Tajné chodby pod hradem Drakstejnem jsou tim nejnebezpenéjsim mistem v celém kraji. Jen mdlokterému lupici se podaii proplizit
dovnity, ukrdst poklad drakovi a vrdtit se zpét, aby mohl vypravét o svém dobrodruzstvi. Coz je dostatecnd vyzva pro vds a vase
kumpdny, abyste se presné o tohle pokusili.

Pricesté podzemim miZete ziskat spojence a také nalézt mnoho péknych blystivych vécicek. Ale naslapujte opatrné, chvilka nepozornosti
a - Brink! Jakymkoli hlukem na sebe upozornite draka. A kazdy artefakt, ktery seberete z jeho pokladu, mu taky pékné pohne zluci!
Nezbyvd nez doufat, ze ostatni budou délat jeSté vétsi randdl nez vy, a tak se vdm podari vyhnout se drakovu hnévu a dostat se na
povrch Zivt...

LA L

P e oA &7 Karty zalohy Ctyfi ?ékladni bgliéky Bali¢ek podzemi
Oboustranny herni plan (15x Zoldak, 15x Priizkum, (Kazdy z nich obsahuje 10 karet: (Obsahuje 100 karet)
12x Tajemnad kniha, 1x Skfet) 6x Loupeni, 2x Klopytnuti,

1x Ukrok, 1x Po kolenou)

fa = *
i 2 ik ' : 24 ¢ernych
kostiéek draka

120 kostiéek hluku

(30 od kazdé barvy) Figurka draka

2 univerzalni klice 2 batohy 3 zlaté koruny

3 opici sosky 4 Zetony Zlataky Ctyri figurky hracu . : :
mistra lupiée Latkovy pytlik
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- Pfiprava hry

Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme k sobé figurku a 30 kos-
ticek hluku v této barvé.

Dale kazdy obdrzi zakladni balicek o deseti kartach slozeny
z téchto karet:

* 6% Loupeni,

* 2x Klopytnuti
e 1x Ukrok,

* 1x Po kolenou.

Rozmistéte Zetony na hernim planu nasledujicim zptisobem:

Umistéte sedm zetont artefaktl (s hodnotami
od 5 do 30) licem vzhtru na herni plan na pole
s odpovidajicim Cislem.

Hrajete-li v méné nez Ctyrech hracich, pred umisténim
zamichejte a ndhodné vylosujte artefakty, se kterymi se
hrat nebude.

» Ve hre tri hraci ndhodné vylosujte a vratte do krabice
1 artefakt.

* Ve hre dvou hrac¢ti ndhodné vylosujte a vratte do
krabice 2 artefakty.

Polozte zetony velkych poklad licem dold,
zamichejte a ndhodné rozmistéte po jednom do
mistnosti s velkym otaznikem na hernim planu.

Zbylé zetony velkych pokladu vratte do krabice.

ii . Polozte zetony malych pokladi licem doli, zami-

¢ chejte a nahodné rozmistéte po dvou do mist-
nosti s malym otaznikem na hernim planu

PoloZte Zetony zboZi na sebe pobliZ poli kramkd:

2 univerzalni klice

;,-;,: 2 batohy

| 3 zlaté koruny (o cenach 10, 9 a 8)

W Polozte 3 Zetony opic¢ich so$ek na odpovidajici
8 mista na poli opi¢i svatyné.

K levému hornimu rohu herniho planu polozte
tolik zeton® mistra lupice, kolik je ve hre hract.

‘ clank.rulebook.cze.indd 2

H Umistéte zlatdky (v hodnoté 1 a 5) pobliZ herniho planu,
a vytvorte tak spole¢nou zasobu penéz.

Postavte ¢ernou figurku draka na ukazatel drac¢iho hnévu:

* Hrajete-li ve ¢tyrech hracich, umistéte figurku draka
na prvni policko ukazatele.
Hrajete-li ve tfech hracich, umistéte figurku draka na
druhé policko ukazatele.
Hrajete-li ve dvou hracich, umistéte figurku draka na
treti policko ukazatele.

VloZte vSech 24 cCernych kosticek draka do latkového
pytliku a pak ho poloZte pobliZ herniho planu.

Vytvorte fadu karet tvorici takzvanou zalohu tak, Ze nej-
prve polozite pobliz herniho planu licem vzhiiru kartu
Sk¥eta a vedle nilicem vzhtiru balicky karet Zolddk, Priizkum
a Tajemnd kniha.

L Zamichejte karty v balicku podzemi a vyloZte
z néj vedle sebe 6 karet licem vzhiru tak, aby
vytvorily fadu - nabidku podzemi.

Pokud maji kterékoli karty v této radé na sobé
symbol draciho utoku, nahradte je novymi kartami
bez tohoto symbolu a nahrazené karty zamichejte
zpét do balicku podzemi.

Ponechejte vlevo vedle dobiraciho balicku dostatek mista, aby
zde béhem hry mohl vzniknout odkladaci balicek na odhozené
karty podzemi.

M Kazdy hra¢ umisti svou figurku do levého horniho rohu
herniho planu pred vstup do podzemi, poté zamicha svj
zakladni balicek a dobere si z n¢j pét karet.

N hrace urcCete nahodné). Dalsi hraci hraji v poradi po sméru
hodinovych rucicek. Prvni hra¢ umisti na herni plan na
pole s ndpisem ,BRINK!* t¥i kosticky hluku své barvy, druhy
hrac¢ zde umisti dvé své kosticky, treti jednu a Ctvrty ne-
umisti zadnou kosticku.

Znazornény priklad vpravo ukazuje ,licovou* stranu her-
niho planu, kterou doporucujeme také pouzit pro vasi
prvni hru. Na druhé strané na vas ¢eka jiné podzemi!
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Jak se stat véhlasnym lupicem? J '

Brink! je hra vyuzivajici oblibeny mechanismus takzvaného postupného budovani balicku (anglicky deck-building). Kazdy
hrac¢ ma sviij zakladni balicek karet, ktery si béhem hry rozsiruje o nove a siln€jsi karty, jez kombinuje mezi sebou.

Sviij tah vzdy zacinate s péti kartami v ruce a mtZete je zahrat v libovolném poradi. VétSina karet vam prinasi zdroje. Téch
jsou ve hre tri typy:

, ZRUCNOST, kterou miizete vyuzit k ziskani novych karet do vaseho bali¢ku.

BOJ, pomoci néhoz muzete bojovat s nestviirami ¢ihajicimi v podzemi.

e
E POHYB, ktery pouZzivate na presun mezi jednotlivymi mistnostmi podzemi.

Pokazdé kdyZ ziskate novou kartu, odloZite ji licem vzhtru na sv(ij odkladaci balicek. V okamzZiku, kdy si mate dobrat novou
kartu a vas dobiraci bali¢ek je prazdny, zamichejte sviij odkladaci balicek a poloZte ho licem dolii na sttl. Tim vytvorite novy
dobiraci bali¢ek, z néhoz si mtzete dobrat novou kartu. Tedy s kaZdym zamichanim se vam do balicku dostanou vase nové
a silné&jsi karty.

VSichni hraci zacinaji s totoznou skladbou svych zakladnich balick, ale v pritbéhu hry se s nakupy karet za¢nou jejich balicky
navzajem liSit. ProtoZe karty mohou délat mnoho rozdilnych véci, bude balicek kazdého hrace s postupujici hrou vic a vic
rozdilny od téch ostatnich.
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Za prvé: Cil

Zadant této prehlidky lupicského umu je jasné: sejit do podzemi a ukrdst jeden z mocnych artefaktil, které hlidad drak.
Dostat se zpét na povrch a nepftijit pii tom o Zivot neni bezpodminecné nutné, avsak doporucuje se.

Béhem hry se snazite splnit dvé zakladni podminky:

» Ziskat zeton artefaktu a uniknout drakovu hnévu tim, Ze se vratite na misto, odkud jste zacinali, tedy ven pred vchod do
podzemi.

Pozor! Bézné muzete nést pouze jeden Zeton artefaktu,
a jakmile si jej vezmete, nemuzete jej jiz odhodit. Proto
vybirejte s rozvahou!

» Ziskat dostatek vitéznych bodl z vaseho artefaktu a ostatnich pokladi, abyste méli vice nez vasi souperi, a mohli jste se
tak stat Krdlem vsech lupicii.

Tento artefakt nemd prilis vysokou Tento artefakt je o dost cennéjst, ale cesta
bodovou hodnotu, ale lze se k nému dostat k nému je dlouhd a trnitd. Dejte si pozor,
pomérné snadno. Méli byste ale nasbirat abyste se vcas stihli vradtit do bezpeci.
jesté néjaké dalst poklady, abyste udrzeli
tempo se suymi souperi.
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Za druhé: Plan

" Vyloupit podzemi, to nent zddnd prochdzka riizovou zahradou! Je to spousta prdce. Hledat cestu skrz spletité chodby.
Bojovat s krveziznivymi nestvtirami. A péchovat si kapsy cennostmi.

Béhem svého tahu mizete vyuzit zdroje z vaSich karet - zrucnost, boj a pohyb k zahrani nasledujicich akci. Akce muzete
zahrat v libovolném poradi a miiZete je zahrat i nekolikrat, ovSem za predpokladu, Ze mate dostatecny pocet zdrojt na jejich
provedeni. MiiZete nejprve vylozit vSechny své karty a teprve poté zahrat vase akce, nebo muzete provadét akce a vykladat
karty postupné, zalezi na tom, co vam vice vyhovuje. Vysledek je totozny.

Ziskat novou kartu do svého balicku
MulZzete pouzit body zrucnosti, abyste ziskali kartu s nazvem na
modrém podkladu z nabidky podzemi (karty v této nabidce se behem
hry obménuji), nebo kartu s ndzvem na Zlutém podkladu z rady zaloh
(tato nabidka je stale stejna).

Cena karty v bodech zrucnosti je uvedena v pravém dolnim .
rohu karty. Jakmile tuto cenu zaplatite, kartu ziskavate a po- ’
loZite ji licem vzhiiru na vrsek svého odkladaciho balicku. AZ

se z odkladaciho balicku stane dobiraci, budete si moci novée
zakoupenou kartu dobrat.

Pouzit predmét
Predmeéty jsou karty s nazvem na fialovém podkladu, nachazejici se
v nabidce podzemi.

Predmeéty lze pouZit pomoci bodt zrucnosti, ale jejich kartu neziska-
vate do svého balicku. Misto toho provedete efekt popsany na karté
a uvedeny slovem POUZIT. Poté kartu odloZite na odkladaci balicek
podzemi (vedle dobiraciho balicku karet podzemi).

Cena karty v bodech zruc¢nosti je uvedena v jejim pravém dolnim rohu.

Bojovat s nestviirou
Nestvlry jsou karty s ndzvem na ¢erveném podkladu nachazejici se
v nabidce podzemi. Kartu nestviry musite porazit pomoci bodl boje.

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

Pokud porazite nestviiru z nabidky podzemi, ziskate odménu z karty
nestviiry uvedenou slovem ODMENA. Karta poraZzené nestviry je pak
odloZena na odkladaci balicek podzemi (nikoliv na vas odkladaci ba-
licek).

MtzZete také bojovat se skretem, jehoZ karta je umisténa v zaloze. Tato
karta neni nikdy po poraZeni odloZena. MtiZete s ni bojovat i nékolikrat
po sobé béhem jednoho tahu, a tedy i nékolikrat dostat vyznacenou
odmeénu.

Nakupovat v kramku

V podzemi je roztrouSeno nekolik kramkl, v nichz
obchodnici nabizeji zlod€jim ke koupi rtizné zajimavé
zbozi. Pokud se nachazite na poli s kramkem, mazete
si zde nakoupit.

Kazdy kus zbozi stoji 7 zlatdki. Pokud si zboZi
koupite, zaplatte za n€j zlataky, vezmeéte si ze zasoby |58
odpovidajici Zeton zbozi a umistéte si jej k sobé. :
ZboZi, jez lze v kramku zakoupit, je bliZe popsano na zadni strané pra-
videl.

clank.rulebook.cze.indd 6

Projit chodbou

! ) Za presun skrz chodby podzemi platite body pohybu. Kazda
B ikona pohybu vam umozni presunout se do vedlejsi mistnosti.

AvSak nékteré chodby maji sva zvlastni pravidla:

Presun skrz chodbu s ikonou dvou §lépé&ji stoji dva body
pohybu misto jednoho.

Presun skrz chodbu s ikonami nestviir vam pri presunu
udeli tolik zranéni, kolik je zde vyobrazeno ikon nestvr.
Za kazdy bod boje, ktery zde utratite, dostanete o jedno
zranéni méne (body boje zde vSak utracet nemusite,
pokud nechcete).

Chodbou s ikonou zamku se nelze presunout, pokud ne-
mate u sebe Zeton univerzalniho kli¢e (ktery lze zakoupit ﬂ
v kramku).

Chodbou, na niz je vyobrazena Sipka, se lze presunout pouze ve
smeéru Sipky. Za béznych okolnosti neni pohyb proti sméru Sipky
mozny.

Kdykoli vejdete do kristalové jeskyné, padne na vas pri
tapani mezi zrcadlovymi odlesky iinava a nemuzete
| jiz pouzivat zadné dal§i body pohybu. Stile sice
muzete pouZzit Teleport (popsan v dale v c¢asti Pro
pokrocilé), béZnym zptisobem se ale mizete pohnout
az pri svém pristim tahu.
V okamziku, kdy vejdete do mistnosti, mtzete si z ni vzit jeden Zeton
(maly poklad, velky poklad, nebo opic¢i sosku) a umistit jej pred sebe.
Pokud se v mistnosti nachazi artefakt, mtzete si jej vzit kdykoli v prii-
béhu svého tahu a ne pouze pri vstupu do ni, a to nezavisle na tom,
zda jste jiz v tomto kole ziskali z mistnosti jiny Zeton.

* Pokud si vezmete Zeton artefaktu, posurite figurku draka na uka-
zateli drac¢iho hnévu o jedno policko dopredu.

Pti vstupu do mistnosti si odsud muzete vzdy vzit pouze jeden
zeton. Pokud se v mistnosti naléza vice Zeton(, musite mistnost
opustit a znovu do ni vejit, abyste si mohli vzit dalsi Zeton.

Nemuzete si vzit dalsi Zeton artefaktu, pokud uz néjaky vlastnite
(vyjimkou je, pokud vlastnite Zeton batohu).

Pokud nechcete, nemusite si brat zadny Zeton (kdyZ napriklad
nechate bez povSimnuti méné cenny artefakt a radéji si pjdete
pro né&jaky drazsi hloubéji do podzemi).

Pokud si vezmete Zeton malého nebo velkého pokladu, rovnou jej
otocCte a vyhodnotte. Popisy jednotlivych poklada se nachazeji na
zadni strané pravidel.
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Na vasich kartach mohou byt jesté dva obvyklé efekty:

Ziskani zlataka Brink!

Pokud mate ziskat zlataky, vezméte si odpovidajici obnos Nékteré karty zptisobuji hluk a pridavaji vam kosticky hluku. Za kazdé

z banku a umistéte jej do své zasoby. KaZdy zlatak ma na konci +1 Brink! napsané na zahrané karté vezmeéte 1 kosticku hluku syé barvy

hry hodnotu 1 vitézného bodu, ale mizete je vyuZit i jinym ze své zasoby a umistéte ji na herni plan na pole s napisem BRINK!

zpusobem, napriklad pro nakup zbozi v kramku. Nékteré obzvlasté Sikovné karty umozriuji vase kosticky hluku z pole
BRINK! zase odebrat. Za kazdé -1 Bfink! napsané na zahrané karté
odeberte 1 kosticku hluku své barvy z herniho planu z pole s napisem
BRINK! a vratte si ji do zasoby.
Pokud zahrajete -1 Brink! vicekrat, nez mate nyni kostek hluku na poli
BRINK!, mtiZete prebyte¢na -1 B¥ink! pouZit i pozdéji ve svém tahu,
kdybyste meéli néjaky hluk ziskat. VSechna nevyuzita -1 Brink! vam
vSak na konci vaSeho tahu propadaji.

Poté co jste zahrali vSechny své karty z ruky, provedli akce a vyuZili zdroje dle své libosti, vas tah konc¢i. NevyuZzité zdroje ze
zahranych karet vam na konci vaSeho tahu propadaji, tak se snazte je co nejlépe vyuZzit. VSechny své zahrané karty odlozte
navrch odkladaciho balicku. Poté si z dobiraciho balicku doberte pét novych karet, abyste byli pfipraveni na svij pristi tah.

Ladik zahrdl ve svém kole tyto karty:

Ladik vzdy provede efekt karty ihned poté, co kartu vylozi. Za kartu Klopytnuti
pridd tedy na pole BRINK! na hernim pldnu ze své zdsoby jednu kosticku hluku

__-__:__Té-ﬁ'ﬂ"(""‘ 2 své barvy a poté ji za kartu Tichy pohyb opét odebere z herntho pldnu a vrdti do
/‘: ordivaie Ty zdsoby. (Zistdvd mu k dobru jesteé jeden efekt —1 Brink!, ktery miize pouzit pozdéji

Westvira

‘\ ve svém tahuw).

\ Celkem md dva body pohybu, které vyuzije na presun skrz dvé chodby, a ocitne se
7 v kristdlové jeskyni. Ddle se neptesune, i kdyby mél dalst body pohybu.

Dva body boje pouzije k porazeni Or¢iho vdle¢nika nachdzejictho se v nabidce
podzemi, ziskd 3 zlatdky (jako ODMENU popsanou na karté Oréiho vdleénika)
a kartu porazené nestvury odlozi na odklddaci balicek podzemt.

Pouzije t¥i body zrucnosti na ziskdni karty Jestéri obchodnik z nabidky podzemi.
Ziskanou kartu odlozi na sviij odklddact balicek. (Kartu si pouze koupil, takze jejt
efekt neprobéhne. Efekt karty probéhne az poté, co se z odklddactho balicku stane
dobiraci balicek, Ladik si kartu Jestériho obchodnika dobere a ve svém kole ji
zahraje.)

Protoze jiz zahrdl vSechny karty ze své ruky, pouzil vSechny zdroje a provedl akce,

které chtel, odlozi Ladik vSechny své zahrané karty na odklddact balicek, dobere si
z dobiractho balicku pét novych karet a jeho tah konct.
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Za treti: Prekazka

Drak je ve skutecnosti dracice! To je ta pravd krdlovna Drakstejnu. Jmenuje se Nictotraxian, ale ¥ikd se ji prosté ,Niki‘.
A to, ze se ji budeme promenddovat po jejim krdlovstvt a cpdt si kapsy jejimi poklady, ji asi sotva potési!

Na konci tahu kazdého hrace zkontrolujte nabidku podzemi. Pokud je v ni méné nez Sest karet, doplite nabidku
do Sesti karet z dobiraciho balicku podzemi. Ma-li néktera z nové dobranych karet na sobé symbol draciho atoku,
dracice zautoci! Zautoc¢i vzdy vSak maximalné jednou, nezavisle na tom, zda se symbol{i Gtoku objevi vice.

Utok draka provedete tak, Ze seberete viechny kostic¢ky hluku z pole BRINK! a vloZite je do platéného pytliku.

Kosticky v pytliku promichejte a vytahnéte nahodné tolik kostek hluku, kolik odpovida hodnoté znazornéné

na policku ukazatele drac¢itho hnévu, na némz stoji figurka draka. Vytazené Cerné kosticky dejte stranou, avSak vytazené
kosti¢ky v barvach hract prestavuji zranéni prisluSného hrace. Kosticky, které nevytahnete, zlistavaji nadale v platéném
pytliku a mohou byt vytaZeny pii dal$ich dracich utocich. Cim vice délate hluku (B¥ink!), tim vétsi je pravdépodobnost, Ze si
vas dracice vS§imne a zadtoci na vas. UdrZovat rozumnou droven hluku je pro hru zcela zasadni!

Behem hry drac¢i hnév postupné nartsta. Pokazdé kdyz si hrac¢ vezme Zeton artefaktu a také pokazdé kdyz se objevi Zeton
draciho vejce (druh malého pokladu), posuiite o jedno policko dopredu figurku draka na ukazateli dra¢iho hnévu. To mtze
znamenat, Ze se béhem pristiho ttoku dracice bude tahat z platéného pytliku vice kostic¢ek hluku. Cim vice kosti¢ek hluku je
béhem utoku taZeno, tim je hra nebezpecné¢jsi. Naslapujte proto obezretne!

Na konci Sonina tahu ztistaly v nabidce podzemi jen tri karty. Sonia proto postupné doplni nabidku z dobiraciho balicku podzemd.
Na dvou z téchto tit karet je zndzornén symbol draciho utoku - dracice tedy v tomto tahu zautoct.

VSechny kosticky hluku z pole BRINK! na hernim pldnu se vloZi do pldténého pytliku. Na ukazateli dracitho hnévu se nachdzi
figurka draka na pdtém policku, takZe z pytliku jsou tazeny 4 ndhodné kosticky hluku. Jedna z kosticek je cernd, nepatii zddnému
z hrdct a je ddna stranou. Druhd vytaZend kosticka je zelend. Zeleny hrdc¢ dostane jedno zranéni. Zbylé dvé vytazené kosticky
jsou zluté a zluty hrdc tedy dostane dvé zranént.

v s XYY
Za ctvrté: Utek
> Zkoumdni podzemi md svd uskali. Zkuseny lupic vi, Ze jeho télo je ten nejdiilezitéjsi ndstroj. Musi se jej naucit pouzivat
tak, aby co nejvysst byla nejen hodnota lupu, ale i Sance na preziti. Pamatujte na dvé nejvétsi prekdzky piri utrdcent
penéz: kdyz jste Svorc a kRdyz jste mrtui.

Pocet zivotli kazdého hrace je zaznamenavan na ukazatelich zdravi umisténych ve spodni ¢asti herniho planu. Kdyz dostanete

béhem hry zranéni - a bez toho to nepiijde -, umistéte na ukazatel zdravi své barvy jednu kosti¢ku za kazdé zranéni. Kosticky

umistujete na ukazatel postupné zleva.

» Pokud jste zranéni dostali béhem utoku draka, pouzijte k oznaceni zranéni kosticky vytazené z platéného pytliku.

* Pokud dostanete zranéni pri presunu skrz chodbu s ikonami nestvr, pouzijte k oznaceni zranéni kosticky ze sveé zasoby.
Nemuzete se vSak rozhodnout dostat timto zptisobem zranéni, pokud by to znamenalo, Ze se zcela zaplni vas ukazatel zdravi.

Nékteré efekty vam umoznuji si utrzena zranéni 1é¢it. Kdyz se 1écite, odeberte jednu kosticku nejvice vpravo z vaseho
ukazatele zdravi a vratte ji do své zasoby.

Pokud je vas ukazatel zdravi zcela zaplnén kostickami, ztracite védomi. Co se déje poteé,

zavisi na tom, jak jste byli doposud uspésni:

* Pokud vlastnite artefakt a nenachazite se v hlubindch podzemi (spodni polovina her-
niho planu), jste nalezeni a zachranéni prostymi venkovany a miZete si spocitat,
kolik jste ziskali vitéznych bodd. g
Pokud nevlastnite artefakt nebo se nachazite v hlubinach podzemi, neni vam pomoci. ERASIENE ) I |L Hlubiny
Soutez jste prohrdli, ale to bude v tomto pripade¢ asi ta nejmensi z vasich starosti. B T 2 B podzemi

Pokud se vam jiz podarilo ziskat artefakt, mtizete se pokusit vratit se zpét na
startovni misto a opustit podzemi. Pokud se vam to podafti drive, nez ztratite
védomi, ziskate Zeton mistra lupice, ktery ma hodnotu 20 vitéznych bod!

Pamatujte vSak, Ze dokud neziskate artefakt, nemiizete opustit podzemi ani byt zachranéni!

=2 I

. l‘ ':l"‘—l“ I
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Za paté: Koneéna 4

Sprdavné vse nacasovat je zdklad kazdé uspésné akce. Kdyz na zddech pocitite draci spdr, je to mnohem horst, nez kdyz na
vds dopadne ruka zdkona. Ale jako u kazdé akce, kdyz uz jste hezky v suchu, nent nikdy na skodu hodit souperiim pod nohy
padr klackil.

Pokud néktery z hrac¢t opusti podzemi nebo ztrati védomi, prestava se béZnym zpusobem ucastnit hry. Jeho tah neprobiha
béZznym zpusobem, nepridava jiz kosticky hluku na pole BRINK! a neplati na n¢j Zadné efekty karet. Pokud je z platéného
pytliku pti atoku draka vytaZena kosticka hraCovy barvy, pocita se jako ¢erna a nema zadny efekt.

s v O

Dale, kdyZ prvni z hract opusti podzemi nebo ztrati védomi, umisti tento hrac¢ svoji figurku na prvni polic¢ko (nejvice vlevo)
ukazatele konce hry, ktery se nachazi vedle vstupu do podzemi. AZ bude tento hra¢ znovu na tahu, nebude hrat béZnym
zplisobem, ale pouze posune svou figurku na ukazateli konce hry o jedno policko doprava a provede efekt, ktery je na policku

* Posune-li se figurka na druhé, treti ¢i ¢tvrté policko ukazatele, spusti se okamzité drac¢i atok. Pri téchto utocich se
z pytliku navic vytahuji kosticky podle toho, kde se figurka nachazi: 1 kosticka navic, pokud je figurka na druhém policku,
2 kosticky navic, je-li na tretim policku, a 3 kosticky navic na ¢tvrtém policku.

Posune-li se figurka na paté policko, drak zautoci tak silné, ze vsichni hraci, kteri jsou jeSté v podzemi, okamzité ztraci
védomi.
Jakmile vSichni hraci opustili podzemi nebo ztratili védomi, hra konci. VSichni hraci, kteri opustili podzemi nebo byli alespor
zachranéni venkovany, si sectou vitézné body za nasledujici:

Hodnota vitéznych bodd na kartach, které hrac ziskal do svého balicku. (Pocet vitéznych bodt se na karté
d nachazi v pravém hornim rohu. Pokud zde Zadna ¢islice neni, karta ma hodnotu 0 vitéznych bodi.)

Hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych bodd, vyhral a je prohlasen nejlepsim lupicem v kraji! Ma-li nejvice bodu vice hract, vitézi
z nich ten hrac, jenz vlastni nejhodnotnéjsi artefakt.
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- Pro pokro¢ilé

Nebojte se ucit se nové triky — v nasi profesi nikdy nevite, kdy vdm co miize zachrdnit Zivot.

BY, ktera se nachazi v nabidce [[\S
- _.._~

HROZBA 5;;31.'.“1“‘ utoku tahej o 1 kosticku

HROZBA - Za kazdou kartu HROZ- w\ V4| t“;?g,, 73
) e A2

podzemi, vytahnéte pri dracim
utoku o jednu kosticku navic.
CHODBY NA OKRAJI HERNIHO PLANU - Chodby, které vedou
na okraj herniho planu, pokracuji na opa¢ném okraji. Presun skrz
tyto chodby stoji jeden bod pohybu jako u obycejné chodby.

e ]
— —

KRAMEK - Na druhé strané herniho planu nejsou kramky sou-
stfedény na jednom misté uprostred, ale misto toho jsou roz-
mistény vSude mozné po planu.

LECIVY PRAMEN - V okamZiku, kdy vejdete do mist-
nosti s 1é¢ivym pramenem, vylecte si jedno zranéni.

NEDOSTATEK KOSTICEK HLUKU - Pokud jiZ ve své zasobé ne-
mate zadné kosticky hluku, nemutZete se nechat zranit pri presu-
nu skrz chodbu s ikonami nestvir. Avsak take nepridavate zadné
dalsi kostic¢ky hluku na pole BRINK! (Tedy alesponi do okamziku,
kdy se vylécite a dostanete zpét do zasoby kosticku hluku. Nic
netrva vécne.)

ODHOD - Nékteré karty vam fikaji, abyste odhodili karty. Miize-
te odhodit jen tu kartu z ruky, kterou jste jeSté nezahrali. Efekt
odhozené karty se nevyhodnoti, coZ miZe byt elegantni zptisob,
jak se zbavit karet +1 Brink! Pokud vam karta rika, Ze musite od-
hodit kartu, abyste ziskali néjakou odménu, pro ziskani odmeny
opravdu musite kartu odhodit.

Napriklad karta Kouzelnicky trik 7ikd: ,Odhod jednu kartu a dober
si dvé karty.” Pokud memdte v ruce zZddnou kartu, kterou byste
mohli odhodit, dvé karty si nedoberete.

ODSTRAN - Nékteré karty nebo efekty vam umoZiiuji odstranit
kartu. To znamena, ze zvolena karta bude vyjmuta z vaseho ba-
licku mimo hru, coz je skvély zptsob, jak se zbavit slabych karet
ze zakladniho balicku. Kdyz mate odstranit kartu, vyberete si ji
z odkladaciho balicku (nebo z vylozenych karet) a ulozite ji zpét
do krabice.

PORADI HRANI KARET - Efekty nékterych karet jsou zavislé na
tom, jaké dalsi karty mate, Ci jaké akce jste behem kola proved-
li. Pokud splnite podminku, efekt probéhne nezavisle na poradi,
v jakém jste karty zahrali.
Karta Povstalecky zvéd vikd: ,Pokud mds pred sebou vyloZenou
dalst kartu spojence, dober si kartu.” Pokud podminku splnite, kartu

si doberte vzdy a nezdlezi na tom, jestli kartu dalstho spojence
vyloZite pred zahrdnim karty Povstalecky zvéd, nebo az po ném.

Karta Krdl pod horou tikd: ,Pokud vlastnis zlatou korunu, +9
a +&}* Kdyz tuto kartu vyloZite a pozdéji si v krdmku koupite
zlatou korunu, i tak ziskdte 1 bod boje a 1 bod pohybu.

YA
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Karta Chvdstal vikd: ,Za kaZdé Brink!, které toto kolo ziskds,
dostanes +1 ﬁ}.“ Ziskdte body zrucnosti i za kazdé +1 Brink!, které
jste provedli pred zahrdnim této karty.

PRI ZISKANI - Efekt karty uvede- ———
ny slovy PRI ZISKANI probéhne | Mg RFAN ) "
pouze jedenkrat, a to v okamziku, e

kdy kartu ziskavate z nabidky pod-
zemi (nikoliv kdyZz ji pozdé¢ji zahra-
jete a vylozite z ruky).

PRICHOD - Efekt karty uvedeny

slovy PRICHOD probéhne v oka-
mziku, kdy se karta objevi v nabid- §

ce podzemi. Efekt probéhne pred |y
pripadnym dra¢im utokem.

D Vsichni hraéi +1 Brink!

TELEPORT - Teleportace je specialni druh presunu, ktery vam
umozni presunout se do mistnosti sousedici s mistnosti, ve které
se prave nachazi vase figurka. Nemusite utracet body pohybu ani
bojovat s nestviirami v chodbach. Pomoci teleportu se muzete
dokonce pohnout skrz zamek nebo proti sméru jednosmeérné
chodby, coz pomoci bézného pohybu nelze. MiZete se telepor-
tovat i z kristalové jeskyné, pouze méjte na paméti, Ze po zbytek
tahu, v némz vejdete do kriStalové jeskyné (jakymkoli zptso-
bem), jiz nesmite utracet body pohybu.

VYLOZENA KARTA - Karty, které hrajete ve svém tahu, pokladate
pred sebe na stlil. Prehlednée je tak vidét, které karty jste jiz
zahrali.

Pozndmka: Pokud béhem svého tahu potrebujete zamichat odRkld-
dact balicek a vytvorit z néj dobiracti, vylozené karty se do balicku
nepriddvajt.
ZALOHA - Karet Zolddk, Priizkum a Tajemnd kniha umisténych
v zaloze je presné dany pocet. Mize se stat, ze karty v zaloze
dojdou, pokud jich hraci nakupuji vétsi mnozstvi.
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Prirucka hledace poklada

Velké poklady
Silny lé¢ivy lektvar
Pouzijte ve svem tahu, abyste si vylécili az dve zranéni.
(Zeton nemusite pouzit ihned, miizete si jej ponechat
a po pouzitt jej vrdtit do krabice.)

Neuvéritelna zruénost
Okamzité ziskavate k pouziti 5 bod zru¢nosti. Zeton
vratte do krabice.

Velka truhlice
Tento Zeton ma hodnotu 5 zlatakd. MtzZete si jej po-
nechat az do konce hry, nebo jej utratit.

\ Nahla inspirace
Okamzité si do ruky doberte tfi karty. Zeton vratte do
krabice.

Pohar
Tento Zeton si ponechejte. Na konci hry ma hodnotu
7 vitéznych bodi. Nejedna se o artefakt.

Zbozi z kramku

Univerzalni klié
MiZete se presunovat chodbou s ikonou zamku.
(Na konci hry md zeton hodnotu 5 vitéznych bodi.)

Batoh
)} Umoznuje vam vlastnit jeden artefakt navic.
Y (Zeton md hodnotu 5 vitéznych bodit na konci hry.)

Zlata koruna

Ma hodnotu tolika vitéznych bodt, kolik je zobrazeno
na zetonu. (Kdyz si hrdc¢ kupuje zlatou korunu, vybere
si vzdy tu s nejvyssi hodnotou, kterd je k dispozici.)

clank.rulebook.cze.indd 12

-
O
2

Malé poklady
Lécivy lektvar
Pouzijte ve svém tahu, abyste si vylécili jedno zranéni.
(Zeton nemusite pouzit thned, mizete si jej ponechat
a po pouZitt jej vrdtit do krabice.)

Lektvar rychlosti

Pouzijte ve svém tahu, abyste ziskali jeden bod pohy-
bu navic. (Zeton nemusite pouZit ihned, miiZete si jej
ponechat a po pouziti jej vrdtit do krabice.)

Lektvar sily

Pouzijte ve svém tahu, abyste ziskali dva body boje
navic. (Zeton nemusite pouzit ihned, miiZete si jej po-
nechat a po pouZitt jej vratit do krabice.)

Zrucnost _
Okamyzité ziskavate k pouziti 2 body zrucnosti. Zeton
vratte do krabice.

Truhlice
Tento Zeton ma hodnotu 2 zlatiky. Muzete si jej po-
nechat az do konce hry, nebo jej utratit.

Kouzelné zridlo

Na konci tohoto tahu odstrante jednu kartu ze svych
vylozenych karet nebo z karet v odkladacim balicku.
Odstranénou kartu a Zeton vratte spolecné do krabice.

Draci vejce

Tento Zeton si ponechejte. Na konci hry ma hodnotu
3 vitézné body. Posunte o jedno policko dopredu fi-
gurku draka na ukazateli drac¢iho hnévu.
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