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"*Pod katakombami se ozyvaji podivné zvuky...

7L Vydejte'se'do doupat zahadné sfingy, meduzy se
zkamenujicim zrakem nebo hrozivych ozivlych
tsoch.'Objevte ztracené komnaty s jedinecnymi
| fefekty, které jinde v podzemi nenajdete. Sbirejte
trofeje za sva dobrodruzZstvi a starite se legendou!
v fozzifent BRINK! V katakombich:

bDoupita'a ztracené komnaty vas &ekaji
nové zahady i nastrahy!
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50 karet podzemi

5 figurek nestvur
3 ozivlé sochy
1 meduza
1sfinga
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12 ¢tvercovych dilka
10 v hlubinach podzemi

2 bezpecné

Karty z tohoto rozsifeni po-
znate podle tohoto vodoznaku
v textovém poli karet. Nové
dilky maji na lici v jednom rohu
stejny znak. Vodoznaky mu-

reni (nebo je odstranit behem hry,
se objevi).

B

Zete pouZit k tridéni a odstraniovani karet
a dilkt, kdyz chcete hrat bez tohoto rozsi-

jakmile




Piipravahry

Zamichejte novych 12 ¢tvercovych dilkti mezi ostatni dilky ze hry BRINK! V katakombdch podle
jejich rubti. V kazdé partii pouzijete vSechny dilky v hlubinach, stdle ale polozite pouze Ctyfi |Pri prvni hfe muZete zami-
»bezpecné* dilky (vybrané nahodné€) na hromadku zamichanych dilkii v hlubinach. (Nepouzité |[chat nové dilky a karty do
~bezpecné* dilky tedy vratite do krabice, aniz byste se na n¢ podivali.) hornich polovin prislusnych
hromadek a balickd, abyste
meli jistotu, ze uvidite nové
Zamichejte 50 novych karet do balicku podzemi a poté jako obvykle vylozte karty do nabidky | prvky z tohoto rozsifen.

podzemi.

Do zasoby umistéte péet figurek nestvir: tri ozivlé sochy, jednu medudzu a jednu sfingu.

Jinak se piiprava od zdkladni hry BRINK! V katakombdch nelisi.

o, R __ Trofeje

V rozsiteni BRINK! V katakombdch: Doupata a ztracené komnaty hra¢i mohou sbirat figurky nestvir a nékteré
karty jako ,trofeje".

Kdyz hrac bojuje s nestviirou nebo pouziva predmet s efektem uvedenym slovem TROFE], vezme si danou
kartu a poloZi ji licem vzhtiru do své osobni zasoby. (Nejsou v herni oblasti hrace a nikdy je neodloZi na svij
odkladaci balic¢ek.) Efekt TROFEJ plati, dokud je karta v hracove zasobe.

Kdyz hrd¢ pouzije 3 . k porazeni Strdzce pokladu, jako ODMENU ziskd (3, a zptisobi +1 Bfink!. Poté, protoze md efekt
TROFEJ, umisti kartu licem vzhiiru do své zdsoby. Na konci hry md Strdzce pokladu hodnotu @ za kazdych (5, které hrdc¢ md.

Také kazdou z péti figurek nestviir hrac ziska jako trofej, kdyz ji porazi. Vice podrobnosti najdete v ¢asti Dou-
pata na posledni strané¢ pravidel.

Pfestoze nékteré karty pfedmétii z tohoto rozsifeni maji pouze efekt TROFEJ (a nikoli obvykly efekt POUZIT), hraci je stale ,po-
uzivaji‘, kdyz si je berou jako trofe;.

Karta Kutilka fikd: ,Kazdy predmét, ktery v tomto tahu pouzijes, stoji o @ méné.“ To plati i pro Netopyri kidla, prestoze mdji efekt nadepsany
slovem ,TROFEJ“ a nikoli ,POUZIT*



Vstupni chodby

Nékteré nové dilky obsahuji ,,vstupni
chodby*“ oznacené vyraznou barvou.
Kdyz hra¢ béhem pohybu odhali ta-
kovy dilek, musi jej umistit tak, aby
se na n¢j presunul pomoci jedné ze
vstupnich chodeb.

Od této chvile jiz vstupni chodby ne-
maji zadny zvlastni vyznam. (Hraci se
pres né¢ mohou presouvat bez ome-
zeni a vSe, co zptsobi otoceni takového dilku, se déje normalné.)

Padacijama
Kdykoli hra¢ ve svém tahu poprvé vstoupi do
mistnosti s padaci jaAmou, musi budto:

* Spadnout do jamy: Hra¢ utrzi 1 zranéni
a po zbytek tahu nesmi pouzivat zadné
boty. (Stéle se vSak smi presunout pomo-
ci teleportu.)

* Vyhnout se jamé: Hrac¢ ze své ruky odstrani libovolnou kartu
kromé Klopytnuti. (Protoze se karta musi odstranit z ruky,
je rozumné objevovat nové dilky jeste pred zahranim vSech
karet z ruky. Jinak totiz budete muset spadnout do jamy.)

Behem jednoho tahu hra¢ miize vstoupit do vice nez jedné mist-
nosti s padaci jamou. V takovém pripadé hra¢ musi spadnout do
jamy nebo se jamé vyhnout jedenkrat za kazdou mistnost.

Nezapomerite, Ze se hra¢ nem@ze rozhodnout utrZit zranéni,
pokud nema zZadné kosticky v zdsobé nebo pokud by se tim zce-
la zaplnil jeho ukazatel zdravi. Pokud se v takovém pripadé hrac
nemuze vyhnout jameé, nesmi dobrovolné vstoupit do mistnosti
s padaci jamou.

Magicka bariéra

o Hrac¢ se nemuze pomoci presunout pres chodbu
- ) se symbolem magické bariéry, pokud nema artefakt.
&7 (Stale se vSak pres takovou chodbu muze teleporto-

vat, i pokud artefakt nema.)

Propojené chodby s Sipkami

Neékteré nové dilky obsahuji dvojici propojenych chodeb s Sip-
kami. Kdyz se pres n¢ hrac¢ presouva, smeér, odkud se pohybuje,
urcuje, kterou ze dvou chodeb pouziva.

Pokud hrdc¢ na tento dilek vstoupt z hor-
ntho okraje, pouzivd chodbu se dvéma
symboly mnestviir. Pokud se presune
z mistnosti uprostred dilku smérem na-
horu, pouzije chodbu bez symbolil nestviir
a presune se ddl k hornimu okraji dilku.

Pokud hrd¢ vlastni velky poklad Mapa ka-
takomb, miize pouzit kteroukoli chodbu.

Neékteré karty z tohoto roz-
Sitreni (napriklad Jeskynni
slidil, Nakladni krysa nebo
Akrobacie) umoznuji hra¢am
ziskat karty bez placeni bodt
dovednosti, jak je obvykle
potreba. Tyto karty nelze pouZzit na nestvuiry (které se po-
razeji, nikoli ziskavaji) nebo predmeéty (které se pouzivaji).




Ztracené komnaty

Mnoho novych dilki obsahuje ,doupé® nebo ,ztracenou komnatu“. Tyto jedinecné mistnosti se jinde v podzemi nenachazeji a kazda
ma vlastni zvlastni pravidla. Ztracené komnaty jsou popsany zde, zatimco doupata jsou popsana na posledni strané téchto pravidel.

Mnoho ztracenych komnat obsahuje jedno Ci vice policek, na ktera muze hra¢ béhem svého tahu umistit kosticku ze své osobni
z4soby. Pro tyto ztracené komnaty plati z velké ¢4sti stejna pravidla jako pro poutni kameny ze zakladni hry BRINK! V katakombdch:
hrac¢ se musi nachazet v mistnosti, aby do ni mohl umistit kosti¢ku, musi ji umistit na prazdné poli¢ko, kazdou mistnost hraé mize
oznacit pouze jedenkrat a musi mit ve své zasobé dostupnou kosticku.

Potrhly trh

KaZzdé ze ctyr policek této ztracené komnaty
je jiny ,stanek“ s moZnosti jiného ,nakupu’,
kdyz na n€j hra¢ umisti kosticku. Aby sem

Svatyné zastity

Pokud ma hrac kosticku v této ztracené
komnaté, muze ji vratit do své zasoby, aby
zabranil zranéni, které by mél utrzit pri vy-

taZeni kosticky ducha z pytliku. Ackoli mize
kazdy hrac¢ na svatyni zastity mit pouze
jednu kosticku, pokud ji odstrani kvili za-

hra¢ mohl kosticku umistit, musi zaplatit
3 zlatdky (vratit je do spolecné zasoby) nebo
odstranit trofej ze své osobni zasoby.

branéni zranéni, muze do mistnosti umistit Ctyfi stanky a jejich nabidka:
novou kosticku, kdyz ji znovu navstivi.

Oltar prokletych

V této ztracené komnaté je pouze jedno
policko k umisténi kosticky. Aby sem hrac
mohl kosticku umistit, musi odstranit trofej
ze své osobni zasoby. Poté sivezme 2 zlataky
ze spolecné zasoby. Také mtze ihned sebrat
artefakt z libovolné mistnosti v podzemi.
(Stale muaze vlastnit pouze jeden artefakt,
pokud nema batoh.)

Podivna polévka - Vylec si 3 zranéni.

Magicka mastic¢ka - Odstran kartu ze své herni ob-
lasti nebo odkladaciho balicku. Také si dober kartu.
Tyto dva efekty mazes provést v libovolném poradi.

Véhlasna vitrina - Ziskej kartu, pouzij predmét
nebo poraz nestviru z nabidky podzemi (bez pla-
ceni bodt zruénosti nebo @).

Kradené kramy - Vezmi si predmeét z desky kram-
ku (bez placeni dalSich zlataka).




Zlaty chram Poklad Umbroka Vessny

Aby hra¢ mohl umistit kosticku na pilif Jakmile hrac vstoupi do této ztracené kom-
sousedici s touto ztracenou komnatou, naty, vezme si 5 zlataka ze spole¢né zasoby
musi se nachazet v mistnosti s poutnimi a zpusobi +2 Brink! (Kradez z hromady zla-
kameny (na tomto dilku nebo v libovolné ta upoutala drakovu pozornost.)

jiné mistnosti s poutnimi kameny kdekoli
v podzemi). Pro umisténi kosticky hra¢ musi ,prispét* urcité
mnozstvi zlatadkli ze své osobni zasoby (vratit je do spolecné
zasoby). Poté obdrzi uvedenou odmeénu. Kazdy hrac¢ smi zlaté-
mu chramu prispét zlataky pouze jedenkrat.

Kdyz hrac sebere artefakt z této ztracené
komnaty nebo v ni vypaci zamek truhly,
vybere si jednu ze zbylych dvou mistnosti
na tomto dilku a ihned se do ni teleportuje.
= O - . - o Do této ztracené komnaty se neumistuji kosticky.
Ctyri prispevky a jejich odmeény jsou:

2, — Vylec si 1 zranéni a vezmi si pakli¢ ze spolecné zasoby.

3 — VyleC si 2 zranéni.

5 — Vylec si 1 zranéni a vezmi si ndhodny velky poklad ze
spolecné zasoby.

8 — VylecC si 1 zranéni. Také muze$ ihned sebrat artefakt
z libovolné mistnosti v podzemi. (Kazdy hra¢ mize
stale vlastnit pouze jeden artefakt, pokud nema
batoh.)

Pokud ma hrac za prispévek ziskat vice nez jednu odmeénu,
nemusi byt schopny vzit si je vSechny. Hra¢ napriklad mtize
prispét 2 zlatiky a vzit si pakli¢, i kdyZ nemé Zadné zranéni,
které by si mohl vylécit, nebo miiZe prispét 8 zlataki a vylécit
si zranéni, i kdyZz nemuze sebrat artefakt.



~ Doupata

V kazdém doupéti se hraci setkaji se zvlastnim druhem nestvary. Jakmile hra¢ odhali novy dilek s doupétem, umisti na néj odpovi-
dajici figurku (nebo figurky) nestviry ze spolecné zasoby.

Doupé ozivlych soch

Tri figurky ozivlych soch se umisti na tfi oznacena pole doupéte.

Kdyz je hrac v doupéti, mize bojovat s ozivlou sochou, ktera se
v ném nachazi.

Kdyz hrac¢ ozivlou sochu porazi, musti se teleportovat (pokud se
v podzemi nachazi jiné doupé nebo ztracena komnata, do niz by se
mohl teleportovat).

Doupé meduzy
Kdyz hra¢ vstoupi do tohoto doupéte, musi ihned bojovat )
s medudzou, nebo se proméni v kamen (utrzi 2 zranéni). -

Neutrzi zadna dalsi zranéni, pokud v doupéti ziistane, ale mtze se .=
rozhodnout ve stejném nebo pozdéjsim tahu s meddzou bojovat (A~
(i pokud s ni nebojoval, kdyz do doupéte vstoupil).

Nezapomerte, Ze se hra¢ nemutze rozhodnout utrzit zranéni, pokud nema zadné kosticky v zasobé nebo pokud by se tim zcela
zaplnil jeho ukazatel zdravi. V takovém pripade hra¢ nesmi vstoupit do doupéte meduzy.

Kdyz hrac ziska meduzu jako trofej, muze ignorovat nestviry v chodbach (navic k bodu, ktery ziska na konci hry).

Doupé sfingy

Kdy?z je hra¢ v tomto doupéti, mize sfingu porazit dvéma zptso-
by: bud pouzije 4 @ k boji, nebo miize zaplatit 7 € a vyresit jeji
hadanku.






