NIE DRAZNIZL SMOKA

Nieoficjalny monstrualny wariant rozgrywki w Brzdek! Nie draznij smoka
Autor wariantu: Gareth Pugh (Stereosmiles)
CEL GRY

W wariancie Superbrzdek! korzysta¢ bedziecie z wiecej niz jednej planszy! Tym razem do opuszczenia
Kompleksu Lochow potrzebowac¢ bedziecie az dwdch artefaktow z dwdch réznych czesci kompleksu.
Przyda sie takze nieco wiecej czasu na partie...

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
Wymagania

Niezbedna do rozgrywki bedzie podstawowa wersja gry Brzdek! oraz przynajmniej jeden z duzych
dodatkdéw: Klgtwa mumii i/albo Mokra robota.

Jezeli chcecie rozegrac wariant z tylko jednym dodatkiem, gdy w dalszej czesci regut bedzie mowa o
"planszy nr 1" traktujcie to jako odniesienie do "planszy gtowne;j".

Plansze

Potdzcie plansze na stole, tworzgc Kompleks Lochdow. Plansza gtéwna powinna znajdowacd sie w
srodku, a plansze dodatkéw po jej bokach. Mozecie uzywaé dowolnych stron plansz. Role planszy
gtéwnej moze petnic plansza z podstawowej wersji gry lub z dodatku z serii Ekspedycje.

1 PLANSZA GtOWNA 3
DODATEK A Gra podstawowa lub DODATEK B
Ekspedycje

(Jezeli macie takq fantazje, mozecie zmodyfikowacé powyzZsze zasady i jako plansze gtéwng uzyc
planszy z Mokrej roboty lub Kigtwy mumii)




Artefakty, sekrety itp.

1.

Umiesccie na planszach wszystkie zetony specyficzne dla tychze plansz. Przyktadowo, na
planszy Klagtwy mumii umies$écie Boskag figurke matpiego bozka (wartg 10 pkt), a w
Komnatach pajeczej krdlowe] artefakt o wartosci 8 pkt. Wtasnie! Artefakty. W wariancie
Superbrzdek za artefakty uwazia sie tylko i wylgcznie 7 zetondéw z gry podstawowej.
Specjalne artefakty z dodatkéw traktujcie jako wielkie sekrety — w celu unikniecia pomyfki

trzymajcie je zaréwno na planszy, jak i po zdobyciu rewersem do gory.

Umiesccie odznaki ztodziejskiego mistrzostwa przy wyjsciu z lochdw na planszy gtéwnej.
Umiesccie 7 artefaktow z podstawowej wersji gry na przypisanych im polach na planszach
wskazanych w tabelce:

Wartos¢ artefaktu Numer planszy
30
25
20
15
10
7
5
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Zauwazcie, Zze w grze czteroosobowej jeden z graczy nie bedzie w stanie zdoby¢ wymaganych
2 artefaktow. Konsekwencje tego faktu wyjasnimy za moment.

Umiesccie po 2 sztuki ztota na kazdym pustym polu przeznaczonym na artefakty — gracz,
ktory jako pierwszy wejdzie na takie pole, zdobedzie cate ztoto.

Umiesccie po 1 figurce matpiego bozka w przeznaczonym dla niej miejscu na kazdej z plansz
(jesli korzystacie tylko z dwdch plansz to trzeciego matpiego bozka usuricie z gry). Na
pozostatych, pustych polach przeznaczonych na matpie bozki umiescécie po 1 pomniejszym
sekrecie.

Wymieszajcie wielkie sekrety i rozdzielcie je po réwno pomiedzy plansze (ewentualng
niepodzielng reszte przydzielcie do planszy gtéwnej). Przydzielone do danej planszy sekrety
umieszczajcie na przeznaczonych im polach, poczynajagc od dotu planszy (od komnat
znajdujacych sie najgtebiej w podziemiach). Czes¢ pdl pozostanie pustych.

W analogiczny sposdb rozdzielcie i umiesécie pomniejsze sekrety. W przeciwienstwie do gry
na zwyktych zasadach, na kazdym polu przeznaczonym na pomniejszy sekret umieszczajcie
tylko 1 zeton.

Umiesccie po 1 sztuce ztota na kazdym pustym polu przeznaczonym na wielki sekret.

Usuncie z gry obydwa plecaki. Wszystkie pozostate towary (z gry podstawowe] i dodatkow)
umiesccie na planszy rynku. Bedg dostepne do zakupu z kazdej komnaty z kramem.

Figurka smoka

Uzywacie tylko 1 figurki smoka. Umiesécie jg na planszy gtdwnej zgodnie ze zwyktymi zasadami.



Karty

Potasujcie karty z gry podstawowej i wszystkich dodatkdw. Przygotujcie pule kart lochdw zgodnie ze
zwyktymi zasadami.

W rezerwie obok Wszedobylskiego goblina umiesécie Ztotg rybke i/albo Cuchngcg mumie.
ROZGRYWKA
Pula kart lochow

W swojej turze mozesz zdobywac¢ karty, pokonywaé potwory i wykorzystywac okazje z puli kart
lochéw zgodnie z normalnymi zasadami, niezaleznie od tego, w ktdrej czesci Kompleksu Lochow sie
znajdujesz.

Natomiast aby pokona¢ Wszedobylskiego goblina, Ztotg rybke i Cuchngcg mumie musisz znajdowacd
sie na odpowiedniej planszy (odpowiednio: planszy gtdwnej, planszy Mokrej roboty, planszy Klgtwy
mumii).

Poruszanie sie

Podstawowe zasady ruchu graczy pozostajg niezmienione. Mozesz przemieszcza¢ sie pomiedzy
planszami poprzez korytarze z symbolem dtoni. Wydajgc but lub korzystajgc z teleportacji opuszczasz
plansze korytarzem oznaczonym dtonig i pojawiasz sie na sgsiedniej planszy w komnacie obok takiego
samego symbolu.

Analogicznie, jak w rozgrywce podstawowej, mozesz korzysta¢ z "zawinietych korytarzy", aby
przemiescic sie z planszy nr 1 na plansze nr 3 lub na odwrot.

Zdobywanie artefaktow

W wariancie Superbrzdek! mozesz posiada¢ 2 artefakty. Zdobywajac swdj pierwszy artefakt,
przesuwasz figurke smoka na torze smoczej furii zgodnie ze zwyktymi zasadami. Podniesienie przez
ciebie drugiego artefaktu nie powoduje jednak zwiekszenia smoczego gniewu.

Zauwaz, ze choé mozesz posiadac 2 artefakty, to mozesz zdoby¢ tylko po 1 na kazdej z dwéch plansz,
na ktdrej sie one znajdujg (czyli planszy nr 1 i planszy nr 3).

Brzdek!
Wydane kostki Brzdek! nalezy umieszcza¢ w obszarze Brzdek! na planszy gtdwnej.
Uzupetnianie puli kart lochéw

Na koniec swojej tury uzupetnij pule kart lochéw do 6 kart zgodnie z normalnymi zasadami. Efekty
"Natychmiast" oraz "Zagrozenie" dziatajg na wszystkich graczy niezaleznie od tego, na ktérej planszy
sie oni znajduja.

Smoczy atak

Smocze ataki nalezy rozpatrze¢ zgodnie ze zwyktymi zasadami.



Wariant: O maty wtos! - mozZecie zmodyfikowac powyzszq zasade w ten sposob, ze atak smoka rani
wytqcznie graczy znajdujgcych sie na tej samej planszy, co gracz, po ktorego turze nastqgpit atak. W
takim przypadku wylosowane z sakwy kostki innych graczy nie wywotujq zadnego efektu, ale po
zakoriczeniu ataku zwrdccie je do sakwy.

Rozmaitosci

Wszelkie efekty nieodtacznie zwigzane z konkretng planszg mozesz aktywowac wylacznie na tej
planszy. Przyktadowo, aby zdoby¢ skarb z Krélewskiej Pajeczyny musisz znajdowaé sie w Komnatach
pajeczej krolowej. Analogicznie, jezeli ktéras z kart odnosi sie do zatopionej komnaty, te czes¢ efektu
mozesz aktywowac wytgcznie na planszy Mokrej roboty.

Jezeli jednak karta nakazuje ci np. wzigc¢ klgtwe (lub sie jej pozby¢) musisz to uczyni¢ niezaleznie od
tego, gdzie sie znajdujesz (klatwy nie sg nieodtgcznie zwigzane z zadng planszg).

KONIEC GRY

Po zdobyciu artefaktu z planszy nr 1 oraz artefaktu z planszy nr 3 masz otwartg droge ucieczki.
Opuszczenie lochéw mozliwe jest poprzez wyjscie na kazdej z plansz, ale odznake ztodziejskiego
mistrzostwa zdobedziesz tylko i wytgcznie za opuszczenie lochdw poprzez wyjscie na planszy gtdwne;j.

Koncowa faza gry przebiega tak, jak w podstawowe] wersji gry, tj. rozpoczyna sie po tym, jak pierwszy
z graczy ucieknie z lochéw albo straci przytomnos¢.

Przy liczeniu punktéw stosuj odpowiednio zwykte zasady, pamietajac, ze do zwyciestwa niezbedne
jest posiadanie 2 artefaktow. Jezeli masz wytagcznie 1 artefakt nie mozesz opusci¢ lochéw, a po
zakonczeniu rozgrywki otrzymujesz 0 pkt. niezaleznie od swych zdobyczy.

Wyjgtek: w rozgrywce czteroosobowej, gdy troje z graczy zdobedzie juz po 2 artefakty, ostatni z
graczy moze uciec z lochow posiadajgc tylko jeden artefakt. Jezeli opusci lochy lub straci przytomnos¢
po wyjsciu z podziemi, liczy swoje punkty na zwyktych zasadach.

PORADY

tupienie Kompleksu lochéw zajmie sporo wiecej czasu niz w zwyktej rozgrywce. Znacznie wieksze
znaczenie majg wybory przy zakupie kart. Im bardziej efektywna bedzie twoja talia, tym wieksze
szanse, ze zdotasz opusci¢ lochy w jednym kawatku.

Ogromne wzrasta takze sita kluczy oraz kart umozliwiajacych teleportacje.

Oczywiscie dtuzsza gra, to wiecej wydanego Brzdeku! Pamietaj o tym i uwazaj. Powodzenia!



