Obrzydliwie zty Lord Eradikatus opanowat niemal catq galaktyke. W tej chwili wizytuje jej podbite sektory na poktadzie Eradykatora — swego flagowego
statku. Jak przystato na tyrana, pyszni sie przy tym niesamowicie. Najwyzsza pora utrze¢ mu nieco nosa. Wraz z innymi ztodziejaszkami postanawiasz
odcigzyc dyktatora ze zbednych bogactw. Prosta sprawa, wystarczy przedostac sie do modutu dowodzenia, zgarngc, co sie da i znikac, ile sit w nogach.

Jezeli ¢i sie poszczesci, na swej drodze napotkasz wartosciowych sprzymierzencow i znajdziesz uzyteczny sprzet.. Jest tylko jeden problem. Jeden
fatszywy ruch i.. Brzdek! Czujne ucho Eradikatusa od razu wychwyci dzwiek wydawany przez intruza. Co gorsza, kiedy ten niezbyt przyjemny typek
zorientuje sie, ze w twoich kieszeniach brzdeka sporo jego ulubionych zabawek, bedzie bardzo, bardzo zdenerwowany. Zachowaj zatem ostroznosc i licz
na to, Ze twoi konkurenci narobiq wiecej rabanu, sciggajqc na siebie uwage Eradikatusa. Kiedy nadarzy sie sposobnosc, bierz forse oraz inne precjoza

i predko pakuj sie do kapsuty ratunkowej, by ocali¢ skére przed morderczym gniewem despoty.

Elementy gry

B

karty rezerwy cztery 10-kartowe talie startowe talia przygody
g 15x FAZR, 15x Smiato kroczyé..., w sktadzie kazdej z nich: 6x Hakowanie, 100 kart
7 elementow planszy 12x Rdzef pamieci, 1x WSZ-GOB-L1N 2x Potkniecie, 1x Dostep, 1x Unik

3 z nich dwustronne
== B9 o ' *

a7
24 kostki bossa
i & kostki fowcow nagrod

6 artefaktow 11 wielkich sekretow 28 pomniejszych
sekretdw znacznik bossa

120 kostek Brzdek!
po 30 w kazdym kolorze

XYY Y gJd3

8 kosci danych
po 2 w kazdym kolorze

‘-"J 03 - - kosmiczna sakwa

4 pionki graczy

8 towarow
2x klucz uniwersalny, 2x karta dostepu,

2x apteczka, 2x kontrabanda 5 krysztatow mocy

4 kapsuty ratunkowe 4 zetony kodow dowodzenia




Przygotowanie rozgrywki

Przygotujcie plansze statku, uktadajac elementy tak, aby stworzyty Obok planszy stwarzcie bank zawierajacy 5 krysztatow mocy,
A zademonstrowany obok ksztatt. Statek podzielony jest na moduty. H po 1 kodzie dowodzenia na kazdego gracza (czyli np. 3 w rozgrywce
Trzy z nich uzywane beda w kazdej rozgrywce: Dok przetadunkowy, 3-osobowej) oraz wszystkie kredyty (o wartosciach: 1,51 10).
Dowodztwo oraz Korytarz. Pozostate trzy moduty majg identyczny ksztatt,
mozecie je roztozyc wedle uznania na trzech dostepnych miejscach,
korzystajac z dowolnej ich strony.

Przygotujcie tor furii:

W pierwszej rozgrywce sugerujemy utozenie statku tak, jak pokazano na UmieSccie 4 towcow nagrod (czerwone kostki) na 3 polach toru
L e AT P S L Sl e T furii: po 1 na dwdch pierwszych polach czerwonej strefy,
1. Hydroponika 2. Dziato zagtady 3. Ambulatorium a pozostate 2 czerwone kostki na ostatnim (kraciastym) polu.

UmieSccie znacznik blokady na przedostatnim polu toru furii.

B Kazdy gracz wybiera pionek. Oprocz niego bierze 30 kostek Brzdek!

oraz 2 kosci danych w tym samym kolorze i umieszcza je przed soba,
tworzac wtasne zapasy. UmiesSccie znacznik bossa na polu odpowiadajacym liczbie graczy

bioracych udziat w rozgrywce (np. w rozgrywce 4-osobowej na
pierwszym polu toru).

Kazdy gracz otrzymuje takze 10-kartowa talie startowa, zawierajaca
nastepujgce karty:

» 6x Hakowanie = 2x Potkniecie = 1x Dostep = 1x Unik

UmieSccie 24 (czarne) kostki bossa w kosmicznej sakwie. Sakwe
Rozmiesccie zetony na wskazanych polach planszy: potozcie nieopodal planszy.

6 artefaktow (o wartosciach od 5 do 30) umiesccie
odkryte na oznaczonych polach modutu Dowodztwa.

Obok planszy utworzcie rezerwe, ktadgc obok siebie stosy
M nastepujacych (odkrytych) kart: FAZR, Smiato kroczyc... oraz Rdzen
pamieci. Obok nich umiesccie karte WSZ-GOB-L1N.

Uwaga: Podczas przygotowania do rozgrywki w gronie mniejszym
niz 4 osoby nalezy losowo usunac z gry czesc artefaktow.

W rozgrywce 3-osobowej usuficie do pudetka 1 artefakt. Przed N Potasujgie talie kart przygody. Dobierzcie 6 kart i umiesccie je odkryte
partig 2-osobowa usunicie 2 artefakty. w rzedzie, tworzac pule kart przygody.

Jezeli ktoras z wytozonych kart posiada symbol ataku bossa,
nalezy jg zastapic kolejng karta dobrana z talii kart przygody.
Czynnosc nalezy powtarzac, az w puli kart przygody nie bedzie
sie znajdowac zadna karta z symbolem ataku bossa. Zastgpione
karty nalezy wtasowac do talii kart przygody.

__%, Wymieszajcie wielkie sekrety i, rewersem do gory,
D ) ﬁ ( umiesccie po 1 na kazdym polu oznaczonym symbolem
wielkiego sekretu.

Wymieszajcie pomniejsze sekrety i, rewersem do gory,
E s umiesccie po 2 z nich na kazdym polu oznaczonym Obok talii kart przygody nalezy zostawic nieco miejsca na stos
symbolem pomniejszego sekretu. odrzuconych kart przygody, ktory bedzie powstawat w trakcie
rozgrywki.

Jezeli jakies sekrety nie zmieScity sie na planszy, odtozcie je do pudetka bez
podglgdania.

F Umiesccie planszetke marketu obok planszy gtownej. UmieSccie Kazdy z graczy umieszcza swoj pionek na polu startowym (modut
na niej nastepujace towary: 2 kontrabandy, 2 klucze uniwersalne, 0 Doku przetadunkowego). Nastepnie tasuje swojg 10-kartowa talie
2 apteczki i 2 karty dostepu. startowa i dobiera z niej 5 kart.

@ il S Najwiekszy cwaniak sposrod graczy zostaje graczem rozpoczynajacym
P (alternatywnie mozecie gracza rozpoczynajacego wybrac w sposob

losowy). Gracze beda wykonywac swoje ruchy jeden po drugim

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Gracz rozpoczynajacy

umieszcza 3 kostki Brzdek! w obszarze Brzdek! Drugi gracz umieszcza w nim 2

= Umiesccie po 1 kapsule ratunkowej na wskazanych kostki Brzdek! Trzeci gracz (o ile bierze udziat w rozgrywce) umieszcza 1 kostke.
G ‘ 4 polach modutu Doku przetadunkowego. Czwarty gracz nie umieszcza zadnych kostek w obszarze Brzdek!

Uwaga: w rozgrywce 2-osobowej umiesccie tylko po 1 sztuce
kazdego towaru.







A wiec chcesz zostac ztodziejem?

Brzdek! W! Kosmosie! jest gra opartg o mechanizm budowania wtasnej talii. Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z identyczna talig kart startowych.
Jednak kazdy z nich w trakcie rozgrywki bedzie rozbudowywat ja w zupetnie inny sposob. W trakcie swojej tury kazdy gracz bedzie miat mozliwo5s¢ zdoby¢
nowe karty. Poniewaz wiekszos¢ kart zapewnia diametralnie rozne efekty, z biegiem gry talie poszczegolnych graczy zaczna sie od siebie znaczaco roznic.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz (tym terminem okreslamy pozyskanie karty z puli kart przygody lub z rezerwy) nowa karte, umiesc ja na swoim stosie
kart odrzuconych. Za kazdym razem, gdy bedziesz chciat/a dobrac karte, a w twoja talia bedzie wyczerpana, przetasuj stos kart odrzuconych, tworzac

z niego nowa talie (i z niej kontynuuj dobieranie). Z kazdym przetasowaniem stosu kart odrzuconych nowo zakupione karty beda stawac sie czescia twojej
wiekszej (i, miejmy nadzieje, lepszej) talii.

To nie jest moj pierwszy wtam!

Jezeli znasz zasady Brzdek! Nie draznij smoka, mozesz teraz sobie myslec: ,Phi! tatwizna, wszystko to juz wiem!" Oczywiscie podziwiamy twoja
pewnosc siebie, ale zanim rzucisz sie w wir przygody radzimy ci zapoznac sie ze zmianami, ktore wprowadza przygoda w kosmosie:

Symbole frakgji na kartach — opisane na stronie 5.

Akcje — czesc z nich dziata nieco inaczej niz w Brzdek! a cze5c jest zupetnie nowa — wszystkie nowe akcje zostaty opisane na stronie 6.
Nowe efekty na torze furii — opisane na stronie 8.

Kapsuty ratunkowe — opisane na stronie 9.

Zasady postepowania z graczem, ktory uciekt albo stracit przytomnoSc — opisane na stronie 9.

Sekrety oraz towary — niektore dziatajg inaczej niz w Brzdek! — wszystkie zostaty opisane na stronie 12.

Krok 1: Misja

Zasady catego przedsiewziecia sq proste: wszyscy przebijacie sie na poktad statku Eradikatusa i kradniecie ktorys z jego artefaktow. Ujscie z Zyciem jest
zasadniczo opcjonalne, acz rekomendowane.

Podczas rozgrywki kazdy z graczy bedzie dazy¢ do osiagniecia 3 celow:
= Zhakowania komputera poktadowego i zdobycia dwuczesciowego hasta, pozwalajacego na przedostanie sie do modutu Dowddztwa.

= Ukradzenia jednego z artefaktow, znajdujacych sie w module Dowddztwa, i ucieczki za pomoca jednej z kapsut ratunkowych, znajdujacych sie
w Doku przetadunkowym.

Uwaga: Mozesz nieSc ze soba tylko 1 artefakt! Co wiecej, raz podniesiony
artefakt nie moze zostac porzucony, wiec wybieraj rozwaznie!

Zdobycia jak najwiekszej liczby punktow (dzieki artefaktowi oraz pozostatym tupom), aby zdeklasowac przeciwnikéw i otrzymac tytut
Arcyztodzieja Galaktyki.

Powyzszy artefakt nie jest wart zbyt wielu punktow, Ten artefakt dla odmiany wart jest duzo wiecej. Jednak
za to stosunkowo tatwo go zdobyc. Upewnij sie, zeby go wykrasc bedzie trzeba pokonac dtuzszq
ze bedziesz miat/a wystarczajgco wiele innych tupow, i bardziej niebezpieczng droge. Masz pewnosc,
by pokonac przeciwnikow. ze zdotasz dotrzec z nim do kapsuty ratunkowej?
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Krok 2: Plan

Obrobienie Lorda Eradikatusa to nie bedq rurki z kremem. Musisz znalez¢ droge posrod kretych korytarzy statku, pokonac wszedobylskich wrogow

i pozyskaé cenng technologie.

Kazda ture rozpoczynasz z 5 kartami na rece. Musisz zagrac je wszystkie w wybranej przez siebie kolejnosci.

Zasoby

Wiekszos¢ kart generuje zasoby. W grze wystepuja 3 rodzaje zasobow:

SPRAWNOSC - uzywa sie jej do zdobywania

nowych kart do swojej talii. iisiezniczka Heligg

MIECZE - oczywiscie laserowe — beda niezbedne
do pokonywania wrogow na stuzbie Lorda
Eradikatusa.

BUTY - stuza do przemieszczania sie
po poktadzie statku.

Ksiezniczka Helia po zagraniu generuje wszystkie
3 rodzaje zasobow/!

Frakcje

Wiele kart posiada ikone w lewym gérnym rogu, ktora
0znacza, ze karta ta nalezy do jednej z 3 frakgji.

totry Ruch oporu Naukowcy
(18 kart) (26 kart) (11 kart)

Ponadto te same ikony moga takze wystepowac

w teksScie. Aby skorzystac z tekstu znajdujacego sie
przy ikonie, musisz w tej samej turze zagrac inng karte* posiadajaca (w lewym
gornym rogu karty) symbol wskazanej frakgji. Zauwaz, ze nie ma znaczenia,
czy karte z tekstem zagrasz przed czy po zagraniu drugiej karty — efekt i tak
zostanie wywotany. Mozesz skorzystac z tekstu przy ikonie tylko raz na ture,
niezaleznie od tego, ile zagratas/es innych kart z symbolem tej samej frakgji.

"/ | Dabilerz 1 karte.

s ok Misgtomania widkne:
nivuadsiaberd s kil kol

.Inng karte” oznacza jakgkolwiek inng niz ta wtasnie zagrywana. Nie ma przeszkod, aby druga
karta byta identyczna. Dwie Agentki Duch z powodzeniem wywotajq nawzajem swoje efekty.

W trakcie swojej tury mozesz wykonac wiele réznych akgji. CzeS¢ z nich wymaga zasobow, tj. sprawnosci, mieczy albo butéw. Mozesz wykonac tyle akgji, ile
chcesz, jezeli tylko stac cie na optacenie ich kosztu w zasobach. Mozesz zatem wpierw zagra€ wszystkie karty, nastepnie zas wykonac wybrane akcje. Mozesz
tez jednak wymiennie zagrywac karty i wykonywac akcje. Pamietaj, ze masz obowigzek do konca swojej tury zagra€ wszystkie karty i rozpatrzyc ich efekty.
Nie masz jednak obowigzku wydania wszystkich zasobdw (przyktadowo: nie musisz sie w ogble poruszac, nawet jesli wygenerowatas/es w tej turze buty).
Zasoby niewykorzystane przepadajg wraz z koncem tury. Ponizej znajduje sie opis mozliwych do wykonania akgji.

Zdobycie nowej karty do swojej talii

Dzieki sprawnosci mozesz zdobywac karty z niebieskim nagtowkiem
z puli kart przygody (podczas gry w puli beda pojawiac sie rozne
ich rodzaje) oraz karty z zottym nagtowkiem z rezerwy (w kazdej rozgrywce
beda to 3 takie same rodzaje kart).

[ Guiezdny skunks
-

Jezeli posiadasz wigZnia w obszarze
gry lub stosie kart odrzuconych, (2],
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Koszt karty znajduje sie w prawym dolnym rogu karty — tyle zasobu sprawno5ci
musisz wydac, aby zdobyc karte. Po optaceniu kosztu zdobytg karte umies¢ na
swoim stosie kart odrzuconych. Od tej pory jest ona czescig twojej talii.

Uwaga: Po zdobyciu karty z puli kart przygody nie uzupetniaj tej puli
natychmiast (uzupetnienie nastepuje zawsze na kofcu tury kazdego
gracza).

e

Pokonanie wroga

Karty wrogdw moga pojawic sie w puli kart przygody — tatwo je rozpoznac
po czerwonym nagtowku. Do pokonania wroga niezbedne bedzie wydanie
drugiego z zasobow: mieczy.

Liczba mieczy wymaganych do pokonania wroga
podana jest w prawym dolnym rogu karty.

Po pokonaniu wroga znajdujacego sie w puli

kart przygody natychmiast otrzymujesz nagrode
wskazang na karcie po stowie POKONANIE.
Nastepnie karte pokonanego wroga umieszczasz
na stosie odrzuconych kart przygody (nie na
wiasnym stosie kart odrzuconych). Uwaga:

Po pokonaniu wroga z puli kart przygody nie
uzupetniaj tej puli natychmiast (uzupetnienie
nastepuje zawsze na konAcu tury kazdego gracza).

Mozesz takze pokonac WSZ-GOB-L1N — wroga znajdujacego sie w rezerwie.

W tym przypadku nie odrzucasz pokonanej karty. Kazdy gracz w trakcie

swojej tury moze pokonywac tego wroga dowolng liczbe razy (oczywiscie,

za kazdym razem ptacac wymagana liczbe mieczy) i za kazde pokonanie

otrzymac wskazana nagrode. Te same zasady dotycza Mordobota (znajduje

sie on na rewersie karty WSZ-GOB-L1N i moze wejs¢ do gry w wyniku
dziatania innych kart).




Zakup towaru z marketu

Po poktadzie statku rozsiane sg pomieszczenia z panelami
handlowymi. Jezeli dotrzesz do pomieszczenia z panelem,
mozesz zakupic¢ dowolng liczbe towaréw dostepnych na
planszetce marketu.

Kazdy towar kosztuje 7 kredytow. Kazdy zakupiony
przedmiot potoz przed soba. W trakcie gry mozesz zakupic
tylko 1 towar danego rodzaju (przyktadowo: jezeli kupisz
apteczke, nie mozesz zakupic kolejnej).

Dziatanie towarow zostato opisane na ostatniej stronie instrukgji.

Ruch po statku

Za sprawa butéw mozliwe jest poruszanie sie po statku. Kazdy but

l umozliwia ruch z pomieszczenia do sasiedniego pomieszczenia wzdtuz
wyznaczonego korytarza. Pomieszczenia znajdujace sie w roznych

modutach uznaje sie za sgsiadujgce ze sobg, jesli sa po’rqczone korytarzem

Uwaga! Pas transmisyjny (opisany

doktadnie w kolejnej sekgji) nie jest

korytarzem i nie mozna poruszac sie po

nim z wykorzystaniem butow.

W przyktadzie obok centralne
pomieszczenie sgsiaduje z 3 innymi
pomieszczeniami. Wydanie 1 buta
umozliwia poruszenie sie do dowolnego
z nich.

Niektore korytarze dodaja specjalne zasady:

= Korytarz oznaczony symbolem Sladéw wymaga do
przekroczenia wydania 2 butow.

Ruch poprzez korytarz z symbolem wroga powoduje

1 obrazenie za kazdy taki symbol. Kazdy wydany miecz
pozwala graczowi uniknac jednego z takich obrazen (nie ma
jednak obowigzku wydawania jakichkolwiek mieczy w celu
wykonania takiego ruchu).

&

Ruch poprzez korytarz z symbolem ktodki jest niemozliwy, o ile
gracz nie posiada klucza uniwersalnego (dostepny do zakupu
w markecie).

a8

Korytarze w ksztatcie strzatki sg jednokierunkowe. Niedozwolone jest
poruszanie w kierunku przeciwnym do strzatki.

Wchodzac do pomieszczenia, mozesz podniesc (bez wczesniejszego
podgladania) 1 z lezacych w nim sekretéw (wielki lub pomniejszy) i potozyc
go odkrytego przed soba. Dziatanie sekretdow zostato opisane na ostatniej
stronie instrukgji.

Kiedy wejdziesz do punktu kontrolnego musisz sie

zatrzymac, zeby uniknac wykrycia. Do konca swojej

biezacej tury nie mozesz juz korzystac z butow. Nawet

jesli zdotasz wydostac sie z punktu kontrolnego

dzieki teleportacji (opisana w sekcji Manewry
zaawansowane) i tak do konca tury nie mozesz juz korzystac z butow.

Korzystanie z pasa transmisyjnego oraz portalu

Dzigki pasowi transmisyjnemu oraz portalowi masz ==
szanse poruszac sie po statku znacznie szybciej. |L_

Pas transmisyjny to cigg pomieszczen rozmieszczonych wzdtuz statku. Jezeli
znajdujesz sie w ktéryms z pomieszczen potaczonych pasem transmisyjnym,
mozesz przemiescic sie do dowolnego innego pomieszczenia na linii tegoz pasa.
Zauwaz, ze niektore pomieszczenia moga byc niedostepne czy to ze wzgledu na
symbol ktodki (wejscie wymaga posiadania klucza uniwersalnego), czy tez
wskutek rosnacej furii Lorda Eradikatusa (opisanej dalej w rozdziale Krok 3: Cel).

Portale nie sg ze soba potgczone w sposab fizyczny, lecz

korzystaja z technologii strumieniowania materii. Korzystanie

z nich wymaga posiadania karty dostepu (dostepnej do zakupu

w markecie). Znajdujac sie w pomieszczeniu z portalem i posiadajac
karte dostepu, mozesz przemiescic sie do dowolnego innego
pomieszczenia z portalem, jakie znajduje sie na statku.

Korzystanie z pasa transmisyjnego oraz portalu nie wymaga wydawania
butow, ale powoduje zawroty gtowy. Wskutek tego do konca swojej biezacej
tury nie mozesz juz korzystac z butoéw. Wydajgc buty, mozesz normalnie
wchodzi¢ do i wychodzi€ z pomieszczen z pasem transmisyjnym oraz
portalem — nie masz obowigzku z nich korzystac.

Hakowanie portu danych

Dostep do modutu Dowddztwa statku uniemozliwia pole energetyczne.
Aby zdoby¢ artefakt, kazdy z graczy bedzie musiat zhakowac komputer
poktadowy w dwoch réznych modutach statku i w ten sposob zdobyé
dwuczesSciowy kod dowodzenia. 7

Po poktadzie statku rozsiane zostaty pomieszczenia z portami

danych. Kiedy znajdziesz sie w takim pomieszczeniu, mozesz

potozyc na nim jedna sposrod dwoch twoich kosci danych.

Natychmiastowo otrzymujesz wskazana na porcie nagrode albo kare (patrz str. 12).
Do konca rozgrywki ten port nie moze by¢ ponownie uzyty przez zadnego gracza.

Ochrona statku bedzie siedziec ci na ogonie — nie mozesz sie zatrzymac.
Z tego wzgledu drugg sposrod swoich kosci danych musisz umiescic
w innym module statku niz koS¢ pierwsza.

Po umieszczeniu obydwu kosci danych na portach danych w 2 roznych
modutach statku natychmiast weZz z banku zeton kodu dowodzenia. Ponadto
przesun znacznik bossa na torze furii 0 1 pole do gory. Pamietaj, ze przed
zdobyciem zetonu kodu dowodzenia wejscie do modutu Dowodztwa jest
kategorycznie zabronione (nie mozesz tego uczynic, korzystajac z butéw, pasa
transmisyjnego, portalu, efektow kart ani w zaden inny sposéb).

Kradziez artefaktu

Po wejsciu w posiadanie kodu dowodzenia i wkroczeniu do modutu
Dowodztwa mozesz wreszcie uczynic to, co w tej grze jest najwazniejsze:
wykrasc ktorys z cennych artefaktow Lorda Eradikatusa.

Jezeli znajdujesz sie w pomieszczeniu z artefaktem, mozesz go podnies¢
i potozyc przed soba. Nie mozesz podniesc¢ artefaktu, jezeli jakis juz
posiadasz (z tego wzgledu zastandw sie, czy podniesc pierwszy lepszy
artefakt, czy moze jednak udac sie po bardziej wartosciowy).

Kiedy podniesiesz artefakt, przesun znacznik bossa na torze furii o 1 pole do gory.
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W trakcie rozgrywki spotkasz sie wielokrotnie z dwoma ponizszymi efektami:

Pozyskiwanie kredytow Brzdek!

Aby w wyniku efektu karty lub pomieszczenia pozyskac kredyty, Niektore karty powoduja wydanie hatasu, czyli tytutowy Brzdek! Kiedy
[ 21 wez po prostu wskazang przez efekt liczbe kredytéw z banku przyjdzie ci zagrac taka karte, wez z wtasnych zapasow tyle kostek Brzdek!,
i potoz je przed soba. Kazdy posiadany kredyt jest wart jeden punkt ile wskazuje karta i umiesc je w obszarze Brzdek!, znajdujacym sie na planszy.

w trakcie pu‘nkta.ql koncowej. Ponadto kredyty mozna w trakcie gry Niektore bardzo przydatne karty pozwalajg na usuwanie kostek z obszaru

wykorzys’Fac nainne sposoby, przede wszystkim do zakupu towarow Brzdek! Za kazda uzyskang ujemna wartos¢ Brzdek! mozesz usunac 1 swoja

w markecie. kostke Brzdek! z obszaru Brzdek! Jezeli nie masz tam wystarczajacej liczby
kostek, mozesz uniknac koniecznosci dodania kostek Brzdek! w pozniejszej

Tura gracza kofczy sig po zagraniu wszystkich kart z reki (gracz musi zagrac czesci swojej tury, jesli nakaze ci to jakis efekt. Ewentualnie pozostata ujemna

kazda karte, nawet jesli jej efekt jest niekorzystny) i wykonaniu wybranych wartos¢ Brzdek! przepada wraz z koficem tury.

akcji (pamietaj, ze nie ma obowiazku wydania wszystkich zasobow, nie musisz

wykonywac ruchu po statku, nawet jesli masz jeszcze niewydane buty, nie musisz kupowac kart, mimo ze dysponujesz sprawnoscia itd.). Nastepnie

nalezy umiescic wszystkie zagrane karty na swoim stosie kart odrzuconych i dobrac 5 nowych kart w ramach przygotowania do nowej tury. Wszelkie

niewykorzystane zasoby — sprawnos¢, miecze i buty — przepadaja.

Po wykonaniu powyzszego nalezy uzupetnic pule kart przygody, dobierajac karty z talii przygody, tak zeby w puli znalazto sie 6 kart.

Niebieski gracz postanowit rozpoczq¢ swojq ture od zagrania wszystkich 5 kart ze swojej reki.

W tej turze ignorujesz wrogow

) W F
o B ¥ | naplanszy.

Te nowomodne odkurzacze Fajny Automatyczny Zmechanizowany Robot Fajny Automatyczny Zmechanizowany Robot
zowsze pofetaly sie pod nogami Jjest gotaw do walkd i Jest gotdw do walkd! i Hasto do hydroponik 12345

Dzieki temu wygenerowat tacznie 5 sprawnosci, 4 miecze oraz 2 buty. Poza tym wskutek zagrania potkniecia zostat
zmuszony do umieszczenia swojej kostki Brzdek! w obszarze Brzdek!

Wydajac 1 but, gracz zdecydowat sie ruszyc poprzez korytarz, w ktérym znajduja sie 2 symbole wrogow. Wydaje
2 miecze, aby unikna¢ obrazen od wrogdw (nie moze ich zignorowac dzieki efektowi zagranego Szpiega Dzidaj,
poniewaz ten efekt do aktywacji wymaga zagrania w tej samej turze innej karty nalezacej do frakgji Ruchu oporu).

Po wejsciu do nowego pomieszczenia gracz podnosi znajdujacy sie w nim pomniejszy sekret i znajduje 2 kredyty
(odkryty sekret ktadzie przed soba). Nastepnie wydaje drugi (i ostatni) but, by poruszy¢ sie do punktu kontrolnego.
Nawet gdyby miat jeszcze wiecej butéw, po wejsciu do punktu nie mogtby ich juz do konca tury wykorzystywac.

Wydajac ostatnie 2 miecze, gracz pokonuje Szefa ochrony (karta tego wroga znajdowata sie w puli kart
przygody). W nagrode otrzymuje -2 Brzdek! Tym samym usuwa z obszaru Brzdek! kostke Brzdek!,
ktora dodat w tej turze oraz jeszcze jedna kostke, ktora umiescit tam we wczesSniejszej turze.
Kostki ktadzie z powrotem we wtasnych zapasach.

Gracz wydaje 5 sprawnosci, zdobywajgc Eksterminatora. Zabiera te karte z puli kart przygody i umieszcza
na swoim stosie kart odrzuconych. Jako ze karte dopiero co zdobyt, nie otrzymuje w tej chwili zadnych
zapewnianych przez nig zasobow i efektow.

Po zagraniu wszystkich kart i wykonaniu wybranych akgji niebieski gracz konczy ture. Dobiera nowe
5 kart ze swojej talii, po czym uzupetnia brakujgce karty w puli kart przygody dwiema nowymi kartami
z talii przygody.
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Krok 3: Cel

Lord Eradikatus moze i wyglgda gtupkowato, ale nie opanowat galaktyki przez przypadek. Kiedy tylko odkryje, co wyrabiacie na poktadzie jego statku,
rzuci sie w pogon, angazujqc wszelkie narzedzia zniszczenia, jakimi dysponuje.

Na koniec tury kazdego gracza jezeli w puli kart przygody znajduje sie mniej niz 6 kart, nalezy ja uzupetni¢ nowymi kartami z wierzchu
talii przygody. Jezeli ktorakolwiek z wtasnie odkrytych kart posiadac bedzie symbol ataku bossa, Lord Eradikatus przechodzi do ataku!
(Ale tylko raz! Nie jest istotne, czy symbol ataku bossa pojawit sie na 1, czy na kilku nowych kartach).

W celu przeprowadzenia ataku nalezy wzigc wszystkie kostki Brzdek! znajdujace sie w obszarze Brzdek! i wrzuci¢ je do kosmicznej

sakwy. Po starannym wymieszaniu jeden z graczy losuje tyle kostek, ile wskazuje pole toru furii, na ktérym aktualnie znajduje sie

znacznik bossa. Kazda wylosowana czarna kostka powinna by¢ odtozona na bok (nie wraca do sakwy!), natomiast kazda kostka

w kolorze gracza oznacza zadanie 1 obrazenia (doktadne zasady przydzielania obrazen zostaty opisane w rozdziale Krok 4: Ucieczka).
Niewylosowane kostki pozostaja w sakwie i mogg zostac wylosowane w trakcie przysztych atakéw. Im wiecej narobisz hatasu, tym wieksza szansa,
ze zwrocisz uwage Eradikatusa i otrzymasz rane. Staraj sie wydawac Brzdek! jak najrzadziej — to klucz do koncowego sukcesu!

Na koncu tury pomaranczowego gracza w puli kart przygody znajdujq sie zaledwie 3 karty. Tym samym nalezy jg uzupetnic o 3 nowe karty
z wierzchu talii przygody. Po uzupetnieniu okazuje sie, ze na dwach z nich znajduje sie symbol ataku bossa — Lord Eradikatus przystepuje do
natarcia! (oczywiscie wykona tylko jeden atak).

Wszystkie kostki znajdujgce sie w obszarze Brzdek! zostajq wrzucone do kosmicznej sakwy. Znacznik bossa znajduje sie w tej chwili na
siodmym polu toru furii, co oznacza koniecznos¢ wylosowania 4 kostek. Jako pierwsza zostaje wylosowana czarna kostka — nie wywotuje
ona zadnego efektu i zostaje odfozona na bok. Jako kolejna wyciggnieta zostaje kostka niebieska, co oznacza jedno obrazenie dla
niebieskiego gracza. Trzecia i czwarta kostka majq kolor pomaranczowy, co jest rownoznaczne z 2 obrazeniami odniesionymi przez gracza
pomaranczowego.

WSciektosc Lorda Eradikatusa bedzie wzrastac wraz z postepem gry. Znacznik bossa nalezy przesunac na torze furii o 1 pole do gory za kazdym razem,
gdy:

= Ktorys z graczy zdobedzie zeton kodu dowodzenia.

= Ktorys z graczy podniesie artefakt.

= Ktorys z graczy odkryje dziennik (jeden z pomniejszych sekretow).
Im wyzej na torze furii znajduje sie znacznik bossa, tym wiecej kostek bedzie losowanych w trakcie ataku bossa i tym wieksze bedzie ryzyko
otrzymania ran.

Ponadto rosnaca furia Eradikatusa wywotuje inne zagrozenia dla graczy (opisane ponizej), kiedy znacznik osiggnie ktores ze specjalnych pél toru furii.

Rozestanie fowcow nagrod. Na 3 polach w okolicach szczytu toru furii rozmieszczone sa czerwone kostki towcow nagrod. Kiedy
znacznik bossa osiagnie jedno z takich pdl, wszystkie znajdujace sie na nim czerwone kostki nalezy przemiescic na obszar Brzdek!
Trafig one do kosmicznej sakwy przy okazji najblizszego ataku bossa. Wylosowanie czerwonej kostki z sakwy oznacza 1 obrazenie dla
kazdego gracza! Co wiecej, po wylosowaniu czerwona kostka wraca do obszaru Brzdek! i przy kolejnym ataku znow trafi do sakwy.

Rozstawienie blokady. Gdy znacznik bossa dotrze do przedostatniego pola toru furii, nalezy wziac
znacznik blokady i umiescic go na wskazanym obok polu w module Doku przetadunkowego.

W ten sposob ostatnie pomieszczenie na linii pasa transmisyjnego zostaje odciete od reszty pasa.
Korzystanie z pasa transmisyjnego nadal jest mozliwe, ale nie wolno z jego uzyciem przedostac sie
na pole znajdujace sie w module Doku przetadunkowego.




Krok 4: Ucieczka

Historiami o okradzeniu samego Lorda Eradikatusa bedziecie mogli sie chwali¢ przez reszte zycia. Ale wpierw musicie, jakims$ cudem, przezy¢
spotkanie z tyranem.

Zdrowie kazdego z graczy jest zaznaczone na wskazniku zdrowia w rogu planszy. Gdy gracz otrzymuje obrazenia podczas gry (a otrzyma je na pewno),
nalezy kolejno umieszczac symbolizujgce je kostki na wskazniku zdrowia w danym kolorze, zaczynajac od lewej strony.

= Jesli obrazenia pochodzity od ataku bossa, nalezy wykorzystac kostki, ktore zostaty wyciagniete z kosmicznej sakwy (wyjatek: w przypadku
wylosowania czerwonej kostki fowcy nagrod, gracze uzywaja kostki z wtasnych zapasow).

Jesli gracz przyjat obrazenia, przemieszczajac sie bez uzycia mieczy przez korytarz z symbolami wrogow, nalezy wzigc kostki z wtasnych zapasow
gracza. Uwaga! Samobojcom mowimy: nie! Nie mozna przejsc przez korytarz z symbolem wroga, jesli w efekcie tego przejscia gracz miatby stracic
przytomnosc.

Niektore efekty moga leczyc obrazenia. Leczac sie, nalezy zabrac kostke swojego koloru ze swojego wskaznika zdrowia i umiescic jg z powrotem
~ we wtasnych zapasach.

Jesli wskaznik zdrowia gracza kiedykolwiek sie zapetni, gracz traci przytomnosc. Co sie dzieje dalej, zalezy od tego, co udato mu
sie do tej pory zdziatac:

» Jesli gracz zdobyt artefakt i przedostat sie na obszar modutu Doku przetadunkowego, to zostaje uratowany przez swych
sojusznikow i przetransportowany na inny, bezpieczny statek. W zwiazku z tym moze policzyc na koniec gry zebrane przez
siebie punkty zwyciestwa.

Jesli gracz nie zdobyt artefaktu lub nie zdotat przedostac sie na obszar modutu Doku przetadunkowego, dostaje sie do
niewoli. Nie zdobywa punktow i automatycznie przegrywa rozgrywke.

3 ) Po zdobyciu artefaktu gracz moze probowat wydostac sig ze statku za pomocg kapsuty ratunkowej (znajdujacej sie
‘ w module Doku przetadunkowego). Jesli uda mu sie do niej dostac, zabiera jg z planszy wraz ze swoim pionkiem oraz
wszystkimi kostkami w jego kolorze znajdujgcymi sie w obszarze Brzdek! Rywale beda musieli poszukac innej

kapsuty. Zeton Kapsuty ratunkowej wart jest 20 pkt. zwyciestwa!
Uwaga: Gracz, ktory nie posiada artefaktu, nie moze uciec za pomoca kapsuty, a jesli straci przytomnos¢, przegrywal!

Krok 5: Wielki finat

Dobre wyczucie czasu to kwestia kluczowa! Najlepiej ulotnic sie ze statku, a rywali wpedzi¢ w tarapaty, prowokujqgc i tak juz wsciektego Eradikatusa.

Gdy ktorys z graczy opusci statek za pomoca kapsuty ratunkowej lub straci przytomnos¢, nie wykonuje juz swoich normalnych tur. Nie dodaje wiecej kostek
Brzdek! do obszaru Brzdek! Karty wptywajace na wszystkich graczy nie wptywaja juz na takiego gracza. Jesli jakies kostki w jego kolorze zostang wyciggniete
z kosmicznej sakwy, nie otrzymuje on obrazen — kostki te s3 traktowane tak, jak czarne kostki. Gracz ten nie zagrywa juz w swojej turze zadnych kart.

Zamiast tego, jedyna czynnoscig, jaka wykonuje w swojej turze, jest przeprowadzenie ataku bossa. Wrzuca do kosmicznej sakwy wszystkie kostki
z obszaru Brzdek!, po czym losuje z sakwy doktadnie 4 kostki. Liczba losowanych kostek jest stata — nie ma na nig wptywu pozycja znacznika bossa na
torze furii ani zadne inne modyfikatory. Poza tym zastosowanie majg wszystkie inne zasady ataku bossa.

W grze 2-osobowej gracz, ktory uciekt lub stracit przytomnos¢, losuje w swojej turze 6 kostek (zamiast 4).

Uwaga: W przeciwienstwie do Brzdek! Nie draznij smoka wszyscy gracze, ktorzy uciekli albo stracili przytomnos¢, przeprowadzajg w swojej turze atak bossa!

Gdy wszyscy gracze uciekna ze statku lub straca przytomnosc, gra sie konczy. Gracze, ktorzy zdobyli artefakt i uciekli (lub przynajmniej dotarli z nim do
Doku przetadunkowego), podliczaja zdobyte punkty, sumujac:

@ Wartos¢ zdobytego artefaktu. Punkty z innych zdobytych zetonow.

— ;i Punkty z kart bedacych czescig ich talii (wartosc

4 punktowa kart znajduje sie w ich prawym
4| sornym rogu).

(5 Y Kredyty (kazdy kredyt wart jest 1 pkt).

Posiadacz najwiekszej liczby punktow zostaje okrzykniety Arcyztodziejem Galaktyki! W przypadku remisu zwyciezca zostaje ten sposrod remisujacych,
ktory zdobyt artefakt o wyzszej wartosci.




Manewry zaawansowane

Nie zapomingj o nauce nowych sztuczek — nigdy nie wiesz, ktora z nich uratuje ci skore.

Brak kostek Brzdek! — Jesli graczowi wyczerpig sie kostki Brzdek! w jego wtasnych
zapasach, to nie moze dobrowolnie przyjmowac obrazen, przechodzac przez
korytarze z symbolami wrogow. Ponadto nie moze zosta¢ zmuszony do dodawania
kostek Brzdek! do obszaru Brzdek! na planszy — moze hatasowac do woli
(przynajmniej do czasu, gdy nie odzyska jakichs kostek dzieki leczeniu).

Jednakze, jezeli z kosmicznej sakwy zostata wylosowana czerwona kostka towcy
nagrod, a gracz nie posiada w zapasach kostek Brzdek!, ktore mogtby wykorzystac
do oznaczenia obrazenia, nalezy uzyc do tego celu czarnej kostki odtozonej na bok,
po wczeshiejszym ataku bossa.

Kolejnosc zagrywania kart — Efekty niektorych kart zalezg od posiadanych
rzeczy albo tego, co gracz zrobit w swojej turze. Uzyskuije sie te efekty
niezaleznie od kolejnosci zagrywania kart.
Przyktady: Karta Matpobot 3000 mowi: ,+3 Brzdek! Dobierz 3 karty” oraz
zapewnia bonus, ktory zostaje aktywowany dzieki zagraniu innej karty nalezgcej
do frakgji Naukowcow: -3 Brzdek!"! Jezeli w momencie zagrania Matpobota nie
posiadasz w obszarze gry innej karty Naukowcow, ale zagrasz jg w pozniej w tej
samej turze, wraz z zagraniem tej karty otrzymasz -3 Brzdek!
Gwiezdny skunks generuje 2 zasoby sprawnosci i mowi: ,Jezeli posiadasz
Wieznia w swoim obszarze gry lub stosie kart odrzuconych, @ Jest dozwolone,
aby sprawnos¢ wygenerowangq przez zagranego Gwiezdnego skunksa wydac na
zdobycie Wieznia z puli kart przygody, a poniewaz zdobyte karty odktadamy
zawsze na stos kart odrzuconych, to w tym momencie otrzymujesz 3 kredyty
w wyniku dziatania zagranej przed momentem karty Gwiezdnego skunksa.

Krysztaty mocy — Po wejsciu do niektorych pomieszczen gracze otrzymuja

w nagrode krysztat mocy. Czes¢ kart zapewnia bonusowe efekty (mozna je poznac
po symbolu krysztatu), ktore aktywuja sie na podobnej zasadzie, jak bonusy

za frakcje. Jezeli posiadasz krysztat mocy mozesz z tych bonusow korzystac.
Bonusowy efekt aktywuje sie tylko raz w turze nawet jezeli posiadasz wiecej

niz 1 krysztat mocy. l
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NATYCHMIAST Wszyscy gracze +1 Brzdek!

Nagrody — Wejscie gracza do niektorych pomieszczen
nagradzane jest kredytami, leczeniem lub krysztatem mocy.
Po wejsciu do takiego pomieszczenia nalezy po prostu
odebra¢ wskazana nagrode.

Natychmiast — Instrukcja podana na
karcie po tym stowie kluczowym jest
rozpatrywana, gdy karta jest odkrywana
i doktadana do puli kart przygody (przed
ewentualnym atakiem bossa, ktory mogt
zostac wywotany przez doktadanie kart
do puli kart przygody na konAcu tury gracza).

Obszar gry — Gdy gracz zagrywa karty podczas swojej tury, trafiaja one do jego
obszaru gry (przestrzeni tuz przed nim). Pomaga to Sledzic karty wykorzystane
podczas danej tury. Jesli gracz musi przetasowac swoj stos kart odrzuconych
podczas rozgrywanej tury, nie przetasowuje kart znajdujacych sie w jego
obszarze gry.

Odrzuc — Niektore karty nakazuja odrzucic karte. Odrzucana karta jest
odktadana na stos kart odrzuconych danego gracza. Mozna odrzucac
z reki tylko te karty, ktore nie zostaty jeszcze zagrane. Odrzucana karta
nie wywotuje swojego normalnego efektu, co oznacza, ze odrzucanie

moze byc przydatnym sposobem obejscia kart, ktore generuja Brzdek! Jesli
polecenie nakazuje odrzucic karte, aby otrzymac cos w zamian, to trzeba
faktycznie jakas karte odrzucic, aby dostac opisang nagrode.
Przyktad: karta Zelazny-Lew mowi,Odrzué 1 karte, aby dobrac 1 karte” Jezeli
gracz nie ma na rece karty do odrzucenia, to nie bedzie mogt dobrac 1 karty.
Ograniczone elementy — Wiekszo5¢ elementow gry jest ograniczona
i moze ulec wyczerpaniu, jezeli gracze nazbierajg ich wystarczajaco wiele.
W szczegolnoSci moze tyczyc sie to krysztatow mocy, towaréw z marketu
oraz kart z rezerwy (FAZR, Smiato kroczyé...,, Rdzed pamieci). Jedynym
nieskonczonym elementem sg kredyty. Jezeli zabraknie reprezentujacych je
zetonow, gracze powinni zastosowac dowolny zamiennik.

Teleportuj sie — Teleportacja wynikajgca z kart (nie mylic z portalem) jest
specjalng forma ruchu, ktéra pozwala na przemieszczenie sie do dowolnego
pomieszczenia potgczonego korytarzem z biezagcym pomieszczeniem. Nie
trzeba uzywac butéw, ignoruje sie symbole wrogdw. Mozna nawet skorzystac
z zamknietych (nie posiadajac klucza) lub jednokierunkowych (w przeciwnym
kierunku) korytarzy, przez ktére normalnie nie datoby sie przejsc. Nie mozna
natomiast teleportowac sie z jednego pomieszczenia pasa transmisyjnego do
innego pomieszczenia na linii pasa — nie uwaza sie ich za potaczone korytarzem!
Teleportacja nie wywotuje negatywnych efektow. Po skorzystaniu z niej mozna
sie dalej normalnie poruszac, korzystajac z butéw. Nalezy jednak pamietac, ze jesli
gracz wszedt do punktu kontrolnego albo skorzystat z pasa transmisyjnego lub
portalu, to do konca tury nie moze wiecej korzystac z butow (natomiast moze sie
teleportowac).

Usui — Niektore karty i efekty moga spowodowac wyrzucenie karty z gry. Usuwa
to dana karte catkowicie z talii gracza, co moze by¢ bardzo korzystne w przypadku
dos¢ stabych kart, stanowigcych talie startowa gracza. Gdy karta jest usuwana

z gry, gracz wybiera jg ze wskazanego miejsca (zazwyczaj swojego stosu kart
odrzuconych lub obszaru gry) i odktada do pudetka na koncu tury.

Jezeli gracz aktywuje efekt ,jezeli usunates jakakolwiek karte w tej turze', aktywuje
go tylko raz w turze, nawet jesli usunat w niej wiele kart. Mozliwe jest usuniecie
karty zapewniajacej efekt i nadal aktywowanie tego efektu.
Przyktad: Karta Hakowanie konta mowi: ,Jezeli usungtes jakgkolwiek karte w tej
turze, +@ W wyniku dziatania tej karty nie mozesz w trakcie tej samej tury
otrzymac wiecej niz 2 kredytow bez wzgledu na to, ile kart zostato usunietych.
Mozesz usungc¢ karte Hakowanie konta i w ten sposéb aktywowac jej efekt.

Wyczerpanie talii przygody — Jezeli na koncu tury ktéregos z graczy
niemozliwe stanie sie uzupetnienie puli kart przygody, tak aby znajdowato sie
w niej 6 kart, wowczas wszyscy gracze znajdujacy sie na statku natychmiast
traca przytomnosc, a gra sie konczy!

Zdobycie — Instrukcja podana na

karcie po tym stowie kluczowym jest

wykonywana raz, gdy gracz zdobywa

dana karte z puli kart przygody (a nie, kiedy ja p6zniej zagrywa z reki).

Zagrozenie — Za kazda karte z tym
stowem kluczowym obecna w puli kart
przygody losuje sie dodatkowa kostke .

z kpsmlcznej SakW\/ pOdCZBS _ZAI:ROZENIE +1 kostka przy atakach bossa.
kazdego ataku bossa.
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Podreczny przewodnik

Wielkie sekrety

Mega dopalacz zdrowia
Uzyj w dowolnej turze, aby uleczyé 2 obrazenia. (zatrzymaj do
momentu uzycia, potem odt6z do pudetka)

5 kredytow
Ten sekret liczy sie, jak kazdy inny zeton kredytow. Mozesz
zachowat go do konca gry lub wydaé na normalnych zasadach.

Przebtysk geniuszu
Natychmiast po zdobyciu dobierz 3 karty ze swojej talii, a zeton
odtd6z do pudetka.

Plany statku
Zachowaj ten sekret, bedzie wart 7 punktow zwyciestwa na
koncu gry. To NIE jest artefakt!

Szosty krysztat

Zachowaqj ten sekret, liczy sie on jak krysztat mocy. Dodatkowo
na koncu gry zapewnia 3 punkty za kazdy posiadany przez ciebie
krysztat mocy (uwzgledniajac jego samego).

Granat dzwiekowy
Natychmiast po zdobyciu wszyscy twoi rywale wydaja
+3 Brzdek! Odtoz zeton do pudetka.

Towary z marketu

D Klucz uniwersalny
! Pozwala graczowi korzystac z korytarzy z symbolem ktadki.
Jest tez wart 5 punktow zwyciestwa na koniec gry.

39 Karta dostepu

8| Pozwala graczowi korzystac z portalu.

: 8 Jest tez warta 5 punktow zwycigstwa na koniec gry.

Apteczka
{ Natychmiast po zakupie leczy 2 obrazenia.
H Jest tez warta 5 punktdw zwyciestwa na koniec gry.

2 Kontrabanda

2 Niektore karty zapewniaja bonusowe efekty, ktére mozna

10 aktywowac, posiadajac kontrabande.
" Jest tez warta 10 punktow zwyciestwa na koniec gry.

Pomniejsze sekrety

Dopalacz zdrowia
Uzyj w dowolnej turze, aby uleczyc 1 obrazenie.
(zatrzymaj do momentu uzycia, potem odt6z do pudetka)

Dopalacz refleksu
Uzyj w dowolnej turze, aby otrzymac 1 but.
' (zatrzymaj do momentu uzycia, potem odt6z do pudetka)

Dopalacz sity
Uzyj w dowolnej turze, aby otrzymac 2 miecze.
(zatrzymaj do momentu uzycia, potem odt6z do pudetka)

2 kredyty
Ten sekret liczy sie, jak kazdy inny zeton kredytow. Mozesz
zachowac go do konca gry lub wydac na normalnych zasadach.

Paszport polsatu

Uzyj w dowolnej turze, aby aktywowac wszystkie dotad
nieaktywowane bonusowe efekty kart, ktore odnosza sie do
jakiejkolwiek frakgji (ale NIE te, ktére wymagaja posiadania
krysztatu mocy albo kontrabandy).

(zatrzymaj do momentu uzycia, potem odt6z do pudetka)

Dezintegrator

Na koncu tury, w ktorej zdobedziesz ten sekret, usun karte ze
swojego obszaru gry lub stosu kart odrzuconych. Zeton odt6z do
pudetka.

Dziennik

Zachowaj ten sekret, bedzie wart 3 punkty zwyciestwa na koncu
gry. Ponadto przesun znacznik bossa na torze furii o 1 pole do
gory. (Lord Eradikatus nie lubi, gdy ktos czyta jego prywatne
pamietniki).

Porty danych

Brzdek! Umiesc tyle swoich kostek Brzdek! w obszarze Brzdek!,
ile wskazano symboli.

Kredyty: Wez tyle kredytow, ile wskazano na symbolu.
Leczenie: Ulecz tyle obrazen, ile wskazano serduszek.

Krysztat mocy: Wez krysztat mocy.

Sprawnosc: Generujesz tyle sprawnosci, ile wskazano na symbolu.
Jezeli nie wydasz jej do kofca tury, przepada.

Miecze: Generujesz tyle mieczy, ile wskazano symboli. Jezeli nie
wydasz ich do konca tury, przepadaja.
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