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7 dilka podsvéti 6 ¢tvercovych dilka
Vychozi dilek podsveéti v hlubinach

Strasidelné dilky a duchové

Toto rozsireni obsahuje nové strasidelné dilky (jak dilky v hlubinach,
tak i podsvéti). Funguji stejné jako straSidelné dilky v zakladni hre
BRINK! V katakombdch (véetné karet jako JezdctGv duch). Ve hfe je
vSak stale pouze pét kosticek duchti. Pokud odhalite strasidelny dilek,
ale v zasobé jiz nezbyvaji kosticky duchii, nemusite pridavat dalsi kos-
ticku ducha. Povazujte to za... Stésti?

Karty podzemi z tohoto rozsi-
reni poznate podle tohoto vo-
doznaku v textovém poli karet.
50 karet podzemi Nové dilky maji na lici v jednom
rohu stejny znak, ktery vam
pomuze pri pripravé hry. Vodoznaky m-
zete také pouzit k tridéni a odstranovani
karet a dilkd, kdyz chcete hrat bez tohoto
rozsireni (nebo je odstranit béhem hry, jak-
mile se objevi).

22 karet osudu



« &

4 vézni 6 velkych pokladi 6 malych pokladi 6 Zetonu zbozi
Oboly Kouzelna lyra 3 zlepSovace artefaktu 5 zetonu Zebrika
20 v hodnot¢ 1, 16bodovy artefakt

2 v hodnoté 5
Zdsoba téchto minct nent omezend.
Pokud vdm dojdou a budete potrebovat
vice, pouzijte vhodnou ndhradu.

Deska kramku 3 d'ablici

8 Zetonu harpyji

Figurka strazce podsvéti 4 prehledové karty Prekryvna opici svatyné
a karta nestvury



Vev ey

1 | Pripravte hromadku Ctvercovych dilkd nasledovneé:

Nejprve zamichejte Sest dilka v hlu- Poté zvlast zamichejte ostatni dilky v hlu-

binach z Podsvéti. (Zatim je neprida- bindch. Vezméte vrchnich sedm, aniz

vejte k ostatnim dilkam!) Tti z nich byste si je prohlizeli, a zamichejte k nim

vratte do krabice, aniZ byste si je ony tri nahodné vybrané dilky z Podsvéti.

prohlizeli. V této hre je nepouzijete. Umistéte téchto zamichanych 10 dilk{ na
zbyvajici dilky v hlubinach.

Nakonec zamichejte ,bezpe¢né* dilky a tfi z nich (nikoli ¢tyri) poloZte na hromadku dilk( v hlubinach. (P1i hre
s timto rozsirenim prozkoumate pouze tri dilky, nez dosahnete hlubin.)

2. | Kdyz vytvarite spole¢nou zasobu:

Pridejte do ni oboly, Zetony harpyji -
a zetony zebriki.

Zamichejte sedm béznych dilkt podsvéti a umistéte je v hromadce licem dolt
vedle ¢tvercovych dilka.

Zamichejte velké poklady, malé poklady
a vézné z tohoto rozsireni spolu s ostatnimi
zetony stejného druhu.

Pouzijte desku kramku z tohoto rozsi-

reni misto té ze zakladni hry. Umistéte

na desku krdmku vSechny Zetony zbo-
zi ve dvou radach. Novou ri¢ni lampu
umistéte do horni rady spolu se vSemi
zetony zbozi ze zakladni hry. Zbylych pét zetonl zbozi (neboli zbozi

z podsvéti) umistéte do spodni rady. -

o
ae
- -
L X I




3 Vychozi dilek podsvéeti umistéte do herni oblasti, dostatecné daleko od vychoziho dilku pod-
zemi. Dilek miZete umistit libovolnou stranou vzhiru, pro prvni hru ale doporucujeme po-
uzit ,licovou” stranu (na obrazku vpravo).

Umistéte tyto zetony do raznych mistnosti na tomto dilku:

Kouzelna lyra (16bodovy

Tri dablici, s Zetonem
artefakt).

v hodnoté 4 nahore.

Tti zlepSovace artefakt(i ve
sloupecku tak, aby byl Zeton 5 _
2x nahor'e, spolu s figurkou .. Jeden Zeton harpyje
strazce podsveéti. (ze spolecné zasoby).

. Pokud pouzivate licovou stranu vychoziho dilku podsvéti, vezmeéte ndhodny Zeton vézné ze spolec¢né zasoby a umis-
/' téte ho licem vzhiiru do prislusné mistnosti. (Jesté neni osvobozeny, takze neprovadéjte zadné efekty, které se maji
vyhodnotit ihned po osvobozeni.)

Pokud pouzivate rubovou stranu vychoziho dilku podsvéti, opic¢i svatyné€ se presune
z vychoziho dilku podzemi do podsvéti. Umistéte tri opici soSky na opi¢i chram na tomto
dilku. Poté pouzijte prekryvny zeton opici svatyné (libovolnou stranou vzhiiru) a umistéte
jej pres opici svatyni na vychozim dilku podzemi. (Kdyz hrajete s licovou stranou vycho-
ziho dilku podsvéti, nepotiebujete prekryvny zeton opici svatyné, vratte ho do krabice.)

4 4 Polozte kartu Strazce podsvéti do zalohy ve-

. ... .. g

Zamichejte 50 karet podzemi z tohoto
roz§ifeni do balicku podsvéti a poté
jako obvykle vyloZte karty do nabidky
podzemi.

Zamichejte balicek osudu a poloZte ho pobliz bali¢-
ku podzemi.

5 Dejte kazdému hraci prehledovou kartu, kte-
rou si necha v osobni zasobé.

_
e B

spole¢né zasoby vzal jeden obol (takze bude tro-

0 Pti prvni hre doporucujeme, aby si kazdy hrac ze
chu jednodussi sestoupit do podsvéti).




Podsvéti je samostatna oblast podzemi. Dilky podzemi pfimo nesousedi s Zadnymi béznymi dilky ze
hry BRINK! V katakombdch a hrac¢i musi objevit zvlastni zplisob, jak do podsvéti sestoupit.

Podsvéti se sklada nejvySe ze Sesti dilk{i. Jednim z nich je vychozi dilek podsvéti s péti okraji oznace-
nymi pismeny A az E. Tato pismena odpovidaji peti zbyvajicim dilkiim podsvéti, které 1ze v prabéhu
hry objevit a umistuji se pfimo vedle vychoziho dilku podsvéti.

Kdyz se hrac¢ presouva na neobjeveny dilek podsvéti, odhali L

vrchni dilek z hromadky ve spole¢né zasobé a umisti jej na Mramorovy strazce

misto, kam se piesouva. Dilek nelze libovolné natocit, ale musi Kdyz hra¢ porazi tuto nestviru ze zakladni
se umistit tak, aby se kratsi zakladnou dotykal vychoziho dilku hry BRINK! V katakombdch, zatimco je v pod-
podsvéti. Pro jejich neCtvercové tvary (a smrtelniky nepocho- svéti, umisti novy dilek podsvéti na dostupné
pitelnou magii) nelze Sest dilkd podsvéti Zadnym zptsobem misto vedle dilku, na kterém se nachazi.
natocit.

Podsvéti je daleko a nebezpecné. Pokud hrac ztrati védomi v podsvéti, pri zavére¢ném bodovani ziska 0 bodt. Podsvéti neni
v hlubinach. (Je totiz jesté hloubéji!) Karty, jejichz efekty se tykaji hlubin (napt' karta osudu Smrt nebo Strazny ze zakladni hry
BRINK! V katakombdch), v podsvéti nefunguji.

Neni vSechno zlato, co se tipyti

Podsvéti pouziva svou vlastni meénu, mince zvané oboly. Ve vSech ohledech funguji stejnée jako beéz-
né zlataky: Ize jimi platit za nakup v kramku, kazda ma na konci hry hodnotu 1 bodu a tak dale. Kdyz
hrac plati zlataky, miZe misto nich platit oboly nebo smésici obou minci.

Pfi zahrdni Obchodnika z podsvéti muze hrdc bud ziskat 1 obol, nebo utratit 3 zlatdky a ziskat Tajemnou knihu. Pokud
se rozhodne pro Tajemnou knihu, muze ¢dst ¢i celou cenu zaplatit v obolech, jelikoz majt stejnou hodnotu jako zlatdky.

Ve hre jsou mistnosti, kde 1ze ziskat oboly, podobné jako Ize v nékterych mistnostech ziskat
zlataky. KdyZ do takové mistnosti hrac vstoupi, vezme si uvedené mnozstvi obold ze spole¢né
zasoby (z kazdé mistnosti ale pouze jedenkrat za tah).

Podsvéti vybira mytné
Kromé toho, Ze maji stejnou hodnotu jako zlatdky, se oboly pouZivaji k placeni lehce neprijemného ,mytného*, které na hrace
v podsvéti ceka.

Kdyz hra¢ zacina sviij tah v podsvéti, musi ihned zaplatit 1 obol jako mytné do spole¢né zasoby. Pokud mytné nemuze zaplatit,
musi misto toho ihned zpisobit +2 Brink!. (Hra¢ se nemize rozhodnout zptsobit Brink!, pokud ma obol, kterym muze zaplatit
mytné.) SluZebnici podsvéti nemaji radi prizivniky, takZe pokud se chcete vydat do podsvéti, méli byste si nejprve obstarat néjaky
ten obol.

Nékteré chodby v podsvéti jsou navic oznac¢eny symbolem mytné brany. Pokud se pres takovou chodbu chce hrac presu-
nout, musi zaplatit 1 obol do spole¢né zasoby. (Nelze misto toho zptsobit B¥ink!.) Stejné€ jako v pripadé€ ostatnich symbol{
na chodbach plati, Ze kdyZ se hrac teleportuje pres symbol mytné brany, ignoruje ji.



Jak se tam dostat?

Hlavni zptisob, jak dosdhnout podsvéti, je Zebrik na jednom z novych dilk( v hlubinach. Pokud je hra¢ v mistnosti
s Zzebrikem, miZe pouzitjednu  a sestoupit do podsvéti. Kazdy Zebrik je oznaceny pismenem A az E. KdyZ jeden
z nich hra¢ pouZije, presune se do mistnosti s Zebrikem na odpovidajicim dilku podsvéti. Pokud takovy dilek
podsvéti jeSté nebyl umistén, hrac¢ odhali dilek podsvéti a umisti ho na prislu$né misto. Pokud né&jaky efekt hraci
umoziuje teleportovat se do sousedni mistnosti, mtiZe se misto toho teleportovat po Zebriku.

Hrac¢ mlze pouzit  (anebo teleport), aby se vratil z mistnosti s Zebri-
kem v podsveti do odpovidajici mistnosti v hlubinach - ale pouze pokud
mistnost s Zebrikem s odpovidajicim pismenem v hlubinach existuje!
Béhem pripravy hry ¢ast dilkti v hlubinach z rozsifeni BRINK! V kata-
kombdch: Podsvétti vyradite (a tedy vyradite i nékolik pismen). Zaroven
nemusi byt dosud objeven dilek v hlubinach, ktery jste nevyradili.

Abyste snaz poznali cesty vedouci z podsvéti, oznacte

zetony zebrikd ze spoleCné zasoby mistnosti s zebriky

v podsveti, které jsou spojeny s podzemim v hlubinach.
Zlutd hrdcka Bétka se jiz chvili pohybuje v podsvéti a je v mistnosti s Zeb-
Ttkem B. V hlubindch neni zddnd mistnost s Zebrikem B, takze tento zebrik

pouzit nemiize. Musi se presunout na jiny dilek podsvéti, na kterém je
mistnost s zZebiikem, kterd md v hlubindch protéjsek.

Cerveny hrd¢ Emil je v mistnosti s Zeb¥tkem A v hlubindch. MtiZe pouzit  a presunout se do
mistnosti s zebrikem A v podsvéti (a v ni by zase mohl pouzit  a presunout se zpdtky).

Skluzavka do podsvéti nema zadné pismeno. Kdyz se po ni hra¢ sklouzne, miize se presunout do libovolné
mistnosti s Zebrikem na libovolném dilku podsvéti (dokonce i na dosud neobjeveném dilku, pokud chce).
Skluzavka do podsvéti vSak vede pouze jednim smérem: doldl! Skluzavku nelze pouzit k vystupu z podsvéti do
hlubin, a to ani teleportaci.

Zeleny hrd¢ Cecil objevi tento dilek v hlubindch. Mohl by pouzit  a sestoupit do kterékoli z péti mistnosti s zebrikem,
které se mohou v podsvéti nachdzet. Dosud nebyly objeveny tri dilky podsvéti, takze pokud se Cecil rozhodne pro mistnost
s Zeb¥ikem C, D nebo E, odhali novy dilek. Pokud se rozhodne presunout do mistnosti s Zebtikem B, vstoupt do stejné mist-
nosti jako Bétka (viz priklad vyse) a stejné jako ona se nebude moci primo presunout zpét do hlubin. Pokud se rozhodne
presunout do mistnosti s Zebiikem A, mohl by podsvéti opustit a presunout se na dilek, na kterém zacinal Emil.

Vychozi dilek podsvéti obsahuje specidlni navratovy portal. Funguje stejné jako bézné portaly ze zékladni hry BRINK!
V katakombdch s jednim zadsadnim rozdilem: tento portdl je jednosmeérny. Lze pomoci n€j opustit podsvéti a presunout se
na libovolny jiny portal. Do podsvéti vSak skrze tento portal vstoupit nelze.

Z odpadu poklad

Neékteré karty z tohoto rozsireni hra¢im néco davaji, . kdyz odstrani
tuto kartu“ Tyto karty nelze jen tak libovolné odstranit, ale musi byt
odstranény néjakym jinym zptsobem.

Bétka vstoupt do mistnosti s podzemnim jezerem (viz str. 9). Rozhodne

se ze svého odklddactho balicku odstranit Pldn utéku. Ziskd dvé  a po
zbytek tahu jeji pohyb kristdlové jeskyné nezastavuji.




Strazce podsvéti

Mocny Kerberos — zkrdcené Kerbik — ostrazité hlidd v temnote,
chrani diilezité poklady a zdroven hladové ¢ihd na svacinku.

Kdyz hra¢ vstoupi do mistnosti se strazcem
podsvéti, musi s nim ihned bojovat (pouZitim
3 ), nebo utrZzit 2 zranéni. KdyZ jej hra¢ pora-
zi, ziska dvé odmeény. Zaprvé si z mistnosti vez-
me zlepSovac artefaktu ,2x“ Zadruhé si vezme
strazce podsvéti jako trofej a umisti ho do své
osobni zasoby. V ni se pocita jako ,bonusovy artefakt (Kdyz
ho ziska, posune figurku draka na ukazateli draciho hnévu, ale
nepocita se do limitu poctu artefakt.)

Jelikoz se strazce podsvéti objevi v kazdé partii
s roz§ifenim BRINK! V katakombdch: Podsvéti,
v krabici se nachazi karta, kterou lze umistit do
zalohy pro prehled vySe uvedenych pravidel.

Pokud hrac zlistane v mistnosti se strazcem podsvéti, neutrzi
zadne dalsi zranéni, ale miiZe se s nim rozhodnout ve stejném
nebo pozdéjsim tahu bojovat (i pokud s nim nebojoval, kdyz
do této mistnosti vstoupil). Nezapomente, Ze se hra¢ nema-
ze rozhodnout utrzit zranéni, pokud nema zadné kosticky
v zasobé nebo pokud by se tim zcela zaplnil jeho ukazatel
zdravi. V takovém pripadé hra¢ nesmi vstoupit do mistnosti
se strazcem.

ZlepSovace artefakti

Hrac, ktery porazi strazce podsvéeti, ziska
zlepSova¢ artefaktu ,2x“ Poté mohou do
mistnosti vstoupit az dva dalsi hraci a vzit si
zbyvajici zlepSovace artefaktd. (Zadny hrac
nesmi mit vice nez jeden zlepSovac.)

Na konci hry zlepsSovac artefaktu znasobi
hodnotu nejhodnotnéjsiho artefaktu, ktery hrac vlastni (pri-
padné zaokrouhleno nahoru).

Bétka porazi strdice podsvéti a ziskd zlepsovac artefaktu ,2x“
Cecil pozdéji vstoupt do stejné mistnosti a vezme si zlepSovac
artefaktu ,1,5x% Na konci hry md Bétcin nejhodnotnéjsi artefakt
hodnotu 16 bodl a jejt zlepSovac ji zvysi na 32. Ceciliiv nejhodnot-
néjst artefakt md hodnotu 15 bodtl a jeho zlepSovac ji zvysi na 23.

Pokud na konci hry dojde ke shodé v poctu bodt, kterou ma
rozhodnout nejhodnotné;jsi artefakt, je mozné (byt nepravdé-
podobné), Ze diky zlepSovactim budou mit dva hraci artefakty
stejné hodnoty. V takovém pripadé vitézi ten z hraca, ktery
ma artefakt s vyssi hodnotou pred zlepsenim.

Kouzelna lyra

Tento speciadlni 16bodovy artefakt lze najit
v podsvéti. Lyru v mistnosti zajistuji retézy, tak-
ze si ji miZe vzit pouze hrac, ktery se nachazi
primo v mistnosti s lyrou.

Rozsirent Doupata a ztracené komnaty obsahuje nékolik karet
(nap¥. Detektor artefaktti) s efektem PRICHOD, které vraceji arte-
fakt do hromddRy artefaktil. Tyto efekty nemajt vliv na kouzelnou
lyru. Stejné rozsireni obsahuje ztracené komnaty, které hrdci
umoznujt sebrat artefakt odkudkoli z podzemi. Ani ty nelze pouzit
na kouzelnou lyru.

Dablici
Hluboko v podsvéti se nachdzi Zakdzand knihovna, bdjné misto
uchovdvajict prastaré a podivné védéni. Jesté podivnéjsi jsou
jako knihovnici pracujict ddblici.
Kdyz hrac¢ poprvé vstoupi do mistnosti s dabliky, musi si vzit
vrchniho dablika z hromadky. Kazdy hra¢ maze mit pouze
jednoho déblika.

Od chvile, kdy hra¢ ziska dablika,
musi az po zbytek hry odebrat dvé
karty z nabidky podzemi pokazdé,
kdyz ziska Tajemnou knihu. (Ode-
brané karty umisti na odkladaci ba-
licek podzemi, tyto karty nejsou
»odstranény“) Tento efekt také plati, kdyz hrac ziska kartu,
ktera se ,pocita jako Tajemna kniha*.

Na konci si hra¢ spocita body za déablika: uvedeny pocet boda
za kazdou Tajemnou knihu, kterou vlastni.
Na konci hry md Bétka vyse vyobrazeného ddblika a dvé Tajemné

knihy, velky poklad Kniha mrtvych a kartu Kniha inteligence. Za
ddblika tedy ziskd 16 bodil.



Mistnosti osudu

Mistnosti osudu jsou oznacené stejnym sym-

bolem, ktery se nachazi na rubu karet osudu.

Kdyz hrac¢ poprvé vstoupi do kterékoli mist-

nosti osudu, dobere si tri karty z balicku osudu.
Vybere si jednu z nich, kterou si necha, a zbylé dvé vrati do-
spodu bali¢ku osudu. Kazdy hra¢ miiZe mit pouze jednu kartu
osudu za hru (ackoli rukavice osudu z kramku umoznuji mit
o jednu vice).

Kazda karta osudu je jedineCna a muze
ovlivnit zaverecné skore Ci poskytuje jiné
vyhody. Hrac se na svou kartu miize kdy-
koli podivat, ale pokud neni uvedeno, kdy
ji ma odhalit, az do konce hry ji drzi pred
ostatnimi hraci skryte.
Umirnénost a Bldzen jsou priklady karet
osudu, které hrdci drzi skryté az do konce
hry, kdy se pocitaji body. Umirnénost md
hodnotu 4 bodu. Bldzen md hodnotu 10 bodii,
pokud md hrd¢ v balicku dvé karty Klopytnuti
(0 bodit, pokud je nemd,).

Karta Posledni soud uvddi, ze ji md hrdc¢ ihned
odhalit, jakmile ji ziskd. Poté drak zautoci. Poz-
déji, na konci hry, md hodnotu 5 bodil.

Kramky v podsveéti

S Pét novych druhtl zbozi z podsvéti si hrac
muze koupit, pouze kdyZ se nachazi v mist-
nosti s kramkem v podsvéeti. V mistnosti

s kramkem v podsvéti je dostupné pouze
toto zboZi a béZné zboZi si zde hrac¢ koupit nemtze.

Karty umoznujici ziskani zbozi z kramku
jinymi zptsoby (napr. Zlata flétna nebo
Or¢i obchodnik ze zakladni hry BRINK!
V katakombdch) zavisi na tom, kde se
hrac¢ nachazi. Pokud je v podsvéti, miize
si vzit ¢i koupit pouze zbozi z podsvéti,
jinak si maze vzit Ci koupit pouze bézné
zbozi z kramku.

Vézeni v podsveéti

Na licové strané vychoziho dilku podsvéti
je jedna mistnost s vézném (umisténym
béhem pripravy hry). Prvni hrac, ktery do
ni vstoupi, vézné ihned osvobodi, aniz by
musel pouzit paklic.

Nékteré nové efekty rozsiteni BRINK! V katakombdch: Podsvéti se nenachazeji pouze v podsvéti.

Harpyje

Harpyje jsou nebezpecni duchové podobni ptdkiim zamorujict
podsvéti. Nékolik z nich se v$ak prestéhovalo do katakomb!

Kdyz hrac objevi dilek, na kterém je
mistnost s harpyji, vezme Zeton har-
pyje ze spolecné zasoby a umisti jej na
takovou mistnost.

KdyZ hrac vstoupi do mistnosti s harpyji, musi s ni ihned bo-
jovat (pouzitim 2 ), nebo utrzit 1 zranéni. KdyZ hrac porazi
zeton harpyje, ziska dvé odmeény. Zaprvé si Zeton vezme jako
trofej a umisti jej do své osobni zasoby. Zadruhé si ze spolec-
né zasoby vezme jeden obol za kazdou harpyji trofej, kterou
vlastni (v€etné prave porazené harpyije).

Pokud hrac ztstane v mistnosti s Zetonem harpyje, neutrzi zad-
né dalsi zranéni, ale maze se s nim rozhodnout ve stejném nebo
pozdéjsim tahu bojovat (i pokud s nim nebojoval, kdyz do této
mistnosti vstoupil). Nezapomeiite, Ze se hra¢ nemiize rozhod-
nout utrzit zranéni, pokud nema zadné kosticky v zasobé nebo
pokud by se tim zcela zaplnil jeho ukazatel zdravi. V takovém
pripadé hrac¢ nesmi vstoupit do mistnosti s Zetonem harpyje.

Karta Matriarcha harpyji se také pocita jako
harpyji trofej. Prestoze za jeji porazeni hrac
ziska presné dva oboly (bez ohledu na to, kolik
vlastni harpyjich trofeji), pocita se jako harpyji
trofej pro zetony harpyji, které porazi pozde-
ji. Navic ma na konci hry hodnotu vitéznych
bodt, jak je popsano na karte.

Podzemni jezera

Kdyz hrac¢ vstoupi do mistnosti s podzem-

nim jezerem, miize ihned odstranit kartu ze

své herni oblasti nebo odkladaciho balicku.

Stejné jako v pripadée dalSich odmeén, které

hrac¢ ziskd pii vstupu do mistnosti, toto

muze proveést v kazdém tahu pouze jeden-
krat za kazdou mistnost s podzemnim jezerem, do které
vstoupi.

Véze

Kdyz hrac zac¢ina tah v mistnosti s véZi, ziska jednu
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Pro hru si mtzZete vybrat nékterou nebo i obé tyto varianty pravidel.

Pevné dané rozméry

Vzhledem k tomu, Ze podsvéti zabird misto navic, miizete tuto variantu zvdzit, kdyz
mdte omezeny prostor na stole.

Na zacatku hry se hraci dohodnou na omezeni rozlozeni ¢tvercovych dilki
podzemi na mrizku ,5 na 5“ nebo ,6 na 6% V prabéhu hry Zadny hra¢ nesmi
umistit Ctvercovy dilek na misto mimo tuto mrizku.

Bétka ve hre 5 na 5 opousti levou mistnost na svém dilku. Nemtize se presunout
dolii, protoze podzemt jiz je vysoké 5 dilk1l, takze se pohne na zdpad.

Dilek, ktery objevi, md na dvou rozich chodbu, kterd by prodlouzila Bétcin pohyb
ddl na jih. Dilek nemiize takto umistit, takze jej must natocit jinak, aby vstoupila
bud do mistnosti s krdmkem, nebo do mistnosti s poutnimi kameny. (Pokud by méla
9 zranéni a zddné , pomoct kterych by porazila nestviiru v chodbé pred pout-
nimi kameny, musela by si vybrat mistnost s krdmkem. Ve velice vzdcnim pripadé
s jinym dilkem, kdy by pevné dané rozméry omezily natocent dilku a jediné sprdvné
natoceni by vedlo k ,smrtelnému zranént®, musel by hrd¢ prijmout tento vysledek
a ztratit védomi.)

Slitovani

Tuto variantu miZete hrdt s roz$ivenim BRINK! V katakombdach: Podsvéti
nebo i bez néj, ale doporucujeme ji, pokud hrajete s variantou pevné danych
rozméri vyse.

Béhem svého tahu muze hrac¢ vyvolat slitovani, pokud se ocitne
v pasti: pokud jeho mistnost nesousedi s zadnou jinou a zaroven ne-
muze umistit novou desticku, aby z pasti unikl. V takovém pripadé
muize libovolné natocit destiCku, na které se nachazi, aby jiz nebyl
v pasti.

Cecil ukoncil svilij predchozi tah v mistnosti s poutnimi kameny. Pak se v na-
bidce podzemti objevil Vykradac¢ hrobtl, takze se jeho dilek otocil o 180 stupril.
Kviili omezent hry na 5 na 5 se z mistnosti nemtize pohnout na vychod, takze

je Cecil v pasti. Ve svém dal§im tahu vyvold slitovdni a otoci sviij dilek tak,
aby mél kudy odejit.

Toto rozsifeni miZzete hrat vkombinaci s roz§ifenim BRINK! V katakombdch: Doupata a ztracené komnaty.

Figurku a kartu strazce podsvéti povazujte dohromady za jednu trofej. Harpyje (Zetony a karta Mat-
riarcha harpyji) jsou také trofeje. VSechny se pouZivaji stejné jako ostatni trofeje z rozsiteni Doupata
a ztracené komnaty.

Kazda mistnost osudu je ztracena komnata (oznacena zlatym okrajem) a je tedy ovlivnitelna kartami jako
Stribrny oblouk nebo Vymeéna zkuSenosti. Mistnost se strazcem podsvéti ovSem neni doupé. (Ochrana
pred kouzly znemozinuje Stribrnému oblouku teleportaci do této mistnosti.)
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Vézni

Pravovérna
Thned ziskej 1 obol ze spolecné zasoby. Na konci hry
ma hodnotu 1 bodu.

Duch legionare

Thned vezmi kosticku ducha ze zasoby a umisti ji na
desku Brink!. V kazdém tahu, kdy jsi v podsvéti (vCet-
né tahu, kdy osvobodi$ tohoto vézn€), ziska§1 . Na
konci hry ma hodnotu 1 bodu.

Elixir duse

Thned posun figurku draka na ukazateli hnévu o jedno
pole vpred. Tento Zeton mutzes jedenkrat pouzit, kdyz
jsi v podsvéti, a vylécit si 2 zranéni. Nikdy se nepocita
jako vézen. (Po pouziti vrat tento zeton do krabice.)

Velké poklady

Kniha mrtvych

Tento Zeton si ponechej do konce hry. Na konci hry ma
hodnotu 5 bodil a zaroven se stane Tajemnou knihou
(pocita se pri bodovani dablika).

Silny lektvar nadéje

PouZij ve svém tahu a vyle¢ si 1 zranéni (nebo 2, pokud
jsiv podsvéti) a ziskej1 . (Ponechej si jej a po pouziti jej
vrat do krabice.)

Truhlice obola

Tento Zeton ma hodnotu 4 obolt. Mzes si jej ponechat
az do konce hry, nebo jej utratit (v pfipad€ potreby si jej
muze$ vymeénit za mince ze zasoby).

Malé poklady

Temné Zelezo

Tento Zeton muzes jedenkrat pouzit pri nakupu v kram-
ku v podsvéti a ziskat slevu 3 zlatédky na jedno zbozi. (Po-
nechej si jej a po pouziti jej vrat do krabice.) Pokud tento
zeton nepouzijes, na konci hry ma hodnotu 2 bodt.

Lektvar nadéje

Pouzij ve svém tahu a ziskej 1 . Pokud jsi v podsvéti,
ziskej navicil . (Ponechej sijej a po pouZiti jej vrat do
krabice.)

Skluzavka do podsvéti

Tento Zeton muZes§ jedenkrat pouzit, kdyz jsi v mistnosti,
ktera neniv podsvéti. (Poneche;j si jej a po pouziti jej umis-
ti do mistnosti, kde byl pouzit.) Stane se z n€j skluzavka do
podsvéti, pres kterou muze kterykoli hra¢ sestoupit do
(ale nikoli vrdtit se z) podsvéti. Pokud tento Zeton nepo-
uzijes, na konci hry ma hodnotu 1 bodu.

ZbozZi

V mistnosti s kramkem v podsvéti si nelze koupit béZné zbozi.

Y ’

Ri¢ni lampa
Pri ndkupu tohoto zboZi si vezmi tfi oboly ze spole¢né
zasoby. (Navic md na konci hry hodnotu 5 bodl.)

Zbozi z kramku v podsvéti

Toto zboZi 1ze koupit pouze v mistnosti s kramkem v podsvéti.

Krvavy privések
Toto zboZi je stejné jako krvavy privések v zakladni hre
BRINK! V katakombdch (ale Ize jej koupit pouze v podsvé-
ti). K nakupu musi§ mit alespon 5 zranéni. Thned po jeho
zakoupeni si vyléci§ 2 zranéni. (Navic md na konci hry
hodnotu 7 bodl.)

Vétrné boty
V kazdém tahu (vCetné toho, kdy si toto zbozi koupis)
ziskd§1 . (Navic md na konci hry hodnotu 1 bodu.)

Rukavice osudu

Ihned po nakupu si dober tti karty z balicku osudu. Vyber
sijednu z nich, kterou si nechas, a zbylé dvé vrat dospodu
balicku osudu. MiZe§ mit dvé karty osudu misto jedné.
(Navic md na konci hry hodnotu 6 bodil.)

Saskovska éepice
Na konci hry ma hodnotu 7 bodt za kazdou kartu Klopyt-
nuti, kterou vlastniS. Navic se poc¢itd jako koruna.

Cecil md Saskovskou Cepici. Za kartu osudu Cisarovna na konci
hry ziskd 6 bodii, protoze se cepice pocitd jako koruna.

Clun

Po zbytek hry kaZdou kartu, kterou odstrani§, umisti
pod tento Zeton. Kdyz si na konci hry pocitas body, tyto
odstranéné karty se pocitaji, jako by byly soucasti tvého
bali¢ku (pro jejich vlastni body i pripadné dalsi efekty).
Navic méa ¢lun hodnotu 8 boda a dalsiho 1 bodu za kaz-
dou odstranénou kartu pod nim.

Od chvile, co si Eda koupil clun, pod néj umistuje kazdou kartu,
kterou odstrani. Na konci hry pod nim md Tajemnou knihu a dvé
Klopytnuti. Clun md hodnotu 11 bodt (8 plus 3 za karty pod nim).
Poté se s témito kartami zachdzi, jako by je stdle mél v balicku.
Tajemnd kniha md sama o sobé hodnotu 7 bodi a jeho d'dblik mu
za ni dd dalsi 4 body. Md taky kartu osudu Bldzen, kterd mu dd
10 bod1i za dvé Klopytnutt.



