Masz chrapke na przygode? Marzq ci sie bajeczne tupy? Seria Brzdek! Ekspedycje jest wtasnie dla ciebie!
Nowe plansze to doskonaty sposob na kontynuacje przygody w Swiecie twojej ulubionej gry.

Tym razem celem ekspedycji bedzie niebezpieczna dzungla, w gestwinach ktorej kryje sie pono¢ starozytna
Swigtynia Matpich Krélow. Jesli legendy méwiq prawde, posrod ruin czekajq bezcenne relikty upaditej matpiej
cywilizacji... a takze niestrudzony mechaniczny straznik. Czy uda ci sie dotrzec¢ do Swigtyni? A jesli tak, to czy

poradzisz sobie z jej pokretnymi zmechanizowanymi korytarzami?

Zawartosé¢ dodatku

znacznik Kréla Konga
Mozecie zastqpi¢ nim znacznik
smoka z podstawowej wersji gry.
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4 pionki graczy

Mozecie uzy¢ ich zamiast pionkéw z podstawowej
dwustronna plansza wersji gry. Poszukiwacze zaginionych swigtyn
powinni przeciez odpowiednio wyglgdac!

Elementy uzywane tylko na planszy
Swiatyni

8 zetonéw Rozpaczy
Nieszczesnych ST :
i 9 Kafli kot zgbatych
(zetony ) 4 trdjkgtne, 4 kwadratowe, 1 pieciokgtny

18 zetonow wihajstrow
6 trybikow, 6 kluczy ptaskich oraz... 6 banandow

2 czasoprzewijacze
artefakt

o wartosci 33 pkt.

Elementy uzywane tylko
podczas mini kampanii




Niniejszy dodatek zawiera nowa dwustronng plansze, ktorej zadaniem jest umili¢ i urozmaici¢ wam przygode z serig Brzdek! Kazda ze stron
planszy posiada wiasne specjalne zasady. Dwa z elementéw dodatku wystepuja jednak po obydwu stronach planszy.

Artefakt o wartosci 33 pkt.

Odlozcie do pudetka artefakt o wartosci

30 punktow (z podstawowej wersji gry). Zastgpcie
go artefaktem o wartosci 33 punktéw z niniejszego
dodatku. Nowy artefakt nalezy traktowac, jak kazdy
inny artefakt, stosujac wszystkie zasady opisane

Czasoprzewijacz

Podczas przygotowania rozgrywki potézcie 2 czasoprzewijacze
razem z innymi towarami. Bedzie mozna je zakupic¢ z rynku na
takich samych zasadach, jak towary dostepne w podstawowej
wersji gry. Po zakupie czasoprzewijacza gracz, ktory go kupit,

natychmiast usuwa ze smoczej sakwy 3 kostki Brzdek! w swoim kolorze
(izwraca je do swoich osobistych zapaséw). Na koncu gry czasoprzewijacz
jest wart 5 punktow zwyciestwa.

w podstawowej wersji gry.

Dalsze etapy przygotowania rozgrywki wygladaja tak, jak w podstawowej wersji gry z opisanymi dalej zmianami (zaleznymi od strony planszy,

na ktorej bedzie toczy¢ sie gra).

Ponizsze zasady dotyczg rozgrywki na planszy dzungli.

Przygotowanie dodatkowych elementow

Poldzcie na Spizowym Strazniku
(ponizej obszaru Brzdek!) nastepujace
zetony wihajstrow (awersem do gory):
1 trybik, 1 klucz ptaski oraz 1 banan.

Pozostale 15 zetondéw wihajstrow (po 5 kazdego rodzaju)
wymieszajcie rewersem do gory i roztozcie losowo po 1 na
kazdym oznaczonym polu w korytarzach pomiedzy komnatami.
Po zakonczeniu rozkladania odkryjcie zetony (powinny leze¢ na
planszy awersem do gory).

Bujanie sie na lianach

Czes¢ korytarzy zostala oznaczona 1 lub wieksza liczbg
* symboli Brzdek! Poruszajgc sie takim korytarzem, gracz

musi doda¢ do obszaru Brzdek! tyle swoich kostek Brzdek!,
iloma symbolami zostal oznaczony korytarz. Teleportujac sie do
sgsiedniej komnaty wzdltuz takiego korytarza, nie nalezy wydawaé
kostek Brzdek! Jezeli gracz nie posiada juz kostek Brzdek! w swoich
osobistych zapasach, moze poruszy¢ si¢ przez tego typu korytarz
bez zadnych konsekwencji.

Podnoszenie wihajstrow

Gdy gracz wydaje buty i porusza sie przez korytarz, w ktoérym
znajduje si¢ zeton wihajstra, musi podnies¢ ten zeton. Nastepnie
umieszcza go przed sobg awersem ku gorze. Teleportujac si¢ do
sasiedniej komnaty wzdtuz takiego korytarza, gracz nie otrzymuje
wihajstra!

d Spizowy Straznik jest potworem,
| ktorego gracze mogg pokonywaé
1 wielokrotnie, w dowolnym momencie
24 swojej tury (zauwazcie, ze zostat on
1 nadrukowany na planszy). Gracz, ktory
wyda w swojej turze 3 miecze i pokona
| Spizowego Straznika, otrzyma
y 1 wybrany przez siebie wihajster
sposrod zetondw wcigz lezacych na
Strazniku. Zdobyty wihajster umieszcza przed sobg awersem do
gory. Kiedy wszystkie 3 wihajstry lezace na Strazniku zostang
zabrane przez graczy w toku gry, ponowne pokonywanie
Spizowego Straznika nie przynosi zadnych nagrod.

Punktowanie wihajstrow

Na koniec gry podliczcie punkty za
zdobyte przez siebie wihajstry. Kazdy typ
(trybiki, klucze ptaskie i banany)
wihajstrc')w nalezy zliczy¢ oddzielnie

[t i przyzna¢ punkty w wysokosci zaleznej
od liczby posiadanych Zetonow danego
typu, zgodme z tabelkq znajdujch sie powyzej Spizowego Straznika.
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Przyktad: W trakcie rozgrywki Bartek zdobyt 4 klucze plaskie, ktore
w koricowym punktowaniu dostarczajqg mu 16 punktow. Poza tym
zdobyt tez 2 trybiki warte 4 punkty oraz 1 banan zapewniajgcy

1 punkt. Tym samym Bartek za zdobyte wihajstry uzyskat tqcznie
21 punktow (16+4+1).




Ponizsze zasady dotyczg rozgrywki na planszy swigtyni.

Przygotowanie dodatkowych elementow

Posegregujcie 9 kafli kot z¢batych wedtug ich ksztattow.
Pomieszajcie rewersem do gory kafle trojkatne i kwadratowe,
nastepnie roziézcie je losowo na pasujacych ksztattem polach

na planszy. Kafel pieciokatny nalezy umie$ci¢ zawsze na tym
samym, dedykowanym mu polu. Orientacja zetonéw powinna by¢
catkowicie losowa. Po umieszczeniu kot zebatych na wlasciwych
polach, odwrdccie je (powinny leze¢ na planszy awersem do gory).

Zauwazcie, ze na awersie kazdego z kafli kot zebatych znajduje sie
symbol jednego z wihajstrow (kazdy symbol pojawia si¢ na 3 kaflach).

By, Wymieszajcie rewersem do goéry 18 zetonow wihajstrow

% i rozdajcie po 3 z nich kazdemu z graczy. Gracze
podgladaja otrzymane zetony (moga powtarzac te
czynno$¢ w dowolnym momencie rozgrywki), po czym
kladj je przed sobg zakryte (rewersem do gory). Nierozdane zetony
wihajstrow nalezy odlozy¢ do pudetka bez podgladania.

s Wymieszajcie rewersem do gory 8 zetondéw Rozpaczy

| Nieszczesnych Grabiezcow (dalej bedziemy je nazywali po
j prostu zetonami RNG). Umies$ccie 4 z nich losowo na

4 oznaczonych polach toru smocze;j furii (jezeli
korzystacie ze znacznika Krola Konga, mozecie uzywac okreslenia
»tor matlpiej furii”). Z pozostatych 4 zetonow utworzcie stos

i umie$ccie go na polu znajdujacym sie bezposrednio ponad torem.

Zakrecony ruch po kotach zebatych

Awers kazdego z kafli kot zebatych posiada odmienng konfiguracje
korytarzy, ktore taczg (badz rozdzielajg) komnaty znajdujace sie na
planszy. Poruszanie si¢ przez korytarze znajdujace si¢ na kaflach kot
zebatych nie rézni si¢ zasadniczo od poruszania przez zwykle korytarze.
Zauwazcie jednak, ze niektore korytarze na kotach zebatych moga by¢
Slepe. Jezeli korytarz na kaflu nie laczy si¢ z Zadnym korytarzem na
planszy, nie mozna w zaden sposob sie nim poruszy¢ (ani teleportowac
wzdluz jego linii, poniewaz komnaty niepotaczone korytarzem NIE s3
uwazane za sasiadujace, nawet jesli znajduja sie blisko siebie).

Na niektorych kotach zebatych znajdziecie rozwidlajace sie korytarze.
Zasady poruszania sie takim korytarzem zalezg od kierunku ruchu
gracza.

Jezeli jednak gracz porusza sie w ki-
erunku dotu kota zebatego, nie moze

Jezeli gracz wykonuje ruch od
dolnej strony kota zebatego,

wybiera, ktérym korytarzem chce zmieni¢ kierunku (innymi stowy: nie

przejsc. mozna wykonac ostrego zakretu).

O obrotach kot zebatych

Kota z¢bate beda obracac si¢ w trakcie rozgrywki, zmieniajac uklad
korytarzy i pofaczenia miedzy komnatami. Obroty te beda wykonywane
w wyniku rosnacej furii smoka, a takze w wyniku dziatan
poszczegolnych graczy.
Gracz moze w swojej turze wykona¢ akcje obrotu kota zebatego. Aby to
zrobi¢ musi spetni¢ dwa warunki:
* gracz musi znajdowac sie w komnacie bedacej bezposrednio przy
kole zebatym, ktére chce obroci¢
* gracz musi odlozy¢ do pudelka posiadany przez siebie wihajster,
ktory pasuje symbolem do symbolu na obracanym kole zebatym

Gracz, wykonujac obrot kola ze¢batego, moze obroci¢ to koto

w dowolnie wybrany przez siebie sposéb (o dowolny kat). Oczywiscie
po wykonaniu obrotu koto z¢bate musi by¢ dobrze wpasowane

w dedykowane mu pole na planszy. Niewykorzystane wihajstry nie
przynoszg posiadaczowi zadnych punktéw ani korzys$ci na koniec gry.

Kota zebate mogg obracac sie takze w wyniku rosnacej furii smoka

(lub furii matpy, jesli korzystacie ze znacznika Krola Konga). Za kazdym
razem, gdy znacznik smoka osiggnie pole, na ktorym znajduje sie zeton
RNG, odkryijcie ten zeton. Nastepnie wykonajcie jeden obroét (jedno
~Klikniecie”) zgodnie z ruchem wskazowek zegara kazdym kotem
zebatym wskazanym przez zeton RNG wedle ponizszego opisu:

Obroccie wszystkie
9 kot zebatych.

Nie obracajcie zadnych
kot zebatych.

Jezeli znacznik smoka znajduje si¢ juz na ostatnim polu toru smoczej furii,
a jakiekolwiek okolicznosci (np. podniesienie artefaktu przez ktoregos

z graczy, czy zdobycie smoczego jaja) spowodowalyby dalsze zwigkszenie
furii, odkryjcie Zeton RNG ze stosu znajdujgcego si¢ powyzej toru.
Znacznik smoka oczywiscie nadal pozostaje na ostatnim polu tego toru.

Obroccie 3 kota zebate
oznaczone pasujacym
symbolem wihajstra.

Kazdorazowo po rozpatrzeniu zetonu RNG, odiézcie ten zeton do
pudetka.




Mini Kampania

Niniejszy dodatek umozliwia rozegranie mini kampanii skladajacej si¢ z 2 rozgrywek: pierwszej na planszy dzungli i drugiej w $wigtyni.

Rozpocznijcie od rozgrywki na planszy dzungh Po jej zakonczeniu rozdajcie pomiedzy graczy zetony kampanii. Gracz, ktory podczas
rozgrywki na planszy dzungli uzyskat najwiecej punktow zwyciestwa, otrzymuje zeton kampanii o wartosci \ —
20 pkt. Gracz z drugim wynikiem wynagradzany jest zetonem o wartosci 10 pkt., a trzeci zetonem o wartosci 5 pkt.

Czwarty gracz nie otrzymuje zadnej nagrody. Zetonu kampanii nie moze otrzyma¢ gracz, ktory utracit przytomnoséé

w podziemiach (poniewaz, zgodnie z podstawowymi zasadami, oznacza to definitywna przegrang w tej partii,

aczkolwiek nie oznacza to przegranej kampanii, taki gracz nadal ma szanse odrobi¢ straty w drugiej grze).

Pora na kolejny etap: rozgrywke na planszy $wigtyni. Przygotujcie wszystko zgodnie z normalnyml zasadami, X E
wzglgdnlajqc dwa wythkl Wszyscy gracze zachowuja zetony kampanii zdobyte w pierwszej grze. Wszyscy gracze zachowuja takze
zdobyte w pierwszej grze zetony wihajstrow. Tym samym nie nalezy rozdawac graczom 3 losowych zakrytych zetonow wihajstrow.

Podczas rozgrywki na planszy §wigtyni gracze uzywaja normalnie zetonéw wihajstrow z tg réznica, ze leza one przed nimi odkryte - dzigki
temu wiadomo, czego si¢ po danym graczu mozna spodziewac. Po uzyciu wihajstra nalezy go, tak jak zwykle, odtozy¢ do pudelka.

Po zakonczeniu drugiej rozgrywki policzcie punkty normalnie (pamietajac, ze na tym etapie niewykorzystane zetony wihajstréw nie
przynoszg juz zadnych punktéw) i dodajcie do nich punkty z Zetonow kampanii zdobytych w pierwszej rozgrywce. Zdobywca najwyzszej
liczby punktow zostaje zwyciezca mini kampanii! Oby od tego sukcesu nie dostal matpiego rozumu...
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