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Deska Btink! 28 étvercovych dilka
1 oboustranny vychozi dilek 22 v hlubinach podzemi, 6 bezpe¢nych
Ctyfi figurky hract
24 cernych kostiéek ‘ ‘
. draka ’
Figurka draka 120 kosticek hluku
Latkovy pytlik 30 od kazdé barvy 5 kostiéek
duchu
Karty zalohy Ctyfi zakladni bali¢ky
15x Zoldak, 15x Priizkum, Kazdy obsahuje deset karet:
12x Tajemna kniha, 1x Skret 6x Loupeni, 2x Klopytnuti, 1x Ukrok a 1x Po kolenou

Bali¢ek podzemi Prehledova karta
100 karet Obsahuje popis Zetont



Deska kramku 7 artefakti

2 batohy 2 krvavé privésky

wvupath . 20 véznu
3 zlodéjska 3 zlaté koruny
nacini

Hrani si mtzete obohatit diky aplikaci
Dire Wolf Game Room pro vase tablety, chytré
telefony nebo pocitace. Obsahuje varianty pro

zpestreni hrani her ze série Brink!

Hra Brink! V katakombdch vyuZziva herniho systému hry Brink!
Velkd podzemni loupez, ale je samostatné hratelna. Tato pravidla
tak popisuji vSe, co ke hre potrebujete znat.

Brink! V katakombdch je karetni hra s postupnym budovanim
balicku. Kazdy hra¢ ma sviij zakladni balicek, slozeny ze stej-
nych karet. Tento balicek si béhem hry rozsituje o rizné nové

11 velkych pokladi 20 malych poklada

3 opici sosky 4 Zetony mistra
lupice

Zlataky 24 paklicu

Pokud jiz znate pravidla ptvodni hry
Brink!, hledejte v pravidlech tento symbol
oznacujici nové prvky, které tato hra obsa-
huje oproti svému predchudci.

karty. Diky rozdilnym efektlim karet se postupné bude balicek (a také herni strategie) kazdého hrace vice a vice ménit. Klicem

k uspéchu je zvladnout spravne vylepsSovat svij balicek.

Kazdy hra¢ ma dva cile:

e Ziskat artefakt a uniknout s nim zpét na misto, odkud do podzemi vstoupil, tedy do krypty nad katakombami.

» Ziskat dostatek vitéznych bodl za sviij artefakt a ostatni poklady, aby mél vice neZ souperi, a mohl se tak stat Krdlem vsech

lupicit.



A Desku Brink! polozte na jednu stranu herni
oblasti.

Figurku draka poloZte na ukazatel hnévu na desce
Brink!, na pole odpovidajici poctu hraca.

D Vychozi dilek umistéte doprostred herni
oblasti, libovolnou stranou nahoru. Za-

B 28 c¢tvercovych dilkl rozdélte podle jejich

rubt® na dvé hromadky.

Dvaadvacet dilkt v hlubinach zamichejte a po-
lozte je licem dolti na hromadku vedle desky
Brink!.

Zbyvajicich Sest ctvercovych dilkti zamichejte
a dva z nich ndhodné vratte do krabice se hrou,
aniz byste si je prohlizeli; v této hre je nevyuzi-
jete. Zbyvajici Ctyri dilky polozte licem doli na
hromadku dilkt v hlubinach.

jistéte, aby okolo n¢j byl dostatek mista
pro prikladani dalSich dilkda.

Na mista na poli
opiCi svatyné po-
lozte tri Zetony
opicich sosek.

Pobliz krypty po-
lozte jeden Ze-
ton mistra lupice
za kazdeého hrace
(zbyvajici  zetony
vratte do krabice
se hrou).

C | Vytvorte spole¢nou zasobu nasledujicich komponent:

Zlataky (hodnot 1, 5 a 10) a paklic¢e - tyto Zetony nejsou
omezeny poctem ve hre; pokud by vam béhem hrani ‘.

dosly, pouzijte adekvatni nahradu.

Pét bilych kosti¢ek ducht. |

Latkovy pytlik, do néjz vlozite 24 Cernych kosticek draka.

Poskladejte sedm artefaktu tak, aby navrchu byl artefakt
s hodnotou pét bodl a vespod byl artefakt s hodnotou dva-
cet bodt.

Roztridte Zetony malych pokladii, velkych pokladi
a véznl a kazdy z téchto druht zamichejte zvlast,
licem dolt.

Do spolecné zasoby polozte desku kramku a vy-
skladejte na ni tyto zetony: dva batohy, dva krvave
privesky, tri zlodé€jska nacini a tri koruny (sestup-
né: koruna s deseti body navrchu a koruna s osmi
body vespod).
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E Na opacné strané herni oblasti, nez je deska Brink!, pripravte nasle-
dujici karty.

Vytvorte radu karet tvorici takzvanou zalohu tak, Ze nejprve poloZite po-
bliz herniho planu licem vzhtru kartu Skreta a vedle ni licem vzhiiru ba-

licky karet Zoldak, Priizkum a Tajemna kniha.

—aa
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Zamichejte karty v balicku podzemi a vyloZte z n¢j vedle sebe Sest karet
licem vzhiiru - budeme je oznacovat jako nabidku podzemi.

Pokud maji kterékoli karty v této fadé na sobé symbol drac¢iho
utoku, nahrad'te je novymi kartami bez tohoto symbolu a nahra-
zené karty zamichejte zpét do balicku podzemi.

Nakonec vlevo vedle nabidky podzemi poloZte balicek karet podzemi
a vedle n¢j ponechejte dostatek mista, aby zde béhem hry mohl vzniknout
odkladaci balicek na odlozené karty podzemi.

F | Kazdy hrac si vybere barvu.

Vezme si tricet kosticek hluku

ve zvolené barve a polozi je do ‘ ‘
své zasoby pred sebe. ‘ ‘

Na kryptu na vychozim dilku
postavi kazdy hrac figurku své barvy.

E}

Kazdy hra¢ ma svou zasobu obsahujici
obdobné komponenty.

G Kazdy hrac si do své zasoby vezme:

Tri paklice (ze spoleCné
zasoby).

Zakladni balicek desiti karet:

e 6% Loupeni

e 2x Klopytnuti

o 1x Ukrok
e 1x Po kolenou

Sviij zakladni balic¢ek si kazdy hra¢ zamicha
a do ruky si z néj vezme pét karet.
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H Prvnim hraCem se stava nejtiSsi hrac

(pripadné prvniho hrace urcete nahod-
né). Dalsi hraci hraji v poradi po smeru
hodinovych rucicek.

Prvni hra¢ umisti na desku Brink! tri kosticky
hluku své barvy, druhy hra¢ sem umisti dvé své
kosticky, treti jednu
a ¢tvrty neumisti zad-
nou kosticku.

hrac zac¢ina hru se tremi paklici (oddil G).

Behem pripravy je oboustranny herni plan nahrazen dilky a deskou Brink! (jak je po-
psano v oddilech A, B a D). VSimnéte si také rozdilu pti pripravé Zetont v oddile C
(obzvlast rozdilt prti priprave artefaktd a poklad®). Nezapomeriite také na to, ze kazdy




Hraci zacinaji kazdy tah s péti kartami v ruce. Kazdy hra¢ ve svém tahu musi zahrat vSechny své karty, maze je vSak zahrat
v libovolném poradi. Zahrané karty hrac¢ poklada pred sebe do své herni oblasti, kde zstanou pro lepsi prehlednost az do
konce tahu.

VétSina karet hraci poskytuje zdroje, diky nimZ mtiZe provadét celou radu akci a jejichZ podrobny popis je na nasledujicich
dvou stranach. Kazdou akci miiZe hraé zahrat i nékolikrat za predpokladu, Ze ma dostatecny pocet zdrojl na jeji provedeni.
Hrac¢ mGze nejprve vyloZit vSechny své karty a teprve poté zahrat své akce, nebo miiZe provadét akce a vykladat karty po-
stupné, dle své volby.

VétSina karet hraci prinasi jeden nebo vice zdroja nasledu- Karty také Casto prinaSeji hraci zlataky, délaji hluk a umoz-
jicich typt: nuji dobirani karet:

. BODY ZRUCNOSTI. Pouzivaji se k prova- ZLATAKY. Pokud ma hra¢ ziskat zlataky,
déni akci Ziskat novou kartu nebo Pouzit . vezme si odpovidajici obnos ze spolecné
predmeét. zasoby a umisti jej do své zasoby. Kazdy

zlatdk ma na konci hry hodnotu jednoho
vitézného bodu, lze je vSak vyuZit i jinym
BOJ. Pouziva se k provedeni akce Boj zpisobem, naptiklad pro nakup zboZzi
s nestvtirou (a nékdy muze byt soucasti v kramku.
akce Pohyb).

Brink! Kdykoli hra¢ zpusobi hluk (naptiklad pokud je
na karté napsano: ,+1 Brink!“), prida uvedeny pocet
kosticek své barvy ze zasoby na desku Brink!. (Je-li
hracova zasoba kosticek prazdna, tento krok vyne-
cha.) Kosticky hluku je z desky Brink! mozné i ode-
birat. Za kazdy zaporny Brink! mtze hra¢ odebrat
jednu kosticku a vratit si ji do své zasoby kosticek.
Pokud na desce Brink! hra¢ nema dostatek kosticek,
muiZe je odstranit i pozdéji ve svém tahu, pokud né-
jake kosticky na desku prida. Na konci tahu vSechny
efekty se zadpornou hodnotou B¥ink! propadaji.

POHYB. Pouziva se k provedeni akce Po-
hyb.

Ziskané zdroje se scitaji, a hrac¢ tak muaze zahrat vice karet,

aby ziskal zdroje pro provedeni jedné akce. Maze také roz-

delit zdroje vytvorené jednou kartou a provést za né vice

akci. VSechny nevyuzité zdroje na konci tahu propadaji,

a hraci by je tedy méli vyuzivat co nejefektivné;i!
DOBIRANI KARET. Kdykoli si ma hra¢ dobrat kartu,
dobira ji ze svého balicku, nikdy ne z balicku podze-
mi. Pokud si ma hrac¢ dobrat kartu a jeho balicek je
prazdny, zamicha sviij odkladaci balicek (aniZ by do
né&j pridaval karty ze své herni oblasti), a vytvori tak
novy dobiraci balicek.

Neékteré efekty karet se odkazuji na hracem ziskané Zetony, karty v jeho herni oblasti nebo Cinnosti, které ve svém tahu pro-
vedl. VSechny efekty karet hra¢ mize provést nezavisle na tom, v jakém poradi své karty zahral.

Karta Povstaleckd generdlka ikd: ,Pokud mds pred sebou vylozenou dalsi kartu spojence, dober si kartu. Hrd¢ si dobere kartu, at uz
kartu jiného spojence zahraje pred kartou Povstalecké generdlky, nebo po ni.

Karta Cihdni Tikd: ,-2 BFink!, pokud se nachdzis v k¥istdlové jeskyni.* Hrd¢ ziskd -2 B¥ink!, i kdyz do k¥iStdlové jeskyné vstoupi az
po zahrdni karty Cthdni.

Loutna vikd: ,Za kazdé B¥ink!, které v tomto tahu ziskds, dostanes .“ Hrdc ziskd zlatdk za kazdé B¥ink! ziskané pred zahrdnim
Loutny nebo po ném, a dokonce i pokud pred ziskdnim Brink! nebo po ném ziskd zdporné Brink!.

Jakmile hrac¢ zahraje vSechny své karty a provede vSechny akce, oznami konec svého tahu. (Podrobné na strané 12.)
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Zisk karty

Hra¢ miize pouzit body zrucnosti, aby ziskal
kartu s nazvem na modrém podkladu z nabidky
podzemi.

Cena karty v bodech zruc¢nosti je uvedena v jejim
pravém dolnim rohu. Jakmile hra¢ tuto cenu za-
plati, kartu ziska a poloZi ji licem vzhtru navrch
svého odkladaciho balicku. AZ se z odkladaciho
balicku stane dobiraci, bude si moci nové zakou-
penou kartu dobrat. Novou kartu z balicku podzemi na uvolnéné
misto v tomto okamziku nedopliuje.

Hrac¢ mtize také ziskat kartu s nazvem na zlutém podkla-
du z rady zaloh. Tato nabidka je v kazdé hre stejna. PoCet
téchto karet je omezen, a béhem hry tak mohou dojit.

Pouziti predmétu

Pomoci bodl zru¢nosti 1ze pouzivat predmety -
karty v nabidce podzemi s ndzvem na fialovém
podkladu. Cena za jejich pouziti (v bodech zruc-
nosti) je uvedena v jejich pravém dolnim rohu.
Hrac ihned provede efekt uvozeny na karté slo-
vem POUZIT. Pot¢é kartu odlozi na odkladaci ba-
licek podzemi (nikoli na sv(ij odkladaci balicek).
Novou kartu z balicku podzemi na uvolnéné
misto v tomto okamziku nedopliuje.

Boj s nestviirou

Nestvury jsou karty s nazvem na cerveném podkladu, nachazejici
se v nabidce podzemi. Kartu nestviry musite porazit pomoci

Pocet potrebnych k poraZeni nestviry je uve-
den v pravém dolnim rohu karty.

Pokud hrac porazi nestviiru z nabidky podzemi,
ziska odménu z karty nestviry uvedenou slovem
ODMENA. Kartu porazené nestviiry poté odloZi
na odkladaci balicek podzemi (nikoli na sviij od-
kladaci bali¢ek).

Hrac muze také bojovat se Skretem, je-

hoZ karta je umisténa v zaloze. Karta Skreta neni nikdy po
poraZeni odloZena. Lze s ni bojovat i nékolikrat po sobé
béhem jednoho tahu, a tedy i nékolikrat ziskat vyznace-
nou odmeénu.

Pohyb

Za presun skrz chodby podzemi hraci plati
. Kazdy hraci umozni presunout se do vedlej-

§i mistnosti (mnoho mistnosti ma sva pravidla
upravujici pohyb, jejichz popis je na stranach
10 a 11).

Presun skrz chodbu vzdy pozaduje alesponi 1 , avSak
nekteré chodby maji sva zvlastni pravidla:

* Vede-li chodba k okraji podzemi a nenavazuje na ni
dalsi dilek, odhali hra¢ novy dilek (viz kapitolu Od-
haleni nového dilku na strané 9).

* Presun skrz chodbu se symbolem dvou S§lé-
p&ji vyzaduje 2 misto jednoho.

* Presun skrz chodbu se symbolem nestvir
hraci pri presunu udéli tolik zranéni, ko-
lik je zde vyobrazeno symboll nestvir (viz
kapitolu Zdravi a zranéni na strané 12). Za kaz-
dy , ktery hrac¢ utrati, dostane o jedno zranéni
méne (zadné  zde vSak utracet nemust, pokud ne-
chce).

* Hrac¢ se nemulZe presunout chodbou se
symbolem zamku, pokud nepouzije Zeton ’
paklice. Pakli¢ pouZije tak, Ze vezme Zeton
paklice ze své zasoby a prekryje jim symbol zamku
na dilku. Tato chodba je od tohoto okamZiku ,ode-
mcena“ a vSichni hraci se ji mohou po zbytek hry
presouvat. V ojediné€lych pripadech mohou byt na
jedné chodbé znazornény dva symboly zamku (na
dvou rtiznych dilcich). V takovém pripadé musi hrac
pro presun chodbou pouZit dva paklice.

¢ Chodbou, na niz je vyobrazena Sipka, se lze presu-

nout pouze ve smeéru Sipky. Za béznych okolnosti
neni pohyb proti sméru Sipky mozny.

Paklice se pouzivaji pti presunu skrz chod-
by se symbolem zamku. (V této hre neexis-
tuji zetony univerzalnich klici.)




Nakup v kramku

Pokud se hrac presune do mistnosti s kram-
kem, muze si nakoupit zbozi z kramku v za-
sobé.

Kazdy kus zboZi stoji 7 zlatakt (které hrac
zaplati ze své zasoby do spolecné zasoby).
Zakoupeny zZeton zbozi si hrac polozi do své
zasoby. Stejné jako jiné akce mze hrac i akei
Nakup v kramku provést vicekrat. MiZe si dokonce vicekrat
koupit stejny druh zboZi (at uz ve stejném tahu, nebo v rtiz-
nych tazich).

Zbozi dostupné v kramku je po-
drobné popsano na prehledové
karte.

Sebrani artefaktu

Pokud se hrac presune do mistnosti s artefaktem,
muZze jej sebrat a polozit jej do své zasoby. Hrac
nemusi sebrat artefakt ihned po presunu do mist-
nosti s nim.

Hraé nemuze sebrat artefakt, pokud jiz néjaky ve své za-
sobé ma. Jakmile hra¢ artefakt sebere, nemtze jej jiz odlozit,
musi proto peclivé zvazit, jestli nepockd, dokud nenalezne
hodnotné;jsi artefakt jinde v podzemi.

Jakmile hrac sebere artefakt, posune figurku
draka na ukazateli draciho hnévu o jedno
pole dopredu. Poté co hrac ziska artefakt, by
se mél pokusit utéct zpét do krypty, odkud
do podzemi vstoupil.

Vypaceni zamku truhly, knihovny nebo cely

V mnoha mistnostech v podzemi lze najit zamcené truhly,
knihovny nebo cely. V takovych mistnostech mitize hrac po-
uzit pakli¢, aby zamek odemkl. Ten pouzije tak, ze vezme Ze-
ton paklice ze své zasoby a prekryje jim symbol vedle mist-
nosti. Takovy zamek jiz nelze znovu vypacit.

Truhly — Pokud hrac vypaci zamek truhly, vezme si
ihned ze spole¢né zasoby Zeton velkého pokladu
a odhali jej. Efekty Zetont velkych po-
klad jsou popsany na prehledové kar-
té. Pokud jiz ve spolecné zasobé nejsou
velké poklady, hra¢i nemohou pouzit
pakli¢ k odemceni truhel.

Knihovny — Pokud hrac vypaci zamek
knihovny, ihned ziska kartu Tajemna
kniha ze zalohy a odloZi ji na sviij od-
kladaci balicek (aniz by musel pouzi-
vat body zruc¢nosti). Pokud jiz v zalo-
ze Tajemné knihy nejsou, hraci
nemohou pouZzit pakli¢ k odemceni
knihoven.

Cely — Pokud hrac vypaci zamek cely, ihned osvo-
bodi dva vézné: ziska dva ndhodné vybrané Zetony
véznua ze spolecné zasoby, které polozi licem na-
horu do své zasoby. Efekty jednotlivych Zetont
véznu jsou popsany na prehledové karté. Vézneé si
hraci nechavaji az do bodovani na konci hry. Pokud
jiz ve spolecné zasobé nejsou
vézni, hrac¢i nemohou pouzit
paklic k odemceni cel (mohou
vSak odemknout celu, pokud
v zasobé zbyva posledni Zeton
vézne).

Akci Sebrani artefaktu mtize hrac¢ provést v kterékoli ¢asti
svého tahu — nemusi artefakt sebrat ihned poté, co se pre-
sune do mistnosti (jako tomu bylo v predchozich verzich
hry Brink!). Akce Vypaceni zamku je nova.




Kazda partie hry Brink! V katakombdch zacina pouze s jednim odhalenym dilkem podzemi. Podzemi se vSak bude rozSirovat
tim, Ze jej hrac¢i budou prochazet a prozkoumavat. Pokud se hrac¢ presouva chodbou vedouci k okraji podzemi (tzn. takovou, na
niZz nenavazuje zadny dilek), odhali novy dilek. Vezme vrchni dilek z hromadky dilk® a umisti jej vedle dilku, z néjz se presouva,

licem nahoru.

Kazdy novy dilek musi byt umistén
na volné misto, jednotlivé dilky se
nesmeéji prekryvat. Hra¢ miize dilek
pred umisténim libovolné natocit.

Novy dilek musi byt vidy umistén
tak, aby sdilel jednu celou svoji stranu
s celou stranou dilku, k némuz je pri-
loZzen (v pripadé velkého vychoziho
dilku musi sdilet stranu s jeho horni
nebo dolni polovinou).

Pokud hraci zasobu dilkt vyCerpaji, neni jiz mozné
odhalovat nové dilky, a hraci se tak nemohou pre-
souvat chodbami, které vedou do dosud neprozkou-
mane c¢asti podzemi.

Tuto stranku si prectéte celou. Koncept
dilkG podzemi je v této hre zcela novy.

Prvni Ctyfi odhalené dilky podze-
mi maji jiny barevny podklad.

Ostatni dilky predstavuji ,hlubiny*
podzemi, coz je blize vysvétleno
v kapitole Konec hry a bodovani na

strané 14.

Prilozenim nového dilku bude dokon-
¢ena chodba vedouci z dilku, z néjz
se hrac presouva. Tim mohou na této
chodbé pribyt dalsi symboly, které
musi hrac¢ vyresit béhem presunu na
novy dilek.

Pokud by hrac¢ nemél dostatek pohybu
na presun pres symboly Slépé€ji (nebo
pakli¢ti na symboly zamka), musi di-
lek natocit jinak. Hrac také mutze po-
hyb prerusit, aby potfebné podminky
splnil (nékdy mtize hraci pomoci splnit
podminky pro dokonceni presunu na
novy dilek to, Ze ziska novou kartu, po-
uZije predmét nebo porazi nestviiru).




Artefakt

Jakmile hrac odhali novy dilek, na némz je mistnost
s artefaktem, vezme vrchni artefakt z hromadky ar-
tefaktti v zasob¢ a umisti jej do této mistnosti. Ten-
to artefakt je nyni ,objeven“ a hraci jej v takové
mistnosti mohou sebrat (akci Sebrani artefaktu).

V nékterych mistnostech s artefaktem muze
byt navic symbol jednoho nebo dvou znamé-
nek ,plus® V takovém pripadé do mistnosti hrac¢
umisti druhy nebo treti artefakt svrchu hro-
madky artefakt namisto vrchniho Zetonu.

Hrd¢ odhali dilek s mistnosti s artefaktem se dvéma znaménky
~plus®. Vrchni artefakt na hromddce artefaktu md nynt hodnotu
10 bodtl. Ndsledujici artefakt md hodnotu 12 bodil a artefakt
pod nim md hodnotu 15 bodil. Hrd¢ tak umisti do mistnosti
s artefaktem na nové odhaleném dilku artefakt s hodnotou 15
bodil.

Ve hre je vice mistnosti s artefakty, nez je v zadsobé¢ artefaktd.
Jakmile je zasoba artefaktli vyCerpana, hraci pri odhaleni mist-
nosti s artefaktem Zadny neumistuji. Pokud hrac¢ odhali dilek
s mistnosti s artefaktem, v niz je vice znamének +, nez je artefak-
tll v zasobe, umisti ten s nejvyssi hodnotou.

Krypta
V této mistnosti hraci zac¢inaji. Cilem hry je
vratit se sem s artefaktem (viz Konec hry
a bodovani na strané 14). Hra¢ se sem nemu-
Ze vratit s prazdnyma rukama, nejprve musi
nekde v podzemi nalézt artefakt.

Kramek

Dokud se hra¢ nachazi v mistnosti s kramkem, mtze provadét
akci Nakup v kramku, popsanou na strane 8.

Kristalova jeskyné
Kdykoli hrac¢ vejde do kristalové jeskyné, pad-
ne na n¢j pri tapani mezi zrcadlovymi odlesky
Unava a nemuze jiz v daném tahu pouzivat
zadné dalsi . Stale sice miiZe pouzit tele-
port (popsan dale v kapitole Efekty na kar-
tach), zistava vSak unaven a nemiiZze pouzivat
zadné dalsi
Odmény

Neékteré mistnosti hrace odmeéni, jakmile se do nich presune,
vzdy ale pouze jedenkrat za tah. Hrac v takové mistnosti nemusi
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ukoncit svij pohyb. Aby hra¢ odménu ziskal znovu, musel by se
do mistnosti opét presunout v nékterém ze svych dalSich taht
(hra¢ muze vstoupit do vice mistnosti stejného typu a vzdy zis-
k4 odpovidajici odmenuy).

Hrac muze ziskat nasledujici odmény:

Maly poklad — Hrac si vezme maly poklad ze spole¢né
zasoby a odhali jej. Efekty jsou popsany na prehledové
karté (pokud malé poklady v zasobé dojdou, hraci za
presun do mistnosti s malym pokladem neziskaji nic).

jej do své zasoby a na konci hry za néj ziska pét bodt.
Nejedna se o artefakt.

Zlatak — Hrac si vezme uvedené mnozstvi ze zasoby.

Léceni — Hrac si vyléci jedno zranéni (viz Zdravi a zra-
néni na strané 12).

‘ Opici soska — Hrac¢ si vezme Zeton z mistnosti, poloZi

Portal

Chodby na néekterych dilcich nekon¢i mistnosti, ale
portalem. Pokud se hrac¢ presune takovou chodbou,
nezastavi se na portalu, ale misto toho do n€j vstoupi
a presune se na libovolny jiny portal v podzemi.

Pro chodby ukoncené portalem stale plati drive uve-
dena pravidla (tykajici se symbolt nestvir, zamka a chodeb se
Sipkami). Pohyb skrz portaly (tedy z mistnosti do vstupniho
portalu, odtud do vystupniho portalu a z n€j do nové mistnos-
ti) vzdy vyzaduje pouze 1 . Karty, které hraciim umoznuji te-
leportaci, 1ze vyuzit i pro presun mezi dv€éma portaly, jako by
mistnosti na obou koncich portalt lezely vedle sebe. Po presu-
nu portalem muze hra¢ pokracovat v pohybu, pokud ma k dis-
pozicidalsi  (nebo karty, které mu umozni se teleportovat).

Poutni kameny

Pokud je hrac v mistnosti s poutnimi kame-
ny, miize jako zvlastni akci jeden z kamenti
oznacit: vzit jednu svoji kosticku a umistit
ji na volné misto v mistnosti s poutnimi ka-
meny. Pokud tak ucini, ihned ziska jeden
zlatdk za kazdy poutni kamen, ktery takto
oznacil (za prvni poutni kdmen tedy ziska
jeden zlatdk, za druhy dva zlataky, za tfeti tri zlataky a tak dale).
Kazdy poutni kamen hra¢ mtze oznacit pouze jedenkrat. Hrac¢
nemuiZze poutni kaimen oznacit, pokud ve své zasobé nema zad-
né kosticky (kosticky pouzité na oznaceni poutnich kament jiz
nasledné nejdou pouzit pri zptisobeni hluku).




Strasidelné dilky

Ctyfi z dvaadvaceti dilkt v hlubinach jsou stra-
Sidelné! Jakmile hra¢ odhali strasSidelny dilek,
ihned vezme jednu kosticku ducha a poloZi ji
do oblasti hluku na desce Brink! (béhem na-
sledujiciho drac¢iho atoku budou tyto kosticky
pridany do pytliku, viz Konec tahu a draci utok
na strané 12).

Zamcené zamky

Pokud je hra¢ v mistnosti se zamce-
nym zamkem, muze vypacit zamek truh-
ly, knihovny nebo cely, jak je popsano na
strané 8.

Hrozba - Za kazdou kartu
HROZBY, ktera se nachazi v na-
bidce podzemi, vytahnéte pri
dra¢im atoku o jednu kosticku
navic.

Kazdy hra¢ — Pokud méa néco provést ,kazdy hrac*, ve vétSiné
pripadi nezalezi na poradi. Ve vzacnych pripadech, kdy je poradi
dtlezité (napriklad prinatoceni dilku), zacne hrac, jehoz tah pro-
biha nebo prave konci, a poté se pokracuje po smeéru hodinovych
rucicek. (Hraci ignoruji hrace, kteti utekli nebo ztratili védomi;
viz Konec hry a bodovani na strané 14.)

Odloz — Nékteré karty hra¢im umoZnuji odlozit kartu. Hrac¢
muze odlozit jen tu kartu z ruky, kterou jesté nezahral. Efekt od-
loZené karty se nevyhodnoti, coZ miiZe byt elegantni zptsob, jak
se zbavit karet pridavajicich Brink!.

Pokud karta rika, ze hra¢ musi odlozit kartu, aby ziskal n€jakou
odmenu, pro ziskani odmény opravdu musi kartu odlozit.

Karta Sarlatdn ¥ikd: ,OdloZ jednu kartu a dober si dvé karty. Pokud
hrd¢ v ruce nemd kartu, kterou by mohl odlozit, nemtize si dobrat dvé
karty.

Odstran — Nékteré karty a efekty hra¢tm umoZziuji odstranit
kartu. To znamen4, Ze zvolena karta bude vyjmuta z hracova ba-
licku mimo hru, coZ je skvély zptisob, jak se zbavit slabych karet
ze zakladniho balicku. Kdykoli ma hrac¢ odstranit kartu, vrati ji
zpét do krabice.

Kristalové jeskyné a kramek funguji naprosto
stejné jako ve hre Brink! Velkd podzemni loupez.
Skrz kryptu hraci opoustéji podzemi. Odmeény
v mistnostech (vCetné¢ malych pokladd, které
si hraci berou primo ze spole¢né zasoby) mo-
hou hraci ziskat pouze jedenkrat za tah. Ostatni
efekty jsou nové pridané, takze byste se s nimi
meli predem seznamit.

Pri ziskani — Efekt karty uvede-

ny slovy PRI ZISKANI probéhne _
pouze jedenkrat, a to v okamzZi-

ku, kdy hrac kartu ziska z nabidky podzemi (nikoliv, kdyz ji poz-
d€ji zahraje a vylozi z ruky).

Prichod — Efekt karty uvede-

ny slovy PRICHOD probé&hne

v okamziku, kdy se karta objevi

v nabidce podzemi (a jeste pred

pripadnym dracim utokem).

Pokud budou v nabidce karty s efektem PRICHOD na zacatku
hry, probéhnou jejich efekty pred tahem prvniho hrace.

Teleport — Teleportace je specidlni druh presunu, ktery hraci
umozni se primo presunout z jedné mistnosti do druhé. Pro ten-
to presun neni tfeba zadny  (pokud se vSak hrac teleporto-
val z kriStalové jeskyné, zGstava stale unaven a nemuize pouzivat
zadné dalsi ).

Teleportaci se obvykle hrac¢ presune do ,sousedni mistnosti‘, coz
je mistnost spojena chodbou s mistnosti, z niz se hrac telepor-
tuje. Hrac pfi teleportovani ignoruje vSechny symboly v takové
chodbé, a dokonce se miiZe teleportovat proti smeéru Sipky. Hrac¢
se muZze teleportovat z okraje dilku, a odhalit tak novy dilek, na
néjz se teleportaci presune.
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Poté co hra¢ zahral vSechny své Kkarty
a provedl vSechny akce, které chtél, oznami
konec svého tahu. Poté postupné provede

3) Ovéreni dracéiho ttoku

Ma-li néktera z nové doplnénych karet na sobé symbol draciho tuto-

nasledujici:

1) Odlozi jim zahrané
karty a dobere si nové

VSechny své zahrané karty hrac odlozi na
svij odkladaci balicek. Odkladaci balicek
by mél byt otoCen licem nahoru pro jeho
lepsi odliSeni od dobiraciho.

Ze svého dobiraciho balicku si hrac¢ do-
bere pét novych karet, aby byl pripraven
na svij pristi tah.

2) Doplni nabidku podzemi

Pokud je v nabidce podzemi méné nez
Sest karet, doplni hrac¢ nabidku do Sesti
karet z dobiraciho balicku podzemi. (Na
zacCatku tahu dalsiho hrace by v nabidce
neméla byt prazdna mista.)

Ve vyjimecnych pripadech, kdy v balicku
podzemi neni dostatek karet na doplnéni
rady, hra okamzité konci - vSichni zbyva-
jici hraci ztraci védomi.

ku, drak zautoci! Zautoci v§ak vZzdy nejvySe jednou, nehledé na to, zda
se symbol{i utoku objevi vice. Pocitaji se pouze nové pridané symboly

vvvvv

utok nespusti.

Draci atok probiha tak, Ze hrac sebere vSechny kosticky hluku z desky Brink! a vlo-
zi je do platéného pytliku. Kosticky v pytliku promicha a vytadhne ndhodné tolik
z nich, kolik je znazornéno na policku ukazatele draciho hnévu, na némz stoji fi-
gurka draka. Vytazené Cerné kosticky odlozi stranou, zatimco vytazené kosticky
v barvach hrac¢a prestavuji zranéni prislusSného hrace. Nevytazené kosticky zlsta-
vaji nadale v platéném pytliku a mohou byt vytazeny pri dalSich dracich utocich.
Cim vice hluku (Bfink!) hra¢ déla, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze si ho drak v§im-
ne a zautoci na néj. Udrzovat rozumnou uroven hluku je pro hru zcela zasadni!

Behem hry drac¢i hnév postupné nartsta. Pokazdé, kdyz si hra¢ vezme Zeton ar-
tefaktu (ale také pokud objevi nékteré malé poklady nebo vézné), posune figurku
draka na ukazateli drac¢iho hnévu o jedno policko vyse. To miiZe znamenat, Ze se
b&hem pristiho utoku bude tahat z platéného pytliku vice kosti¢ek. Cim vice kosti-

Vv

Ve vyjimecnych pripadech, kdy v pytliku po utoku draka neztistanou zadné kostic-
ky, hra okamzité konci - vSichni zbyvajici hraci ztraci védomi.

Duchové — Kdykoli hra¢ béhem ttoku vytahne z pytliku bilou kosticku du-
cha, utrzi jedno zranéni kazdy hrdc. Po atoku se vSechny bilé kosticky duchti
vytazené béhem utoku presunou na desku Brink! (duchové se tak pri nasle-
dujicim atoku draka do pytliku vrati).

Je-li pri utoku tazena bilad kosticka a hrac jiz ve své zasobé nema kosticky,
jimiz by utrzené zranéni zaznamenal, pouzije misto toho cernou kosticku.

Pocet zZivott kazdého hrace je zaznamenavan na jeho ukazateli zdravi umisténém na desce Brink!. Kdy-
koli hra¢ utrzi béhem hry zranéni, umisti na ukazatel zdravi své barvy jednu kostic¢ku za kazdé zranéni.
Kosti¢ky umistuje na ukazatel postupné zleva.

* Pokud hrac zranéni utrzil pti atoku draka, pouZije k jeho oznaceni kosticky vytazené z platéného pytliku.

e Pokud hrac zranéni utrzil jinym zptsobem, pouZije k jeho oznaceni kosticky ze své zasoby. Nemtize se vSak rozhodnout utrzit
timto zplisobem zranéni dobrovolné (napriklad presunem skrz chodbu s nestvirou), pokud by to znamenalo, Ze se zcela zaplni

jeho ukazatel zdravi, nebo pokud nema zadné kosticky ve své zasobe.

Nékteré efekty umozni hractim 1€cit si utrzena zranéni. Kdykoli se hrac 1é¢i, ode-
bere jednu kosticku nejvice vpravo ze svého ukazatele zdravi a vrati ji do své zaso-
by. Opét ji mlze pouZit pti zptusobeni hluku.

Pokud je ukazatel zdravi hrace zcela zaplnén kostickami, ztraci hra¢ védomi (viz str. 14.)

Kosticky ducht jsou novym
typem kosticek. Je-li pytlik
prazdny, hra ihned konci.




Zelend hrdcka ve svém tahu zahrdla ndsledujict karty:

Text na kartdch vyhodnocovala pii jejich vykldddni. Nejprve piidala jednu svoji kos-
ticku na desku Brink! za kartu Klopytnuti a poté ji za kartu Prepadeni odstranila
(jesté ji zbyvd -1 B¥ink!, ktery miize vyuzit, pokud by v tomto tahu ziskala dalsi Brink!).

Celkemmd 2 . Jeden vyuzije, aby se presunula chodbou se symbolem nestvtiry. Vy-
uzije jeden , aby za tuto nestviiru neutrzila zranéni. Protoze vstoupila do kristd-
lové jeskyné, nemiize v tomto tahu vyuzit zbyvajici , ten tedy na konci jejtho tahu
propadne.

Diky tomu, ze se nachdzi v kfistdlové jeskyni, mize porazit Kristdlového kobolda
z nabidky podzemi. Na to pouzije zbyvajici 2  a jako odménu (text na karté kobol-
da uvozeny slovem ODMENA) ziskd 2 body zru¢nosti. Kartu nestviiry poté odlozi na
odklddact balicek podzemd.

V tomto okamziku md 5 bodil zruc¢nosti (t¥i na zahranych kartdch a dva za porazent
nestvury). Vsechny je vyuzije k ziskdni karty Pruvodkyné z nabidky podzemi. Ziska-
nou kartu polozi navrch svého odklddaciho balicku (kartu v tuto chvili pouze ziskala,
zdroje na nt bude moci vyuzit az poté, co odklddact balicek zamichd, tuto kartu si
dobere a ve svém tahu zahraje).

Zelend hrdcka zahrdla vSechny karty z ruky a vyuzila vSechny ziskané zdroje. Oznd-
mi tedy konec svého tahu, své zahrané karty odlozi na sviij odklddact balicek a dobere
si pét karet ze svého dobiraciho balicku - ty bude moci zahrdt ve svém pristim tahu.

Nyni must doplnit nabidku podzemi. Po jejim tahu v nabidce ztlistaly pouze Ctyii karty, takze z dobiractho balicku podzemi odhali dvé nové
karty a umisti je na volnd mista. Na jedné z odhalenych karet je symbol dractho titoku, takze drak zaitoct.

Zelend hrdcka vlozi vSech-
ny kosticky z desky Brink!
do pytliku. Figurka draka
se nachdzi na pdtém polic-
ku ukazatele draciho hnévu,
takze z pytliku vylosuje ¢tyri
kosticky.

Jedna z kosticek je Cernd, ta ni-
koho nezrant a je odlozena stra-
nou. Druhd je zelend, zelend
hrdcka tedy utrzi jedno zranéni.
Zbyvajici dvé kosticky jsou zluté,
a zluty hrd¢ tak utrzi dvé zrané-
nt.
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Jakmile vSichni hraci utekli nebo ztratili védomi, hra kon¢i.

Hrac¢ utece, pokud dobrovolné opusti Hrac¢ ztrati védomi, pokud se zaplni jeho ukazatel zdravi (jak je
podzemi. K tomu dojde, pokud se se zis- popsano v kapitole Zdravi a zranéni na strane 12). V takovém pri-
kanym artefaktem presune do krypty. padé polozi svoji figurku na
Hra¢ dokonci zbytek svého tahu, a jesté bok. Hlubiny
nez doplni nabidku podzemi, odebere Pokud hrac neziskal artefakt | pryni ¢tyfi odhalené dilky jsou
svoji figurku z vychoziho dilku. Navic si nebo pokud je jeho figurka | pezpeéné, ale dalgich 22 tma-
vezme jeden Zeton mistra lu- v hlubinach, inu... je to pro | vgich dilkti predstavuje hlu-
pice lezici u krypty, ktery mu nej zlé. Pri zavérecném bo- | biny. Horni polovina
prinese dalSich dvacet bodi! dovani ziska 0 bodu. vychoziho dilku je

rovnez v hlubinach.

Pokud néktery z hract opusti podzemi nebo ztrati védomi, prestava se béZnym zptsobem ucastnit hry. Nepridava jiz své kos-
ticky hluku na desku Brink! a neplati na n¢j zadné efekty karet. Nedostava zranéni pri vytazeni kosticky jeho barvy pri drac¢im
utoku. Nedobira ani nehraje karty a neprovadi zadné obvyklé akce.

Misto toho vzdy, kdyZ na takového hrace prijde rada, vezme vSechny kosticky z desky Bink! a vloZi je do pytliku. Ignoruje
aktualni hodnotu hnévu na ukazateli i pfipadné symboly hrozby na kartach a vytahne z pytliku presné ¢tyri kosticky (nebo
Sest kosticek pti hre dvou hract). Zranéni je pak udéleno stejné jako pri obvyklém dra¢im atoku.

Jakmile vSichni hraci uteCou nebo ztrati védomi, spocitaji si hraci, kteri ziskali artefakt a neztratili védomi v hlubinach, vitéz-
né body za nasledujici polozky:

Hodnotu ziskaného artefaktu. (Hra¢ bez artefaktu
neziska vilbec zadné body!)

Hodnotu ostatnich ziskanych Zetont (vCetné Zeto- Hodnotu vitéznych bodt na kartach, které hrac zis-
nu mistra lupice, pokud hrac utekl). - kal do svého bali¢ku, v€etné karet v jeho ruce a od-
kladacim balicku. (PocCet vitéznych bodt kazdé kar-

ty najdete v jejim pravém hornim rohu.)

Jeden bod za kazdy ziskany zlatak.

Hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych bodt, vyhral a je prohlaSen kralem vSech lupic! Ma-li nejvice bodl vice hraca, vitézi
z nich ten hrac, jenZ vlastni nejhodnotnéjsi artefakt.

V hlubinach je 22 tmavsich dilkt plus horni polovina vycho-
ziho dilku. Ve hre neni ukazatel konce hry. VySe je popsano,
jak postupuji hraci, kteri utekli nebo ztratili védomi.




Brink! Druzina dobrodruhii je rozsirenim hry Brink! Velkd podzemnt loupez, které umoznuje hru péti
nebo Sesti hract. Podle pravidel nize je mozné pouzit Druzinu dobrodruhii spolecné se hrou Brink!
V katakombdch.

Priprava
Pri pripravé hry pro pét nebo Sest hraca vezmeéte Ctyri z péeti artefakt z roz-
Siteni Druzina dobrodruhil, a to konkrétne artefakty s hodnotou 10, 15, 20 a 25
bodl (nepouzijete artefakt s hodnotou 30 bodi) - pridejte je do zasoby arte-

eV

nejvyssi vespod (artefakty stejné hodnoty z Druziny dobrodruhil poloZte na artefakty stejné hodnoty
ze hry V katakombdch).

NepouZivejte dodatecné univerzalni klice z Druziny dobrodruhti (vzhledem k tomu, Ze hra B¥ink! V katakombdch univerzalni
klice nepouzivd). Ostatni zboZi z kramku mutzZete pouZit (v€etné plasté neviditelnosti).

Pouzijte vSechny ostatni komponenty z Druziny dobrodruhti (malé poklady, Zetony mistra lupice, zlataky a dodate¢né karty).
Vedle desky Brink! poloZzte pridavnou desku, abyste mohli sledovat zranéni patého a Sestého hrace.

Miuzete pouzit postavy z Druziny dobrodruhti (ale také nemusite, to je na vas).

Artefakty

Pokud pri hie v péti nebo Sesti hracich odhalite dilek s mistnosti s artefaktem s jednim nebo dvéma
znamenky ,plus®, nebudete brat artefakt s vyssi hodnotou z hromadky artefaktt. Misto toho do takove
mistnosti umistite jeden artefakt navic za kazdé znaménko.

Odhalili jste dilek s mistnosti s artefaktem se dvéma znaménky ,plus‘. AktudIné je nahove artefakt s hodnotou
12 bodii. Do mistnosti tedy umistite artefakt s hodnotou 12 a dva ndsledujict (oba s hodnotou 15 bodtl).

Hrac si z mistnosti s vice artefakty vezme vzdy ten s nejvyssi bodovou hodnotou, je-li to mozné. Ne-
zapominejte na pravidlo Druziny dobrodruhil, podle n€jz hrac¢i nemohou pomoci batohu sebrat vice
artefaktti z jedné mistnosti!

Mimoradné situace
Kazda mistnost s poutnimi kameny ma misto pouze pro Ctyri kosticky. Mista tak mohou zaplnit pouze prvni Ctyti hraci, kteri
do takové mistnosti vstoupi, paty ani Sesty hrac kosticku neumisti.
Pokud je porazen Prizrak opic¢iho krdle, hra¢ nemutZe ,vratit* do mistnosti s opi¢imi soSkami vézné Zlaty roboop, nebot v ni
nikdy predtim nebyl.

Tato pravidla popisuji specifika kombi-
nace hry Brink! V katakombdch s rozsi-
renim Druzina dobrodruhii.
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