Cech zlodéj hledd nové tvdve. BRINK! Druzina dobrodruht rozsiruje vasi partu lupicti prohleddvajicich podzemd
az na Sest! Co takhle novd totoznost? Vzijte se do role jedné ze Sesti jedinecnych postav, z nichz kazdd md vlastni
zdkladni balicek a zvldastni schopnosti! Ale pozor: straslivd hydra Hexavultus se svych pokladii nehodld jen tak vzdat...

Obsah hry
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Priprava hry

S rozsifenim BRINK! DruZina dobrodruhti se miize na dobrodruznou honbu za poklady vydat 5 nebo 6 hract na kterémkoli do-
stupném hernim planu. To zahrnuje vSechny rozsirujici herni plany pro BRINK! Velkd podzemnt loupez. (Neméli byste je vSak mi-
chat s CLANK! Legacy: Acquisitions Incorporated, dokud nedohrajete kamparn. Papirovani je no¢ni mra.)

Pokud neni uvedeno jinak, nové pridané komponenty nepouZivejte, pokud hrajete ve 4 nebo méné hracich. (Diivodem je zamérné
omezeni nékterych komponent.) Jednotlivé kroky pripravy hry jsou upraveny nasledovneé:

A BRINK! Druzina dobrodruhii obsahuje 30 kostic¢ek hluku
ve dvou novych hrac¢skych barvach a nove figurky jak
pro tyto barvy, tak pro Ctyfi jiZ existujici barvy.

Toto rozsifeni obsahuje dva balicky po
10 kartach, které jsou totozné se Ctyrmi
balicky v ptivodni ht'e (6x Loupeni, 2x Klo-
pytnuti, 1x Ukrok a 1x Po kolenou). Pokud
chcete hrat vSichni se stejnym balickem,
vezme Si paty, pripadné Sesty hrac¢ jeden
z téchto balick.

Misto toho si mtize kazdy hrac vy-
brat jednu ze Sesti postav z tohoto
rozsireni (i ve 4 nebo méné hra-
¢ich). Kazdy hrac si vezme desku
postavy, jeji zakladni balicek
a vSechny souvisejici komponenty
pro danou postavu. Tyto kompo-
nenty jsou podrobné¢ popsany v kapitole Postavy.

B K ptvodnim sedmi artefaktim pridejte pét artefakt

z tohoto rozsireni. Pokud hraje 5 hracd, zamichejte
vSechny artefakty licem dol a poté nahodné vyberte
dva, ktere vyradite ze hry (vratite je do krabice).

Umistéte vSechny artefakty na jejich policka na
hernim planu (10 artefakt( pri hre 5 hraca, 12
pri hre 6 hracu). Artefakty se stejnymi bodovy-
mi hodnotami umistéte na stejné pole, pricemz
plivodni zlatou verzi polozte navrch a novou
stribrnou verzi dospod.

Vsimnéte si, ze nékterd rozsireni obsahuji artefakty s riiznymi
bodovymi hodnotami (nap¥iklad 33bodovy artefakt v BRINK!
Expedice Chram opicich vladcti). Pokud na hernim pldnu neni
pole pro jeden z novych stribrnych artefaktii, umistéte jej na
pole s artefaktem s nejblizsi hodnotou a zZeton s vyssi hodnotou
polozte navrch.

C V pripravé velkych pokladt se nic neméni.

D Pridejte nové zetony malych pokladi k tém z ptvodni
hry. Zamichejte je a umistéte je vSechny licem doli do
zasoby. (Nerozmistujte je na herni plan.)

pozadi, abyste je mohli oddé¢lit pro hru, ve které je ne-

@ Nové Zetony malych pokladi maji barevne odliSené
potrebujete.

E Desku kramku umistéte vedle

herniho planu. Toto bude vas
kramek. Pridejte nové Zetony
batohu, zlaté koruny a univerzalniho
klice k ptivodnim a vSechny je umis-
téte na desku kramku.

Na desku kramku umistéte také Zetony plasté nevi-
ditelnosti. (MiZete je pouZit, i kdyz hrajete ve 4 nebo
meéne hracich, ale v takovém pripadée byste méli po-
uzit pouze dva plaste a ne vSechny tri.)

F |V piipravé opi¢ich sosek se nic neméni.

G Podle potieby pridejte nové zetony mistra @ Y
lupi¢e pro patého a Sestého hrace.

H Pridanim novych zlatdki ke stavajicim
zvysite velikost zasoby penéz. (Mlzete je 10
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pouzit, i kdyz hrajete ve 4 nebo méné
hracich, zasoba zlatakl neni nijak omezena.)

I Umistéte novou pridavnou desku (s ukazatelem hnévu
a ukazateli zdravi pro patého a Sestého hrace) ke spod-
nimu okraji herniho planu. Figurku draka umistéte na
prvni policko ukazatele hnévu na pridavné desce. (Pivodni
figurku draka muazete nahradlt novou ﬁgurkou hydry)




J |V pripravé kosticek draka a pytliku se nic neméni.

K Pridejte 4 nové kopie karet Zoldék, Prii-
zkum a Tajemna kniha do odpovidaji-
cich balickd.

L Zamichejte novych 35 karet podzemi do stavajiciho ba-
licku podzemi. (MiiZete je pouzit, i kdyZz hrajete ve 4 nebo
méne hracich, ackoliv jsou navrzeny pro hru vice hraca.)

————— o ——

M Kazdy hrac¢ umisti svoji figurku pred vstup do podzemi,
zamicha sviij zakladni balicek a jako obvykle si dobere
pet karet.

N Nedochazi k Zadnym zménam v mnozstvi kostic¢ek hlu-
ku, které prvni az Ctvrty hra¢ umisti na pole s napisem
,BRINK!“. Stejné jako &tvrty hrac, ani paty a Sesty hrac
neumistuji Zadnou kosticku na pole ,BRINK!“, Paty hrac si
vSak ze zasoby vezme 1 zlatak, Sesty hrac si vezme 2 zlataky.

Péticlenna (nebo Sesti¢lennd) skupina!

At uz pri hre pouzivite nové postavy, nebo ne, tato nova pravidla se budou vztahovat na hry pro 5 a 6 hract.

Sebrani artefaktu

Mnoho mistnosti nyni obsahuje dva artefakty, coZ umoznuje
dvéma rtiznym hractim ziskat jeden z nich. Prvni hra¢, ktery
tak ucini, si vezme zlaty artefakt. Druhy hrac, ktery tak ucini,
si vezme stfibrny artefakt.

Pokud pri scitani bod na konci hry dojde k rovnosti mezi
hraci, kteri maji oba artefakty stejné hodnoty, vyhrava hrac
se zlatym artefaktem (tedy ten, ktery artefakt sebral drive).

Malé poklady

Malé poklady se nyni béhem pripravy umistuji do zasoby, ni-
koli na herni plan. KdyZ béhem svého tahu hrac vstoupi na
pole s malym pokladem, vezme si ze zasoby nahodné jeden
zeton malého pokladu a odhali jej. V kazdém tahu si maze
hrac vzit z jednoho pole pouze jeden maly poklad. (Chce-li
si vzit dal$i maly poklad ze stejného pole, musi na n€j znovu
vstoupit v dal§im tahu.)

Béhem hry se mtze stat (i kdyz je to vzacné), ze vam Zeto-
ny malych poklada dojdou; v takovém pripadé pri vstupu do
mistnosti s malym pokladem hrac neziska nic.

Lektvar nenapadnosti
Tento novy maly poklad pouzijte ve svém tahu,
abyste dostali -1 Brink! a kazdy souper dostal
+ 1 Brink!. Muzete jej pouzit, i kdyZ nemate zadné
kosticky hluku k odstranéni.
(Zeton nemusite pouZit ihned, miiZete si jej ponechat a po po-
uzitt jej vrdtit do krabice.)

Zbozi z kramku

Batoh
Ackoli batoh stale umoziuje vlastnit dalsi artefakt,
nikdy nemuzete vzit dva artefakty ze stejné mist-
nosti.

Plast neviditelnosti

Toto nové zbozi vam umozni ignorovat pri pohybu
nestviry v tunelech.

(Navic md na konci hry hodnotu 5 bodil.)




Na kartach z tohoto rozsireni se objevuji tyto nové efekty

Reakce

Mnoho novych karet v rozsireni
ma text oznaceny slovem Reak-
ce. Je to zpusob, jak se zapojit
do hry beéhem souperova tahu
a efektivneé rozsirit pocet karet v ruce pred svym tahem.

0‘**'.'\‘) Soupef porazi skieta.

Pokud bude splnéna podminka popsana v reakci, miZe to
hrac¢ oznamit a zahrat kartu z ruky pred sebe. Ihned si dobere
novou kartu ze svého balicku.

V okamziku, kdy hrac kartu zahraje jako reakci, nepouziva
zadné zdroje ani text na karté. Misto toho zustane v jeho
herni oblasti, dokud nepfijde jeho dalsi tah. V tomto tahu ji
prida ke vSem ostatnim kartam, které nyni za-
hraje: ziska jeji zdroje a vyhodnoti jeji text, jako
by ji pravé zahral.

Priklad: Pri dopliovdnt nabidky podzemina kon-
ci souperova tahu se v nabidce objevi nestviira.
Hrdc¢ zareaguje svou Vrazedkyni a okamzite si
dobere kartu. 2 boje ani -2 Brink! neziskd az do
svého dalstho tahu.

Pokud bude podminka reakce splnéna drive v souperove
tahu, miize na ni hrac reagovat i pozdé€ji v jeho tahu; nemusi
tak ucinit okamzité pti splnéni podminky. Pokud hrac¢ zare-
aguje a dobere si kartu, nove dobrana karta mu mutze také
umoznit reagovat (na stejnou nebo jinou podminku).

Reakci nelze pouzit k dobrani dalsi karty béhem vlastniho
tahu - hraci musi reagovat behem tahu soupere (nebo, v pri-
padeé nekterych karet, mezi tahy, pri doplnovani nabidky pod-
zemi). Pokud hrac zahraje kartu s reakci ve svém vlastnim
tahu, stale ziska vSe ostatni, co je na ni zobrazeno - jen si
nedobira kartu navic.

U reakci je obzvlasté dtlezité pamatovat na to, ze hraci by
nemeli mit mezi tahy prazdné ruce; kazdy tah vzdy konci
dobranim karet do ruky pro dalsi tah. (Tah hrace tim konci
a poté doplni nabidku podzemi.)

Rozhodnuti p¥i ptichodu

Neékteré nove karty s efektem
PRICHOD davaji véem hrac¢tm
na vybér. Kazdy hra¢ se roz-
hodne, zda provede to, co kar-
ta nabizi, a to pocinaje hracem,
ktery se chysta zacit svtij tah (nebo v pripadé, Ze karta prijde
béhem tahu, hracem, jehoz tah probiha).

Pokud efekt ROZHODNUTI PRI PRICHODU uvédi dvé rtizné
moznosti, kazdy hrac si musi vybrat jednu z nich.

ROZHODNUT! tit @ a ziskat
PRI PRICHOD cnihu.

Priklad: Kdyz Leprikon dorazi do nabidky podzemi, hrdci
st must vybrat: bud' si vezmou 2 zlatdky a +1 Brink!, nebo si
vezmou 5 zlatdki a +3 Brink!

Karty z tohoto rozsireni poznate —
podle tohoto vodoznaku v texto-
vém poli karet. Vodoznaky mi-
zete pouzit k tridéni a odstrano-
vani karet, kdyz chcete hrat bez
tohoto rozsireni (nebo je odstranovat behem hry, kdyz jsou
doplnény do nabidky podzemi).

svitivy! Garignar rd svitivi®




Postavy v tomto rozsireni jsou vytvoreny pro hru proti jinym postavam. Nepouzivejte je pri hre proti béznym
zakladnim balickim. Pokud chcete, miizete tyto postavy kombinovat s jakoukoli postavou z rozsireni CLANK!
Legacy: Acquisitions Incorporated - balicek pro vyssi management nebo balicek pro tym ,C*.

Béhem pripravy si vezmeéte desku vybrané postavy a poloZzte ji pred sebe spolu se specialnimi Zetony, které
budete potrebovat (jak je popsano v ¢asti vénované vasi postave). Nahradte bézny zakladni balicek 10 karet za-
kladnim balickem 10 karet pro svou postavu (ten obsahuje tfi jedinecné karty). Karty v balicku postavy poznate

podle symbolu na pravém okraji karty.

Nezlomnd vdlecnice Agnet veli jednotkdm Krdle hor. Jeji
a krdltw hlas jsou zajedno, stejné jako jejich touha vzit si
zpét vse, co ztratili kvili Nictotraxian a Hexavultovi.

Behem pripravy si vezméte Ctyri Zetony branct a po-
loZte je na desku postavy.
Kdykoli ziskate kartu spojence, miZete utratit jeden Ze-

ton brance (vratit jej do krabice) a polozit kartu navrch
sveho balicku misto na odkladaci balicek jako obvykle.

Jedna karta v balicku, Inspirace, vam umoznuje na konci tahu
polozit jednu kartu spojence navrch balicku, misto toho, abys-
te ji spolu s ostatnimi kartami odlozili.

Agnet zacina hru se spojencem Povstalecké pdze v balicku. Ma
také kartu Obranny postoj, ktera ji dava mece, pokud je v kris-
talové jeskyni.

Agnetin zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopytnuti,
1x Obranny postoj, 1x Inspiraci a 1x Povstalecké paze.

Drancovdni pokladnic je pro elfského dobrodruha D'allana zd-
bavou, ale nejde mu jen o osobni prospéch. Své nejvzdcné;jst
ndlezy chce vystavit v muzeu, aby se jimi mohl pokochat kazdy.

D'allan nepouziva zadné dalsi Zetony.

Béhem hry umistéte prvni ziskané draci vejce na ur¢ené misto
na desce postavy. TotéZ provedte s prvnim artefaktem, koru-
nou a opici soskou. Tyto Ctyfi Zetony jsou vase ,nalezy“ a tfi
karty v balicku vam za jejich vlastnictvi davaji bonusy - za Sbir-
ku dostanete zlataky, zatimco za Soupereni a Expondt jednu
specialni odmeénu (v zavislosti na nalezu):

Draci vejce - -2 Brink!.

Opici soska - Znicte kartu Loupeni ze své herni oblasti nebo

z odkladaciho balicku.

Koruna - V tomto tahu nemusite ukoncit sviij pohyb v krista-

lovych jeskynich.

Artefakt - V tomto tahu mtzete nakupovat v kramku. (Libo-

volny pocet zbozi za obvyklou cenu.)

Priklad: Mdte dracivejce a artefakt na desce postavy. Pokud zahrajete
kartu Expondt, miizete si vybrat bud ndkup v krdmku, nebo -2 B¥ink!.

Pokud souperi objevi vase nalezy drive nez vy, nemusite se bat
- tfi D'allanovy karty na tuto situaci reaguji.

D'allantiv zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopytnuti,
1x Sbirku, 1x Exponat a 1x Soupereni.
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Straslivy ork Garignar byl sice kdysi Hexavultovym prislu-
hovacem, ale poznal, Ze jeho cesty jsou nedobré. Nynt se vra-
ci do podzemt, které kdysi strdzil — ne aby bojoval s dobro-
druhy, ale aby okradl hydru!

Behem pripravy si vezméte zeton krveproliti
a umistete jej na pole ,ZACATEK" na sve desce.

Za prvniho nepritele, kterého v kazdém kole

porazite (dokonce i skreta), posurite Zeton krve-

proliti o jedno pole po sméru hodinovych ruci¢ek na kruhu
odmén na své desce a vezmeéte si odmeénu, na kterou jste se
posunuli. Boj s nestvlirou pti presunu skrz chodbu neposune
Zeton krveproliti.

Na vétsine poli si musite vybrat jednu ze dvou rtiznych odmén:
1 zlatak nebo 1 dovednost, 1 zru¢nost nebo 1 pohyb, 2 zlataky
nebo dobrani karty a 2 zruc¢nosti nebo vyléceni jednoho zra-
néni. Ctvrté pole vas odméni malym pokladem ze zésoby.

Garignar zacina hru s kartou Pecka, kterda mu do zacatku
dava 2 mece. Obirdni mu prinese zlatdky za porazku nestvar
v chodbach a kartou Plundrovdni muze reagovat, kdyZ jeho
souperi porazi nestvaru.

Garignartiv zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopyt-
nuti, 1x Plundrovani, 1x Obirani a 1x Pecku.

Kradent je mnohem snazsi, kdyz pouzivdte magii! Talento-
vand kouzelnice Lenara se rozhodla vyuzit svych schopnostt
ke krddezim a zisku.

Dvé karty v balicku, Soustredéni a Uceni, vam

umoziuji ziskavat manu (s bonusovou manou za

poklady, lektvary a Tajemné knihy). KdyZ ziskate manu, umis-

téte ji na desku postavy. Manu, kterou jste ziskali, udrzujte od-
délené od many v zasobé!

Béhem pripravy umistéte 10 Zetont many do zaso-
by vedle desky postavy.

Kdykoli béhem svého tahu mtZete za ziskanou manu seslat tri
razna kouzla. Kazdeé kouzlo Ize seslat pouze jednou za tah.

Proména - Stoji 3 many a umoznuje odlozit kartu a poté si
kartu dobrat.

Zdvojeni - Stoji 5 man a vytvori virtudlni kopii libovolné
karty ve vasi herni oblasti (vSechny jeji zdroje a text).

Levitace - Stoji 7 man a umoznuje vam okamzité ziskat
kartu, aniz byste museli platit jeji obvyklou cenu. Date si ji
do ruky, coz znamena, Ze ji v tomto tahu zahrajete.

Odstrante veskerou spotrebovanou manu z desky postavy
a vratte ji do zasoby Zetoni many. Na desce postavy miiZete
mit nejvySe 10 Zetont many, vice jich ziskat nemtiZete.

VétsSina postav zacina hru se dvéma pohyby v balicku, ale jed-
na z nich je u Lenary nahrazena kartou Magicky presun, coz ji
umoznuje teleportaci!

Lenarin zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopytnuti,
1x Soustredéni, 1x Magicky presun a 1x Uceni.




72 R0800P PRIMD.

Roboop Prima, ktery prezivd od dob opicich vlddctl, je nej-
vétsim nezcela zivym pamdtnikem jejich civilizace. Sbird
vSechny poklady, které najde, bez ohledu na hluk, ktery pri
tom zpuisobi.

Béhem pripravy si vezméte sedm zetontt ozube-
nych kol a umistéte je na sedm poli na své desce.

Kdykoli jste zranéni pri atoku draka, odstrarite Ze-
ton ozubeného kola nejvice vlevo a vratte ho do
krabice. Pri kazdém utoku odstrarite pouze jeden Zeton ozu-
beného kola, bez ohledu na to, kolik zranéni utrpite. Zetony
neodstranujte, pokud utrpite zranéni jinym zptisobem (napri-
klad pri presunu skrz chodbu se symbolem nestvury). PrilécCe-
ni zranéni nevracejte zadné Zetony ozubenych kol.

Kdyz odstranite zetony ozubenych kol, odhalite odmény uve-
dené pod nimi. B€hem kazdého svého tahu ziskate vsechny od-
meny, které jste odhalili: body zrucnosti, boje a pohybu.

Roboop Prima je hlu¢ny, ma dvé karty - Spéch a Odolnost -,
které pridavaji Brink!. Karta Odolnost vas vSak také 1é¢i, zatim-
co karta Spéch se projevi aZ po sebrani artefaktu (a pak vam
také dava zlataky navic). Nezapomerite si vzit opic¢i soSku pro
rychlejsi pohyb, protoZe jakmile ji ziskate, umozni vim Vyvo-
lenost presun kristalovymi jeskynémi bez zastaveni.

Robooptiv zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopytnu-
ti, 1x Spéch, 1x Odolnost a 1x Vyvolenost.

Je to kocour. Mohli byste se ho zeptat, jak to, Ze je také profe-

siondlni zlodéj, ale opravdu Cekdte odpovéd?

Dvé karty z balicku, Statecnost a Prochdzka, vam rikaji, abyste
otocili Zeton chovani licem dolt. Musite si vybrat jeden z licem
nahoru otocenych Zetond. Pro tento tah ziskate na ném uve-
deny zdroj.

Béhem pripravy si vezmeéte tfi Zetony chovani
a umistéte je licem nahoru na desku postavy na
odpovidajici mista: 1 zru¢nost na pole hrani, 1 boj
na pole sycCeni a 1 pohyb na pole béhani.

Pokud jsou na konci vaseho tahu (prfed doplnénim nabidky
podzemi) vSechny tfi Zetony chovani licem dolt, vyvolate draci
utok! (Toto neni dobrovolné.) Vytahnéte presné Ctyri kosticky,
pricemz ignorujte aktualni pozici figurky draka na ukazateli
hnévu (a jakékoli dalsi hrozby z nabidky podzemi nebo z uka-
zatele konce hry). Kostky vasi barvy, které jsou vytazZeny, vas
nezrani. Misto toho tyto kostky vratte do své zasoby. (S ostat-
nimi kostkami se zachazi jako obvykle.)

Jakmile je utok vyreSen, doberte si karty a otoCte vSechny tri
Zetony chovani licem nahoru, abyste je méli k dispozicii v dal-
Sich tazich. (Nakonec doplnte nabidku podzemi, pokud je to
nutné. To mZe zpusobit dalsi draci atok.)

Prochdzka zdvojnasobi odménu z Zetonu chovani, ktery oto-
Cite, pokud mate artefakt. Je tu vSak jesté jeden zaludny trik:
Tiché naslapovdni umoZiuje ignorovat nestviry v chodbach.

Fousktv zakladni balicek obsahuje 5x Loupeni, 2x Klopytnuti,
1x Statecnost, 1x Prochazku a 1x Tiché naSlapovani.
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www.direwolfdigital.com www.rexhry.cz
[1/direwolfdigital [F1/REXhry
@direwolfdigital.bsky.social @) @rexhrycz
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