
 

Nieoficjalny monstrualny wariant rozgrywki w Brzdęk! Nie drażnij smoka 
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CEL GRY 

W wariancie Superbrzdęk! korzystać będziecie z więcej niż jednej planszy! Tym razem do opuszczenia 
Kompleksu Lochów potrzebować będziecie aż dwóch artefaktów z dwóch różnych części kompleksu. 
Przyda się także nieco więcej czasu na partię... 

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI 

Wymagania 

Niezbędna do rozgrywki będzie podstawowa wersja gry Brzdęk! oraz przynajmniej jeden z dużych 
dodatków: Klątwa mumii i/albo Mokra robota.  

Jeżeli chcecie rozegrać wariant z tylko jednym dodatkiem, gdy w dalszej części reguł będzie mowa o 
"planszy nr 1" traktujcie to jako odniesienie do "planszy głównej".  

Plansze 

Połóżcie plansze na stole, tworząc Kompleks Lochów. Plansza główna powinna znajdować się w 
środku, a plansze dodatków po jej bokach. Możecie używać dowolnych stron plansz. Rolę planszy 
głównej może pełnić plansza z podstawowej wersji gry lub z dodatku z serii Ekspedycje. 
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DODATEK A 

PLANSZA GŁÓWNA 
 

Gra podstawowa lub 
Ekspedycje 
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DODATEK B 

 

(Jeżeli macie taką fantazję, możecie zmodyfikować powyższe zasady i jako planszę główną użyć 
planszy z Mokrej roboty lub Klątwy mumii) 



Artefakty, sekrety itp. 

1. Umieśćcie na planszach wszystkie żetony specyficzne dla tychże plansz. Przykładowo, na 
planszy Klątwy mumii umieśćcie Boską figurkę małpiego bożka (wartą 10 pkt), a w 
Komnatach pajęczej królowej artefakt o wartości 8 pkt. Właśnie! Artefakty. W wariancie 
Superbrzdęk za artefakty uważa się tylko i wyłącznie 7 żetonów z gry podstawowej. 
Specjalne artefakty z dodatków traktujcie jako wielkie sekrety – w celu uniknięcia pomyłki 
trzymajcie je zarówno na planszy, jak i po zdobyciu rewersem do góry. 

2. Umieśćcie odznaki złodziejskiego mistrzostwa przy wyjściu z lochów na planszy głównej. 
3. Umieśćcie 7 artefaktów z podstawowej wersji gry na przypisanych im polach na planszach 

wskazanych w tabelce: 

Wartość artefaktu Numer planszy 
30 1 
25 3 
20 3 
15 1 
10 3 
7 1 
5 1 

 

Zauważcie, że w grze czteroosobowej jeden z graczy nie będzie w stanie zdobyć wymaganych 
2 artefaktów. Konsekwencje tego faktu wyjaśnimy za moment. 

4. Umieśćcie po 2 sztuki złota na każdym pustym polu przeznaczonym na artefakty – gracz, 
który jako pierwszy wejdzie na takie pole, zdobędzie całe złoto. 

5. Umieśćcie po 1 figurce małpiego bożka w przeznaczonym dla niej miejscu na każdej z plansz 
(jeśli korzystacie tylko z dwóch plansz to trzeciego małpiego bożka usuńcie z gry). Na 
pozostałych, pustych polach przeznaczonych na małpie bożki umieśćcie po 1 pomniejszym 
sekrecie. 

6. Wymieszajcie wielkie sekrety i rozdzielcie je po równo pomiędzy plansze (ewentualną 
niepodzielną resztę przydzielcie do planszy głównej). Przydzielone do danej planszy sekrety 
umieszczajcie na przeznaczonych im polach, poczynając od dołu planszy (od komnat 
znajdujących się najgłębiej w podziemiach). Część pól pozostanie pustych. 

7. W analogiczny sposób rozdzielcie i umieśćcie pomniejsze sekrety. W przeciwieństwie do gry 
na zwykłych zasadach, na każdym polu przeznaczonym na pomniejszy sekret umieszczajcie 
tylko 1 żeton. 

8. Umieśćcie po 1 sztuce złota na każdym pustym polu przeznaczonym na wielki sekret. 
9. Usuńcie z gry obydwa plecaki. Wszystkie pozostałe towary (z gry podstawowej i dodatków) 

umieśćcie na planszy rynku. Będą dostępne do zakupu z każdej komnaty z kramem. 

Figurka smoka 

Używacie tylko 1 figurki smoka. Umieśćcie ją na planszy głównej zgodnie ze zwykłymi zasadami. 

  



Karty 

Potasujcie karty z gry podstawowej i wszystkich dodatków. Przygotujcie pulę kart lochów zgodnie ze 
zwykłymi zasadami. 

W rezerwie obok Wszędobylskiego goblina umieśćcie Złotą rybkę i/albo Cuchnącą mumię. 

ROZGRYWKA 

Pula kart lochów 

W swojej turze możesz zdobywać karty, pokonywać potwory i wykorzystywać okazje z puli kart 
lochów zgodnie z normalnymi zasadami, niezależnie od tego, w której części Kompleksu Lochów się 
znajdujesz. 

Natomiast aby pokonać Wszędobylskiego goblina, Złotą rybkę i Cuchnącą mumię musisz znajdować 
się na odpowiedniej planszy (odpowiednio: planszy głównej, planszy Mokrej roboty, planszy Klątwy 
mumii). 

Poruszanie się 

Podstawowe zasady ruchu graczy pozostają niezmienione. Możesz przemieszczać się pomiędzy 
planszami poprzez korytarze z symbolem dłoni. Wydając but lub korzystając z teleportacji opuszczasz 
planszę korytarzem oznaczonym dłonią i pojawiasz się na sąsiedniej planszy w komnacie obok takiego 
samego symbolu.  

Analogicznie, jak w rozgrywce podstawowej, możesz korzystać z "zawiniętych korytarzy", aby 
przemieścić się z planszy nr 1 na planszę nr 3 lub na odwrót. 

Zdobywanie artefaktów 

W wariancie Superbrzdęk! możesz posiadać 2 artefakty. Zdobywając swój pierwszy artefakt, 
przesuwasz figurkę smoka na torze smoczej furii zgodnie ze zwykłymi zasadami. Podniesienie przez 
ciebie drugiego artefaktu nie powoduje jednak zwiększenia smoczego gniewu. 

Zauważ, że choć możesz posiadać 2 artefakty, to możesz zdobyć tylko po 1 na każdej z dwóch plansz, 
na której się one znajdują (czyli planszy nr 1 i planszy nr 3). 

Brzdęk! 

Wydane kostki Brzdęk! należy umieszczać w obszarze Brzdęk! na planszy głównej. 

Uzupełnianie puli kart lochów 

Na koniec swojej tury uzupełnij pulę kart lochów do 6 kart zgodnie z normalnymi zasadami. Efekty 
"Natychmiast" oraz "Zagrożenie" działają na wszystkich graczy niezależnie od tego, na której planszy 
się oni znajdują. 

Smoczy atak 

Smocze ataki należy rozpatrzeć zgodnie ze zwykłymi zasadami.  



Wariant: O mały włos! - możecie zmodyfikować powyższą zasadę w ten sposób, że atak smoka rani 
wyłącznie graczy znajdujących się na tej samej planszy, co gracz, po którego turze nastąpił atak. W 
takim przypadku wylosowane z sakwy kostki innych graczy nie wywołują żadnego efektu, ale po 
zakończeniu ataku zwróćcie je do sakwy. 

Rozmaitości 

Wszelkie efekty nieodłącznie związane z konkretną planszą możesz aktywować wyłącznie na tej 
planszy. Przykładowo, aby zdobyć skarb z Królewskiej Pajęczyny musisz znajdować się w Komnatach 
pajęczej królowej. Analogicznie, jeżeli któraś z kart odnosi się do zatopionej komnaty, tę część efektu 
możesz aktywować wyłącznie na planszy Mokrej roboty. 

Jeżeli jednak karta nakazuje ci np. wziąć klątwę (lub się jej pozbyć) musisz to uczynić niezależnie od 
tego, gdzie się znajdujesz (klątwy nie są nieodłącznie związane z żadną planszą). 

KONIEC GRY 

Po zdobyciu artefaktu z planszy nr 1 oraz artefaktu z planszy nr 3 masz otwartą drogę ucieczki. 
Opuszczenie lochów możliwe jest poprzez wyjście na każdej z plansz, ale odznakę złodziejskiego 
mistrzostwa zdobędziesz tylko i wyłącznie za opuszczenie lochów poprzez wyjście na planszy głównej. 

Końcowa faza gry przebiega tak, jak w podstawowej wersji gry, tj. rozpoczyna się po tym, jak pierwszy 
z graczy ucieknie z lochów albo straci przytomność. 

Przy liczeniu punktów stosuj odpowiednio zwykłe zasady, pamiętając, że do zwycięstwa niezbędne 
jest posiadanie 2 artefaktów. Jeżeli masz wyłącznie 1 artefakt nie możesz opuścić lochów, a po 
zakończeniu rozgrywki otrzymujesz 0 pkt. niezależnie od swych zdobyczy. 

Wyjątek: w rozgrywce czteroosobowej, gdy troje z graczy zdobędzie już po 2 artefakty, ostatni z 
graczy może uciec z lochów posiadając tylko jeden artefakt. Jeżeli opuści lochy lub straci przytomność 
po wyjściu z podziemi, liczy swoje punkty na zwykłych zasadach. 

PORADY 

Łupienie Kompleksu lochów zajmie sporo więcej czasu niż w zwykłej rozgrywce. Znacznie większe 
znaczenie mają wybory przy zakupie kart. Im bardziej efektywna będzie twoja talia, tym większe 
szanse, że zdołasz opuścić lochy w jednym kawałku. 

Ogromne wzrasta także siła kluczy oraz kart umożliwiających teleportację.  

Oczywiście dłuższa gra, to więcej wydanego Brzdęku! Pamiętaj o tym i uważaj. Powodzenia! 

 


