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V ‘pribéhu nes¢etnych veka js;zm spatfil pdd mnoha
tidi: do plamenu, do spdrd zdvisti, nebo pod trpélivé
ndnosy pisku ¢asu. Ale 74dni z nich nepadla tak

rychle jako Florencie, kdyz mor vyprdzdnil jeji

nevéstince a rozplakal jeji zvony.

Naslapujte opatrné.
‘ Mor neSetii ni $lechtice, ni zebraky.
I ty nejmocnéjsi rody jen pfihlizely,
kdyz se stény jejich vézi sesypaly.

Z trosek vykukuji hladové zuby.
Jsou to krysy z hlubin, které se vraceji,

aby si nirokovaly své kdysi ztracené kralovstvi.
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MiLE krysy: Déjiny s vami nezachazely spravedlivé. Dnes
vime, Ze jste byly spiSe obéti nez vinikem moru.

Jen jstesprenasely skutecné pachatele: blechy.
Nevybralljsme vas jako symbol nemoci,
abychom vés stigmatizovali, ale protoze

Jste tak silnym symbolem. Doufame,
Ze nam odpustite a Ze se od
nas budete drzet v bezpecne
vzdalenosti.
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VITEJTE V
INFERNU 1348

Toto rozsireni se sklada ze samostatnych modul(; nékteré jsou
mensi, jiné ambiciézné&jsi. MlZete je libovolné kombinovat.

MODULY
» Velky mor se proplété kaidou mechanikou za’kladnl’ hry

rozhodnutim.

» Kupci z Ravenny vas zavedou za hranice Florencie na novou
herni desku, kde si mUZete opatfit asymetrické schopnosti
a prozkoumat trh plny silnych kombinaci, které mohou
zdvojnasobit ucinek mnohych akci.

» Stavitelé pridavaji alabastrova podlazi véze, ktera odemykaji
nové kombinace a méni silu stavajicich lokaci.

» Kentaufi a Edikty pridavaji do hry variabilitu a méni kazdou
partii.

» Setkani a novi straZci (Lucifer a Chardn) prinaseji nové herni
dynamiky.

» Pokud radi hrajete sélo - t¥i nové vyzvy provéri vasi
vynalézavost.

KOMPATIBILITA MODULU

DULEZITE: Stavitelé musi byt ve hie vzdy,
pokud hrajete s jakymkoli dalSim modulem
tohoto rozsireni.

Existuji dva hlavni moduly:

Symbol krysy oznacuje Velky mor. Pravidla specificka pro
tento modul jsou vyznacena hnédou barvou vedle symbolu

krysy.

Symbol kli¢e oznacuje Kupce z Ravenny. Pravidla
specificka pro tento modul jsou vyznacena modrou
barvou vedle symbolu klice.

Herni material patrici k témto modullim (strana B lokaci 1348,
nové karty podvodU, pakty, spojenectvi a karty edikt() na
sobé maji odpovidajici symbol. Pokud dany modul/moduly
nepouzivate, dany material ze hry odstrante.

C——d

TIPY

Svoji prvni partii odehrajte se Staviteli, Kentaury a Edikty.
PomuZe vam to seznamit se s novymi alabastrovymi podlazimi
véZze a se symboly na novych kartach podvodd.

Poté pridejte bud Velky mor, nebo Kupce z Ravenny,

ale ne oba najednou. Dlirazné doporucujeme nekombinovat
je. dokud neodehrajete alespon jednu celou partii s kazdym
modulem zvIast.

PFejeme vam bystrou mysl, ostrou dyku a oci uprené k zemi..
kdyby se ve stinech néco pohnulo.

2-



¢ HERNI MATERIAL %

STAVITELE KENTAURI
4 volné dostupné lokace 1348 (oboustranné) 1 panel
) Pyriflegethénu
3 (oboustranny)
4 volné &tity !

16 alabastrovych podlazi

2
16 karet podvodu

1 deska Ravenny (oboustrannad)

8 karet spojenectvi a 10 specifickych komponentt
1 portal R 1 Podesta

T a 1 kapsar ‘ 1 kniha . 5 sudd skorice

VELKY MOR ﬁ SETKANI

4 leseni

y

Vergilius

6 krysich nor

&%,

Vergiliova cesta

6 desticek nestésti 8 kolonii desticka lenosti

Novi sTrAZzcl: CHARON A LUCIFER VYzvy (SOLOVA HRA)

2 kalr(tonkoY;:' f[lgl:r[(é/ strazcu, 2 stojanky a 10 desticek :L | 8/karet { ™Y 8 desticek
pro konkrétni strazce f ) { incidentd

2 sélové ‘ﬁk
krysinory =

8 desticek ohné

EpikTY 4 NAPOVEDY HRACU
Chardn Lucifer =
. gn-v Y-H! ‘...-:"'" r*"m,_

: NG
jeh dusi i %
1 molo na fece 9 zmrzlych dusi L ﬂj 12 karet o
3% ediktd >
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s STAVITELE sk

Opatrete si ten
” jkm/itnjﬁi a/abastr

vvvr

PREHLED

remes/mkya ol Stavitele Ize pfidat jako samostatny modul k zakladni hte.

svou Vézﬁgskgm/ Pravidla a materidl Staviteld musite pridat do hry vzdy, kdyz pouzivate jakykoli jiny

hodnijmi paliice. modul Inferna: 1348, v jakékoli kombinaci.
Nejkrisnéjsi véze vzbudi obdiy i zdvist. LOKACE 1348
Prildkaji také vznesené hosty, kteri vim Lokace zakladni hry nahradte lokacemi Staviteld. Tyto lokace
prinesou bohatsi odmeény. vZdy otocCte na stranu ,,A” (s vyjimkou modulu Velky mor,

kde je smite otocit).

ZMENY PRiPRAVY HRY

Efekty lokaci najdete na stranach 10-11.

k?/) Lokace zakladni hry nahradte | Vétdina lokaci funguje témer stejné jako dfive. BANKET ale

lokacemi staviteld, které jsou oznaceny nové nabizi druhou moznost: kromé bezplatného vystavéni
symbolem ,1348". KaZzdou z nich nahodné podlazi véZe umoznuje také postavit alabastrové podlazi -~ -~ &
umistéte stranou ,,A” vzhiiru za 1 florin. r L /l: g

na pole odpovidajici jejimu ) .
ALABASTROVA PODLAZI|

Alabastrova podlazi nepatfi Zadnému hraci. Na zacatku hry z nich sestavte nabidku
pobliz herniho planu dle bodu ). Aby byly symboly Iépe citelné,

umistéte desticky licem dold.

Kdyz provedete akci lokace BANKET, mUZete si

z nabidky vybrat libovolné dostupné alabastrové
podlazi odpovidajici trovné. Pokud nechcete florin
zaplatit, mGZete misto toho postavit béZné podlazi
ze zakladni hry, jako obvykle.

PFed rozdavanim karet
pridejte do balicku karty
podvoda.

Na kazdém podlaZi je na levé strané vyobrazena odména. Kdykoli do jeho levého
okna () umistite jakykoli herni prvek, mdzete okam?zité ziskat vyobrazenou
odménu.

Na vSech 16 kartach je
symbol ,1348".

Ctyfi z nich na sobé& maiji navic
klic @ Kupcd z Ravenny
a dalsi ¢tyri krysu 4 Velkého

moru. @;}P Novéa podlaZi zvy3uiji dlileZitost DVORA. KdyZ na lokaci vy3lete E

Karty, které patfi k modulu, se 1 ¢lena rodu a preskladate 2 prvky ve své vézi, miZete ziskat + 3 &

kterym momentalné nehrajete, v 2 odmény najednou. . & A
L ze hry odstrante. éﬂ

Pokud vam karta rodu pridéluje podlazi véze jako pocatecni zdroj, mUzZete zaplatit
w 1% jeden ze svych pocatecnich florinG a nahradit bézné podlaZzi alabastrovym podlazim.

NOVE KARTY PODVODU

DALSI KROKY PRIPRAVY HRY Vyznam novych symbolU najdete na ndpovédé hrace.
0 Roztfidte alabastrova podlaZi podle Ly ODMENY ALABASTROVYCH PODLAZi 2
Urovni 1-4. Nahodné vyberte od kazdé
ur(L)jvn\é/j(Iedno podlail'zavlzlaidého hréEZe Pokud se zde nachazeji naklady vyznacené cervené (floriny nebo drachmy),
B =tavte 7 riich nabidku licem doli musite je zaplatit, pokud chcete odménu ziskat.
pobliz herniho planu. Nepouzita podlazi ﬁ‘F Ziskejte vyobrazené « y.  Ziskejte vyobrazené body
vratte do krabice. bi,;B floriny nebo drachmy. 'i!j, prohnanosti.
Podlaiivlljml'.sté.te pobliz hernl’h,o planu g e _ Presuiite 1 &lena rodu z véze
a usporadejte je tak,, aby ?YW licem dolu ,ﬁ = Pyriflegethénu. -'r'ﬁ' dom. (Nesmi to byt ten, kterym
a seskupeny podle Urovni, x “ jste odménu spustili.)
ale jejich symboly — ﬁ L
byly dobfe titelné. - | | VeZmEte sl Kartu r, el Posufite jednu ze svych lebek
B ataDri E‘ &T_" | podec?du Zinabieky a pc?te fe + o1 poledopredu ajinou ze svych
? dejte jednu kartu ze své N R e o L. (MCZet
hie tif hrdci d - K dek BTk /O €Dek 0 | pole dozaau. (Muzete
o nabiaty e .S PO Y- ——— umistit novou lebku nebo odebrat
. = T lebku z pole 1.)
ie :?dqeist/cekv s “ J Ziskejte % diplomu.
lazac Uroviiey . Vezmaéte si volny &tit. Kdykoli
= ", v budoucnu jej miZete utratit po
Z volnych titd vytvoFte zdsobu n Umisteee 1 propustku \) jakékoli fazi Pekla, a odehrat svou
pobliz herniho planu. ) 5 na hradby mésta Dis. fazi Florencie v libovolné ¢tvrti. &
./
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# EDIKTY #

Tento modul pfidava rozmanitost do zavérecného bodovani. " Néhodné vyberte 1 kartu ediktu )
Pokud hrajete s edikty, nebodujte ,Reputaci ve Florencii“. Cile ediktl nahrazuji krok i po'r'le'chvte'lepo c'elou,t\'ru LE=TT0 il
6 zavEreZného bodevani. aby ji vidéli vSichni hraci.
Jako obvykle, pokud vice hracl doséhne stejného cile, ziskaji body prohnanosti RokUid SN I - (KUPC'
vEichni. z Ravenny) nebo krysa 4 (Velky mor)
a s danym modulem nehrajete, odloZte ji
gl g stranou a vyberte jinou kartu. Zbylé karty
CiLE BODOVANI vratte do krabice.
| Nejy3sivéz @ * Nejvice floring  felk : \o)vice clend rodu 5y | ak pa— o o
. /4 doma ol 2 g
. _ AT e DY NG
l s NveJVICVe el ) g} . Nejvice sudt na listé zasob it T
WL veetné Podestd (B==r) lscesl " i *@ ‘e S
9 . b N TP B
. Nejvice pakt(i (=) ' d, 5 o Q2 - 2
e * vycerpanych i nevyerpanych - Nejvice kiys halcSeuR) - @\ £\ =
H-| I'E \. J

DALSi KROKY PRiPRAVY HRY

—<« KENTAURI —

Tento modul obsahuje oboustranny panel Pyriflegethénu, kterym prekryjete feku
Pyriflegethdén a upravite jeji bodovani.

Kazda strana desky pridava jeden dalSi bodovaci sloupec.

Strana A predstavuje napinavéjsi zazitek, protoze
bodovani stupnic h¥isniki mazZe klesnout aZ na 0 bodu
prohnanosti.

Strana B naopak umoziuje ziskat aZ 6 bodi prohnanosti
za kaZdou aroveri.

Tento modul Ize kombinovat s jakymkoli jinym modulem,
zv|asté jej ale doporucujeme pfi hie s Velkym morem.

»%« SETKANI »%«

Hrajte jako obvykle, dokud Dante nedojde na pole s destickou lenosti.
Jakmile udélite odpovidajici diplom, odstrarite tuto destic¢ku z herniho
planu a umistéte Vergilia na posledni pole cesty oznacené ,V".

Od té chvile smi kazdy hrac pfi kazdém narceni hfiSnika zvolit jednu z téchto
moZznosti:
» Posunout Danta o jeden krok dold, jako obvykle, NEBO

» Posunout Vergilia o jeden krok nahoru. V takovém pripadé obdrzi odménu
za dosazené pole (jako by tam dorazil Dante).

Hra konci, kdyz Dante dojde na pole, kde stoji Vergilius, nebo naopak. Pokud

k setkani dojde na poli na pravé strané cesty, zadna odmeéna se neziskava,
protoze diplom daného kruhu jiz byl udélen. Pokud k setkani dojde na levé strang,
odménu ziskate béznym zpUsobem, i kdyby ji néktera z postav jiz drive ziskala pfi
prichodu timto polem.

Po setkani hra konci presné tak, jako by Dante dorazil na posledni pole v bézné hre.
Hrac, ktery proved| posledni pohyb kterékoli z postav, ziska 2 body prohnanosti,
jako obvykle.

L 5 8

DALSi KROKY PRiPRAVY HRY

[ Na zagatku hry

se dohodnéte,
kterou stranu
panelu pouzijete.
Panel umistéte
na hernim planu
pres Feku
Pyriflegethdn.

[ Desti¢ku lenosti umistéte

lanu.
\P

na pole Dantovy cesty, na
kterém je modry diplom
(kruh lenosti).

Vergiliovu cestu
umistéte pres posledni
pole Dantovy cesty,
jak je znazornéno
na obrazku.

Vergilia umistéte
pobliz herniho

Staleti mé ucinily zapomnétlivgm. Vydal
_jsem se hledat Danta prilis pozdé a ted
spéc/m’m, ﬂbych ho dostill driv;
nez se ztrati v hlubindch.
Pokud se mi podaf/’
potkat ho v piili jeho
sestupu, provedu ho
zbytkem cesty a budu

g chrinit.




Mor neni nihoda.
Vv n:ejh/ubsvl'ch

skulindch mésta

sidli tvorové, kteri
nesnesou pa/t/ed z'l'lfy’ch.
Kd_yz' se ocitnou na Dantové cesté,
prehaji ty krysy v hriize vstric
vum mésta.
etusi, Z s‘s,-rb'ila' nesou prajdvmm
10
lyz roku 1348 dorazi do Florencie,
mésto zacne Ky/ﬂ"ll'l/at zevnits.

DALSI KROKY PRIPRAVY HRY

&

@Vytvofte zasobu krys pobliz
herniho planu.

W Zamichejte a vyskladejte
[ + viechny krysi nory pobliz ni
| - touto stranou nahoru.

Vezmeéte jedno leSeni a umistéte jej
nalevo od vasi desky hrace.
Nahodné vezméte jednu desticku
nestésti a umistéte ji na leSeni.
Py Desticku ochrany v tomto kroku
vynechejte.

~ i
ﬂﬁ F

Vytvorte hromadku desticek kolonii

stranou s krysami vzh(ru.
Nahodné umistéte po jedné desticce
vedle kazdého z prvnich 6 diplomd
na Dantoveé cesté
(od fialové po
cervenou).
Zbyvajici
2 desticky vratte
do krabice,
aniz se
na né
podivate.

# VELKY MOR @&

PREHLED

Kdykoli Dante vstoupi na pole s kolonii, vyplasi hejno krys. Krysy zamifi do Florencie
a zamofi lokaci, jejiz akce budou od té chvile silngjsi.

Navstéva zamorené lokace vdam umozni poslat vice dusi na hrbitov a rychleji
postupovat po stupnicich hiisnik(. Kdyz se ale ze zamorené lokace vratite, bude vas
nasledovat nakazena krysa a vy3plha po leSeni u stény véze.

Krysy pFinaseji body prohnanosti na konci hry, ale pokazdé, kdyz krysa dosahne
nového podlazi véze, mohou jeji obyvatelé onemocnét, zasoby shnit nebo budete
nuceni podlazi zbourat, abyste zastavili Sifeni nemoci.

DANTUV SESTUP A ZAMORENI LOKACI
Kdyz Dante postoupi na pole s kolonii, udélte diplom daného kruhu a poté provedte
tyto kroky:
1.Otocte lokaci na zamorenou stranu ,B":
* Pro prvni kolonii si mUZete jako zdroj zamoreni vybrat libovolnou lokaci.

* Pro kazdou dal3i kolonii se zamofeni SiFi. Musite vybrat lokaci sousedici
(vodorovné nebo svisle, nikdy Sikmo) s lokaci, ktera je jiz zamorena.

Priklad: Kdy? Dante narazi na tfeti kolonii, BANKET a DVUR jsou jiZ zamoreny.
Zelené znacky ukazuji, které Ize zamorit jako dalsi.

» VSichni ¢lenové rodu na dané lokaci tam zUstavaji, nové budou stat na strané ,B".

» Pokud oto¢ite lokace PALAC nebo TRZNICE, zamoreni zdecimuije jeji obyvatele
a zasoby. Hrac, ktery posunul Danta, vezme vSechny hosty nebo sudy z této lokace
a vlozi je do pytliku. Poté, aniz by se dival, vytahne polovinu z nich (zaokrouhlené
dold) a umisti je na stranu B dané lokace. Zbyvajici herni prvky z pytliku ponechte
pobliz herniho planu.
2.Vezméte vrchni desticku krysi nory a umistéte ji do levého dolniho rohu nové
zamorené lokace.

3.0tocte desticku kolonie. Na pravé umisténou krysi noru umistéte pocet krys
zobrazeny na zadni strané desticky kolonie. Poté desticku kolonie odstrarite ze hry.
Kazda rodina, kterd ma na dané lokaci alespon jednoho ¢lena rodu, vezme jednu
z pravé umisténych krys a umisti ji na své leSeni (viz pravidla umistovani nize).
Priklad: Na této kolonii je uvedeno ,pocet hrdci plus jedna”. Pri hre tri hrdcd by tato
kolonie pfinesla 4 krysy.

KRYSi NORY

Pokud na krysi nofe dojdou krysy, otocte noru a umistéte
do pravého dolniho rohu lokace. (Lokace zlstane zamorena,
tzn. na strané B, po zbytek hry.)

KRYSi NORA BEZ KRYS

KRYSi NORA S KRYSAMI

1.Tato nova docasna akce vas nuti vzit krysu a umistit ji na své leSeni.
2.Krysy vyskladejte na desticku na symbol krysy.
3.a 4. Zobrazuji Upravy procesu narceni hriSnika v zamorené budové.
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# VELKY MOR @&

VYSLANi CLENA RODU NA ZAMORENOU LOKACI

Pokud béhem faze Florencie umistite ¢lena rodu na
zamorenou lokaci:

1.Nejprve, pokud je na krysi
nore alespon jedna krysa,
vezméte odsud jednu
krysu a umistéte ji na své
leSeni. Poté vyhodnotte
pripadné efekty desticek
nestésti (popsany nize).
Pokud na krysi nore
dojdou krysy, otocte ji a umistéte k pravému
dolnimu rohu lokace.
Poté pokracujte ve fazi Florencie a provedte
zbyvajici akce jako obvykle, v libovolném poradi.
Efekty jednotlivych lokaci na strané B (zamorené) jsou
popsany na stranach 10-11.

2.Pokud na lokaci zadné krysy nezbyly, odehrajte fazi
Florencie normalné.

UMIiSTOVANI KRYS NA LESENI

stoupaji nahoru ,cikcak”.
(PFi hie Ctyr hracd krysu na prvni pole neumistujte.)
» Pokud krysu umistite vedle symbolu neStésti, okamzité
ztratite odpovidajici herni prvek:

Vyberte jednoho hosta z véZe a odstranite jej
ze hry, spolu s pripadnymi hosty odstranénymi
zamorenim Paldce. Na Podesta se tento efekt
nevztahuje (B=).

Vyberte jeden sud z véZe (ne z liSty zasob)
a odstrante jej ze hry.

Vyberte jednoho ¢lena rodu z véZe (ne domova
ani Florencie) a odstrarite jej ze hry. Na kapsare se
tento efekt nevztahuje (B==r).

e Odstrante nejvySe postavené podlazi vasi véze

ﬂ a vratte ho do své osobni zasoby (nebo do nabidky,
pokud jde o alabastrové podlazi). Herni prvky
umisténé na tomto podlaZzi se vyhodnoti podle
vySe popsanych pravidel. Pokud se na tomto
podlazi nachazi Podesta, kapsar nebo kniha,
odstrarite je také ze hry (B=w).

Pokud ve své vézi zadny takovy prvek nemate
(hosta, sud, ¢lena rodu ¢i podlazi), efekt ignoruijte.

» Pokud je vaSe leSeni plné, ziskejte 2 body prohnanosti
a krysu vratte do zasoby.

Priklad: A@NEs umisti krysu na leSeni na pole, které ji nafizuje
odebrat hosta z véZe. ProtoZe alespori jednoho hosta md, musi tak
ucinit. MdiZe si vybrat Zlutého nebo svétle modrého.

" e - T Y

Krysy mlzZete ziskat nejen vysilanim ¢lend rodu na
lokace, kde se krysy nachazeji, ale také akcemi na

nékterych zamorenych lokacich, které vam umozni
krysy prebirat z jinych lokaci. SRP——

Krysy lze ziskat také prostrednictvim karet podvodU nebo efekt(
nékterych paktd (=)

s

NARCENI HRiISNiKA NA ZAMORENE LOKACI

Proces narceni se mize zménit, pokud to urcuje krysi nora
na dané lokaci.

1.Pokud je krysi nora vlevo:

Umistéte na hrbitov 2 duSe barvy dané lokace
namisto 1.

Postupte o 2 pole na dané stupnici hrisnikd
namisto 1, ale ziskejte pouze 1 bonus.

2.Pokud je krysi nora vpravo:
Vyhodnotte pripadné efekty vytisténé na této strané: poslete
2 duse na hrbitov nebo postupte o 2 pole na stupnici hrisnikd
a ziskejte bonus.

SKOROVANI LESENi NA KONCI HRY

Na konci hry, po bodovani
reputace ve Florencii, ziskejte
tolik bodd prohnanosti,
kolik je vyobrazeno na pravé
strané leSeni vedle nejvyse
umisténé krysy.

Priklad: Vase leseni vdm
prinese 6 bodu prohnanosti.

KARTY PODVODU PRO TOTO ROZSIREN{

Nékteré karty podvodt vyzaduji pro vwhodnoceni efektu
zaplaceni 1 krysy: vzdy to musi byt krysa nejvyse na vasem
leSeni.

Pokud se rozhodnete zaplatit, vratte tuto
krysu do zasoby. Pokud pozdéji ziskate
novou krysu, umistéte ji na leSenf jako
obvykle, a pokud tim znovu spustite efekt
nestésti, musite opét ztratit odpovidajici
herni prvek.

Krysu mizete zaplatit i tehdy, pokud
odmény z karty podvodl nechcete nebo
nemduzete prijmout.

Nezapomeiite: Pokud platite krysu jako
podminku zavérecného bodovani, stane se tak pred tim,
nez ziskate body prohnanosti za leSeni.

-7-



Florencie je v rozkladus.
Mocenské za'k/adn_y se

rozpadaji a rody hledaji

prizesi za hradbami mésta.

Na vijchodé lezi Ravenna, kde
mocné damy Eekqji na uzavreni Spgjenectw;
které miize rozhodnout o vasem osudu. Ale
pouhid slova nestaci: musite vyslat posla, kteryj
se po cesté zap/efe do mistnich pﬂktﬁ a vase
spojenectvi bude upeviovat krok za krokem.

Jen ten, kdo donese sviif viiv az do Ravenny,
spojenectvi zpeceti. Od té chvile se budou

Vﬁllrhn(jen trdst, sotva zazni vase jméno.

DALSi KROKY PRIPRAVY HRY

Pokud nehrajete s Velkym morem,
odstrarite ze hry vSechny karty spojenectvi
a pakty s timto symbolem 4.

| Desku Ravenny otocte na spravnou

Zamichejte balicek karet
spojenectvi. Otocte tolik karet,
kolik je hracd, plus jedna. Tyto
karty umistéte licem vzhiru na
vyznacena pole desky Ravenny.
Zbyvaijici karty vratte do krabice.

Néktera spojenectvi odkazuji na konkrétni
herni material. Tento herni material
umistéte vedle prislusnych karet.

AR A !

= i -

< f &
- P, i, = u'-‘"
N i ¥ o

Zamichejte pakty podle typu (I a Il). Na
kazdé mésto na mapé s odpovidajicim
typem umistéte nahodné jeden pakt licem

vzhlru. Zbyvajici pakty vratte do krabice.
Pouze pri hre ¢tyr hracd: Na kazdé mésto
umistéte 2 pakty odpovidajiciho
typu (I nebo Il) naskladané

na sebe.

&~ KUPCI Z RAVENNY =8

PREHLED

Tento modul pridava desku Ravenny, ktera se skladazmapy ——— b

vlevo (zobrazujici spojeni mezi Florencii a Ravennou) a trhu 1
spojenectvi vpravo. o IR

Kazdy hrac¢ mize béhem hry jednou vyslat ¢lena rodu na vychozi pole mapy
oznacené ,Firenze”. Jakmile je ¢len rodu na mapé, zlistane tam az do konce hry.

PFi vyslani ziska hrac floriny a vybere si jednu kartu spojenectvi z dostupné
nabidky. Karty spojenectvi udéluji zvlastni schopnosti a urcuji, jak se bude vas ¢len
rodu pohybovat po cestach mapy. Kazdé spojenectvi je jiné.

Cestou mohou ¢lenové rodu ziskavat pakty, které prinaseji vyhody a body

prohnanosti na konci hry. Ti, ktefi dorazi do Ravenny, ziskaji dalSi body
prohnanosti podle poradi pfijezdu.

ZAHAJENI CESTY DO RAVENNY

Po odehrani faze Pekla mlzete vyslat ¢lena rodu na mapu, bez ohledu

na symbol Stitu, na ktery jste dusi umistili. Provedte tyto kroky:

1.Vezméte jednoho ¢lena rodu z domova a umistéte jej na vychozi
pole ,Firenze".

2.Ziskejte tolik florinQ, kolik ¢lenl rodu je jiz umisténych na mapé,
vc€etné vaseho vlastniho.

3.Vyberte si jedno spojenectvi z dostupné nabidky a umistéte jej do svého herniho
prostoru. Schopnosti spojenectvi najdete na strané 16.

4.Pokud vybrané spojenectvi spousti okamzity efekt (napfiklad ziskani herniho
materialu), vyhodnotte jej ihned.

Vas tah tim kong&i: toto se pocita jako vaSe faze Florencie.

POHYB CLENU RODU NA MAPE

VaSe spojenectvi urcuje, kdy musite pohnout ¢lenem rodu na mapé (podrobnosti
o fungovani kazdého spojenectvi najdete na strané 16). Pokud podminku splnite
béhem svého tahu, musite po dokonceni faze Florencie postoupit o jeden krok
na mapé. Spojenectvi umoZzfuje pouze jeden postup za tah, i kdybyste podminku
splnili vicekrat.

Postupy ziskané jinym zplsobem (napriklad prostrednictvim karet podvodu)
se vyhodnoti okamZité a pocitaji se nad ramec téch, které udéluje vase karta
spojenectvi.

PRAVIDLA POHYBU

1.Pohybovat se smite dopfedu nebo dozadu mezi dvéma mésty spojenymi cestou.
Jakmile opustite vychozi pole ,Firenze”, nesmite se na néj vratit.

2.Kdyz dorazite do mésta:

» Pokud je v daném mésté pakt, umistéte jej do svého herniho prostoru stranou
s odménou licem vzhdru. (Ignorujte symbol mésta, ktery se odkryje pod vasim
¢lenem rodu.)

» Pokud v daném mésté zadny pakt neni, ziskejte odménu nebo zaplatte naklady
vytiSténé na tomto mésté. Pokud je na méstu symbol boty, musite postoupit
Znovu.

Pokud jsou na cesté nebo cilovém mésté vyobrazeny naklady ve florinech, musite
tuto castku zaplatit, pokud se tam chcete pfesunout. Floriny ziskané jako odménu
z tohoto mésta nelze pouzit k pokryti téchto nakladd.

Vas pohyb kon¢i, kdyz vas ¢len rodu dorazi do mésta s paktem, do mésta bez
symbolu boty nebo do Ravenny.

Pouze pfi hie ¢tyr hracd: Pokud vas ¢len rodu dorazi do mésta se 2 naskladanymi
pakty, vezméte si pouze vrchni pakt. Druhy pakt ponechte na miste.

PFi pFistim postupu se presunte do nového mésta a zbyvajici pakt nechte pro
hrace, ktery dorazi pozdéji.

-8-
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Priklad 1: Po ziskdni postupu se A@NES miiZe presunout do jednoho
Z téchto mést:
» Mésto 1: Aby se tam dostala, musi zaplatit 2 floriny: 1 vyobrazeny
na cesté a 1 vytistény na méste, kde stoji [Drra. Poté vezme pakt
z cilového mésta a umisti jej do svého herniho prostoru.

» Mésto 2: Aby se tam dostala, musi zaplatit 2 floriny vyobrazené na

cesté a vzit pakt z cilového mésta.

» Mésto 3: Cesta do tohoto mésta je bez poplatku. Mésto udéluje
odménu 2 florind, které Agnes okamZité ziskd. ProtoZe na méstu
neni symbol boty, jeji pohyb zde konci, vedle BRUNA.

Priklad 2: Clen BRUNGVA rodu se miZe presunout do:

» Mésta 1: Aby se tam dostal, musi postoupit o 4 pole a projit
3 mésty, vcetné téch, kde stoji AenEs a [Drra (na obou je symbol
boty). Musi také zaplatit 2 floriny: 1 vyobrazeny na cesté a 1 na
meésté, kde stoji [DmrA. Poté vezme pakt z cilového mésta.

» Mésta 2: MuZe se tam dostat 2 zptsoby (oklikou nebo primo), ale zvoli
cestu bez ndkladd a pohne se nahoru. Vezme pakt z cilového mésta.

» Mésta 3: Presune se o 1 pole doprava, zaplati 1 florin a vezme pakt.

ODMENY MEST

do nového mést&

Zaplatte 1 florin

a presunte se po
sousedni cesté do
nového mésta.

Ziskejte 2 body
prohnanosti a vas
pohyb zde konci.

B0

PFesurite se : ﬂ) Ziskejte 2 floriny a vas
po sousedni cesté ' pohyb zde konci.

PRrijezD po RAVENNY
KdyZz vas ¢len rodu dorazi do Ravenny, jeho cesta konci.

Ziskejte body prohnanosti podle poradi pfijezdu, jak jej
vidite v tabulce na pravé strané mapy.

Priklad: BrRuN® dorazil jako prvni a ziskd 4 body prohnanosti.
A@NES dorazi pozdéji jako druhd a ziskd 2 body prohnanosti.

Pokud pozdéji ziskate dalSi postup na mapég, svého clena
rodu nepresunujte. Misto toho ziskejte 2 body prohnanosti.

HRANI PAKTU

Pakty vam umoznuji zopakovat akci nebo znovu ziskat

vyhodu zobrazenou na desticce. Pakty |ze pouzit ihned
po vyhodnoceni efektu stejného typu (s vyjimkou paktu
padélku). Po pouziti paktu jej otocte tak, aby bylo vidét,
Ze byl pouzity. Ponechte jej ve svém hernim prostoru.

+ Pakt nelze pouZit ve stejném tahu, kdy jej ziskate.

+ Ve stejném tahu smite pouZit vice paktd.

BODOVANI PAKTU

Na konci hry, po kroku 6 zavérecného bodovani, ziska
kazdy rod body prohnanosti za kazdy pakt ve svém hernim
prostoru bez ohledu na to, zda je pouZity i nikoli.

» 2 body prohnanosti za kazdy pakt, pokud vas ¢len rodu
dosahl Ravenny.

» 1 bod prohnanosti za kazdy pakt, pokud Ravenny
nedosahl.

Priklad: Brune a AeNES dosdhli Ravenny. Ziskaji 2 body
prohnanosti za kaZdy pakt ve svém hernim prostoru. DA
cestu nedokoncila, takZe kaZdy jeji pakt md hodnotu pouze
1 bod prohnanosti.

SVOLANIi RODOVE RADY

Pokud musite svolat rodovou radu, zaplatite navic dalSi
postih.

Poté, co jako obvykle ztratite 2 body prohnanosti, vyberte
jeden ze svych dosud nepouzitych paktd a otocte jej, jako
by jiz byl pouzity. Pokud Zadny nepouZzity pakt nemate,
odstrante jeden pouZity pakt ze svého herniho prostoru.
Pokud se vam zatim nepodafilo Zadny pakt ziskat, tento
efekt nema zadny ucinek.
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Tyto nové lokace nahrazuji plvodni. Stranu A pouzivejte vzdy,
kdyz hrajete s alespori jednim modulem tohoto rozsireni.

Akce lokaci jsou jako obvykle nepovinné a mlzete je provadét
v libovolném poradi.

Nové efekty budov jsou popsany nize. Pro prehlednost jsou
veskeré rozdily mezi stranami podtrzeny.

Nezapomeiite: Pokud vam akce lokace umoznuje umistit
herni prvek do vasi véZe (vzit hosta z PALACE, sud z TRZNICE,
nebo preskladat 2 nebo 3 prvky po navitévé DVORA), mohou
se tim spustit odmény alabastrovych podlazi.

VELKY MOR

Kdyz se lokace zamofi, otocte ji
na stranu B, umistéte pod ni krysi
noru a na ni umistéte tolik krys,
kolik udava kolonie, ktera dané
zamoreni zpUsobila.

Kdykoli vySlete ¢lena rodu na
lokaci s krysami, vezméte
nejprve krysu a umistéte ji
na své leSeni. Tato akce je
povinna.

VOLNE DOSTUPNE LOKACE

SENIK . {§’

vedle pravé privedeného ¢lena rodu.

- Vezméte figurku décka z osobni zasoby a umistéte ji

X3y, . |

» Pokud sem umistite décko, umistéte nové décko
do seniku jako obvykle.

» Pokud sem umistite Slechtice, umistéte décko pfimo

/-
—————ie e
Vyberte jednu z téchto moznosti:

(vzestupn@) a pfidejte jej do své véze.

z nabidky a pridejte jej do své véze.

» Vezméte dalSi podlaZi ze své osobni zasoby

domd.
89 sop0 B

Vyberte si alabastrové podlazi z nabidky. Pridejte jej
do své véze zdarma.

» Zaplatte 1 florin, vezméte alabastrové podlazi

D + O

a navic 2 floriny.

H+@DxE____ W

a navic 3 floriny.

Fan+ley

Provedte az 2 nepovinné akce:

vratit na plvodni mista.

Priklad: Aenss vysle ¢lena rodu na DVUR (strana A). Obrdzek 1
zobrazuje pocdtecni stav jeji véZe.
Jako prvni akci provede preskldddni 2 prvkd veZe. Vybere clena rodu

a sud, které docCasné odebere (obrdzek 2), a poté je umisti znovu
(obradzek 3).

1.Presunte 1 nebo 2 ¢leny rodu z vasi véZze dom.

2.Preskladejte: Docasné odeberte az 2 prvky z vasi
véZe (vCetné téch z Ravenny), a poté je znovu
umistéte na volna mista. Pokud chcete, smite je

Provedte az 2 nepovinné akce:

1.Presunte 1 nebo 2 ¢leny rodu z vasi véZze dom0.

2.Preskladejte: Docasné odeberte az 3 prvky z vasi
véZe (vCetné téch z Ravenny) a poté je znovu
umistéte na volna mista. Pokud chcete, smite je
vratit na plvodni mista.

Tim spusti 2 odmény podlaZi: nejprve ziskd 1 florin a poté jej
proméni ve 2 drachmy.

Nakonec provede druhou akci budovy: presune 2 ¢leny rodu, kteri
byli aktudlné ve vézi, zpét domdi (obrdzek 4).
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HRANICE

i+ Qgﬁ; Q‘*ﬁ/ﬁg

Provedte az 3 nepovinné akce:

1.Smérnte az 3 floriny za drachmy.

2.Vyberte jednu moznost (zdarma):

» Posunite 1 kostku Pyriflegethénu o 1 pole doprava.

» Umistéte 1 propustku na hradby mésta Dis.
3.Vyberte jednu moznost (za poplatek):
» Aktivujte strazce (cena: 1 drachma).

» Pouzijte akci Feky Styx (cena: 2 drachmy).

HRADBY

ZVLASTNIi LOKACE

Provedte az 3 nepovinné akce:

1.Smérnte az 3 floriny za drachmy.

2.Vyberte jednu moznost (cena: 1 drachma):

» Posunite 2 kostky Pyriflegethénu kazdou o 1 pole
doprava, nebo 1 kostku o 2 pole doprava.

» Umistéte 1 nebo 2 propustky na hradby mésta Dis.
3.Vyberte jednu moznost (za poplatek):
» Aktivujte strazce (cena: 1 drachma).

» PouZijte akci Feky Styx (cena: 2 drachmy).

_—

'%+ Q‘;‘ﬂ{gfim

Provedte az 3 akce:

1.Sménte az 2 floriny za drachmy.
2.Vyberte jednu moznost:
» Aktivujte strazce (cena: 1 drachma).

» Presurite sud z véZe na liStu zasob.
Ziskejte jeho odménu.

3.Zahrajte kartu podvodU (cena: 2 drachmy).

TRZNICE

e
2+%7, 848"

Provedte az 3 akce:
1.Sménte az 2 floriny za drachmy.
2.Vyberte jednu moznost:
» Aktivujte strazce (cena: 1 drachma).
» Pfesurite sud z véZe na liStu zasob.
Ziskejte jeho odménu.
3.Zahrajte kartu podvodU (cena: 1 drachma).

L;-E
» Vezméte jeden sud a umistéte jej na volné misto

vvvvv

ve vasl vezl.

PALAC l{} |

Vezméte hosta z této lokace a umistéte jej na volné

lesent.
o N 7
L -

[ U
Vyberte jednu moznost:
» Vezméte jeden sud a umistéte jej na volné misto

ve vasl vezl.

» Pfesurite 1 krysu z libovolné krysi nory na své

Vyberte jednu moznost:
» Vezmeéte hosta z této lokace a umistéte jej na volné

» Pfesurite 1 krysu z libovolné krysi nory na své
leSeni.

DODATECNE EFEKTY ZAMORENI TRZNICE NEBO PALACE:

» NeZ lokaci otocite, vezméte vSechny herni prvky na dané
desticce (sudy nebo hosty), spocitejte je a vlozte do pytliku.

@2
[&/2

» Nahodné z pytliku vytahnéte polovinu z nich (zaokrouhleno
dold) a umistéte je na lokaci otocenou na stranu B.

» Zbyvajici herni prvky z pytliku ponechte pobliz herniho planu
(nékteré karty podvodd vam umozni je ziskat zpét a prenést
do vasi véze).

Priklad: VloZte 11 sudd z trZznice do pytliku. Poté ndhodné
vytdhnéte 5 a umistéte je zpét na lokaci. Zbyvajicich 6 ponechte
pobliz herniho pldnu.

-11 -

Kdyz“ mor navstivi budovu, uvrfine 2 i
do ticha.
Jeji obymte/é u/mﬂ/nou do /eta(g/e
mezi Zivotem a smrti.
Nemoc je vsak zcela nepohlti.
Zastanou uvéznéni tam,
kde nic poridné nezije
ani neumivd.
Ale pad peke/nﬂ'm viivem
_je lze privolat zpét.
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PFi hrani téchto vyzev dodrzujte nize uvedené zmény pravidel VYZVA 4 - PEKELNE DANE
a pripravy hry oproti zakladni hre.

Nase obchodni expanze do Ravenny vzbudila v Pekle velky

ZMENY PRIPRAVY HRY zdjem. Natolik velky, Ze nyni vyZaduje neustdlé zprdvy o jejim
pokroku.
Pokud néktera karta nebo herni material obsahuje = =6 Fiasr ~road
O ZMENY PRIPRAVY HRY i ¥
tento symbol, vezméte si jinou. W #
+ Otocte 1 kartu vyzvy se symbolem &= i f
-\ ) a umistéte ji licem vzh(ru.
6 JinisiEie 3 keatky nelkozde \9 )Néhodné vyberte | ) , o
z poliv levé ¢asti schodl jednoho ¢erného ’ Panfrl Pyr|ﬂegeth°onu LTt sthail B i 3
strazce a umistéte jej i e ol O
feehyznun ZVLASTNI PRAVIDLA
pobliz
herniho Pokazdé, kdyz Dante dojde na pole s diplomem, musite:
\pla’nu. ) » Vybrat jednu z moZnosti: odstrante jeden ze svych paktl ze
hry (pouZzity ¢i nepouzity), NEBO ztratte body prohnanosti
4) =) N odle kruhu, na kterém se Dante pravé nachazi
14 Vezméte si Ctvrtého Slechtice 15 Neziskate postupy P , o . P . ’ ¥
domil. S A (Poznamka: Odstranéné pakty se na konci hry neboduiji.)
» Vyberte jednu z moznosti: posurite jednu ze svych lebek
J

o 1 pole dozadu na libovolné stupnici hfisnik, NEBO
ZMENY PRAVIDEL ztratte body prohnanosti podle kruhu, na kterém se Dante
pravé nachazi.

» Pokud vas ukazatel bodl klesne pod pocatecni pole

(tzn. do zapornych cisel), hra okamzité konci a vy prohravate. E ‘% ‘% % \% k E \%
» Na kazdé lokaci smi byt maxim4Iné 1 &len rodu. e e e e “hat Slat Sde Sde
» Za reputaci ve Florencii na konci hry neziskéte z4dné body. X E ) E 40

» SENIK: KdyZ na tuto lokaci vy3lete $lechtice
(décko by nemélo zadny efekt), odstrarite jej ze

i Pfiklad: Dante dojde na pole s hnédym diplomem. BruN®
hry a vyménte za décko ze své osobni zasoby.

md jeden nepouZity pakt, ale chce si ho ponechat, a proto se
rozhodne ztratit 5 bodd prohnanosti. Poté se musi rozhodnout
mezi posunutim jedné lebky o 1 pole dozadu nebo ztrdtou
dalsich 5 bodd prohnanosti.

+ Pokud je SENIK na strané& A, umistéte décko
na tuto lokaci.

+ Pokud je na strané B, vyberte si, zda décko
umistite sem, nebo jej poSlete prfimo domu. PODMINKY VITEZSTVi NA KONCI HRY

» KRAL MINOS: Pokazdé, kdy? ziskate body LI

za dovedeni duSe do kruhu Pekla, kde je vas
ocas, ziskate 2 body prohnanosti navic.

+ Dojit do Ravenny.

+ Splnit poZadavky vyobrazené na karté vyzvy: najdéte
sloupec odpovidajici vasi obtiZznosti. Najdete zde pocet
kazdého herniho prvku, ktery musite vlastnit nebo

ZVOLTE S| OBTIiZNOST

Pred zacatkem hry si zvolte Groven obtiZznosti: pFekrocit, véetné bodl prohnanosti uvedenych ve spodni
i ) 3 . 3 ¢asti. (Poznamka: Podesta se pocita jako host.)
™ :NiZKA en:STREDNI /&:VYSOKA
[\ , fr
VYZVY i -

KOMPATIBILITA MODULU (zékladni hra)

Flikls
-

—— ) 2
— D W0 o [
U S S

2 3 &
STAVITELE wevvereeeeeeeeesseeesenens Q@ 0 O @ 2
EDIKTY coorereesessssssssssssssnsnneens 0 0 O o
KENTAURT «evveoeeereeeseeeseenne. @ O O :  : L
SETKANI cevvereeeereereereeeereeneeee Q 0 0 /60 100 150
VELKY MOR ceovverreereeeeneeanees < @ : , ‘ = — ;
KUPC1Z RAVENNYcre 0 0 0 | e
Navic musite ziskat alespor 150 bod( prohnanosti.
0 Povinny Kompatibilni Q Nekompatibilnf

S
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VYZVA 5 - VYPALENI FLORENCIE

Celé mésto bylo odsouzeno a jeho trestem je oheri. Plameny
pekelné nelze uhasit vodou ani usilim: vyZaduji obét.

ZMENY PRiPRAVY HRY

+ 4 Pfed zamichanim a umisténim desticek kolonif
na Dantovu cestu odstrante 2 desticky, na kterych je
pouze symbol poctu hraca.

+ Nahodné umistéte 7 desticek incident( licem dold na
prvnich 7 poli s diplomem na Dantové cesté (od fialové
po Sedou). Zbyvajici desticku ze hry odstrante, aniz se
na ni podivate.

« Zamichejte a vyskladejte do sloupku 8 desticek ohné
a umistéte je licem doll pobliz herniho planu.

+ Panel Pyriflegethonu umistéte stranou B vzhiru
(1-6 bod).

ZVLASTNI PRAVIDLA

Upravy Dantova sestupu

Pokazdé, kdyz Dante postoupi o 1 pole a po vyhodnoceni
desticky kolonie jako obvykle:

1.Spocitejte lokace s destickami ohné (hofici lokace).
V zavislosti na Urovni obtiznosti ztratte za kazdou z nich
nasledujici pocet bodl prohnanosti.
W W+ genr v
gl 52 ﬁ 3
2.0tocte destic¢ku incidentu a odhalte lokaci. Na ni
umistéte vrchni desticku ohné ze sloupku, licem vzhdru.

Navstéva hofrici lokace
Poplatky za pristup na zvlastni lokace s destickami ohné
stale plati.

Jedina akce dostupna na hofici lokaci je Uhaseni ohné. Nelze
na hofici lokaci vyslat ¢lena rodu, pokud to neni za Gcelem
provedeni této akce. Povinna pocatecni akce vzit 1 krysu

a umistit ji na leSeni stale plati. Poté musite ohen uhasit.

UhaSeni ohné
Ohen Ize uhasit dvéma zpUsoby:

1.Postupujte podle pokynl na desti¢ce ohné:

» Pokud je na desticce vyobrazen symbol décka, musite
k provedeni akce vyslat décko.

» Zaplatte suroviny vyznacené na desticce pro zvolenou
uroven obtiZznosti.
2.Zaplatte body prohnanosti. V takovém pripadé Ize akci
provést se Slechticem, i kdyZ je na desti¢ce ohné symbol
décka. Pocet bodU prohnanosti, které musite zaplatit,
zavisi také na Urovni obtiznosti.

i = M40

Priklad: Na stredni obtiZnosti vysle BRUN®
décko na hofici PALAC. Po zaplaceni ndkladii
1 florin za pristup si muZe vybrat mezi
vrdcenim 3 svych zahranych karet podvoddi
nebo zaplacenim 10 bodd prohnanosti.
Pokud by vyslal Slechtice, jedinou moZnosti
by bylo zaplatit 10 bod( prohnanosti.

+ Po uhaseni ohné odstrante desticku ohné a ponechte ¢lena rodu
na dané lokaci. ProtoZe vyzvy zakazuji vyslat na lokaci druhého
¢lena rodu, nemuzete provést standardni akci lokace, dokud
v pozdé&jSim tahu neprovedete narceni a pozdéji neposlete ¢lena
rodu zpét na tuto lokaci.

« Veskery zaplaceny material (sudy, hosté a zahrané karty podvodu)
vratte na plvodni lokace nebo do nabidek.

¢ S ¢lenem rodu, ktery ohen uhasil, smite v pozdé&jSim tahu na dané
lokaci nafknout hfisnika.

-IGE Floriny. !iﬂy Sudy ve vasi vézi.

(e e !‘1;" Hosté ve vasi véZi
-f_.NJ el -.43 (mdze to byt i Podestd).

% _ Kroky zpét na stupnicich  J4% ) .
-MN hFEnikL. -N‘1 Zahrané karty podvodu.

,ﬁ‘__ Kroky zpét kostkami Pyriflegethonu na Urovnich, kde mate
-N diplom. Tyto néklady si mGzete libovolné rozdélit.

Nova podminka nahlé smrti
Pokud se kdykoli béhem hry ocitnou na lokacich 4 desticky ohné
naraz, hra okamzité konci a hrac prohrava.

PODMINKY VITEZSTVi NA KONCI HRY
» Ve Florencii nesmi zUstat zddnda desticka ohné.

+ Ziskejte nasledujici pocet bodl prohnanosti podle zvolené trovné
obtiznosti:

M =6 £:9

4 Pokud hrajete s Velkym morem, zvyste cilovy pocet bodU
prohnanosti odpovidajicim zplsobem:

N2 @ A

&=y Pokud hrajete s Kupci z Ravenny, zvyste cilovy pocet bodt
prohnanosti odpovidajicim zplsobem:

W ", . ot
+® mro A
Priklad: Na stredni obtiZnosti s modulem Kupci z Ravenny
tato vyzva vyZaduje alespori 85 bodti prohnanaosti

(75 ze zdkladni vyzvy plus 10 z modulu

Kupci z Ravenny). .
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W SOLOVA HRA: VYZVY W

VYZVA 6 - DO POSLEDNI KRYSY

Mor pohltil Florencii. Vds rod zbyvd jako posledni ochrdnce,
nezlomeny panikou, proti smrtelnému sevfeni Sifici se ndkazy.

ZMENY PRiPRAVY HRY

« Vezméte desticky incidentl. Nahodné
odstrante 2 z nich a zbyvajici umistéte

licem dol0 na prvnich

6 poli s diplomem
na Dantoveé cesté.

+ Odstrante ze hry 2 kolonie vyobrazené
na obrazku pro zvolenou Uroven
obtiznosti. Zbyvajici zamichejte a nahodné
umistéte licem doll na desticky incidentt
z pfedchoziho kroku.

", . R . .

Rifpfm P Afr-¢p

+ Otocte 1 kartu vyzvy se symbolem 4 a umistéte [ *'4-'_'15]
ji licem vzharu. s #

« Panel Pyriflegethonu umistéte stranou A vzhlru
(0-5 bodu). '

ZVLASTNIi PRAVIDLA

Upravy Dantova sestupu

1o

b

:r"__,.:: i

Prvni kolonie zamofi lokaci vyobrazenou na desticce incidentu.

Od té chvile provedte pokazdé, kdyz Dante narazi na kolonii,

tyto kroky:

1.SiFeni: Kazda lokace s alespoh 1 krysou zplsobi nasleduijici
efekty na vSech vodorovné a svisle sousednich lokacich:

» Pokud nejsou dané lokace zamorené, otocte je na stranu B
a umistéte na né krysi noru.

» Pokud na nich nejsou zadné krysy, umistéte 1 krysu na jejich
krysi noru.

» Pokud lokace bez krys sousedi s vice lokacemi, na kterych
krysy jsou, umistéte na ni celkem 1 krysu.

2.Zamoreni: Zamorte lokaci zobrazenou na desticce
incidentu (pokud jiz zamofena neni). Umistéte pod ni krysi
noru (pokud tam jesté zadna neni). Pridejte tolik krys, kolik
udava kolonie, a to navic k tém, které jsou jiz na lokaci.

3.Platba krysami: Spocitejte duSe v Pekle, které dosud
nedorazily do prisluSného kruhu. Za kazdou z nich si
vyberte: odstrarte 1 krysu ze svého leSeni (pokud néjakou
mate), NEBO ztratte body prohnanosti vyznacené pro
zvolenou Uroven obtiZznosti.

oz R+ o " g
Ostatni Gpravy

+ Pokud na krysi nofe zamorené lokace dojdou krysy,
neotacejte ji, ani neodstranujte. V budoucnu muize krysy
znovu ziskat. Upravy naféeni uréené danou krysi norou
zUstavaji aktivni az do konce hry.

+ Pokud je lokace otocend na stranu B, zlstane tak
po zbytek hry.

+ Pokud mate umistit krysi noru a v3ech 6 krysich nor je ve
hfe, umistéte misto toho sélovou krysi noru. Funguje
stejné jako ostatni krysi nory vcetné Uprav narceni.

Nova podminka nahlé smrti

Pokud se kdykoli béhem hry nachazi alespon 1 krysa na viech
8 lokacich soucasné, hra okamzité konci a hrac prohrava.
PODMINKY VITEZSTVi NA KONCI HRY

* Ve mésté nesmi zbyt zadné krysy.

+ Splnit poZadavky vyobrazené na karté vyzvy: najdéte
sloupec odpovidajici vasi obtiZznosti. Najdete

zde pocet kazdého herniho prvku, ktery iir: - l"l
musite vlastnit nebo pFekroit, véetné bodd E LN LT
prohnanosti uvedenych ve spodni ¢asti. s
Priklad: Na stfedni obtiZnosti tato vyzva @ 23 4
vyZaduje alespori 4 podlaZi véZe, 3 floriny, ‘ﬁ 1:2 3
2 cleny rodu doma a 1 sud na listé zdsob. h:112
Navic musite ziskat alespori 90 bodi o
prohnanosti. f. B0

A PAKTY W

Lokace: Po vyslani ¢lena rodu

L. nalokaci a vyhodnoceni jeji akce
=1 | smite ototit pakt odpovidajici
——"—j barvy a provést jednu z jeho
akci (ty oddélené symbolem ,+“ nebo , /).

Za timto Ucelem nevysilejte druhého clena
rodu. Smite vybrat jinou akci nez tu, kterou
jste pravé provedli.

Priklad: Po odehrani HRANIC a otoceni
Zlutého paktu miZe [\@NEs sménit floriny

za drachmy, posunout kostku Pyriflegethonu
o0 jedno pole dopredu, umistit propustku,
aktivovat strdZce nebo pouZit akci Feky Styx.
(4l Smi také pFesunout krysu z krysi nory
na své leSeni, pokud tam néjaké zbyvaji.)

== =, Postup: KdyZ postoupite
41 3| nastupnici hfisnikd (v ddsledku

narceni, karty atd.), smite otocit
tuto desticku a postoupit o jedno dalsi
pole na téZe stupnici.

. Padélani: Otocte tuto kartu
{Hlﬁ a zkopirujte libovolny dosud

= nepouzity pakt z protihracova
herniho prostoru. Protihractv zkopirovany
pakt neni nijak ovlivnén.

%2 diplom: Tuto desticku smite
otocit po ziskani % diplomu
a ziskat tak dalsi % diplom.

)
Naf¥ceni: Po dokonceni faze
EIB Florencie (vyslanim ¢lena rodu

na lokaci) smite otocit tuto
desticku a narknout hrisSnika na lokaci,
kde se dany ¢len rodu nachazi.
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Faze Pekla: Tuto desticku smite
otocit po dokonceni faze Pekla.

] Provedete tuto fazi znovu. Druha
faze Pekla urcuje Ctvrt, ve které musite
odehrat fazi Florencie.

4 Krysa: Kdykoli ziskate krysu
jakymkoli zptsobem (napriklad
navstévou zamorené lokace),
smite otocit tuto desti¢ku a vzit jednu dalsi
krysu z téZe nebo jiné lokace. Umistéte ji
na sveé leSeni.

1y, Bodovani: KdyZ ziskate okamzité
. "\E) body prohnanosti (napfiklad
=34 presunutim sudu na liStu zasob
nebo umisténim dusSe do pfislusného
kruhu), smite otocit tuto desticku
a tyto body ziskat znovu (nejvyse
vSak 5 bodu).




2. RUDY STRAZCE &
PRIPRAVA HRY: Umistéte figurku Charéna na tit nejvic vievo v BEZOVEM kruhu.
Umistéte molo pobliz hfbitova na hernim planu.

AKTIVACE STRAZCE: Umistéte 1 dusi na molo na fece. Pokud tam jiz duse
Cekaji, umistéte ji na konec fronty.

» Pokud vezmete dusi ze zasoby, neziskate zadnou dalSi vyhodu.

» Pokud ji vezmete z hFbitova, ziskejte 1 drachmu.

Poté presurite figurku Charéna na libovolny prazdny Stit kruhu odpovidajicim barvé duse
umisténé na molo. Pokud v daném kruhu nejsou zadné prazdné Stity, musite si vybrat dusi
jiné barvy (a umistit ji na molo).

Prevoznik reky Acherdn nenaslouchd — EFEKT: Kdykoli mé hrac vzit dusi z hibitova do Pekla, musi vzit dusi stojici na prvnim misté

prosbim zatracenijch. ve fronté na molu.
Duse prekroci Feku jen tehdy, kdyz Priklad: BRUNO chce zajistit, aby fialovd duse brzy vstoupila
to dovoli on sdm, a v poradi, které do Pekla. ProtoZe na hrbitové Zddnd neni, vezme ji ze zdsoby

a umisti na druhé misto mola, kde jiZ cekd Zlutd duse.

Poté umisti figurku Charéna na prdzdny stit fialového kruhu.
ProtoZe stoji na druhém misté, fialovd duse vstoupi do Pekla
a éekdm’nelyhnute/né. jako druhd, po Zluté.

peé//vé urcil,

Pred { jeho /odt:/'e spéch zbyteéqy’

. CERNY STRAZCE &
PRiPRAVA HRY: Umistéte figurku Lucifera na LEDOVE MODRY STiT na nejniz3i Grovni | Ad
Pekla. Umistéte Zetony zmrzlych dusi pobliz herniho prostoru. | 4

AKTIVACE STRAZCE: NepFesouvejte figurku Lucifera. Namisto toho vezméte zmrzlou dusi ! ]
a umistéte ji do svého herniho prostoru. Smite ji pouZzit ve fazi Florencie v pozdé&jsim tahu pfi !

vy P o ’. , . v . v i -
narceni hfiSnika. Smite mit v zasobé vice zmrzlych dusi. gt g
EFekT: KdyZ narknete hfisnika, poté co postoupite na pfislusné stupnici hfisnikd, vratte zmrzlou !

dusi do zasoby a ziskejte bonus jiné stupnice hrisniki namisto toho bonusu, ktery mate

| . - e -
normalné ziskat. Poté presunite figurku Lucifera na prazdny stit kruhu spojeného s vybranym [LE = s,
bonusem. Pokud v daném kruhu nejsou zadné prazdné stity, musite vybrat jiny bonus. | : I—;@ CI[-F ER‘
Priklad: AeNES narkne hrisSnika v BANCE. Poté co vezme své cleny rodu a posle 1 hnédou dusi '
na hfbitov, postoupi lebkou na hnédé stupnici hfisnikd. A byl svrzen z nebes,
Pak, namisto 3 drachem, které by normdiné ziskala, vrdti 1 zmrzlou dusi do zdsoby a vybere si Lucifer m:bﬂ/ znicen.
zahrdni 1 karty podvodu. Jeho trest byl krutéjsi:

Nakonec umisti figurku Lucifera na jediny prdzdny stit Sedého kruhu. N /Zﬂ bnj e ky o

sledovat sidd, kte'(y' se pokusi/
zpochybnit.
Pokud mu nabidvete J’e/lo oblibenou

poc/iomfku, zmrzlou dusi zridce,

pouz'je pﬂs/edm’ zbﬂtky SVE moci, aby
vdm poma/l/ ohjbﬂt za’krmy Pekla.

Lo ; : Ll
08 TVU RCl ROr Auror Hry: Fernando Eduardo Sanchez CESKA VERZE HRY:
ILusTrAce: David Benzal & Cristian Casado Otazu TLAMA games - Miroslav Tlamicha
RED Vivoj: Lolo Gonzalez Praha, Ceska republika
VyroBa: Red Mojo Games www.tlamagames.com
R - PravipLa: Diego Martinez i i
www.redmojo.es g . . Rebakce: Miroslav Tlamicha
Repakce PraviDEL: Michael Schemaille PiekLap: OndFej Polak
Mojo 3D mopeLy A vipeo: Mimic Box KorekTury: Pavel Skalicky, Eliska Schmuckova,
KonzuLTAce GRAFIKY: 221B Estudio Tomas Tvrdy
Testeri: Alvaro Adrada, Alejandro Adrada, GRAFICKA UPRAVA: Maté]j UhliF
TL M Adolfo Martinez, Paloma Jiménez, Abraham
games Sanchez & Konstantin Woébking.
TESTERI zA HERNI sPoLKY: Mecatol Rex, Madrid.
L re
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A~ SPOJENECTVI A

SKkRYTY PORTAL: Odhalili jsme vstup do starovéké chodby

Supy skorice: Nejvzicnéfsi koreni Vijchodu vim otevre

dvere kazdého kupce.

pod zdk/a@ Florencie.

k8/0k

——

Pri vyloZeni: Vezméte 5 sudU skorice
a umistéte je na tuto kartu.

Schopnost: Sudy skofice jsou volné sudy (Zoliky).
Kazdy z nich Ize utratit za ziskani jedné odmény

z jediné karty podvodu a poté jej musite okam?Zité
vratit do krabice.

"l
8

PFi vyloZeni: Vezméte portal a umistéte jej
vedle praporu jedné ze Ctyr Ctvrti Florencie.

Schopnost: Ve Ctvrti, kde je portal umistén,
smite vzdy odehrat svou fazi Florencie: at' uz
vysilate ¢lena rodu, nebo narknete hfiSnika
na nekteré z jejich 2 lokaci.

Lze je pouzit ke splnéni okamzZitych pozadavkl nebo pozadavki
konce hry, ale pouze pokud nemate potrebny bézny sud.

B&Zné sudy stale mdzete ziskavat na TRZNICI. Sudy skofice

nelze presouvat na listu zasob ani utracet ke splnéni poZadavkd,
které vyzaduji zaplaceni krysy (48).

Postup na mapé: kdyz utratite sud skofice za ziskani okamzitého
efektu karty podvodU. NevyuZité sudy skofice nebo ty utracené ke
splnéni zavérec¢nych pozadavkl karet podvodd postup na mapé
neumoznuji.

PAKT s CHARONEM: Uzavienim paktu s prevoznikem se feka stane
shaw’mvgv/gfk tém, kdo umi (w'edtm'mt.

L #

Na zacatku svého tahu smite zaplatit 2 drachmy a presunout
portal do jiné ctvrti.

Portal se povaZzuje za pouZity pouze tehdy, pokud se symboly
vasi faze Pekla a faze Florencie neshoduiji.

Postup na mapé: kdyz portal vyuZijete k vyslani ¢lena rodu do
Florencie a tah ukoncite s prazdnym domovem.

KAPSAR: Kt{yz“ dav nevénuje pozornost, tkanice 2 jsou rdzem

Pri vyloZeni: Pokud jste jiz vzali néjaké pUjcky,
umistéte svou lod na pocatecni pole stupnice pujcek.
Schopnost: Kazda puijc¢ka vam prinese 4 drachmy
namisto 2.

Kdyz dosahnete ctvrtého pole stupnice pujcek, ztratite
3 body prohnanosti namisto 5. Od paté pujcky dale
ztracite 5 bodl prohnanosti jako obvykle.

Pri zavérecném bodovani neztracite body prohnanosti za splaceni
dluht Charénovi.

Postup na mapé: Kdyz si vezmete pujcku. Jako obvykle tak smite
ucinit pouze tehdy, kdyZz se pfi pokusu zaplatit drachmy ukaze,
Ze jich nemate dostatek.

PopEesTA: Jeho slovo ) je zidkon. Tam, kde /erbjm’, spmved/nast nep/ﬂt/.

PFi vyloZeni: Vezméte kapsare a umistéte
jej domd.

Schopnost: Kdyz vysSlete kapsare na lokaci,
Pro vSechny ostatni Ucely se kapsar povazuje
florinem zde ukradenym.

prefiznuté a mésce s mincemi patichu pﬂdq/i Ao J'eho pmcek.

ukradnéte 1 florin kazdému rodu pritomnému

@g na dané desticce, ktery ma alespon jeden florin.
'}
L]

za dalSi décko vaseho rodu.
Naklady za pFistup do PALACE nelze v tém? tahu uhradit
Postup na mapé: Kdyz vyslete kapsare na lokaci a ukradnete
alespon 1 florin.

PAKLIC: S nim Zddné dvere newfadtgji pop/ﬂfek.

PFi vyloZeni: Vezméte Podesta a umistéte jej na

Y B i

Schopnost: Na zvlastnich lokacich smite narknout
T W | hriSnika s timto hostem namisto hosta odpovidajici
. N barvy dané lokace. Jako obvykle musite Zalobce
_"ﬁi,, umistit na stejné podlazi, kde je Podesta ubytovan.

Postup na mapé: Kdyz narknete hriSnika timto hostem.

ZAKAZANA KNitA: Ulenec vim svéri tento jedinecny kodex.

PFi vyloZeni: Umistéte knihu na misto ve své vézi.

73, kdo mu porozumi, zdvg/hﬂ'sobi sviif mq/'etek.

b

—

@l

Postup na mapé: Kdyz umistite knihu napravo od podlazi a ziskate
jeho prinos, za podminky, Ze Zadni 2 vasi ¢lenové rodu nejsou

na stejné lokaci v okamziku, kdy tak ucinite (véetné SENIKU).

PFi prvnim umisténi knihy do véZe postup neziskate.

Schopnost: Kdyz umistite knihu na alabastrové podlazi,
ziskate jeho prinos i pFinos z pravého okna. Pri
preskladavani véze smite umistit knihu napravo a jiny
predmét nalevo v témze podlazi a ziskat jeho prinos
dvakrat (zaplatte jeho cenu 2x, pokud tam néjaka je).

Schopnost: Nemusite splfiovat pozadavky pro
pristup na zvlastni lokace - ani vysilat décka, ani
platit floriny.

Postup na mapé: Kdyz uSetfite naklady za
pristup na lokaci (pFivedete Slechtice tam, kde je
vyzadovano décko, nebo nezaplatite poZzadovany
florin) a tah ukoncite s prazdnym domovem.

LEARNIK: Naudi vids lék ze soli a octa, dostatecné 5/'/nj,
aby zastavil Siveni nemoci,

PFi vyloZeni: Odstrarite desticku neStésti
ze svého leSeni a nahradte ji destickou
ochrany.

Schopnost: Od této chvile na vas nemaji
Zadny nepfiznivy Ucinek krysy stoupajici !
. po vasem leSeni.

Postup na mapé: Kdyz umistite krysu na podlazi
se symbolem boty.

Pokud tuto krysu pozdéji ztratite a umistite jinou
na stejné podlazi, ziskate novy postup.
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