rozpatrzeniu ataku dobierz normalnie karty na przyszia ture,
a takze odwro¢ wszystkie 3 zetony kaprysow awersem do gory.
Uzupelnij pule kart lochéw - moze to spowodowac kolejny (tym
razem catkowicie normalny) smoczy atak.

Karta Przechadzka podwaja profity ptynace z odwracania
zetonow kaprysow (kiedy masz juz artefakt). Karta Podchody
pozwala natomiast ignorowac symbole potworéw w korytarzach.

Talia startowa Pana Drakarysa sktada si¢ z nastepujacych kart:
5x Wiam, 2x Potknigcie, 1x Koci splendor, 1x Podchody oraz
1x Przechadzka.
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