Aktualizacja zasad oraz najczesciej zadawane pytania (FAQ)

Aktualizacja zasad

Podnoszenie artefaktow - Zgodnie z oryginalnymi
zasadami Brzdek! Nie draznij smoka gracz moze
wzig¢ artefakt tylko bezposrednio po wejsciu do kom-
naty. Niniejsza zasada ulega zmianie: gracz znajdu-
jacy sie w komnacie z artefaktem moze zdecydowac
si¢ podnies¢ go w dowolnym momencie swojej tury
(innymi stowy: wejscie do komnaty nie ma zadnego
zwigzku z podnoszeniem artefaktu, a zatem dozwo-
lone jest np. wejscie do danej komnaty w jednej turze
i podniesienie artefaktu w ktérejs z kolejnych tur,
o ile rzecz jasna gracz nadal znajduje si¢ w komnacie
z artefaktem, ktory podnosi). Akcja ta nie wymaga
wydania zadnych zasobow.

Przyktad: Mozesz wejs¢ do komnaty z artefaktem
w jednej ze swoich tur, a nastepnie, w ktorejs
z kolejnych tur (o ile wcigz znajdujesz sie

w tej komnacie) zdecydowac sie wzigc artefakt.
Ponadto, jezeli posiadasz juz artefakt i wchodzisz

do komnaty z kramem oraz artefaktem, mozesz

najpierw kupic plecak, nastepnie zas wzigé¢
drugt artefakt.

Czesto zadawane pytania

(FAQ)

Dobieranie kart - Ilekro¢ efekt nakazuje dobranie
kart, gracze zawsze dobierajg je z wiasnych talii, nie
z talii lochow.

Dodatki - Zalecamy gra¢ z wykorzystaniem kart tylko
z jednego dodatku naraz. Wieksza talia moze spo-
wodowac, ze karty powigzane z danym dodatkiem
nie beda pojawiac¢ sie dostatecznie czesto. Jezeli
graczom to nie przeszkadza, nie ma zadnych innych
przeciwwskazan, aby dowolnie mieszac karty z wersji
podstawowej i dodatkéw.

Karty z dodatkéw mozna tatwo rozpoznac po znaku
wodnym widocznym w polu tekstowym Kart. Dzigki

niemu istnieje mozliwo$c¢ latwego posegregowania
kart, jezeli zajdzie taka potrzeba.

e Mokra robota - dwie fale (mozna rzec, ze to
dostownie znak wodny).

Klagtwa mumii - piramida.

Ekspedycje - dodatki z serii Ekspedycje nie
wprowadzaja nowych kart.

Karta: Drakarys (,Wywolaj smoczy atak -albo-
-2 Brzdek!”) - Gracz moze wybrac¢ skorzystanie
z efektu -2 Brzdek!” nawet wtedy, gdy w obszarze
Brzdek! nie ma zadnych kostek w jego kolorze.

Karta: Pozer - Ta karta zapewnia graczowi, ktory
ja zagral, 1 sprawno$c¢ za kazdy wydany w tej turze
Brzdek! Ewentualne ,ujemne Brzdeki!” w zaden spo-
sOb nie wyplywajg na dzialanie tej karty.

Karta: Tajemny wolumin - Gracz, ktory zdobywa
Tajemny wolumin, umieszcza t¢ karte na swoim stosie
kart odrzuconych, tak jak wszystkie inne zdobyte kar-
ty. Po dobraniu Tajemnego woluminu gracz zagrywa
go w swojej turze bez zadnego efektu.

Karty, zasoby, akcje — W swojej turze gracz musi za-
grac¢ wszystkie karty (takze te, ktore zostaty dobrane
w trakcie tury), wykonac efekty opisane w ich polach
tekstowych oraz wygenerowa¢ zapewniane przez nie
zasoby. Jedynym sposobem unikniecia zagrania karty
jest jej odrzucenie dzigki efektowi innej karty (np.
karty Szybkie raczki). Kazda zagrana karta generuje
wszystkie zasoby na niej wskazane i jednocze$nie
wywoluje efekt opisany w polu tekstowym.

Nalezy pamietac, ze samo wygenerowanie zasobow
nie niesie za soba obowiazku ich wykorzystania.
Przyktadowo gracz, ktory wygenerowal w swojej turze
2 buty, moze wydac tylko jeden lub w ogole zrezy-
gnowac z jakiegokolwiek ruchu. Niewykorzystane
zasoby przepadaja wraz z koncem tury.




Komnaty skarbéw — W niektérych komnatach na
planszach dodatkéw znajduja sie skarby. Gracz otrzy-
muje je za kazdym razem, gdy wchodzi do takiej
komnaty. Analogicznie komnata ze zrodtem uzdra-
wiajgcej wody (oznaczonym symbolem serca) leczy
1 obrazenie za kazdym razem, gdy gracz wchodzi do
takiej komnaty.

Natychmiast - Podczas przygotowania rozgrywki,
jezeli ktoras z kart w puli kart lochéw posiada efekt
»-Natychmiast”, nalezy go niezwtocznie wykonac,
jeszcze przed rozpoczeciem wilasciwej rozgrywki.
W przypadku kart, ktére nakazujg umiescic¢ 3 kost-
ki smoka z powrotem w Smoczej Sakwie (np. karta
Otltarzyk), efekt nie wywola zadnych skutkow (ze
wzgledu na brak czarnych kostek znajdujacych sie
poza Smoczg Sakwy).

Odrzucanie - Odrzucanie dotyczy kart z reki, nie
mozna odrzucac kart wczesniej zagranych. Mozna
natomiast w sprytny sposob unikng¢ efektu obligu-
jacego do odrzucenia karty. Jesli karte posiadajaca
efekt odrzucania zagrasz jako ostatnig w swojej turze,
to nie bedziesz miec juz zadnej karty na rece, a wigc
nie bedzie czego odrzuci¢. Pamigtaj jednak, ze jezeli
nie odrzucisz karty, to nie otrzymasz korzysci wyni-
kajacych z efektu odrzucenia.

Przyktad: Zagrywasz 4 sposrod posiadanych
5 kart. Jako ostatniq (pigtq) karte zagrywasz
Szybkie rgczki (,0drzuc 1 karte, aby dobrac¢
2 karty”). Nie masz juz zadnych kart na rece, wiec
zadnej nie odrzucasz, ale nie dobierasz tez 2 kart.

Niektore karty z dodatku Mokra robota posiadaja efekt
»gdy odrzucisz te karte”. Taki efekt aktywujesz tylko
wtedy, gdy odrzucasz taka karte w swojej turze. Nie
nalezy aktywowac takiego efektu, gdy na koniec swojej
tury umieszczasz zagrang karte na stosie kart odrzu-
conych ani wtedy, gdy po zdobyciu karty z puli kart
lochow odkladasz jg na swoj stos kart odrzuconych.

Przyktad: Zagrywasz Szybkie rgczki (,Odrzué
1 karte, aby dobrac¢ 2 karty”). Odrzucasz karte
Wypchana portmonetka (,Gdy odrzucisz te karte
5."). W rezultacie dobierasz 2 karty (dzigki
Szybkim rgczkom) i otrzymujesz .5, (za sprawq
Wypchanej portmonetki).

Okazje - Karta okazji musi zosta¢ wykorzystana na-
tychmiast po jej zakupie. Po wykorzystaniu karte te
umieszcza sie w ogélnym stosie odrzuconych kart
lochéw. Nie w prywatnym stosie kart odrzuconych
gracza, ktory skorzystat z okazji.

Opuszczenie lochu - Karta umozliwiajgca graczowi
teleportacje do sasiedniej komnaty moze zosta¢ wy-
korzystana do opuszczenia lochéw (oczywiscie tylko
z pola bezpos$rednio sgsiadujacego z wyjsciem).

Kiedy gracz opusci lochy, wszystkie jego kostki
Brzdek! znajdujace si¢ w obszarze Brzdek! pozostajg
tam nadal i zostaja umieszczone w Smoczej Sakwie
przy okazji najblizszego smoczego ataku.

Po opuszczeniu lochéw gracz moze normalnie skon-
czy¢ swojg ture — zdobywac karty, pokonywa¢ po-
twory itp. Opuszczenie lochow nie musi by¢ ostatnig
czynnos$cig w turze.

Plus - Niektore karty posiadajg symbol plusa, znajdu-
jacy sie obok symbolu sprawnosci, butow lub mieczy.
Plus odsyla do efektu opisanego w polu tekstowym
karty, ktory moze dostarczy¢ dodatkowych zasobow.

Przyktad: Krdl Podgdrza zapewnia zawsze
2 sprawnosci, 1 miecz oraz 1 but. Dodatkowo,
jezeli gracz zagrywajqcy te karte posiada korone
(ktérg mozna kupic¢ na rynku), otrzymuje jeszcze
1'miecz i1but.

Przemieszczanie si¢ - Ruch z komnaty do komna-
ty zawsze wymaga wydania przynajmniej 1 buta (tele-
portacja oczywiScie nie wymaga buta, ale pamietajmy,
ze nie jest ruchem, tylko teleportacjg) — stowa za-
wsze i przynajmniej sg tu kluczowe, poniewaz nie-
ktore korytarze wskazujg na dodatkowe wymagania,
ktore jednak nie zmieniajg tego, ze musimy zawsze
bazowo wydac 1 but.

Przyktad: Jesli w korytarzu, przez ktory chcemy
przejsé, znajdujq sie dwa symbole potworow,
to, aby wykonac ten ruch, musimy przede
wszystkim wydaé 1 but, a takze dodatkowo
wydaé¢ dwa miecze albo przyja¢ dwa obrazenia,
albo wydac¢ 1 miecz i przyjac 1 obrazenie.
Pokonanie potwordw to dodatkowe utrudnienie
i nie zwalnia z obowigzku wydania 1 buta.

Pula kart lochéw - Kazdy gracz moze w swojej turze
zdoby¢ lub pokonac¢ kilka kart znajdujacych sie w puli
kart lochow, o ile, rzecz jasna, posiada wystarczajacg
liczbe zasobdw (sprawnosci i/lub mieczy).

Nie nalezy uzupeinia¢ wolnych miejsc w puli kart lo-
chow natychmiast. Uzupelnienie ma miejsce dopiero
po zakonczeniu tury gracza. Moze ono spowodowac
tylko 1smoczy atak, nawet jezeli wsrod uzupetnionych
kart kilka posiadato symbol smoczego ataku.




Karty posiadajace symbol smoczego ataku wywotujg
atak tylko raz - gdy pojawiaja si¢ w puli kart lochow.
Jezeli taka karta pozostaje w puli przez kilka tur, nie
wywoluje kolejnych atakow.

Rynek - Zakup towaru z rynku jest akcja. Gracz
w swojej turze moze wielokrotnie wykonywac akcje
tego samego rodzaju, jezeli jest w stanie optacic ich
koszt. Tym samym, jezeli gracz posiada odpowiednig
ilos¢ zlota, moze za jednym razem kupic¢ kilka towa-
row z rynku. Wszystkie towary na rynku mozliwe sa
do zakupienia z dowolnej komnaty z kramem.

Jezeli w komnacie z kramem znajduje si¢ takze sekret
lub artefakt, mozna go wzig¢ zgodnie z normalnymi
zasadami - nie trzeba dodatkowo placi¢ ztotem.

Sasiednie komnaty - Ilekro¢ mowa o sgsiedniej kom-
nacie nalezy przez to rozumie¢ komnate potaczona
bezposrednio korytarzem z komnatg, w ktorej aktual-
nie znajduje sie gracz. Nalezy pamietac, ze zyly zlota
(wystepujace w dodatku Ekspedycje: po ztoto i pa-
jeczyny) mimo tego, iz wizualnie taczg zawsze dwie
komnaty, to nie czynia tych komnat sgsiadujgcymi.

Sekrety - Wchodzac do komnaty, w ktorej znajduja
sie 2 pomniejsze sekrety, gracz wybiera jeden z nich
losowo, bez podgladania. Ten sam gracz moze wzig¢
drugi z sekretow, opuszczajac komnate, i nastepnie
do niej wracajac (w tej samej lub ktérej$ z pozniej-
szych tur).

Smoczy atak - Jezeli smoczy atak nastgpi bardzo
wczesnie, gracze, ktorzy nie weszli jeszcze do lochow
(nie opuscili pola startowego), rowniez mogg zgodnie
z normalnymi zasadami otrzymac obrazenia w wyniku
takiego ataku.

Jezeli podczas smoczego ataku nalezatoby wyciagnac
ze smoczej sakwy wiecej kostek niz w tej sakwie si¢
znajduje, to po prostu wyciagnijcie z sakwy wszyst-
kie kostki, ktore tam sg, zadajcie obrazenia zgodnie
z tymi wyciggnietymi kostkami i nic wiecej nie rob-
cie. Jezeli podczas smoczego ataku nie ma w sakwie
(oraz w obszarze Brzdek!) zadnych kostek, wowczas
smoczy atak nie wywotuje zadnego efektu.

Tor odliczania - Dodatkowe kostki oznaczone na to-
rze odliczania majg zastosowanie wylgcznie podczas
smoczych atakow spowodowanych przez przesuwa-

nie sie gracza, ktory znajduje si¢ na tym torze. Nie
nalezy uwzgledniac¢ tych kostek, jezeli smoczy atak
zostal spowodowany z innego powodu (np. przez od-
stoniecie karty z symbolem smoczego ataku podczas
uzupelniania puli kart lochow).

Wskaznik zdrowia — Kazdy gracz posiada wskaznik
zdrowia skladajacy sie z 10 pol. Otrzymujgc pierwsze
obrazenie, nalezy pierwszg swojg kostke obrazenia
umiesci¢ na polu z symbolem serca.

Zasieciowane komnaty - Jezeli karta pozwala gra-
czowi wzigc sekret z sgsiedniej komnaty, nie musi on
wydac 1 miecza, aby ,wycigc” sekret z zasieciowanej
komnaty.

Przyktad: Karta Bolek Smiaty mowi: ,Mozesz
wydaé +2 Brzdek!, aby wzigc sekret albo figurke
matpiego bozka z sgsiedniej komnaty”. Jezeli
chcesz z pomocg Bolka wzigé¢ sekret albo figurke
matpiego bozka z sgsiedniej zasieciowanej
komnaty, nie musisz dodatkowo ptacic¢ 1 miecza.

Zloto - zloto jest nielimitowanym zasobem. W rzad-
kim przypadku, gdy podczas rozgrywki zabraknie
reprezentujacych je zetondw, gracze powinni uzyc¢
dowolnych zamiennikow.

Zetony artefaktéw - Wziecie zetonu artefaktu nie
konczy tury gracza. Moze on wykonywac kolejne
akcje, o ile posiada niezbedne zasoby. Gracz moze
wzig¢ artefakt w dowolnym momencie swojej tury
(w przeciwienstwie do zetonu sekretu, ktory mozna
wzig¢ wylgcznie natychmiast po wejSciu do komna-
ty). Wziecie artefaktu nie wymaga wydania zadnych
zasobow.

Zetony figurek malpich bozkéw - nalezy stosowaé
te same zasady co do Zetonow sekretow.

Zetony sekretéw - Wziecie zetonu sekretu nie kon-
czy tury gracza. Moze on wykonywac kolejne akcje,
o ile posiada niezbedne zasoby. Gracz moze wzia¢
sekret wylacznie natychmiast po wejsciu do komnaty
(w przeciwienstwie do artefaktu, ktéry mozna wzig¢
w dowolnym momencie swojej tury). Wszystkie inne
dziatania mozliwe do wykonania w tej komnacie (np.
zakup towardw z rynku) wykonuje pozniej. Wziecie
sekretu nie wymaga wydania zadnych zasobow.
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