Tamnica krije dvanaest odmetnika
optuzenih za, blago receno, upitne zlocine!
Da li cete ih osloboditi na vreme da
se pridruze Zurci?
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Postavka

Dodajte svih 12 karata iz
ekspanzije odgovarajuéim
Spilovima, a zatim postavite
igru kao i obi¢no.

Ovaj mali simbol na
kartama oznacava da one
pripadaju ovoj ekspanziji.
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Katanci

Ova ekspanzija uvodi nove nacine
bodovanja koji su objasnjeni na kraju
ovih pravila, i donosi novu vrstu efekta:
katance.

Katanci su efekti koji se mogu iskoristiti
samo jednom i mozete ih aktivirati kad
god zelite.

Kada kupite kartu koja ima katanac sa leve
strane svog efekta, postavite jedan klju¢
iz zaliha na nju. Mozete potrositi ovaj
klju¢ (i samo ovaj klju¢!) da biste
aktivirali odgovarajuci efekat

jednom u toku igre.



4 Kada mozete da aktivirate efekat katanca?
Mozete da aktivirate najvise jedan efekat
katanca na svom potezu (ukljucujudi i
potez na kom ste kupili kartu sa katancem).
Ovaj efekat se primenjuje zajedno sa
redovnim akcijama na vasem potezu:

»ILI pre nego Sto potrosite kljuc¢ da biste
pomerili glasnika (pre prvog koraka);

» ILI nakon Sto potrosite klju¢ (izmedu
prvog i drugog koraka);

» ILI na kraju svog poteza, nakon $to
dopunite oba niza karata (nakon cetvrtog
koraka).

@ Neiskorisceni efekti katanaca

Ukoliko na kraju igre imate neiskoriséene
klju¢eve na kartama sa katancima, dodajte
ih svojim klju¢evima pre nego sSto predete

na bodovanje.
.



.~ Pojasnjenje simbola ¢

D Odbaci sve tri karte
FAJ; ®®®r Zamka ili Sela

okrenute licem nagore i odmah okreni
nove tri karte kako bi dopunio taj niz.

po @ Za svaki $tit zanatlija na

kartama koje si upravo

odbacio.
0@> Za svaku kartu sa simbolom
i popusta koju si upravo
odbacio.

po @ Za svaku kartu sa vre¢om na
svitku za bodovanje koju si
upravo odbacio.
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Aktiviraj efekat jedne

Odaberi ortogo-
susedne karte &

nalno susednu
kartu i aktiviraj njen efekat. Kada na ovaj
nacin aktiviras efekat katanca, ne treba da
potrosis klju¢ koji se nalazi na toj karti (niti
je neophodno da se na njoj nalazi kljuc).
Ovo se ne odnosi da aktiviras efekte karata
sa popustima jer su oni sve vreme aktivni.

ako imas A _ ko imas bar jedan stit
bar 1 ucenjaka u toj koloni.
v

Ako nemas nijednu
ako nemas F‘QI kartu okrenutu licem
2 nadole u svojoj mrezi.

Karta sa katancem.
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Zbir cena sve tri karte
u ovom redu.

Primer: cena 7 + cena 3 +
karta okrenuta licem nadole

= 10 poena i a
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Za svaku razli¢itu cenu karata u mrezi.
Primer: cene 2, 2, 4, 4, 6, 7, 8 i dve karte
okrenute licem nadole = 5 razlicitih cena.
3x5 = 15 poena

& &

CATCHIUP.
| = = 73

GAMESS;




