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NIE DRAZNIJ SMOKA |

Korytarze pod Smoczq Twierdzq stanowiq najbardziej niebezpieczne terytorium w catym krolestwie. Tylko najwieksi rabusie mogaq
sie tam zakrasé, ograbi¢ smoka i da¢ drapaka, zZeby pozniej przechwalac sie swoimi wyczynami w kazdej tawernie. Grupa Smiatkow

biegtych w ztodziejskim fachu wtasnie szykuje sie do tej eskapady.

Po drodze bedziecie rekrutowac sojusznikéw i zbiera¢ drogocenne tupy. Ale uwaga... jeden fatszywy krok i... brzdek! - kazdy nieostrozny
hatas drazni smoka, a kazdy skradziony artefakt wzmaga jego furie. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze inni bedq zachowywac sie gtosnie;.

Kto okaze sie najsprytniejszym zlodziejem? Komu uda sie ujs¢ z zyciem i tupami, a kto na zawsze zostanie w smoczych podziemiach?

Zawartosc¢ gry

karty rezerwy cztery 10-kartowe talie
15x Najemnik, 15 x Zwiad, startowe graczy,
12 x Tajemny wolumin, kazda zawierajaca:

1x Wszedobylski Goblin 6xWiam, 2x Potkniecie,
1xNa krawedzi, 1xUnik

7 artefaktéw 11 wielkich sekretéw 18 pomniejszych N N
sekretéw

120 kostek Brzdek!
po 30 w kazdym kolorze
gracza

znacznik smoka

3 korony

S

3figurki 4 odznaki zlodziejskiego zloto 4 plonil gracay

malpiego bozka mistrzostwa

LI L]

talia lochow
100 kart

&

24 kostki smoka

smocza sakwa




1\ 5

30

Przygotowanie gry

g

1 46
v

- 3

S
£
S




20 E

)|

™

2

'

| Wszedobylski goblin |




Chcesz zostaé zlodziejem?




Krok 1: Cel
Warunki tego ztodziejskiego wyzwania sq jasne: kazdy musi wejs¢ do lochow i ukrasc artefakt. Ujscie z Zyciem jest w gruncie rzeczy
opcjonalne, acz rekomendowane.

Podczas gry gracz ma dwa cele:

» Zdobyc¢ artefakt i uciec przed smokiem, wracajac do miejsca rozpoczecia przygody na zewnatrz lochow.

Pamigtaj! Mozna nie$¢ tylko 1 artefakt, ktérego nie wolno si¢
pozby¢ po jego zabraniu. Nalezy rozwaznie dokona¢ wyboru!

* Zebra¢ wystarczajaca liczbe punktéw zwyciestwa za artefakt i inne lupy, aby pokona¢ swoich przeciwnikoéw i zdoby¢ tytut
najwiekszego zlodzieja w krolestwie!

Ten artefakt nie jest wart wiele punktow Ten artefakt jest wart duzo wiecej punktow
zwyciestwa, ale dos¢ tatwo sie do niego dostac. zwyciestwa, ale $ciezka do niego jest dtuga
Trzeba bedzie zgarngé wiecej tupow, i niebezpieczna. Po jego zdobyciu trzeba
aby dotrzymac kroku rywalom! zapewnic¢ sobie droge ucieczki z lochow!




Krok 2: Plan

Okradniecie smoka nie jest prostym zadaniem. Trzeba przedzierac sie przez krete korytarze, walczy¢ z potworami i zdobywac cenne skarby.

Podczas swojej tury mozna wykorzystywac wygenerowane zasoby — sprawnos¢, miecze i buty - aby wykonywac ponizsze akcje. Kazda
akcje mozna wykona¢ dowolng liczbe razy, o ile dysponuje sie odpowiednimi zasobami. MozZna zaczeka¢ i wykona¢ akcje po zagraniu
wszystkich kart albo mozna wykonywac akcje pomiedzy zagrywanymi kartami. O ile zagranie wszystkich kart i wykonanie ich efektow
jest obowiazkowe, o tyle wykorzystanie wygenerowanych zasobéw obowigzkiem nie jest i nie trzeba wszystkich wykorzystac.

Zdobycie nowej karty do swojej talii

Sprawnos$¢ mozna wykorzystaé¢ do zdobywania kart z niebieskim
nagléwkiem z puli kart lochéw (pula ta bedzie si¢ zmienia¢ w trakcie
gry) albo kart z z6ottym naglowkiem z rezerw (ktore sg takie same

w kazdej grze).

7 Z&ll Koszt karty w punktach sprawnosci widnieje w jej prawym
dolnym rogu. Po oplaceniu kosztu umie$¢ karte na swoim
stosie kart odrzuconych (teraz jest cze¢scia twojej talii).

Wykorzystanie okaz;ji

Karty z fioletowymi nagléwkami, dostepne w puli kart lochéw,
sg okazjami.

Okazje mozna zdoby¢ dzigki sprawnosci, ale nie staja si¢ one czescia
talii gracza. Zamiast tego gracz wykonuje polecenie podane na karcie
po stowie WYKORZYSTAJ, a nastepnie umieszcza karte okazji

na stosie odrzuconych kart lochéw (obok talii lochéw).

Koszt wykorzystania karty okazji w punktach sprawnosci widnieje
w jej prawym dolnym rogu.

Walka z potworem

Karty z czerwonymi nagléwkami, dostepne w puli kart lochow,
sa potworami. Zamiast zdobywania potworéw przy pomocy spraw-
nosci, walczy sie z nimi, wykorzystujac miecze.
- 7 Miecze, wymagane do pokonania potwora, widniejg
&~ A~ A w prawym dolnym rogu karty.

Walczac z potworem z puli kart lochow, zdobywa si¢ nagrode poda-
na na karcie po stowie POKONANIE. Nastepnie karta potwora jest
umieszczana na stosie odrzuconych kart lochéw (nie na stosie od-
rzuconych kart gracza).

Mozna réwniez walczy¢ z Wszedobylskim Goblinem dostepnym
wsrdd kart rezerw. Nie jest on odrzucany po pokonaniu; kazdy gracz
moze walczy¢ z nim wielokrotnie w kazdej turze, za kazdym razem
zdobywajac nagrode.

Zakup towaru
Bedac w komnacie z kramem, mozna dokona¢ zakupu towardéw.

Kazdy dostepny towar kosztuje 7 sztuk ztota. Umies¢
zakupiony towar przed soba w swoim obszarze gry.
Gracz moze posiada¢ kilka sztuk tego samego towaru.

Towary dostepne do kupienia sg opisane na koncu tej
instrukcji.

Przemieszczanie sie przez korytarze

‘ Buty stuza do poruszania si¢ po lochach. Kazdy but pozwala
przejs¢ przez jeden korytarz do nastepnej komnaty.

W przypadku niektérych korytarzy obowiazuja specjalne regutly:

Przejscie przez korytarz z symbolem $ladow stop Py ..
wymaga uzycia 2 butéw zamiast jednego. v

Korytarz z symbolami potworéw zadaje $miatkowi, ktory v
przez niego przechodzi, tyle obrazen, (opisujemy to

w ,Krok 4: Ucieczka”), ile jest tych symboli. Za kazdy
wykorzystany miecz mozna unikna¢ jednego obrazenia (uzycie
mieczy przy przechodzeniu przez korytarze z potworami nie
jest obowigzkowe - mozna po prostu przyja¢ obrazenia).

Nie mozna skorzystac z korytarza z symbolem ktodki, ﬂ
jesli nie posiada sie klucza (oferowanego przez kramy).

Przez korytarz w ksztalcie strzatki mozna przechodzic¢ tylko
w kierunku wskazywanym przez strzatke - normalnie nie mozna
sie nim przemiesci¢ w przeciwnym kierunku.

Po wej$ciu do komnaty mozna wzia¢ 1z dostepnych w niej zetonéw
(pomniejszy sekret, wielki sekret, figurke malpiego bozka, artefakt)
i umie$ci¢ go przed soba.
* Gdy gracz bierze zeton artefaktu, przesuwa znacznik smoka

o 1 pole do przodu na torze smoczej furii.

Przy wejsciu do komnaty mozna zabrac¢ tylko 1 Zeton (jesli w kom-
nacie dostepnych jest wiecej zetonéw, mozna pozniej wyjs¢
i ponownie wej$¢ do tej komnaty, aby zabra¢ z niej kolejny zeton).

Nie mozna zabra¢ artefaktu, jesli juz sie jaki$ posiada.

Nie ma obowigzku zabrania zetonu, (mozna pomina¢ dany arte-
fakt, aby zabra¢ cenniejszy z innego miejsca).

Po zabraniu zetonu wielkiego lub pomniejszego sekretu gracz
go odkrywa. Znaczenie poszczegdlnych zetondéw sekretéw jest
opisane na koncu tej instrukcji. Gdy gracz bierze jeden z dwoch
dostepnych w komnacie pomniejszych sekretéw, nie moze po-
dejrze¢, jaki jest drugi z nich.

Za kazdym razem po wejsciu do krysztalowej
groty gracz jest wyczerpany i nie moze juz
A korzystac z butéw w tej turze. Nadal moze sie
4 przemiescic przez teleportacje (opisang
¥ w Manewrach zaawansowanych), ale nie bedzie
mogt korzysta¢ z butéw az do nastepnej tury.




Istniejg dwa inne efekty czesto wystepujace na kartach:

Zdobywanie zlota Brzdek!

Gdy gracz zyskuje zloto, bierze je z banku i umieszcza przed Niektore karty powodujg, ze gracz wywotuje hatas i wydaje Brzdek!
3 2 soba. Kazde zloto jest warte 1 punkt zwyciestwa na koncu Gdy tak sie stanie, nalezy doda¢ podang liczbe kostek Brzdek!

gry, ale mozna je tez wykorzystac do innych celéw podczas ze swoich osobistych zapasow do obszaru Brzdek! na planszy.

gry (np. do zakupu towarow). Niektore przebiegte karty powoduja usuniecie kostek Brzdek!
Za kazda uzyskana ujemna wartos$¢ Brzdek! gracz moze usunac
1 swoja kostke Brzdek! z obszaru Brzdek! Jezeli gracz nie ma tam
wystarczajacej liczby kostek, moze unikna¢ koniecznosci dodania
kostek Brzdek! w pdzniejszej czesci swojej tury, gdyby nakazywat
mu to jaki$ efekt. Ewentualnie pozostala ujemna warto$¢ Brzdek!
jest tracona po zakonczeniu tury.

Tura gracza konczy sie po zagraniu wszystkich kart z reki (gracz musi zagra¢ kazda karte, nawet jesli jej efekt jest niekorzystny) i wy-
konaniu wskazanych akcji. Nalezy przy tym pamietac, ze wykonanie wszystkich efektéw opisanych w polu tekstowym, a takze wygene-
rowanie wszystkich wskazanych na kartach zasobow (sprawnosci, mieczy i butéw) jest obowigzkowe. Nie ma natomiast obowiazku wy-
korzystania tychze wygenerowanych zasobéw. Nastepnie wszystkie zagrane karty nalezy umiesci¢ na swoim stosie kart odrzuconych

i dobra¢ 5 nowych kart w przygotowaniu do nowej tury. Wszelkie niewykorzystane zasoby — sprawno$¢, miecze i buty - sa tracone.

Zielony gracz rozgrywa swojq ture, zagrywajgc nastepujgce karty:

Zielony gracz wykonuje polecenia na swoich kartach od razu po ich
zagraniu. Dodaje 1 kostke Brzdek! do obszaru Brzdek! za Potknigecie,

a nastepnie usuwa jq po zagraniu karty Skradanie (pozostaje mu -1
Brzdek! z tej karty, ktéry moze wykorzystac péiniej, gdyby jakas karta
spowodowata wiecej hatasu i nakazywata dodanie kostki Brzdek!).

Ma tez w sumie dwa buty, ktére wykorzystuje do przejscia przez dwa
rozne kRorytarze. Koniczy ruch w krysztatowej grocie; gdyby miat wiecej
butow i tak nie mogtby juz z nich skorzystac w tej turze.

Wykorzystuje swoje dwa miecze do pokonania Twardogtowego z puli
kart lochow. Zyskuje 3 sztuki ztota (za POKONANIE tego potwora)

i umieszcza karte potwora na stosie odrzuconych kart lochdw.
Wykorzystuje swoje 3 punkty sprawnosci, aby zdoby¢ karte
Lochokrgzcy z puli kart lochdw. Umieszcza jg na swoim stosie kart od-
rzuconych (wtasnie zdobyt te karte, lecz bedzie mégt skorzystac ze ztota
lub sprawnosci z tej karty dopiero wtedy, gdy przetasuje swoj stos kart
odrzuconych, a nastgpnie dobierze te karte na reke i jq zagra).

Po zagraniu wszystkich kRart ze swojej reki i wykorzystaniu wszystkich
zasobow zielony gracz konczy swojg ture.




Krok 3: Reakcja smoka
Smok pilnujgcy Smoczej Twierdzy nie bedzie obojetnie patrzyt na krecqcych sie rabusiow zabierajacych jego skarby.

Na koncu kazdej tury puste miejsca (jesli takie sg) w puli kart lochéw nalezy uzupelni¢ nowymi kartami z talii lochow.
Jezeli ktora$ z dokladanych kart zawiera symbol smoczego ataku, smok atakuje! Ale tylko raz, niezaleznie od tego, ile symboli
smoczego ataku zostato odkrytych.

Aby przeprowadzi¢ atak, weZcie wszystkie kostki Brzdek! z obszaru Brzdek! na planszy i wrzuccie je do smoczej sakwy.

Potrzas$nijcie sakwg, aby pomieszac kostki i wylosujcie z niej tyle kostek, ile pokazano na torze smoczej furii na polu, na

ktorym znajduje sie znacznik smoka. Kazda wyciagnieta czarna kostka jest odkladana na bok, ale kazda kolorowa kostka

oznacza obrazenie (opisujemy to ponizej ,Krok 4: Ucieczka”) zadane danemu graczowi (niewyciagniete kostki pozostaja w sakwie -
mogg zosta¢ wyciagniete pozniej, przy kolejnym ataku). Im wigcej hatasu gracz robi, tym bardziej prawdopodobne jest, ze smok go za-
uwazy i zaatakuje. Pilnowanie swojego poziomu hatasu jest kluczem do przetrwania!

Smocza furia ro$nie podczas gry. Za kazdym razem, gdy jaki$§ gracz podniesie artefakt lub odkryje smocze jajo (rodzaj pomniejszego

sekretu), nalezy przesuna¢ znacznik smoka o 1 pole do przodu na torze smoczej furii. Moze to spowodowac, ze przy nastepnym ataku
trzeba bedzie wylosowac¢ wiecej kostek, co moze okazac si¢ Smiertelnym zagrozeniem dla niektorych graczy.

Na koricu tury zéttego gracza pozostaty tylko 3 karty w puli kart lochow. Z talii lochéw odkrywane sq 3 nowe karty, aby uzupetnic¢ pu-
ste miejsca. Dwie z nich majq symbol smoczego ataku, co wywotuje atak smoka na koniec tej tury.

Wszystkie kostki z obszaru Brzdek! na planszy sq umieszczane w smoczej sakRwie. Znacznik smoka znajduje sie obecnie na pigtym polu
toru smoczej furii, wiec losujemy 4 Rostki z sakwy. Pierwsza jest czarna; jest wiec odktadana na bok i nie wptywa na zadnego z graczy.
Druga jest zielona, wiec zielony gracz otrzymuje 1 obrazenie. Ostatnie 2 kostki sq Z6tte, zatem 2otty gracz otrzymuje 2 obrazenia.

Krok 4: Ucieczka

Przeszukiwanie lochow jest obarczone ryzykiem. Mistrz ztodziejskiego fachu musi uwazaé na swoj stan fizyczny, aby
zmaksymalizowac swoje zyski i szanse na przezycie. Dwie najwieksze przeszkody w swobodnym wydawaniu pieniedzy
to bankructwo i $mierc.

Zdrowie kazdego z graczy jest zaznaczone na wskazniku zdrowia u dotu planszy. Gdy gracz otrzymuje obrazenia podczas gry (a otrzy-
ma je na pewno), nalezy umieszcza¢ symbolizujace je kostki na wskazniku zdrowia w danym kolorze, zaczynajac od lewej strony.

» JeSli obrazenia pochodzily od smoczego ataku, nalezy wykorzystac kostki, ktore zostaly wyciagniete ze smoczej sakwy.
» Jesdli gracz przyjal obrazenia, przemieszczajac sie przez korytarz z potworami bez uzycia mieczy, nalezy wzia¢ kostki z osobistych

zapasOw gracza. Uwaga: nie mozna dobrowolnie przyjmowac obrazen w ten sposob, aby spowodowac¢ catkowite wypelnienie
wskaznika zdrowia gracza!

swojego koloru ze swojego wskaznika zdrowia i umie$cic¢ ja w swoich

. Niektére efekty moga leczyé obrazenia. Leczac sig, nalezy zabrac¢ kostke
osobistych zapasach.

Jesli wskaznik zdrowia gracza kiedykolwiek si¢ zapelni, gracz traci przytomnos¢.
Co dzieje sie dalej, zalezy od tego, co udalo sie graczowi do tej pory zdziata¢:

» Jesli gracz zdobyt artefakt i uciekt z obszaru podziemi, to zostaje uratowany
przez mieszkancéw pobliskiego miasteczka i moze policzy¢ na koniec gry
zebrane przez siebie punkty zwyciestwa.

lemia

Jesli gracz nie zdobyt artefaktu lub nadal znajduje si¢ w podziemiach, to nie
ma dla niego ratunku. Automatycznie przegrywa.

Po zdobyciu artefaktu gracz moze probowac wydosta¢ sie do miejsca,

skad rozpoczat przygode, na zewnatrz lochéw. Jesli uda mu sie tam wrocic,
zanim straci przytomno$¢, to zdobedzie odznake zlodziejskiego
mistrzostwa wartg dodatkowe 20 punktéw zwycigstwa!

Podz

Pamietajcie, kto nie ma jeszcze artefaktu, nie moze opusci¢ lochéw, ani nawet zosta¢ uratowany!




Krok 5: Koniec przygody

rozgrywki, wyniki graczy, liczbe zwyciestw, a nawet artefakty zdobyte w poszczegolnych
rozgrywkach! Dzieki aplikacji mozecie réwniez gra¢ w Brzdek! w wariancie solo!
Aplikacja, zawierajaca gre Brzdek!, nazywa si¢ Renegade Games Companion.

$§G Aplikacja do gry Brzdek! umozliwia sprawne zliczanie punktéw. Zapamietuje tez historyczne
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Wielkie sekrety

Eliksir uzdrowienia

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby wyleczy¢
2 obrazenia.

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

Kielich
Zatrzymaj ten zeton - jest on wart 7 punktow zwycie-
stwa na koncu gry. Nie jest artefaktem.

Przeblysk geniuszu
Natychmiast dobierz trzy karty, nastepnie zwrd¢ Zeton
do pudetka.

Wielki skarb
Ten zeton liczy sie¢ jak 5 sztuk zlota. MozZna go zachowa¢
do konca gry albo wyda¢ normalnie jako ztoto.

Wiekszy przyrost sprawnosci
Natychmiast zyskaj 5 punktow sprawnosci, nastepnie
zwro¢ zeton do pudelka.

Towary

Klucz

Pozwala graczowi korzysta¢ z korytarzy z symbolem
ktodki.

Jest tez wart 5 punktow zwyciestwa na koniec gry.

Korona

Jest warta wskazang liczbe punktéw zwyciestwa.

| Gracz kupujgc kRorone wybiera najcenniejszq sposrod
dostepnych.

Plecak

Pozwala graczowi nie$¢ dodatkowy artefakt.

Jest tez wart 5 punktow zwyciestwa na koniec gry.
Jesli gracz ma 2 plecaki, to moze nies¢ 3 artefakty.
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Pbdrqézny przewodnik

Pomniejsze sekrety

Eliksir leczenia

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby wyleczy¢
1 obrazenie.

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

Eliksir sily

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby zyskac 2 miecze.
Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,
nastepnie zwroc zeton do pudetka.

Eliksir szybkosci

Wykorzystaj podczas swojej tury, aby zyskac 1 but.
Trzymaj przed sobg do momentu wykorzystania,
nastepnie zwroc zeton do pudetka.

Magiczne zrédto

Na koncu tej tury usun karte ze swojego stosu kart od-
rzuconych lub ze swojego obszaru gry. Zwrd¢ karte i ten
zeton do pudetka.

Przyrost sprawnosci
Natychmiast zyskaj 2 punkty sprawnosci, nastgepnie
zwr6d¢ zeton do pudelka.

Skarb
Ten zeton liczy sie jak 2 sztuki ztota. Mozna go zacho-
wac do konca gry albo wyda¢ normalnie jako zloto.

Smocze jajo

Zatrzymaj ten zeton - jest on wart 3 punkty zwyciestwa
na koniec gry. Przesun znacznik smoka o 1 pole do przo-
du na torze smoczej furii.




