


Nad v3i tou 3pinou ¢éni Florencie, mésto bohaté
a prohnilé, kde se Hiich plazi ulickami jako husty
dehet. Si¥i se, vchazi do hostinci, na triisté,
do nidhernych paldci, vibi obyvatele pokusenim
a nefesti. Pod méstem se rozléha hriza viech hriz,
samotné Peklo. Devét kruhi pekelnych, v nichz je
uvéznéno devét druhi htidniki. Jejich bidné duse jsou
ptedvedeny pted krile Minéa, vlidce z davaych dob,
ktery pohledem odhali i ty nejtemn&jii h¥ichy.
Pak putuji do nalezitého kruhu, aby na nich byl
vykonin trest stejné ohavny, jak ohavnjch nepravosti
se dopoustéli za pozemského Zivota.
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Pomozte svému rodu dosihnout pekelné slivy
a stdt se nejprohnanéjsimi pfisluhovaci podsvéti.
Ve Florencii vdm vasi pfibuzni poslouzi jako o¢i
a pomocnd ruka. Prochizeji méstem a hledaji ty,
kdo podlehli touze, propadli nisili nebo se nechali
poskvrnit zradou. Diky vasemu vlivu zajistite, Ze na
bidiky dopadne kladivo spravedlnosti a nedprosnd
moc cirkve. Jejich duSe, obehnany zavoji,
se shromazdi u bran pekelnych. Cekaji na Charéna,
ptevoznika, ktery je pfeveze ptes teku.

V podsvéti vasi ptedci dovedou tyto duse do hlubin.
Pickroc¢i teku Styx, legendarni hradbu mésta Dis
a postavi se strazcim kruhii: krdsnym, hrozaym

a spravedlivym. Az dorazi do svého kruhu, budou se
ztracené duse kit za své hiichy a cenu svjch chyb

zaplati ponizenim, ohném, bolesti a krvi.

Inferno je deskova hra
inspirovana BoZskou komedii
Danta Alighieriho. BEhem
hry vstoupite nejen do dila

~ samotného, ale také do mésta,
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Imenuji se Vergilius. JiZ nejsem Slovikem,
ale kdysi jsem jim byl. Bdsnikem. Celgch
padesdt let jsem kricel po vasem svéte,
ale teprve kdyz jsem z ného odesel,
naplno jsem si uvédomil krdsy erstvého ||
vzduchu a nézného pohlazeni slunce. \
Uz dvé tisicileti trivim pod Sedim nebem
a dyjchdm vzduch prosycend popelem zde
v Pekle.

Mjm domovem je Limbo, prvni z kruhii pekelnijch. Zde prebyj-

vdme my, ctrnostné duse, které oviem m:pazna{y bozi o{)jeﬁ.

Budu tygm privodcem. Neméj strach, zndm toto misto velmi
dobre. Pred sedmi sty lety jsem 2de doprovizel zlomeného muze
pdtrqucf/to po mitlované dusi, Us’etr‘i/jsem mu mnohd trdpeni

a pro tebe udéldm totéz. Az uciti3 pocit nejistoty a zmateni,

md slova ti osviti cestu.

C——d

Jsem Beatrice Portinariovd a cely Zivot
Jsem strdvila ve Florencis, a/qjli J'aka
velmi mladou si mé Pin zavolal k sobé do
Kridlovstvi nebeského. Odtud jsem svéfila
Ve(gi/iavi dkol vést mého milovaného
Danta na temné cesté Peklem a Oéistcem

az k brandm Rdje.

Zndm taje Florencie snad lépe nez krysy, které se potuluji méstskgmi
kandly. Kazdé sousedstvi, kazdé ndroZi, kazdého bidika.

Prestoze mé hrich netizi, vim, kde se zdrzuji ti,

co se s oblibou odddvayi réizngm nepravostem.

Na strinkdch tohoto privodce ti pomohu najit cestu méstem.
Jsi v dobrich rukou.
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Herni plan (oboustranny) 4 volné dostupné lokace 4 zvIastni lokace
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? B
T ITER 111
5 4 '

‘n

7 12 % diplom( 3 zkratky

‘ = E TS
I
1 figurka Danta

|

4 stfibrné bonusy 4 zlaté bonusy

S
:

6 Zetonu Stitu s dusi 16 sudd 56 minci

) enee © @

28 florinG 28 drachem

-
-
=
=

& -~
s
L]

6 kartonovych figurek strazcl, 6 stojankl a 39 zetont pro konkrétni strazce

Géryonés Kerberos Medisa Mindtauros Krdl Minés Obr Antaios

- 9jam kosti zkamenélych 4 fabyrinty ocasy 4 okovy
" ¢ 0° Mp B
Material pro hrace 52 karet
32 lebek 16 podla2| véZe (4 od kaZzdého podlazi) a 4 desky hract
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3 rudi straZci 3 Cerni strazci
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8 karet rodu 4 karty uéna 10 karet

52 diskt : moru
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) ‘ . ) ‘ ‘ ! /:: e NEOMEZENY MATERIAL
13 13 13 13 - b z .| VesSkery herni material je neomezeny, kromé
) 4 Jetony +60 3 R - e décek, sudd, hosti a karet podvod(. Pokud
4 lodé ﬂ‘ = dojde ve spolecné zasobé jakykoli jiny

r & material, pouZijte vhodnou nahradu.
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Pfiklad pripravy hry pro 3 hrdce: \0’ P R l P RAVA

Pokud hrajete poprvé, doporutujeme pouZit Gpravy v pFiprave hry.

Tyto dpravy jsou oznateny symbolem: <
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ky Herni pldn umistéte = Nezévisle na poktu hragh

doprostfed stolu otofeny ¢ ptngte herni plan na stranu se
na stranu odpovidajici poctu (L symbalem: ﬁ/ﬁ

hraéa; ﬁ/ﬁ nebo i/‘

Lokace néhodné& rozmistéte na pole ve Florencii.
Jednotlivé lokace umistujte na pole, kterd odpovidaji
tvaru dane lokace.

N

&') 3 jednu sadu &tyf hosttl riznych barev
a umistéte je na lokaci PALAC

m I . (napr. 3 sady 4 hosti riznych barev pri
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2 3 Za kazdého hrace ve hie vezméte
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Utvorte spole&nou zasobu dusi,
florind, drachem a ,% diplom®*”
pobliz herniho planu.
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kij Umistéte figurku Danta na pole jeho

‘ cesty, které odpovida poctu hracu.
al G

+J~ Umistéte Danta na posledni
krok pred fekou Acherdan.

©
(Pouze pfi hie 3 hrdci) _— : : : RO GRS [ N
Umistéte'zkr?tku - b 7 ' 4 -{ % 2 Ve (3 Taw 410 ’“"'" )
na vyznacené poJe . 45 = r@
na Dantaoveé cesté. : ] e - .
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Useamuman
Umistéte 8 kostek Pyriflegeth6nu tf’{[y
na vyznacend pole na hernim planu.
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(\SJ’ Zamichejte zlaté a stiibrné bonusy a umistéte je nahodné licem
vzhlru na herni plan tak, aby prekryly predtisténé bonusy.

{ . \_ Astfibrné bonusy umistéte pres 4 vrchni bonusy
- | a47laté pres 4 spodni bonusy na hernim planu.

(I
<+~ NepouZivejte destitky bonusi. Hrajte s bonusy, které jsou predtisténé
| na hernim plénu.

N\ =N\
&9 Nahodné vyberte jednoho rudého a jednoho Zerného 10 Figurky stréic.ﬂ, vybranych bé&hem kroku
stra¥ce a umistéte jejich karty licem vzhru pobli <& 9 dejte do stojanku a umistéte je na
herniho planu. L symboly stitt v Pekle. Pfi umistovani
@—r—0) ~ seFidte symbolem Stitu na karté daného

*} Vyberte Medisu a krdle Minda. stréZce (viz str. 22-23).




Pokud hrajete se strazci ll Kazdy hrac si vezme desku hrace @
@ Mediisa, Géryonés nebo = @ a umisti ji pfed sebe. Jakmile mate
2 Kerberos, pfidejte jejich (‘) I desku, vezméte si také 1 kus od

= specifické Zetony do spolecné o kazdého podlazi véZe (prvni az Ctvrté).
=¥ @ zasoby na dosah viech hraca. Toto bude va$ osobni herni prostor.
{
Vyberte si barvu. Vezmeéte si vSechen herni material v této barvé (seznam @

materiélu hrace najdete na str. 3). Pokud hrajete X
se strazci kral Minds, obr Antaios nebo Minotaur, l \ﬂ
vezmeéte si takeé jejich specifické Zetony ve vasi barvé. g*_J
# " Zamichejte karty rodt a dejte\\_)
kazdému hradi
» B S ‘ﬁ% [« XS jednu z nich .
5 =" et j

Zbylé karty roddl ©
vratte do krabice,

Vezméte si zdroje vyobra-
zené na vasi karté rodu (popis
symbolti na karté rodu najdete
na str. 24). Mince a karty
podvod( umist&te do svého
herniho prostoru. Pfipadné
Slechtice, décka, podlaZi véze,
sudy a hosty umistéte na svoji
w. i desku hréce.

ﬁm D)

*J= Namisto karet | m
rodil pouZijte 3

karty ugid. =
\.
Nyni posunete svojf lebkou po 1 nebo 2 stupnicich hfignikl (pokud se mdte *Xp Umistéte jednu @
posunout po stupnici, kde dosud nemdte lebku, jednoduse umistite lebku na prvnf svaji lebku na prvni

pole stupnice, coZ plati i béhem hry). Vase karta rodu urcuje stupnice, po kterych pale obou stupnic

se posunou hrac/hraci sedici vedle vas (vase posuny tedy naopak urci karty vasich e dm L
‘sou’;edﬁ) { P Yy tedy noop 4o hisnikd vyznatenych

na vasi kartg uEns.

e
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Symbol v levém hornim rohu vasi karty urcuje stupnici hfiSnik(, po které se
posune hrac sedici po vasi levici. PFi hie 1, 2 a 3 hraca hraje roli pouze tento

symbol, tak3e kaZdy hra¢ zaéne z w

hru s pouze jednou lebkou @ 3% 24 ﬁﬁ

na jedné stupnici. e .51
. . :") > V tomto pFipads
PFi hife 4 hraca pouzijte také symbol o~ R W7 sk (ot
i 4 = i 4@, ; umistite lebku
v pravém hornim rohu. Ur€uje ® = Fonle e
stupnici hiiénikd, po které se posune LG EL Z.” B
hré&¢ sedici po vasi pravici. Kazdy Posufite lebkou/lebkami a modré stupnice.

po stupnici/stupnicich.

hrac tedy zacina se dvéma lebkami.
\.

= J
17 Za kazdého hrace ve hire vezméte @

" Umistéte svoji lod 16 Umistéte svi{j ukazatel pro-

na pocatecni pole hnanosti na pocatecni pole jednu sadu &tyF sudi riiznych barev
stupnice pUjcek. pocitadla bodd prohnanosti. a umistéte je na lokaci TRZNICE,
- ¥ [y 7 .\ I ;
Bl )& e0ae
\. P4
(Zaml'chejte karty moru a utvorte z nich balicek (\19 Zamlchejte zbylé karty podvodU a utvorte z nich balicek @
licem vzhiiru. Duse vyobrazené na vrchnfi karté licem doli. Umistéte jej pobliz herniho planu.
Ealir‘.‘ku ur:isftéte ;a r:ifbitcav(.j Vrchni Otocte licem vzhtiru 3 vrchni karty z tohoto bali¢ku a vyloZte
artu poté presufite dospo h je do Fady pobliz ' o .
baliku, stale licem vzhiru. Tim g é baliku. Tyto karty k-._ 84 g éj #_::_’j
odhalite novou kartu, kterou ﬁ «) tvoF nabidku karet ‘;: J
ponechte na balitku. podvodd . : o = by
) L . e ] Ry | )




® PRUBEH HRY e

Ve hte Inferno povedete svUj rod ve snaze stat se
co nejlep3imi pfisluhovati Pekla. Toho dosdhnete

Body prohnanosti miZete ziskavat
¢tyfmi hlavnimi zplsoby (viz pozndmky

shirénim bodd prohnanosti. V pribéhu hry se | 4 B ¢ D)...
budou hraci stfidat na tahu po sméru hodinovych
ruci¢ek, dokud Dante nezapricini konec hry. L bé&hem hry . B
LA i a na konci hry
S KaZdy v43 tah ma 2 faze:

1. FAzE PEKLA: KONEC HRY:

KdyZ ve svém tahu provadite fazi Pekla, pohnéte
jednou dusf z jejiho stavajictho Stitu na dal3f stit
Vv niZz3im kruhu.

Hra skondf, jakmile Dante dojde na poslednf pole své cesty, tzn. poté, co
n&ktery hrac narkne hfidnika.

C) Na konci hry ziskate body za karty podvodU a reputaci

ve Florencii. m

D) Zhruba tfetinu bodd prohnanosti ziskéte za diplomy.

Pokud dostanete dusi na kruh ve stejné barvé,
jako ma tato duse, ziskate body prohnanosti.

Cim niZ3I je kruh, tim vice bod( ziskate.

bays

g Zavéretné bodovani: Sectéte body prohnanosti za své karty podvodd,

SHgagtel ATk REpnyBSmI diplomy a za reputaci, které se vdm podafilo dosahnout ve Florencii.

premisténa duse, bude urcovat lokace,
které smite vyuzit ve fazi Florencie. gl

S-S
& &

” A) Zhruba tfetinu svych celkovych bodt !
prohnanosti ziskate pohybem dusi v Pekle.

Bodovani diplomii e
Kazdy diplom odpovida urcitému kruhu Pekla a stupnici hii$nikd ve
stejné barvé.

Za diplomy, které obdrzite, pfedev3dim kdyZ Dante sestupuje Peklem,
ziskate body prohnanosti na konci hry.

Diplomy vam pfinesou vice bodd, pokud se vam podafi postoupit dal po
stupnici hfisnika ve stejné barvé. Nejvic bodl ale ziskate tehdy, pokud

» se vam podafi zaplnit kruh Pekla stejné barvy co nejvice hrisniky. V3e je
detailné popsano v kapitole Zavérecné bodovani.
2.FAze FLORENCIE:
Ly rB
Kdyz ve svém tahu provadite fazi Florencie, ol la
provedete nékterou akci, obvykle pomoci ¢lena Vas rod

vaSeho rodu. Vybirate z nasleduijicich akci:

» 2.1 Vysléni €lena rodu na lokaci ve méstg,
kde provede akci spojenou s touto lokaci.

NEBO
* 2.2 Naiéeni hiisnika:

Kazda lokace ve mésté laka urcity druh hiis-
nikd. Smite pouZit nékterého ze ¢lend rodu,
ktery jiz je na lokaci, aby narkl hiisnika, ktery se
na této lokaci vyskytuje. HFidnici budou popra-
veni a umisténi na hihitov.

Stupnice hfidnikd u spodnfi ¢asti herniho planu
vam poslouZf jako pocitadla toho, kolik h¥i$niku
od jednotlivych druht se vdm podafilo nafknout.

Kdykoliv néktery hra¢ narkne hfisnika, Dante
postoupi © jeden krok po své cesté. Pokazdé
kdyz Dante dojde ke kruhu Pekla, hra¢, ktery je
v tu chvili nejdal na odpovidajici stupnici h¥is-
nikd, zfska diplom.

NEBO

* 2.3 Svolani rodové rady, které musfte provést,
pokud nemUZete provést Zadnou z predchozich
akci.

B) Ve fazi Florencie ziskate body prede-
v3im za pFesouvani sudud na listu zasob
na vasi desce hrace.

Clenové vaseho rodu za&inaji hru doma, na va3i desce hrage. Béhem hry
je budete vysilat na riizné lokace ve Florencii, kde pro vas provedou akce.
V urcitou chvili pouZijete nékterého ze élent rodu k naféeni hiidnika (pro-
toZe tak chcete ucinit, nebo protoZe na desce hrdce uZ nemdte cleny rodu).
V tu chvili se v3ichni ¢lenové vaseho rodu vrati domU na desku hrége
- kromé &lena, ktery proved| naf€eni. Toho umistite do své véZe. Cleny
rodu, ktefi se nachazeji na vézi, nelze vyslat pfimo na lokace ve Florencii.

PokaZdé kdy? zopakujete tento cyklus (vysfldni ¢lent - nai€eni - ndvrat
¢leni), budete mit o jednoho ¢lena rodu méné k provadénf akci a o jed-
noho &lena rodu navic ve vézi.

Nékteré lokace ve Florencii vdm umoZni manipulovat s timto cyklem.
Lokace DVUR vam umozni vrétit &leny rodu z véZe zpét domd. SENIK
vam umozZni rozsifit potty vaSich ¢lent rodu. BANKET vam umoZni
postavit nové podlazi véZe, a zvysit tak jeji kapacitu.
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< HERNI DESKY <

REKA ACHERON

Prevoznik Chardn

CTVRTI pama’/téf dusim
LOKACE prekrolit tuto reku

Vljménou zd mincs.

FLORENCIE

HRADBY MESTA DIS
UZasné a désivé mésto
iR+ 52 5+ XN g ﬂ/w//ﬂ_/._ '} ) Dis je obehnino

neprekonatelngmi

DANTOVA CESTA : . HRBITOV " hradbami. Vstup
- ' 1 - d v h tv v

REKA ACHERON i
Meddisa a Firre.

STUPNICE
PUJCEK

N RexkAsTyx
' vl I X R V této bahnité rece se
HRADBY MESTA DlS , . ‘ e 0 | Y “ ' POCTTADLQ SteE drzi nad hladinou
-l . e 3 BODU h#ignici zatizeni lenosty,

PROHNANOSTI Pokud se stane, 3¢ se na
hrbitové nashromdzdi

PEKLO

prilis mnoho dusi,
nékteré z nichbudou
odvedeny do této reky
a ponoreny do jejich
bahnivijch vod. Tito
REKA STYX | | fisisnici nikomu chybet
nebudoun.

" OBLAST PRO DIPLOMY

PYRIFLEGETHON

NABIDKA KARET PODVODU )
R T Kentaur/ V jejim

koryté proud krev

a tvodi hranici mezi

LISTA ZASOB Sestgm a sedmijm
\kruhem Pekla. ™

Kdyz se néjaké duse

R pokusi wniknout,

Kentauri je W
Sipy a duse se navzdy

. ztrati v temnijch
DONMaY hlubindch Feky.

VEZ

DESKA HRACE

wf
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FLORENCIE - CTVRTI A LOKACE:

Mésto Florende se déli na étyii ctvrti:

b T i r 7 3 r
1 a &

/ .
b J :

Porta 5an Porte def San Pler Ef Borgo
Plero Lhiorno Scherageio

Symboly téchto ctvrti najdete take na Stitech v Pekle: lokace
ve Florencii a tity v Pekle jsou timto zplUsobem provazany.

Hoa g &

Druhy lokaci:

We Florencii najclete 8 lokaci, kde mlzete provadét akce
anebo narknout hiisniky. ¥ kazdeé ctvrti jsou dvé lokace:
jedna lokace je volné dostupna a druha je zvlastni.
» Volngé dostupné lokace nemaji zadne poza-
davky, které by vas omezovaly umistit sem clena

rodu. r—
Na techto lokacich smite také nafknout hfisniky |

bez svoleni hosta [viz Hosfel

E

B

ZvlaEtni lokace maji urdite pozadavky, ktere
najdete v leve horni Casti desky.

Fokud chcete narknout hiisnika na zviastni
lokaci, musite mit svoleni hosta, tzn. ve wvasi
veZi se musi nachazet host ve stejné barve jako

dana lokace.
(._‘4—1 r-—-ia
DRUHY ELENU RODU: 5
Was rod tvori 4 slechtici a az 4 décka. Eudete je ' ” I
vysilat na lokace ve Florencii a s jejich pomoci o ..
provedete akce nebo narknete hfisniky. Slechtic
Décko

Slechtice mate k dispozid uz od zacatku hry, ale décka musite
adoptovat na lokaci SENIK.

Slechticove a décka funguji prakticky stejné, rozdil je pouze
v tom, Zze nektere lokace ve Florenci vyzaduji décka jako sou-
cast svych pozadavkl fviz Florenciel.

i G'.-—-d "-‘—H)
HOSTE:

Pokud pouzijete lokaci PALAC, smite do své vé#e pozvat nékte-
rou ze 4 vlivnych postav meésta. Hosty budete potrebovat k nar-
ceni hrisnikl na zvlastnich lokacich. Teprve s jejich svolenim lze
takove hrizniky popravit.

Vescovo
Nafizuje upaleni bezvércl na HRANICL

Condottiere
Popravi podlé ghibelliny na HRADBACH.

&, Console deffe Arti
Odsoudi podvodné femeslniky na TRZNICI.

| . Gonfoloniere di Giustizia
|\ Wykonavaspravedinost na zradcich v PALACI

HRISNICI A DUSE:

MNa kazdée lokaci se sdruzuji brisnici urditého drubhu. Napriklad
na BANKETU lze potkat nenasyty, kteri podlehli obzerstvi,
v BANCE potkate hrabivce, na SENIKU zase smilniky.

Hrizniky nepredstavuje ve hie Zadny fyzicky material. Jakmile
hrisnika narknete a je popraven, promeénise na dusi, kterou pred-
stavuje figurka ve stejne barvg, jakou meéla dana lokace. Vzniklou
dusi umistite na hibitov. Fozdeji zacne sestupovat do Pekla.

Kazdy druh hrichu a hrisnik( je ve hie znazornén jednou bar-
vou, kterou sdilejivsechny herni preky spojene s timto hiichem:

PENIZE A POJEKY:

Hra inferno pougiva dvé rlzné mény:

Floriny se plati ve Florenci a musite je zaplatit pri pou-
#iti nékterych lokaci. Ziskate je v BANCE a v PALACI.
Crachmami se plati v Pekle. Zaplatite je napriklad za
duse, ktere prekracuji reku Acheron. Drachmy lze zis-
kat sménou za floriny u HRANICE a na HRADBACH,
pripadné si mdzete vzit pljcku.

Pokud nemate floriny, nesmite provadét akce, ktere je wyza-
duji. Musite je tedy mit pred provedenim akce. Ale protoze
drachmy si mOzZete pljcit (wiz miZel, akce, které je wvyzacduji,
mizete provést i tehdy, pokud drachmy nemate pred prove-
denim akce. Pokud nemate potiebne drachmy pied provede-
nim akce, musite si ihned vzit pajcku.

Pljéky drachem

Kdykoliv potrebujete drachmy, mizete =i je pdjcit od Charona.
Cviem vymenou 51 od vas vyzada vase Dody prohnanosti.
Fokud si cheete vzit pljcku:

Fosuiite svoji lod o jedno pole dal po stupnici pljéek a vez-
meéte si 2 drachmy ze spolecng zasoby.

mzité ztratite 5 bodd prohnanosti. Pokud se vase lod
nachazi na poslednim poli stupnice pdjéek a cheete si
vzit dalsi pljcku, zlstante stat, vezméte si 2 drachmy ze
spolecné zasoby a ihned ztratte 5 bodd prohnanosti.

Pokud vase lod prekroci symbol okamzitého efektu, oka- f

Smite sivzit libovolny pocet pljcek, ale méjte na paméti, -3
ze na konci hry navic ztratite tolik bodd, kolik je vyob- “
razeno na poli, u ktereho stoji vase lod (vedfe symbofu

konce firyh




V" OBECNE POJMY W

BODY PROHNANOSTI:

Body prohnanosti ((67 pouze ,body™ uréuji
vitéze na kond hry.

Pokud prekrocite &0 bod( na pocitadle,
umistéte pred sebe na stdl svij Zeton
LTEGY & pokracujte v poditani bodd od
pole 1.

Pokud znovu prekrogite 60 bod(, oto-
tte swlj Zeton ,+60" pa stranu ,+120°
a pokracujte v pocitani bodd od pole 1.

Prestoze je to nepravdepodobng, je teoreticky
mozne, Ze se na zatatku hry dostanete do
zapornych bodd. Pokud se toto stane, presunte
swlj Zeton na pocitadle na pole &0 a body ode-
itejte pozpatku po stupnic. Az se vratite zpét
do kladnych cisel, watite Zzeton zpét na zacatek
potitadla. Pokud méate ziskat palbody, vidy je
zaokrouhlujte dold.

@ —sr—3)
POSTUP PO STUPNICICH HRISNIKU:

Stupnice hrisnikl zaznamenavaji vas podil na
zapineni kruhu Fekla stené barvy. Po stupni-
cich hiisnikl postupujete predevsim tak, ze ve
Florendi narknete hrisniky odpovidajici barvy.
Stupnice hriznikd jsou velmi ddlezitym zdrojem
hodd na konci hry.

kKdyi mate poprve postoupit po stupnici hris-
niky, umistéte svoji lebku na 1. pole dané stup-
nice. Pokud jiz mate na stupnic lebku, jedno-
duse posuite svoji lebku doprava na nasledujici

pole stupnice.

Pokud se vase lebka nachazi na 4. poli stupnice
a mate se pousnout znovu, lebku ponechate na
4, poli a ziskate body wobrazene napravo od ni.

E—r—D)
HRBITOV A MOR:

Na hibitove musi byt vidy alespon jedna duse.
Fokud se hrbitov vwprazdni, inned vwhodnotte
vrchni kartu 2 balicku moru. Vezméte ze spo-
lecne zasoby duSe wyobrazene na wrchni karté
palicku moru a umistéte je na hrbitov. Yrchni
kartu balicku moru pote presunte dospod
balicku, dimz odhalite novou kartu.

VYKLADANI KARET PODVODU:

Karty podvodd vam poskytnou rlzné
wwhody nebo body prohnanosti. Kartu
podvodu nelze wylozit ibovolng. Smite
Ji wlozit pouze tehdy, pokud vyhodno-
cujete efekt, ktery vam to umoznuje.

Kdyz dosahnete 4. pole stupnice, ziskate
ze spoledne zasoby zeton ¥ diplomu.

Efekty karet podvod( najdete na napovédé hrace.

Kazda karta podvodu je rozdélena na levou a pravou polovinu.

nujete pozadavek vwobrazeny v horni ¢asti leve poloviny, smite si po
wylozeni karty wwirat jednu ze dvou odmeén vyobrazenych ve spodni
Casti leve poloviny. Pokud pozadavek nesplhujete, odménu nesmite
ziskat, ale kartu smite i presto wylozit.

f Leva polovina se wyhodnoti ockamzité, kdyz kartu vylozite. Pokud spl-

~ Prava polovina se wwhodnoti a2 na kond hry, ale pouze tehdy, pokud
hl mate kartu vwwlozenou pred sebou a pokud se vam podaii do konce hry

spinit pozadavek v horni casti prave poloviny. Fokud na konc hry splk
nujete pozadavek, smite si vybrat jednu ze dvou odmeéen vyobrazenych
ve spodni casti prave poloviny.

Okamiity % u,_,
poZadavek ;

VybEr okamZitych
odmén

<

Pozadavek
na konci hry

Vybér odmeén
na konci hry

-

Pozadavky <tk
Yyznaceny sud musite mit na sve desce hrace (ve veit nebo na fisté Zdsob).

Sud neplatite, ke splnéni pozadavku staci, ze jej vlastnite. 5 pomocdi jednoho
sudu smite spinit libovolny pocet pozadavkl na kartach podvodd.

Vylozeni karty podvodu

MNeékteré lokace nebo bonusy vam umozni zahrat kartu podvodu. Abyste tak
mohl ucinit, musite wlozit jednu ze dvou karetv ruce, NEBO jednu ze tii karet
licem wzhlru v nabidce karet pocdvodd, NEBO wrchni kartu z baligku karet
podvodd. YyloZzeni karty z ruky je zdarma. Pokud hrajete kartu odjinud nez
z ruky, musite za vyloZeni navic zaplatit 1 drachmu.

Jakmile vyloZite kartu a vwhodnotite jeji ckamzity
efekt, umistéte i napravo od sve desky hrace.
Prvni wvylozenou kartu zasunte pod svoji desku
hrace tak, aby byla vidét pouze jeji prava polovina.
Kazdou dalsi vylozenou kartu podvodu zasunte
pod predchozi kartu, tak aby opét byla wvidét
pouze prava polovina karty.

Fokud vyloZite kartu podvodu z ruky, ihned si doberte novou kartu podvodu
zcela zdarma. Pri dobirani si smite vybrat jednu ze tii karet v nabidce, NEED
vichini kartu z balicku karet podvodU. Pokud jsou v nahbidce podvodd kdykoliv
mené nei tfi karty, doplite do nabidky noveé karty z balicku, licem vzhliru

[vidy pouze do i, v nabidce nikdy nebude vice koret)
H—=er=—iz)

REKA STYX:

Tato akce vam umozni posunout se dal po nékteré stupnici hisnikld bez nut-
nosti narknout hiisnika. Tuto akc mézete provest na HRANICI, pomodi zlateho
bonusu, nebo pomaodi karty podvodu.

FPokud provadite tuto akci, odstrante ze hibitova urdity pocet dusi stejne barvy
a vratte je do spoletné zasoby. Pote si vwberte stupnici/stupnice, po kterych
se posunete. Pocet a druh stupnic, po kterych se smite posunout, se odviji od
podtu dusi, ktere takto vratite:

1 duBe: Postupte o 1 pole na nékteré z hornich 4 stupnic hiisnikd.
2 duse: Postupte o 1 pole na nékteré ze spodnich 4 stupnic hiianikd.

3 duBe: Fostupte o 1 pole na nékteré z hornich 4 stupnic hiisnikd
a poté o 1 pole na nékteré ze spodnich 4 stupnic hiisniky.

FPokud je na hrbitové jen jedna duse, smite provest pouze prvni
verzi teto akce, tzn. 1 duse”. Protoze tim vyprazdnite hrbitov,
doplnite poté na hribitov ctyi nove duse 2 karty moru (viz Hibitov o mor.
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KRUHY PEKLA

Misto mého dosaviadwiho spolinti tob
5 .soﬂfsf)’&dnjﬁf‘;r kriehi, z wichs Mﬂ'j i fe wfrrazm
pro jistif Aresh hriniki fak duse sestuprie do Pekia,

tide hfichd 7 Lifre stile dal @ 441 ﬁfowﬁg}}' Ao Peldla
a vt stile oﬁamg}:ﬁm trestiim,

LIMBC: Pi’gﬂfpakﬁ, prvmiz Jerish i p&kﬁfﬂjﬁﬁ, ke se
nachizeil duse pohond — jako ta mi — kieré nepoznaly
Fana. Nasim trestem J'e;, Ze nesmime Wsto&fpaﬁ o

Obistee, Pokud se béhemr nekoneiného bloudén
ztratime, Dante nis dovede zpét k brandm Pekia

SMILSTVO: Ditse, kiteré se za Sivota nechaly strhnout
p}’fzﬂn wire vidseérni, skomti zde: v drechéme forisfre,
kdle je ermdl neutechayici vichr a vwha fion o kamennou

poa’ﬂaﬁ&f & .sté'ny

OBZERSTVY: Duse brpici ve tictim krithi jsou
skrﬁpéng o anjm Aestém a bﬂpo&f’ffm, Ham:;};
tak nezkrotné, jake éﬁfy oniy 28 Zivota nenasytog,

HAMIZNOST: Ti, kdo na pozemském svité slepé
hromadili Bohatstei naﬁg@' nﬂopﬂfc bezm jﬁf enkboite
rozhdzeli kond ve Sbatém ki, kde musi Halt of
kawremy.

LENOST: Pokutd té béhem let zldkala pFedevsim
Zahdlica, Pk v pitém krithed skonS% v Fece 31 tux.
Ponoiis se do J'gr'&;fr ﬁaﬁm’rjﬁh vod g budes se

s ostatnimi dusermi zc;rbfﬁ'zfa prit ¢ misto mad Hladinoi,

| KACIRSTVI: Brotwmilé duse téch, kdo sesli = ceste viry,
butdou paleny v plamennich sarkofizich uprostied
Sestého pekelného krihu,

NASILE V7 scdimiéen rshrus se sg]ﬂ'aw Aeesz tach, ke

s¢ profi ostatim obaidtili s ndsilim, Zde se pon@;’r’do
@n}%\gsﬁrﬁrm, Fekyy krve. T, ktel spichadi udsili sami na
sobig. budou promencni na sﬁvamﬁ apo relou viEEmost

J'e budow obfovihvert fm;p Lw's. A b ke fyf ¥ ndsilnd v
Peres, Budoe navz"dy zkm;vém' oﬁmﬁyfm Aeitém.

PODYOD: Oswij keish Pekia fe rozdélen do deseti
Jkam, Ve kﬁ{g&: ek brest ma kﬂiﬂ’j Arith poaﬂfodn&ﬁ
Zfodér}z KottSou hradi :l'gla’é’;’musf nasit olovéné ka'pé,
pﬂdéfaﬁm@ Lrpi na zdaﬁv‘a@f Bnbies @ malmwocenstii

ZRADA: Ngﬁfbfﬁfﬁ misto v Pekle J'a Kyﬁrﬂz&no
pro zrddoe. ZAe f;r'p." ponofm i p.?d zamyziou Fekov
Ké&jfos. Ve stfedis korvir Lﬂaﬂy poEivd fiddse

ng}ﬂrm’i{ﬁ o Zrddce ze vSech,

¥ PREHLED 4

Hrad, ktery naposledy zhresil, bude prvni na tahu. Pote se hradi
stiidaji na tahu dal od prvniho hrace po sméru hrdinowych ruci-
cek. Takto budete pokracovat, dokud
Dante nedojde na posledni pole sveé
cesty. Jakmile toto nastane, wsichni
hraci - krome toho, ktery ukondil hru -
provedou posledni tah, poté nasleduje
zaveretne bodovani.

POPIS TAHU

Kdyz jste na tahu, musite provést dvé faze. Obé faze jsou povinne,
1. FAZE PEKLA: Pohnete dusi hlouhéji do Pekla.

2. FAZE FLORENCIE: Vyberete si mezi vyslanim élena rodu na
nékterou lokaci, kde pro vas provede akci, NEEQ naffe-
nim hfignika na lokaci, kde se jiz z predchozich tahl nachazi
néktery z vasich clend rodu. Pokud nemlZete provest ani
Jednu 2 vyse popsanych akci, musite svolat rodovou radu.

—

1. FAZE PEKLA
1. Pohyb dusi hloubgji do Pekla.

271 =Vyslani dena rodu
do Florencie

NEEO

2.2 = Narceni hriznika

NEBO

@l 2

2.3 - Svolani rodove rady

Jednotlivé faze vaseho tahu jsou provazany: béhem faze Pekla
pohnete dusi na nektery stit v Pekle. Symbol na stitu, kde duse
ukontila pohyi, urcuje ctwt Horencie, ve kieré provedete fazi
Florencie (fzn. smife iam wsiat clena nebo nofknout ifisnikal.

Take smite dat aplatek Chardnovi. Pokud
mu zaplatite 2 drachmy (do spofedne zasoby),
smite provest fazi Horendie v jine ctvrti.

Na zacatku hry jsouviichnivasiclenove rodu doma na , domove”
no vasi desce frdde). Pokud cheete wyslat Elena rodu do Floren-
cie, musite ho wyslat z domova. Jakmile je dlen rodu na lokad ve
Florencii, zOstane tam, dokud se nevrati domd. Nesmite jej vzit
a presunout na jinou lokaci. Jakmile narknete hrisnika, vezmete
zpét viechny dleny rodu z lokaci a vratite je zpét domt na desku
hrace, odkud je mUzete vyslat zpét do Florencie fviz 2.2 Narceni
hrisnika, str. 14%

Kdyz narknete hiisnika, Dante postoupi o jedno pole po cesté
a hra se o kousek priblizi kondi.

Pokud nemUiete provest ani jednu z b&Znych akci ve Florencii
[tzn. wysfani dfena nebo nadfdend Afinika), musite svolat rodovou
radu. Pokud tak udnite, budete moci provest akcl v pristim
tahu, ale ztratite 2 body prohnanosti (viz 2.3 Svolani rodove
radly, str. 155
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w< 1. FAZE PEKLA

W Pekle je vasim hlavnim cilem dovest duse do kruhu
pekla odpovidajici barvy, kde se dockaji trestu. Pokud
dovedete dusi do kruhu odpovidajici barvy, ziskate
body prohnanosti. fim hloubéji v Pekle se dany kruh
nachazi, tim vice bodU ziskate, kdyz tam dusi dovedete.

We fazi Pekla smite provest jednu z téchto moznosti:

» Pohnout dusi, ktera jiz je v Pekle, ale dosud se nena-
chazi na kruhu odpovidajici barvy. Takove duse
poznate tak, ze budou stat. Ostatni duse budou lezet.

» Wzit dusi ze hrbitova a umistitji na libovolny stity pre-
nim kruhu. Pokud tak ucinite, musite s dusi prekrocit
reku Acheron, za coz si od vas Charon vyzada 1 dra-
chmu (drachmu plotite do spofecne zdsoby).

Pokud nem(Zete pohnout dusi v Fekle a nemate dra-
chmu potrebnou k presunuti duse ze hrbitova do
Pekla, musite si vzit pOjcku (viz sir. 8) a jednu ze ziska-
nych drachem pouzit k zaplaceni poplatku za presunuti
duse ze hrbitova do Pekla.

PRAVIDLA PRC POHYE DUSI:

Kdy: hybete dusi, ktera jiz je v FPekle, lji'

musi sestoupit hloubéji do Pekla po jed-
nom z fetézl, které vedou dold z jejiho
stavajiciho Stitu. Pokud se duse pohne na 5tit, ktery je
Jiz obsazeny, pohne se znovu na nizsi stit (po fetézech,
kfere vedou doflt 2z obsazeného stifu). Takto se mlze
duse pohnouti vicekrat.

Pokud pohnete dusi na prazdny stit v kruhu, ktery ma
stejnou barvu jako duse, tato duse dorazila do svého
cile. Folozte ji na 5tit, na kterém se nachazi. Duse Uz se
nikdy dal nepohne. Okamzité ziskate body prohnanosti
jako odmeénu za dovedeni duse do spravného kruhu.
Body jsou vyobrazeny napravo od kruhu.

DuSe se nikdy nesmi pohnout pod kruh svoji barvy. Toto
pravidio je platngé vzdy a nejsou z ného zadné vyjimky.

HRADBY MESTA DIS:

Pokud cheete pohnout dusi z pateho do sesteho kruhu,
musite prekonat hradby mesta Dis. Pokud tak chcete
udinit, musite mit na brané do mesta umisténou (i
z pfedchozifo tohu) propustku. Propustku predstavuje
jeden z vasich disk(. Propustka se musi nachazet nad
stitem, kam se chystate dusi pohnout. Jakmile je pro-
pustka na misté, je tam trvale. Propustky protihracd
nesmite pouzit k prekonani hradeb mésta Dis.

Propustky mlZete na brany umistit pomoci
akece lokace HRANICE nebo jako odmeénu za
stiibrny bonus.

NAHLA SMRT:

Yelmi vzacng se mlze stat, e béhem své faze Pekla
nebudete mod pohnout dusi (profoie v Pekfe nefsou
voine stity nebo profoie vsechny volne stify se nachdzefi za
hradbomi mesia s o vy nemate potfebnou propustiu -
vtakovem pripadé hra skondi, ato i kdyby nékdo jiny ve
svem tahu mohl pohnout dusi.

Pokud tato situace nastane, fidte se pravidly pro nah-
lou smrt, ktere najdete na str. 16 u popisu konce hry.

Pokud vam dojdou figurky dusi urdite barvy a potiebujete
umistit novou dusitéto barvy, vezmeéte nékterou z tédhto dusi
lezicich na kruhu v Pekle a nahradte ji zetonem 5titu s dusi.

Pfiklad A: A#SES pravé provadi fazi Pekla a ma tfi moznosti:

1.

3.

AENES by nemohia pohnout fiafovou

MOZe vzit hnédou dusi, ktera se pravé nachazi na prvnim kruhu
(Limbo), a presunout ji na volny stit v drubem krubu. P tom musi
sméfovat po nékterém z retéz0 wychazejicich ze stavajiciho stitu.
Fokud pohne hneédou dusi po levéem retézu, skondi v druhém kruhu.

. Pokud tou samou dusi pohne po pravem retézu, skondi na obsaze-

nem stitu, takze se bude muset pohnout znovu na nektery ze dvou
navazujicich stitu ve tretim kruhu.

e by také mohla zaplatit drachmu a vzit modrou dusi ze hibitova
a umistit ji na libovolny stit v prvnim kruhu. Pokud ji umisti na volny
stit, duse zOstane v prvnim kruhu. Ale f@pEs by mohla zamérné umistit
modrou dusi na stit obsazeny hnédou dusi a tim padem ziskat stejne
moznosti jako pii pohybu hnédou
dusi: mohla by ji po navazujicich
stitech posunout na druhy kruh,
nebo dokonce pies fialovou dusi
a2 do tretiho kruhu,

dusi, profoie fo i fe no kruhu, do
kterefro poifi (figurka fe pofoZendy.

Pfiklad B:

4,

chee pohnout zelenou dusi na néktery z volnych titd na zele-
neém kruhu, protoZe tam se zelena duse potrebuje dostat. Mohl by
pohnout dusi po levem retezu, takze by se pohnula pres modrou dusi
a piimo do zelného kruhu. Také se mize pohnout po pravém retézu.
Na navazujicim stitu se nachazi zeton zkamenglg duse, pres ktery by
setake mohla pohnout do zeleneho kruhu. ¥ kazdem pripade by duse
skondila na zelném kruhu a ERuse by ziskal 2 body prohnanosti.

Ale pozor, by nemohl
pohnout zelenou dusi na &tit, na
kterem se nachazi zluta duse.
Musel by ji prekrodit, a to by
znamenalo posunout zelenou
dusi pod zeleny kruh. Toto neni
nikdy dovoleno - duie nesmi
nikdy prekrodit kruh odpovidajici
barvy.

Piiklad C: A#NE ma dvé moznosti, jak pohnout cervenou dusi:

5.
&.

fetézu do sestéfio krufu, profoie nod
Dronoy Wevo nema svaji propustke.
Timto smérem tedy pfekonat hradby

MUZe ji pohnout po levém fetézu na volny stit v p atém kruhu.

Mohla by ji pohnout po pravém retézu na stit s modrou dusi. Odtud
by se pak musela ihned pohnout po pravem retézu. Levy ietéz je pro
ni nedostupny (mezi 5. a . kruhem jsou hrodby mesta s o Aess
propustku pouze nad stitem voravo). Po prekonani hradeb mésta Dis by
duse skoncila na stitu obsazenem Zlutou dusi, takze by se pohnula na
7. kruh, kam patii. £#568 by za to :
ziskala 4 body prohnanosti.

Ze sty s modrow dusi by MEEE
nemofifn pohnout dusi po fevem

mesta £Hs rresmi,
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KAz viysles
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de mésta, mohon Sisit

it tvdhe rodie ve mésté
rozvijet p f m}:@, sezrdnit
se5 vl e fidm,

ziskat Ffon'ry A ZAfistit
éiﬁ!ﬁoﬁyﬁ ro,

Déﬁt'wﬂ]::ej'sow zpfozmd
seilstve nspasvéxnjz:ﬁ
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w 2. FAZE FLORENCIE wr

2.1 - VYSLANI CLENA RODU DO FLORENCIE

Yezmeéte tlena rodu 2 domu na desce hrade [tz ne 2 véie) a umistéte g
na lokaci ve Florencii. Pote provedte akd této lokace.

€lena rod smite umistit na lokaci i tehdy, pokud nechecete nebo nemd-
zete provest aka dane lokace. Smite umistit clena rodu na lokaci, kde se
nachazi dalsi elenové rodu, at uz vasinebo protinracd.

Nezapomente! Clena rodu smire wyslat na lokace v te cterti, jejiz symbol
se nachazel na stitu, kde ukondila pohyb duse, se kterou jste hybali ve
fazi Pekla. Pripadné smite zaplatit 2 drachmy a vyslat dlena rodu do libo-
volng Ctvrti,

VOLNE DOSTUPNE LOKACE

SENIK

L Fristup na zvlastni HE
lokace obvykle vyza-
duje spInéni urditych
podminek, které jsou
wvyobrazeny v leveém
hornim rohu lokace.

Priklad: Vyslete sem
décko, nebo po vyslani
slechtice zaplatte

1 florin.

-

Adoptujie décko

prave umisténeho clena rodu.

pouze po vysfoni décko.

BANKET

& umistéte jej na svoji ve:.

BANKA

Yezmete z osobni zasoby figurku décka a umistéte ji na senik vedle

Décke rozsifi fody vasich dentd rodu. Navic urcite fokace miaiete wuliit

Postavie nové podiaZi véie

Yezmete nasledujici podlazi véze ze sve osobni zasoby (odspoda nafior)

Stavba novwch podiaZi véZe vam umoini ubytovat vice hostd, skladovai vice
sudts o umistit do véée vice clend rody, kiefi nofkll fSnika,

Pokud mdie no kond firy nefviasi vez, ziskoie 2o body.

Ziskejie floriny

nachazi ve vasi vezi.

dractimy na HRADBACH nebo na HRANICL

DVUR

Ziskate 2 floriny + 1 florin za kazdeho hosta (nikofiv dena rodul, ktery se

Floriny miiZete zoaplaft za piisiup ne néktere lokace nebo je sménite za

Pokud mdte na kond hry nejvic floring, ziskdte za né body.

Pfesuiite cleny rodu z véZe do domova

JEn

| BB
164

vasi desce hrace.

Provedete jednu z téchto akci nebo obé z nich:
1.Presunte T nebo 2 cleny rodu z vasi véze do domova na

2. Preskladejte herni material ve vasi vézi libovolné rozmistéte
hosty, sudy a cleny rodu, ktefi se aktualng nachazi ve vezi.
Nesmite ale pridat ani ubrat 2adny kus herniho materialu.

Vase ves se bude zagitovat cleny rodu, kiefi nafkli hfisniky. Oty teio akol je
dostanete zpet dami. Navic uvainite misto ve vei pro jine udely. Pieskiddani
veie mitie vest k fepsi efektivitd, protoie mizete uvolnit misto u frostl

Pokud medte o kond firy nejvic dend rodd domo na desce hrdce, 2iskdte
Z0t 1€ Gody.

= AL =



wr 2. FAZE FLORENCIE wr

ZVLASTNI LOKACE

HRANICE Smiouvejie s Peklem

®/8
Provedte jednu, dve nebo tfi z nasledujicich akci (kaidou max jednoul !-v-'f/'"' 'r [*-
1.5ménte az 3 floriny za stejny pocet drachem.

2. ¥yberte jednu z nasledujicich moznosti:
,# » Pyriflegethon: Posunte jednu kosticku na Pyriflegethonu
-:::b

o jedno pole doprava.

3. Vyberte jednu z nasledujicich moznosti:

» Propustka: Umistéte swilj disk
na nekterou z bran mésta Dis.
Na kazdeé brané smi mit kazdy
hrac maximalngé jeden disk.

%@ » Zaplatte 1 drachmu a aktivujte strazce (wiz sfr. 220,

i

=& Zaplatte 2 drachmy a pouzijte akd reky Styx (viz str. 8) k postupu po jedne nebo dvou
stupnicich hiisnikd.
HRADBY Prispéjie sudy k obféhani mésia

Provedte jednu, dvé nepo tfi 2 nasledujicich akci fkaidou max jednoul
1.5mente az 2 floriny za stejny pocet drachem.

b
4
2. Zaplatte 2 drachmy a vylozte kartu podvodu (viz sfr. 8 nedpo- ,'{i E
veda frrade).

3.Presunte sud z vasi véze na odpovidajici prazdne pole na
vasi listé zasob. Ziskejte ckamzitou odmeénu:

LiSTA ZASCR

.3 - . 1 bod prohnanosti 2a kazda dve pole, o ktera dosud postoupily
0o | o 7 s i . e
-i X 2% 11X 14 vaie lebky na stupnicich hiisnikd.

C— ] 2 body prohnanosti za kazdy vas diplom, ktery se aktualng
nachazi v oblasti pro diplomy.

e 7 bod prohnanosti za kazdou wvasi lebku, ktera se aktualne
' nachazi na stupnicich hiizniko.
. 4 body prohnanosti, NEBO zeton ¥ diplomu.
Ukradnéte sudy

Yezmeéte jeden sud z trznice a umistéte jej na volne misto ve vasi vezi.

TRZNICE

Nesmite dvakrat za hru vzit sud stejné barvy (fzn. kaidy sud smite mif
pouze fednoul,

Sucly pouiivdte k ziskdni odmeén z karet pocvodd o miieie difky nim zis-

kot body profinanasti, pokud fe umistite na fiiv zdsob (pomoci akce na
HRADBACH).

PALAC Ubytujte hosta

Yezmeéte hosta z Palace a umistéte jej na volne misto ve vasi vési. Ziskate
floriny podle toho, na kolikatem podlazi hosta ubytujete (0 a2 4).

YWe vezl smite mit maximalné jednoho hosta od kazdého druhu (Borvy).
Hosty smite preskladat pomoci akce DVORA, ale nikdy nesmite hosta
z véze pdstranit.

Hoste vam umoini nafknout AfGSniky no zvidstnich fokacich, ktere odpovidogf
Jefict: barve.

Pokud mdte na konct Ary nejvic hosti ve vEZi, ziskate za né body.

=i

Celé mésto priflizi tomu,
_jak plameny olistufi
duse téchto zblowdilgcir
frﬁto.sﬁ. V okams ikt
smrtd fefich 2lotsilé
mys"fmkﬁ rozevivayl zdvof
ez Zewil & Pekiem,
ViguZif teito p.o’r’f eZitost
a pm‘%&fs se komenikovat
s podsw’ﬁm.

Mésto je obléhdne
ﬂddnjm fa ka;:.r}"sfgm ‘
ﬁfﬂfraff 4. Bétrem
obiéhdni viude viddne
flad a nemoci. Nasili
_je na kazdodennim
pofddkm Clovék, kfz.rj fy
poskutoval zdsoby cbéma
strandm a prodfuzoval tak
ZIAr A éff;r'pé'm’, ég siad
misel Ey’t pAs fetfrovatem

pekia.

Trinice fe profczl'{ i

vSem oinjm.r' padvaﬂ’m’fg,

VESEoH, lehkimi dévam

a kapsﬁ.r', ktesi se

potulugi mezi stanky.

Néktefi darebici dokonee

steff prime za puf@,

.!/:y.i" i sem décka, m&ﬁ
J'g;'r]::?:f hbité prstiy {yﬁﬁf(

a nepozorované schraly,

£o sedd.

Pm’h’g'& profmﬁfg’r, P‘{’?ﬁ
intyikdni a zradcd,

Pokerd se sem cf{gsﬁds"
sto&fpf’ﬁ, k@ s zdda,

Ale narazis ﬁﬂﬂ&{ ne vinné
osolry. Pozi je k sobé do
véZe, naleZité se o né starg,
a az to bude poticha,
HrCitE za tebre irtroursi
néjaké to Aokré slivke.



Neni koutu ve
Flovendi, fcﬁerj éﬁ
nsﬁyf zﬁ:ﬂz"ﬁnj
hiichem a nefesti
Pokud naraz na J?y, e
padrfefrf i nsm’ﬁgj& abninit,
Budeme se modlit, a@ J'."m

Fiin pramr'nrm{ Pa.éud S€ pfed
popravon vyzp Wr}ﬂg;}’ a ol se
ad AFiche.

KdyZ je n&kdo zatien, pmfmd;’
SEv J'sﬁa fcwmpa’wmﬁ chat po
msté a ki, Buds fqpf.r; kdﬁi

5= t:rg;':'pﬁiwzm’ Ha nérbrkj
Zas stabnon do dstrani, gﬁy 5

Wﬁn wli nsészp &,

Ryﬁé ke, m{'@' wdmaaie v neZ

pfff?é,gmaw straze!

Hisnik C je nstyﬁnwﬁzfné
popraen. Jeho téle skonti na
hibitovt Modleme se za J'sﬁo

nehaftou Ausi

TVé dispéchuy
budou
ZAZHA M A
v pekelnich archivedh.
Nemine 8 boftatd
adméng, zgr'm 1T 4 ok
privedes pred spravedinost
cbzvId$tE vdZné fridniky.

Dante z vtesu siHEi na heizy
a tresty v kvazich Pekia. Ty, kteri
PrspEli k ofisté pmfr nilich,

ndleZits odméni

Nezapomefite, 7e bez naleZiteho
diplomu nemiZete za danou
stupnici hirichu ziskat hody

na konei hry,

Pokud wam naktery diplom schazi,
nezoufejte. Pozdaji budete mit
pFilefitost sménit Zetany ¥

diplomu” za diplomy,  (Fe
kterd vam chybi. )' E
o - b
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o

2.2 - NARCENI HRISNIKA

Nariceni hiinika povede k jeho okamiité poprave. Pokud provedete tuto akci, poslete do
Pekla dusiurcité barvy 2 postoupite po odpovidajici stupnici hfisnikd.

Fokud cheete provest tuto akc, musite mit jiz z predchozich tah( élena rodu na lokadi, kde
checete hrisnika narknout. Navic musite spliovat podminky dane lokace (wiz nosfeduficl strono).

Nezapomente! Podobng jako pri vyslani clena rodu smite nafknout hfisnika pouze v te
ctvrti, ktera odpovida symbolu stitu, kam jste pohnuli dusi ve fazi Pekla. Take smite zaplatit
2 drachmy a narknout hriznika v jine ctvrti (2o dodrieni obulfych provide! nafdent).

KROKY NARCENI:

Wyberte lokad, na ktere mate Clena rodu (o fefiZ podminty spiiujete). Poté provedte nasledujici
kroky v pevné danéem poradi:
1. €lena rodu umistéte do véze:

» Clena rodu, ktery hrisnika naikl, musite nyni umistit na prazdneé misto I»j ey
ve vasi vezl. Pokud narkl hrizsnika na néktere ze zvlastnich lokadi,
musite tohoto dlena rodu umistit na podlazi, na kteréem je take host
stejne barvy jako dana zvlastni lokace.

2. Zbylé éleny svého rodu vratie z Florencie zpét domu:

» Pokud mate cleny rodu ve Florencii, vratte je v tuto chvili zpét na
domov na vasi desce hrace.

3. Duii narféeného hfisnika umistéte na hirbitov:

» Vezmete dusi ze spolecng zasoby a umistéte ji na hibitov. Duse musi mit
shodnou barvu s lokad, kde vas clen rodu narkl hrisnika.

Difezite: Move umisténd ouse neni vase. Ve fdaf Pelkia i midie pofnout kdokofi,

4. Posufite svoji lebkou po stupnici a ziskejte bonus:

» Posunte svoji lebku na stupnic hiisnikdl ve stejneé barvé jako duse *
o jedno pole doprava [pokud no stugnic (ebky dosud nemate, umistéte
Jina prenti pole, viz st 93,

» Ziskejte bonus vyznaceny na desticce bonusu nalevo od teto stupnice
hiichu. Fopis bonust najdete na nasledujici strané.

5. Pohnéte Dantem:

{ &
Posunte figurku Danta na daldi pole cesty a ziskejte jednu z odmeén l‘L \

_ _ ] ==,
vyobrazenych nize (pokud je na poft, kam se Donie prove pofnul.

» Umistéte na hibitov bézovou dusl. Tato duse patii do pohanskeého kruhu fprenifio).
— Fokud ji do tohoto kruhu pozdegji dovedete, ziskate za ni body jako za kazdou Jinou
'\_ﬂ © dusi. Navic smite take aktivovat strazce. Jak straice aktivovat, najdete na str. 22.

ki

Wylozte kartu podvodu (dobrovaing).
Lo —

k.

=

Udélte diplom podie Dantowy aktualni pozice: Hrad, jehoz lebka je nejdal na stup-
nici hfichu stejné barvy jako kruh Pekla, u kterého stoji Dante, umisti svdj diplom
do oblasti pro diplomy ve stejné barvé, jako ma tato stupnice. Pokud nastane
shoda, mbze diplomy umistit i vice hracd nar az.

"-ﬂt!,.r

Ner konct bry ziskojl zo krufy Peflo body pouze & Grac, kefi maofi diplom dané Garvy
ftzn. dipfom v iéfo oblasii pro diplomy}.

Plikied: Ve fozi Florencie B nafkio ifisniko o pohnufo Doniem na misto i modrého

kruhu Pekle MENEE umisti svili dipfom do medre oblast! pro diplomy, protole jeff
febict je rrefvys no modré stupmcl fffsnikd

.‘2), » Ziskejte 2 body prohnanosti. Udéglte svétle modry diplom. Nasleduje konec hry
-ﬂ_‘_uu [wiz str Téh.
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o = R | 5 -
POZADAVKY PRO NARCENI: Tip!
Volné dostupné lokace: KdyZ nebudete mit ve w87 dost mista,
» Musite mit ve véZi volné misto pro clena rodu, ktery hiisnika narknul. nebudete moci nikoho nafknout, Niktere

nkace vam umozni udélat misto ve vE3;

Zvlasini lokace: :.
DVUR v am umoZn( odebrat z vEze af

2 tlery rodu. HRADBY odeberou jeden
sud a BANKET vytyofi vic mista, protofe
piistavite celé podlad,

» Musite mitve vézi hosta barvy, jako ma zvlastni lokace, kde cheete hriznika
narknout.

» Musite mit ve vézi volngé misto pro dena rodu, ktery hrisnika nafknul. Toto
misto musi byt na stejném patfe jako host, ktery byl k narknuti potreba.

L, b ]
L p
R s annl it & % TR
(-l STRIBRNE BOMNUSY * BONUSY ZLATEBONUSY !
‘- El » Aktivuj strazce (str. 22) A TAKE S 7 » Pouzij akd feky Styx (szr. 9) A TAKE
!E - » Ziskej 1 drachmu. - v Zizkej 1 bod prohnanosti.

E

=

ST » Aktivuj strazce (str. 22) A TAKE Pohni kostkou na Pyriflegethonu o jedno pole

' ) » Ziskej 1 bod prohnanosti. pop ez TRk
- » Pohni kostkou na Pyriflegethonu o jedno pole
doprava nebo doleva.
i \ » Ziskej 3 drachmy. Smite posunout dvakraf doprova fu somou kostku.

£

WyloZ kartu podvodu (str. 8

s » Umisti a2z 2 propustky (diskyd na brany = -
\ E/EE \ mésta Dis (st 733 NEBO "!R é‘;’ » Postup o jedno pole dal po libovolneg stupnid
' ' hiisnik(, veetné této stupnice.

w

» Ziskej 2 body prohnanosti. T—
Na kaidé brané smi byt maximdlng jeden Weabdriite nowvy bonus, ale mdte ndrok na
o disk od kasdeho hrade, « 1 diplom”, pokud dojdete no dvrte pole stupnice.
2.3 - SYOLANI RODOVE RADY = Tipl 3
Pokud ui nemate zadné cleny rodu, které byste mohli Svolani radové rady je posledni moZnost
vyslat do Florencie, 2 nemlzete naiknout hiisnika, aje diikazem §|jatr|e'h|j yedeni rodu.
musite svolat rodovou radu. Tato situace mize nastat, P | iy
pokud neméate fadné cleny rodu na #adné lokaci, Nez vyzlete do Florencie posledniho lena
pokud nemate 2adné volné misto ve vézi nebo pokud | rodu, ujistéte se, 7e v nasledujicim tahy
neméate potiebného hosta. budete moci naitknout hrignika, -
)
Pokud musite svolat rodovou radu, ihned po
*_ﬁ{ skonceni faze Pekla (of posunete dusi na stit se

symbofem divrir) ztratite 2 body a provedete
JEDNU z nasledujicich moznosti:

— @ e | 2 Fresuite jednoho glena rodu z véie nebo
/'1 l : f;% licovolng lokace do domowva na vasi desce

hrace.

4

¥ :
E X » Wratte hosta z vasivéie zpét do PALACE.
E rg ; X » Vratte sud z vasi véZe zpét na TRZNICI.

-15 -
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Tijem flavmis Hra kondi, jakmile néktery hrac narkne hiisnika a posune tim
\ ﬁbfmj-g ”ﬂpfn'.'t Canta na posledni pole cesty (no kierem se uddluje svétle modry
ngfofrﬁs’m@ Pokisd dipfom). Tento hrac ziska 2 body a uz Zadny dalsi tah neprovede,

bitdes zafidlet, nemive 6 trest.  Kaidy dalsi hrac poté provede jeden posledni tah, v pofadi prabéhu hry (od Ardde, kiery ukondif
f;’mprdzdnér'sﬁ'kmh_yjsm, fiwe  hrud Pokud néktery z hracl vyuZije posledni tah k naiceni brisnika, Dante Uz se nepohne, ale hra-
: tova lebka postoupi po stupnici hiisnikl a hrac ziska odpovidajici odmény.

vice r»ftrp.r’ tvg,r'a povz;’.sﬁ,

ZAVERECNE BODOVANI
1. Bodovani karet podvod:

Y obracenem poradi hry (tzn. od frade, kery ukond! hru o poie profi sméru hodinovych rudicek)
hradi zkontroluji, zda splnili podminky potiebne k zisku odmén na pravych polovinach karet
podvodl (odménu ziskdte, pokud se nekde na vasi desce Ardde nachdzi sud vyobrazeny v pravem
haririm rofie korty podvodu). Pokud podminku spinujete, wierte si jednu ze dvou odmeén na
prave poloviné karty (smite si nevybrat ani jednu z nich). ROzné efekty téchto odmén najdete na
str. 4 napovedy hrace.

2. Uriete bodovani Feky Pyriflegethdn:

[Pokud je ve fife Geryones a na hiermim planu (sou fdmy, odstratte fe o nechite doné stity prazane)
Kaidou kosticku na Pyriflegethonu posunte o tolik poli doleva, kolik je prazdnych stitl v kruhu
Pekla stejné barvy, jako ma dana kostka. Frazdny stit je takowy, na kterém neni ani duse, ani
Strazce, ani Zzadny jiny herni material. Kosticka nemUze klesnout pod pole 1.

Postupujte odshora dold, jeden kruh za druhym.

3. Ziskejie dodatecneé diplomy:
Fodinaje hracem, ktery ukondl hru, a pote dal v obracenem porfadi hry, nyni smeji hradi smeénit
zetony 5 diplomu” za diplomy. Za kazde dva % diplomy” ziskate jeden libovolny diplom. Jak-
mile zaplatite zetony, umistéte diplom své barvy na libovolnou oblast pro diplomy, kde dosud
nemate diplom. Pokud vam zbydou prebytecneg .} diplomy”, nic za né neziskate.

4. Bodovani diplomi:

Zatnéte od fialoveho kruhu: kazdy hrad, ktery ma diplom ve fialove oblasti pro diplomy dang
barvy, ziska body za fialovy kruh. Body za kruh ziskate tak, e vynasobite pozici fialove kostky
na Pyriflegethonu (T aZ 5) s pozici vasilebky na fialove stupnic hrisnik( (1 o2 43, MOzete tedy za
kruh ziskat 1 az 20 bodt prohnanosti.

Stejnym postupem whodnotte i ostatni kruhy, odshora dolti. Skoncite svétle modrym kruhem.

E. Splaceni dluhi Charénovi:

Kazdy hrac ztrati body podle toho, na kterem poli stupnice se nachazi jeho lod (3, -2 nebo-4 body).

6. Reputace ve Florencii:

Hrac¢ ktery dosahne nékterého z milnikd nize, ziska wyznacené body prohnanosti. Fokud vice
hracl dosahlo stejného miliniku, viichini tito hraci ziskaji plny obnos bodd.

.
l;- :_.4 Mejpvyssi vz @ 3 Nejvic florinG

F |l.
: i 5 ;. Nejvic ¢lent rodu doma
b 4 Nejvic hostt :fjé‘“"_'. J ]

Hrag, ktery ziska nejvice bodU prohinanosti, vyhrava hru. ¥V pripadé remizy vwhrava hrac s nejvétsim poctem diplomU. Pokud remiza
trva, o vitezstvi se tito hrad deli.
MNahla smrt: Pokud hra kondi driv, protoze nékdo nemohl odehrat fazi Pekla (viz sir. 77}, provedte nasledujid kroky:

» Posouvejte Danta doll po jeho cesté a ignorujte vétsinu poli. Dante se zastavi pouze na polich, kde se udéluji diplomy. Diplomy
udélte normalné (frradfrady, kiefi fsou nefdd no stupnich, umisti disk oo oblasti pro digfomy). Na poslednim poli se udégli svétle
modry diplom, ale 2 body prohnanosti zde nikdo neziska.

» Pokud potifebujete pii zavérecnem bodovani dodriet poradi hry (nopf. kvidli vwhodnoceni karet podvodiy, pak se za hrace, ktery
ukondil bru, povazuje dotycny hrac, ktery nemohl odehrat svoji fazi Pekla.
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PRIKLAD KROKE) 2, 3 A 4 ZAVERECNEHO BODOVANT

Myni vitm wkedfeme bodoveni civf ridzmych fruht Pekla fmodrého,
Jutého, cerveného o Sedefio).

Ner konci firy se kostky Pyriffegetfidnu nochazi no téchto pofich
fviz obr. AL Konecny stav v kruzich Pekio fe wwobrazeny no obr. B,

KRQOK 2 - Urfete bodovini feky Pyriflegethon: No kaidem krubu spoditefie prazdne
stity (8 Kosticky koaldeho krubu na Pyriffegeifdnu posuite o toffk pofi dofeva, kofik fe no
daném krubu prozdméch sttt (O Kosticky neklesnou pod pole s 1 bodem prohnanost.

» Modry krufi Zole nefsou Zddné prazdne stity, fakie kosticka se nepohne.

» Zluty kruh: Zde jsou 3 prazdné Stity, takze kosticka se pohne 0 3 pole doleva (ale zastavi
sena polf 1A

» Cerveny kruf: Zde jsou 2 prazdné Stity, takle kosticka se pohne o 2 pole dofeva.

» Sedy kruh: Zde jsou 3 prazdné stity, takie kosticka klesne na pofe 1 (minimum).

KROK 3 - Ziskefie dodotedné diplomy: TEURID e fecfing hrdd, kiery md 2 Zetony , ¥ diplomu”,
Zopfati fe do spofecné zdsoby. Rozhodne se umistit swif diplom na diplom modréha kruhu
(0}, protoie mu pfinese nejvic bodd,

KROK 4 - Bodovini dipfomi: Odsiora dofil, jeden kruh po drihem udelte body za diplomy.

» Modry krufb @ua ziskd 75 bodd za swilj dipfom (5 x 3} ol Tilll g
ot CRumIm ziskd 10 bodli (5 x 2} za diplom, ktery obdriel v minu- = : A . »
fém kroku. {a nékde mate diglom, neznamena, & mate jistotu hramady badd,

Je snadné nechat se zlakat Dantem a pokusit se ziskat co nejvic
diplomd, ale obvykle je lepsi zamifit se na dobré skire z jednoho
nebo dvou kruhd,

» Ziuty kruh: Zde nikdo nema diplom, body se udélovat nebu-
dou.

PSR ert ol IV ki e v s A Charakteristicka zatatetnicka chyba je, 7o hrati zapomenau na

» Sedy kruh [ ziske 3 body (1 x 3) o Kews 4 body (1 x 4). Pyriflagethdn. | kdyZ se dostanete s lebkou na posledni pole stupnice,
pokud nezaplnite stejng barevny kruh Pakla, ziskate jen | bod za kazde
nola stupnice. ¥ tomtn ohledu jsou dobré karty podvodd. StraZci a jejich
Zetony vam mohou pomoci v zaplhéni titd Pekla,

Ly e
e P

Ostotn krufy Pekia by se obodovoly SEefvm principen.




® VARIANTY =

Pokud chcete zvyiit interakc
mezi hradi, mizete pfi pfipravé
hry pouzit tyto zmeny:

T TY

NeZ umistite hosty na PALAC,
nahodné odstrarite ze hry tolik
hostd, kolik j2 ve hife hradd.
PRIKILAD: Hraji tH hraci, takie
vezmmete 12 hostd (3 od kaide
barvy ). Poté vhodnym zplisobem

odeberte 3 nahodne hosty. Zbylych
9 hostd umistéte na PALAC,

S an0e

Nez umistite sudy na TRZNICI,
nahodné odstrarite ze hry tolik
sud(, kolik je ve hie hracd.

PRIKLAD: Hraji 2 hradi, takze
vezmete 8 sudid (2 od koidé banvy).
Paté vhodnym zpdsobem odeberte
2 nohodné sudy. ZOyiich & sudd
Lmistéte na trinici.

=D

2 -

DANTE SPECHA

Béhern pripravy hry moizete pfi-
dat zkratky navic. Tim se hra zkrati
a bude napinavejsi.

| PFi hie ctyf
hracir piidefte
fednu zkrotkes,
PFi hife tf hrad
piidejte dve
Zkratiy.
Pii hie dvou hradii piidefte fednur
Zirathl,
Zkeratfy umistéte nahodne nag

Jotdioli pole Dantovy cesty, no
| Kterych nefsou dipfomy.

v SOLOVA HRA W

Diky solové hie a tfern vizvam miZete o samoté prozkoumnat kazdé zakouti Pekla. Pokud
checete hrat solo, dodriujte tyto zmeny:

ZMENY PRAVIDEL

» Pokud was ukazatel bodd klese pod
pocatecni pole (fzn. do zopornych disel),
hira okamzitg konci a vy prohravate.

ZMENY PRIPRAVY HRY:

@Umistéte tfi zkratky na kazde z poli

v leve ¢asti schodd Dantovy cesty.

» Na kazde lokad smi byt maximalng
1 dlen rodu.

» Zareputac ve Florencii se na konci hry
neudéluji Zzadne body.

1| » SENiK: Pokud umis-
tite dena rodu na tuto
lokaci, musite j2) vyrme-
nit za décko z wvasi
osobni zasoby. ¥Yas rod
nesmi prekrodit 4 cleny.

Nahodné vyberte pouze
jednoho cerngho strazce
a umistéte jej licerm vzhiru
pobliz herniho planu.

Pokud je na vasi karté rodu
tento symbol, vezméte =i jinou. E
Take umistéte doml na desku kdyZ ziskate body za
. hrace civrteho slechtice. | dovedeni duse do kruhu
= . Pekla, kde je va3s ocas,

/ ziskate 2 body probna-
. .Y = -
@ MNeumistujte lebky na stupnice hiichu. RIBSKEREA S
==

KRAL MINOS: Pokazde,

3

Vasirm cilem je ziskat co nejvic bodd prohnanosti za dodrzeni pravidel sdlového madu.

= Body ziskané béhem hry pofitejte svym ukazatelern bodd jako
obvykle. Body ziskane na konci hry (za karty podvadd, diplomy, splacent
divhy Chaoronovi) pocitejte ukazatelem jine barvy. Yase konedne skore
bude rovno mizZimu z techto dvou skore (napd, pokud ziskate behem hry
meéné bodd neZ pii zavérecném bodovani, vase skore bude rovno pouze
bodim ziskanym béhem hry).

ZMENA
BODOVANI

T, kDO NEZNALY VIRL:

71, kDO POSTRADAL
SEBEIWVLADANG:

Ti kDO SES MECEN

OERATIS PROTOSTA NG,

Ti, kDO SF DOPUSTIL
PO

ZrApcH Ti NEHORST
FHRENICE:

» 0 — 8 badd: Shkrabis

» 70 — 12 bodd: Aristotelés

» 20 — 28 bodii: Homér

» 2R — 36 bodii: Elekirm

» 37 — 43 bhadi: Hektsr

» 4F — 52 bodi: fulies Cocsar

» 50 — 58 bodsi: Helona Trojskd
% 55 — 59 bodl: Paris
» 60 — B¢ hodd: Dids

» 65 — 69 boddi; Kleopairn
» 70 - 7% bodd: Achilles

® 75 — 78 beddis: Attha
» B0 - 83 bodd: Saxtsis Powpeins

¥ 8F — 86 bodds: Divenddes
» » 87 - 89 bodlit: Odyssess

» 80z vice bedd: Brotus

S

feh tyto duse nejsouani skutednymi
hiYgniky. Tva cesta k protmanostitepre
zaring. fkus klesnout hloubei!

Widim, Ze v tobe i pusi zlo. ale jeste se
neuchylujes k tém nejvetsim podiostem.
Objev své termeajal

A, cesta ndsill, po které krati je
Getyhodna! Ke2 1 hngy prinese je3te vice
prohnanosti,

Idd se, famas dar prolhanosti,
Aprohnanost tsIuE, Smekdm pited brou
mazanostil

Ptipijme nanoZe bodnuté da zadl0 tvé
prohnanosti se wpravii vtech nejhlubsick
jamdch pekelmych. Bravol



W' SOLOVA HRA YW
VYZVY

Tyto 3 jedinecne vyzvy vnaseji do hry zmény, ktere vas prinuti bojovat o kazdicky bod.
Wyberte sidroven obtiZnosti. Vysledne skore wizadovane k pokoreni dang obtiznostije wwobrazene u nadpisu sloupce dane obtiznosti.

W jednotlivych fadcich najdete pozadavky, ktere musite mit spinéne, kdy: Dante doputuje na pole s danym diplomem. Pokud
nemate v tuto chvili danou podminku splinénou, ztratite tolik bodd, kolik je wwznaceno napravo od sloupce vysoke obtiZnosti, pod
symbolem X", Samoziejme smite podminku take prekrodit a mit napr. vice dusi na potrebném kruhu.

MYZVA 1: DEN ODPLATY

Charon Uz toho ma dost. Nejenze uz odmita poskytovat pljcky, ale nové take zaved| predplatné.

ZMENA PRAVIDELHRY - Nesmite Chardna #adat o pljeku (Pokud kvGli tomuto omezeni nem(zete provést fazi
pekla, hra kondi.).

NIZKA STREDNI VYSOKA
30 4 60 X

o 12 I




“v' SOLOVA HRA W

VYZVA 2: CERNA SMRT

Cerna smrt preplnila hiditovy mrtvymi dusemi. Dovedte je do nalezitych kruhl pekla drive, nez shiniji jejich kosti.
ZMENA PRIPRAVY lg Umistéte na hrbitov duse z vrchnich sedmi karet moru. Takeé pridejte jednu bézovou dusi. Zbyle
HRY karty moru odstrante ze hry.

ZMENA PRAVIDEL + Pokud je hibitov prazdny, nezapliujte jej novymi dusemi z Karty moru.
HRY

DDDATEENA e = Nakond hry se #adna z vaSich lebek nesmi nachazet na 1. nebo 2. poli stupnice h¥iSnikd (budto
PODMINKAVITEZSTVI  nesmi byt na stupnici vitbee, nebo musi byt alespoit na 3. pofil.

NiZKA STREDNI VYSOKA

ASIEAEAEAERELE
JEACASAENEAEAENE

e
b

CACREASREAERELE




W SOLOVA HRA W

VYZVA 3: CESTA AZ NA DNO

Pokuste se na Danta zaplsobit vybérem toho nejhorsiho a nejprohnanéjsiho, co je ve vasich silach.

NIiZKA STREDNI VYSOKA

t i00 @ X
;k,m sa & mm.@m

i

5 VYSYETLIVKY SYMBOLL 3 LE.
. Urisity patet dust leZicich v kruhu m Uity poret dusf lezicich vedle prézd- Mg Potat dusf stajicich v knuhu
wyobrazené barvy. nych 5titd v kruhu vyobrazens barvy, vyobrazené barvy.

m ity potet dusi leZicich ve v3ech =D Pole vyobrazeng stupnice hrisnikd, Fotet prapustek (diskd) umistBmych
kruzich Pekla dohramady, na kterém se musi nachazet vade lebka. na branach do mésta Dis.

_0 Obnos drachem, ktery musite zaplatit, Celkavy potet dosud vyloZenjch karat @ Kostika vyobrazens barvy musi bjt
& nodyod, =% naposladnim poli Pyriflegethanu. g
T




4. STRAZCI .4

Kruhy Fekla stiefi celkem Sest strazcl,
3 rudia 3 cerni.

& OBECNA PRAVIDLA =

» Nezapomente, ze duse nesminikdy -
za zadnych okolnosti - sestoupit pod
kruh Pekla, kam patii. Ani efekty strazcl
nemohou toto pravidlo porusit.

» Smite pohnout strazcem a neaktivovat
Jeho efekt. Pokud ale chcete pouszit
efekt strazce, musite strazcem pohnout
[tzn. pfesunout figurky stroZee na fing stit
nez ten, na kierem prove siofit

» Efekt strazce ma vliv pouze na duse,
nikdy ne na jingé figurky strazcd nebo
T jiny herni material.

=

b
SOUSEDIC STITY £
Strazce se smi presouvat na jakykoli
prazdny stit v pekle. Pokud ma jeho efekt
vliv na duse na ,sousedicim stitu”, mdze
se jednat o stity na stejnem kruhu, ale
take o napojene stity v kruhu nad a pod
strazcem (viz pfikiod niZel.

Priklod! KdyZ se Medisa pohne, miie
Zkamenét ibovalnou dusi na téchio
sousedicich stitect.

Ja0
oo

# F
o el

L e

Stritzcl jsou stasi jako Peklo same.

Fod ZraLgm vedenin se z nich stefviagi
nedosenitelni pom om;’n'sﬁﬁopm'
Vﬂ(@'ﬂﬁ Eivds, Ale dobée si pamatiy
Feater yneden: mnofrg’y
se vyplati nestat
v sostd Jﬁfrﬂgf
hudve a zﬂﬂzy

4. RUDI STRAZCI .2

V4

MEDUSA

Zﬂposfowﬁfrg sedo zvkid Jgr'.r’ﬁo Frigeses,

al= tgfvgn‘g' s ,,rg'.r’:'fm po}gr fedus, sic se hriznd
bt stane tm posfédn-"m, fites kafy spﬂf.t’.r’f.
bt Mﬂdmy 52 mERT na ﬁrof&skm’sml{r 1ef,

Auwse nﬁrvz"q‘ryr WEZRERE vE ST, kt&rj HeHT

i sorti and Eovotem,

PiipravA HRY: Umistéte
figurku Medlsy do ZLU-
TEHO kruhu, na itit nej-
vic vlevo. Pobliz herniho
planu  umistéte Zetony
zkamenelych dusi.

3
@@

AKTIVACE STRAZCE! Presunte Meddsu
na libovolny prazdny stit. Vyberte
jakoukoli duii na sousedicim  Stitu,
odeberte ji z pekla do spoletne zasoby
a umistéte na jeji misto zkamenglou
dusi.

EFexT: Zkamenélé duse se nemohoul
pohnout aZ do konce hry.

E——®

:’(dyz A, p}“rp omind tento oby w!@
kopc’-::. Ale kdﬁé z dﬁ’mo@f procitre,
AokdZe ﬂ‘}'m:"mgafm okovii nahnat strach
shiad ﬂfn’bdnﬁm harpjim. Poked padne
wdkterd duse do téchto okowi, Sekd F 4
vichest v ofroctvi

PRiPRAVA HRY: Umistéte
figurku Antaia do svétle
MODREHO kruhu, na 5tit
nejvic vlevo. Pobliz swve
desky hrace umistéte
zeton okovll ve vasi barvé.

AKTIVACE STRAZCE Piesunte Antaia na
libovolny prazdny stit. Vyberte jakou-
koli dusi na sousedicim Stitu a umis-
téte pod ni okowy ve vasi barve. Pokud
se jiz vase okowy nachazeji pod nékte-
rou dusi, smite je po pohybu Antaia
presunout pod nékterou z dusi souse-
dicich s Antaiem.

EFexcT: S dusi, pod kterou se nachazeji
vase okowy, smite hybat pouze w. Jak-
mile dojde duse do kruhu, do kterého
nalezi, vratte sve okowvy zpét vedle sve
desky hrace.

@——®

Nenech se zmist fidskow v, Lidského

v HEm m:zfyfc? wic. Pokud ££ n&smz{;'&ﬁo
Pﬂf‘ﬁ@} nc’poﬁfy&né £E bodne do zad J'f;fm
asten, Za let nili ocasem vie,

el stg'."vmsté

=i

PRiPRAVA HRY: Umistéte fig-
urku Géryona do SEDEHO
kruhu, na stit nepic vievo.
Fobliz herniho planu umis-
tete zetony jam.

.
©

AKTIVACE STRAZCE: Presunte Géryona
na libovolny prazdny stit. Vyberte jaky-
koli prazdny sousedici 5tit & umistéte
na neéj Zzetan jamy.

EFexT: Na konci hry odeberete z Pekla
viechny jamy. Béhem zavérecneho
bodovani, pri uréovani bodovani Pyri-
flegethonu, budou diive zakryte Stity
prazdné. Kosticky kruhd, kde se nacha-
zely jamy, se na Pyrifle gethaonu pohnou
doleva.



gt 1]

4. CERNI STRA

PiRiPRAVA HRY: Umistéte figurku krale do FIALOVEHO kruhu, na tit
nejvic vpravo. Pobliz sve desky hrace umistéte Zeton ocasu vasi barvy.

Cl .

AKTIVACE STRAZCE: Piesunte krale na libovolny prazdny stit. Se(jj Zeton ocasu umistéte
k pravemu okraji kruhu Pekla, kde se kral nyni nachazi, pfimo na symbol bod( pro-

- e ~.§ R R, hnanosti. Pokud se tam jiz nachazi cizi zeton ocasu,

y ‘ oo - - s w
B *:""HQ nesmite tam sv0j zeton umistit. Fokud se vas zeton

@ ocasu nachazi po pohybu na jinem kruhu Pekla, smite
@ jcj piesunout na tento kruh.

-"*'.'-'tb ErFext: Pokazdé kdyz jiny hrac polozi dusi (t2n. dand
duse must patfit do iohoio krufie) na kruh s vasim oca-
sem a ziska za ni body, stejny obnos bodd ziskate i wy.

Prastanf Fordl sowdici dise z&mkfjcﬁ

Gt O HEZAPOMINT 1 SVE e ErmEs a bohats
PRiPRAVA HRY: Umistéte figurku Kerbera do ZELENEHO kruhu, na stit ‘)
co nejvic vpravo. Pobliz herniho planu umistéte Zetony kosti. H&?

AKTIVACE STRAZCE: NEPRESOUVEJTE figurku Kerbera. Namisto toho si vezméte zeton kos-
ti. Smite jej pouZit v pozdéjsim tahu ve fazi Pekla. v osobni zasobé smite mit i vice kosti.

JI:;'- Odmm{fjﬂ.

EFeExT: Na zacatku faze Pekla smite, namisto obwyklého pohybu dusi, vratit jednu kost
z osobni zasoby zpét do spoletne zasoby a tim prilakat Kerberovu pozornost.

Presunte Kerberovu figurku na 5tit, odkud cheete wyhnat
dusi [tz o daném stitu musi stdi duse). Yyhnanou dusi smite
po navazujidch fetézech posunout o libovolny pocet 5titd
hloubégji do Pekla. Duse musi ukondit tento pohyb na prazd-
ném stitu. Pri tomto pohybu smi preskakovat prazdng Stity
I stity obsazene dusemi d jinym hernim matenalem. Pres ;
hradbu mésta Dis se smi pohnout pouze tehdy, pokud mate Kevberas Hm,mmg,,mﬁ,ém'“pmﬁfgdwgg
na potiebne brang propustku. Duse se musi po navazujicich
fetézech pohybovat po jedne pFimce, nesmivybodovat.

FJ pronésfcdty'y'& za miohutného stékotu

L4 obich hlav. Fokad se ti niz:,r]m'& podaﬁ’
Peikfod: ABMES plesunuln Kerberg na st se Zlutou dusf edldkat joho pozormost, mated johe situ
o wyhinale i Dusi midie pfesunout no fibovolny stif oznaceny
na ilustraci zefenou faffkow. Dusi nemitie pfesunout na stit
v fervenem krufiu vievo, profoie nemid potfebnou progust-
ki Mo stit v derveneém krufi vpravo nemidie dusi pfesunout,
protoie by tim vybodiia 2 piimky novazuficich fetézd.

E—r—3

PRiPRAVA HRY: Umistéte figurku Minotaura do CERVENEHO kruhu, n
na stit co nejvic vpravo. Pobliz sve herni oblasti umistéte zeton laby- —

rintu ve vasi barveé.

1:1{;#2-% Ve sv@" prosp fch

AKTIVACE STRAZCE: Presunte Minotaura na libovolny prazdny stit. Svlj zeton labyrintu
umiztéte na jakykoli jiny prazdny stit v Pekle (pokud se (12 nékde v Pekie nochazi smife jef
presunoutl. Nesmite Mindtaurem pohnout bez presunutilabyrintu a obracené.

ErexT: Kdy:z umistite Zeton labyrintu (4}, vznikne tunel
mezl timto Zetonem a figurkou Minotaura (8. Pokud
pohnete dusi na stit s vasim Zetonem labyrintu, duse se
ihned presune na stit s Minotaurem. Ale protoze tento stit B
Je obsazeny Minotaurem, musi se duse pohnout znovu na
napojeny stit v kruhu pod figurkou Minotaura (dfe obyyk-
lych pravidel). Vas labyrint funguje pouze pro vas, pro  lento obdviandg stedbce jo od podidth vike
ostatni hrace je stit s nim jednoduse ohsazeny. uvdznin v blubindch labyrintu, kds tise

Ovsem figurka s Minotaurem funguje jako , konec tunelu® Cekdd, Pokud obyevis vstup do labyrintu,

pro viechny brace. Diky Mindtaurovi smite presunout neviyhrtelng skondis bedii v tdf napdl
duii pod hradby mésta Dis, i kdyz tam neméate propustku. Elovika a napal bijka

Pfiklad: chice pofnout svétle modrou dusi. Smi ji pie-
suntout na fibovolny stit oznoceny zefenou faifiou no dusiroc
Prestole ostatri bradi by Saunliy fabyrint peskocili o mohli by
dusi pofitout na St oznadeny na ifustract dervenym KfEkem,
nemitie, profoie duse se ifbned propadne & Mindtaurowi,

-23 -




L. SYMBOLY .a.

Postup po stupnicich hiisnikd

Sud fofrkoliv) Chidh Leftko Vno Zhrend tibovolny kruh Kruh 2- 5 Kruh 6-9
/ ’[ ? ﬁ | ¥ | 4
4 " -' 1 3 the
Dipfont ¥ diplom OkamZity efekt  Efektno kond Hitbitov Hast (fakykoliv Décko Stechtic

hry

&~ W

Striffce Pyriflegethdn el Styx BonLs
o KARTA RODU AP

Patro navic

Ve vasi vezl

&L@L
ROy

|

Daontov \eZ PoZudavelk tofdent Hiffnife
pffstupt

OCATECNI ZDROJE .

ig ..j L' . 1 host/sud/Slechtic dle vaseho wbéru na oznacene
pozici ve vasii veii (na karfdch ucid musi barva hosta
‘i‘" ‘ '"* o sudfi odpovidat Zobrazene Gorve)

podvody a décek doma

m b@ Pocet vyobrazenych 22’} 2 karty [s'a Pocet Slechticd
N e 2 R

_;J drachem a florintd

Auror vry: Fernando Eduardo Sanchez
liustrace: David Benzal & Cristian Casado Otazu
Vivop: Lolo Gonzalez

Viroea: Red Mojo Games

PravioLa: Diego Martinez

Reoakce pravipec: Michael Schemaille
GRrRAFIckA UPrRAvA PRAVIDEL: ANa Conde

2D mopey & vioeo: Mimic Box

Konzuitace srariky: 2218 Estudio

UmELecke koncerry: Araceli Martin

Historicke konzuLtace: Sergio Bravo Sanchez
KuLturni konzuitace: Jason Perez

CESKA

TLAMA sames - Mirosiay TLamicHA
Praha, Ceska republika

WIWW. TLAMAGA MES.COM

TL&M&

games

. TVURCI .s

=

Poznamka autora: Rad bych podékoval viem, kdo se béhem wyvoje hry
podileli na playtestingu, at uz na nékterem z hernich veletrhd nebo pri
hrani doma. Zvlastni podékovani patri Monice a Pacowi, kteri testovali
hru uz ve fazi preotniho prototypu, take memu kamaradovi a testerovi
Fomanovi, za mnoho premnoho partii a dobrych rad. Ale predevsim
musim podékovat me milovane Araceli za dokonale ilustrace prototypu,
za jeji oddanost a neutuchajici podporu. Z velke casti vd&dim za vznik
tehle hry tobe.

Dante, prosime, oopust nam: Snazili jsme se zlstat poplatni tve dobé a dily,
ale i presto je Inferno plne jistych autorskych licend a zasahl. Jsou tu
vEtSi nepresnosti, jako soutok Arna a Acheronu na hernim planu, ale
i drobnosti, jako wobrazeni staveb, ktere jsou pro meésto ikonicke, ale
v te dobé jesté nestaly. Tyto nepresnosti nejsou vinou lenosti naseho
historickeho konzultanta (fen fArdinné bojoval za naprostou pfesnost), ale
spise vysledkem snahy o plynulejsi pribéh hry, pristupnost, jednodu-
chost a lepsi vzhled hry.

Yerime, Ze nam tyto prohiesky odpustis.

VERZE HRY .o

Repakce: Miroslav Tlamicha

Pieciap: Ondiej Polak

Korektury: Marcel Ondrak, Daniela Vacikova, Pavel Skalicky,
Tomas Twrdy

Graricka oprava: Michal Hubacek

H
cz
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V" OBECNE POJMY YV

FLORENCIE - CTVRTI A LOKACE:
Mésto Florencie se déli na ¢tyfi Ctvrti:

g r = - - - T
Y & &
> . . j
1 B g SR,
|
Porta San Porta del San Pier El Borgo
Piero Duomo Scheraggio

Symboly téchto ctvrti najdete také na 3titech v Pekle: lokace
ve Florencii a Stity v Pekle jsou timto zplisobem provazany.

M & %

Druhy lokaci:

Ve Florencii najdete 8 lokaci, kde muZete provadét akce
anebo nafknout hiisniky. V kaZdé ctvrti jsou dvé lokace:
jedna lokace je volné dostupna a druha je zvlastni.

» VoIné dostupné lokace nemaji Zadné poza-
davky, které by vds omezovaly umistit sem ¢lena
rodu.

Na té&chto lokacich smite také nafknout h¥iSnfky
bez svoleni hosta (viz Hosté).

» Zvlastni lokace maji urcité pozadavky, které
najdete v levé horni casti desky,

Pokud chcete narknout hfidnika na zvlastni
lokaci, musite mit svoleni hosta, tzn. ve vasi
vézi se musi nachazet host ve stejné barvé jako
dana lokace.

=
DRUHY CLENU RODU: '
V&S rod tvori 4 Slechtici a aZ 4 décka. Budete je d
vysilat na lokace ve Florencii a s jejich pomoci wl l

provedete akce nebo narknete hfisniky. Slechtic

Décko
Slechtice mate k dispozici uz od zacatku hry, ale décka musite

adoptovat na lokaci SENIK.

Slechticové a dé&cka funguiji prakticky stejn&, rozdil je pouze
v tom, Ze nékteré lokace ve Florencii vyZzaduji décka jako sou-
¢ast svych pozadavkuU (viz Florencie).

C——0
HOSTE:
Pokud pouZijete lokaci PALAC, smite do své véZe pozvat nékte-
rou ze 4 vlivnych postav mésta. Hosty budete potfebovat k naf-
¢enfi hiiSnikt na zviastnich lokacich. Teprve s jejich svolenim Ize
takové hfiSniky popravit.

Vescovo
Nafizuje upalenf bezvércli na HRANICI.

Condottiere
Popravi podlé ghibelliny na HRADBACH.,

&y Console delle Arti
l-‘ Odsoudi podvodné Femesiniky na TRZNICI.

' . Gonfaloniere di Giustizia
.. Vykonéava spravedinost na zradcich v PALACI.

~ ryr

HRiSNiCI A DUSE:

Na kaZdé lokaci se sdruZujl hiiSnfci urcitého druhu. Napfiiklad
na BANKETU lIze potkat nenasyty, ktefi podlehli obzerstvi,
v BANCE potkéte hrabivce, na SENIKU zase smilniky.

HriSniky nepredstavuje ve hie Zadny fyzicky materil. Jakmile
hfidnika narknete a je popraven, proméni se na dusi, kterou pred-
stavuje figurka ve stejné barvé, jakou méla dand lokace. Vzniklou
dusi umistite na hrbitov. Pozdéji zane sestupovat do Pekla.

v s

KaZdy druh hfichu a hfiSnikd je ve hie znazornén jednou bar-
vou, kterou sdileji vS8echny herni prvky spojené s timto hfichem:

PENIZE A PUJCKY:

Hra Inferno pouZiva dvé rizné mény:

Floriny se plati ve Florencii a musite je zaplatit pfi pou-
QR Y zitl nékterych lokacl. Ziskate je v BANCE a v PALACI.

Drachmami se platl v Pekle. Zaplatite je napfiklad za
duge, které prekracujl feku Acherén. Drachmy Ize zis-
kat smé&nou za floriny u HRANICE a na HRADBACH,
pfipadné si miZete vzit pljcku.
Pokud nemate floriny, nesmite provadét akce, které je vyza-
duji. Musite je tedy mit pfed provedenim akce. Ale protoze
drachmy si mlZete pujcit (viz niZe), akce, které je vyZaduj,
muzete provést i tehdy, pokud drachmy nemate pred prove-

denim akce. Pokud nemate potfebné drachmy pfed provede-
nim akce, musite si ihned vzit pljcku.

PGjEky drachem

Kdykoliv potfebujete drachmy, mizete si je pljcit od Chardna.
Oviem vyménou si od vas vyzada vade body prohnanosti.
Pokud si chcete vzit pljcku:

Posurite svoji lod' o jedno pole dal po stupnici pljcek a vez-
méte si 2 drachmy ze spolecné zasoby.

Pokud vase lod prekroci symbol okamzitého efektu, oka-
miité ztratfte 5 bod prohnanosti. Pakud se vase lod ’
nachazi na poslednim poli stupnice pijéek a chcete si

vzit dalsi pljcku, zlstarite stat, vezméte si 2 drachmy ze
spoletné zasoby a ihned ztratte 5 bodl prohnanosti.

Ze na konci hry navic ztratite tolik bodd, kolik je vyob-
razeno na poli, u kterého stoji vase lod (vedle symbolu
konce hry).

Smite si vzit libovolny pocet pljcek, ale méjte na paméti, m




V' OBECNE POJMY YV

BODY PROHNANOSTI:

Body prohnanosti (téZ pouze ,body”) urcuji
vitéze na konci hry.

Pokud prekrocite 60 bodl na pocitadle,
umistéte pred sebe na stll svlj Zeton
,+60" a pokratujte v pocitani bodl od
pole 1.

Pokud znovu prekrocite 60 bodu, oto-
¢te svlj Zeton ,+60" na stranu ,+120"
a pokracujte v pocitani bodU od pole 1.

Pfestoze je to nepravd&podobné, je teoreticky
mozné, Ze se na zacatku hry dostanete do
zapornych bodu. Pokud se toto stane, pfesurite
svlj Zeton na pocitadle na pole 60 a body cde-
¢itejte pozpétku po stupnici. AZ se vratite zpét
do kladnych Cisel, vratite Zeton zpét na zacatek
pocitadla. Pokud mate zfskat plbody, vidy je
zaokrouhlujte dol(.

@ r—D
POSTUP PO STUPNICICH HRISNIiKU:

Stupnice hfiSnikll zaznamenavaji vas podil na
zaplnénf kruhu Pekla stejné barvy. Po stupni-
cich hii§nikl postupujete pfedevsim tak, Ze ve
Florencii narknete hfiSniky odpovidajici barvy.
Stupnice hfidnikl jsou velmi dalezitym zdrojem
bodu na konci hry.

KdyZ? mate poprvé postoupit po stupnici hfis-
nikl, umistéte svoji lebku na 1. pole dané stup-
nice. Pokud jiz mate na stupnici lebku, jedno-
duse posurite svoji lebku doprava na nasledujici
pole stupnice.

T
KdyZ dosahnete 4. pole stupnice, ziskate u
ze spole&né zasoby Zeton % diplomu. {
Pokud se va3e lebka nachdzi na 4. poli stupnice

a mate se pousnout znovu, lebku ponechéte na
4, poli a ziskate body vyobrazené napravo od ni.

@0

HRBITOV A MOR:

Na hibitové musf byt vzdy alesporii jedna duse.
Pokud se hfbitov vyprazdni, ihned vyhodnotte
vrchni kartu z balicku moru. Vezméte ze spo-
le€né zasoby duse vyobrazené na vrchnf karté
balitku moru a umistéte je na hrbitov. Vrchni
kartu balicku moru poté presunte dospod
balitku, &imZ odhalite novou kartu.

VYKLADANI KARET PODVODU:

Karty podvodl vam poskytnou rlizné
vyhody nebo body prohnanosti. Kartu
podvodu nelze vyloZit libovolng. Smite <
ji vyloZit pouze tehdy, pokud vyhodno-
cujete efekt, ktery vdm to umoZiuje. |

Efekty karet podvodl najdete na napovédé hrace.
Kazda karta podvodu je rozdélena na levou a pravou polovinu.

fiujete poZadavek vyobrazeny v horni €astf levé poloviny, smite si po
vyloZeni karty vybrat jednu ze dvou odmén vyobrazenych ve spodnf
¢asti levé poloviny. Pokud pozadavek nesplfujete, odmé&nu nesmite
ziskat, ale kartu smite i presto vyloZit.

.’ Leva polavina se vyhodnoti okamZité, kdyz kartu vyloZite. Pokud spl-

mate kartu vyloZenou pfed sebou a pokud se vam podafi do konce hry
splnit poZadavek v horni &asti pravé poloviny. Pokud na konci hry spl-
Aujete poZadavek, smite si vybrat jednu ze dvou odmén vyobrazenych

7wz

ve spodni ¢asti pravé poloviny.
OkamiZity E(@ ] PoZadavek
poZadavek — % na konci hry
‘ i J;,Sg

Vybé&r odmén
na konci hry

m Prava polovina se vyhodnoti az na konci hry, ale pouze tehdy, pokud

Vybér okamZitych
odmeén

Pozadavky

Vyznadeny sud musite mit na své desce hrace (ve véZi nebo na listé zdsob).
Sud neplatite, ke splnéni poZadavku stadi, Ze jej vlastnite. S pomoci jednoho
sudu smite splnit libovolny pocet poZadavkd na kartach podvoda.

VyloZeni karty podvodu

Né&které lokace nebo bonusy vdm umoZzni zahrat kartu podvodu. Abyste tak
mohli uginit, musite vyloZit jednu ze dvou karet v ruce, NEBO jednu ze tfi karet
licem vzharu v nablidce karet podvodd, NEBO vrchni kartu z bali¢ku karet
podvodu. VyloZeni karty z ruky je zdarma. Pokud hrajete kartu odjinud neZ
z ruky, musite za vyloZeni navic zaplatit 1 drachmu.

Jakmile vyloZite kartu a vyhodnotite jeji okamZity ey
efekt, umistéte ji napravo od své desky hrace.
Prvni vyloZenou kartu zasunte pod svoji desku
hréace tak, aby byla vidét pouze jejf prava polovina,
KaZdou dalSi vyloZenou kartu podvodu zasufite
pod predchozi kartu, tak aby opét byla vidét
pouze prava polovina karty.

\=
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Pokud vyloZite kartu podvodu z ruky, ihned si doberte novou kartu podvodu
zcela zdarma. PFi dobirani si smite vybrat jednu ze tff karet v nabidce, NEBO
vrchni kartu z balicku karet podvodd. Pokud jsou v nabidce podvodu kdykoliv
méné nez tfi karty, doplfite do nabidky nové karty z bali¢ku, licem vzharu

(vZdy pouze do tfi, v nabidce nikdy nebude vice karet).
=9

REKA STYX:

Tato akce vdm umozni posunout se dal po nékteré stupnici hii$nikli bez nut-
nosti narknout hfiSnika. Tuto akci mlZete provést na HRANICI, pomoci zlatého
bonusu, nebo pomocf karty podvodu.

Pokud provadite tuto akci, odstrafite ze hbitova urcity pocet dusi stejné barvy
a vratte je do spoletné zasoby. Poté si vyberte stupnici/stupnice, po kterych
se posunete. Pofet a druh stupnic, po kterych se smite posunout, se odviji od
poctu dusf, které takto vrétite:

1 duSe: Postupte o 1 pole na nékteré z hornich 4 stupnic h¥iSnikd.
2 duse: Postupte o 1 pole na nékteré ze spodnich 4 stupnic hriSnikd.

3 duSe: Postupte o 1 pole na nékteré z hornich 4 stupnic hfisnikd
a poté o 1 pole na nékteré ze spodnich 4 stupnic hfi¥niku.

Pokud je na hrbitové jen jedna du3e, smite provést pouze prvni
verzi této akce, tzn. ,1 duse”. ProtoZe tim vyprazdnite hrbitov,
doplnite poté na hrbitov ttyfi nové duse z karty moru (viz Hrbitov @ mor).

-9.-




KRUHY PEKLA

Misto mého dosavadniho spocinuti tvori

9 soustrednich kruhi, z nichz kazdy je vyhrazen
pro jisty druh hiSnika. Jak duse sestupuje do Pekla,
tize hrichd ji tahne stéle ddl a ddl, hloubéji do Pekla

a vstric stdle ohavnéjsim trestim.

LIMBO: Predpekli, prvni z kruhdi pekelnijch, kde se
nachdzeji duse pohanii — jako ta md — které nepoznaly
Pidna. Nasim trestem je, Ze nesmime (ystoupat do
Oistce. Pokud se béhem nekoneiného bloudéni
ztratime, Dante nds dovede zpét k brandm Pekla.

SMILSTVO: Duse, které se za Zivota nechaly strinout
prizemnimi vasnémi, skonli zde: v drahém kruhu,

kde je undsi neutuchayici vichr a vrhd jimi o kamennou

podlahu a stény.

OBZERSTVI: Duse trpici ve tretim kruhu jsou
skrdpény mohutngm destém a krupobitim, které je
tak nezkrotné, jako byly ony za Zivota nenasytné,

HAMIZNOST: Ti, kdo na pozemském svété slepé
hromadili bohatstvi nebo jef nacpak bezmyslenkovité
rozhizell, konii ve ctvrtém kruhu, kde musi tladit obri
kameny.

LENOST: Pokud té béhem let zlikala predevsim
zahilka, pak v pitém kruhu skondis v Fece Styx.

Ponofis se do jejich bahnivijch vod a budes se

s ostatnimi duSemi zoufb/e prit o misto nad hladinon.

: KACIRSTVI: Prohnilé duse téch, kdo sesli z cesty viry,
budou pileny v plamennijch sarkaﬁv’zich uprostred
Sestého pekelného kruhu.

NASILL: V sedmém krubu se sejdou duse téch, kteri

s proti ostatnim obritili s nésilim. Zde se ponori do
.?yrlﬂgd/ténu, reky krve. Ti, kteri spdc/ta/i ndsili sami na
sobé, budou proménéni na stromy a po celou véénost

e budou oklovdvat harpyje. A ti, kteri byli ndsilni vici
Pidns, budou navzdy zkm’pém' ohnivijm destém.

PODVOD: Osmij kruh Pekla je rozdélen do deseti
_jam, ve kterjch Cekd trest na kazdy druh podvodnika,
Zlodéje kousou hadl, Sejditi musi nosit olovéné kdpe,
padélatelé trpi na zichvaty hnévu a malomocenstvi,

ZRADA: Nejhlubsi misto v Pekle je vyphrazeno
pro zrddce. Zde trpi ponoreni pod zamrzlou Fekou
Kokjtos. Ve stredu kruhu Lucifer pozird Jidd3e,
nejhorsiho zrddce ze viech.

& PREHLED ¥

Hrac, ktery naposledy zhiesil, bude prvni na tahu. Poté se hraci
stfidaji na tahu dal od prvniho hrage po sméru hrdinovych ruci-
Cek. Takto budete pokracovat, dokud
Dante nedojde na poslednf pole své
cesty. Jakmile toto nastane, vSichni
hraci - kromé toho, ktery ukondil hru -
provedou posledni tah, poté nasleduje
zavérelné bodovani.

POPIS TAHU

Kdy?z jste na tahu, musite provést dvé faze. Obé& faze jsou povinné.

1. FAZE PEKLA: Pohnete du3i hloubéji do Pekla.

2. FAZE FLORENCIE: Vyberete si mezi vysldnim €lena rodu na
nékterou lokaci, kde pro vas provede akci, NEBO nar€e-
nim hFiSnika na lokaci, kde se jiz z pfedchozich tahd nachazi

néktery z vasich €len( rodu. Pokud nemfZete provést ani
jednu z vySe popsanych akci, musite svolat rodovou radu.

—

1. FAZE PEKLA
1. Pohyb dusi hloubé&ji do Pekla.

2.1 - Vyslani &lena rodu

do Florencie
NEBO
2.2 - Naf¢eni hiiSnika
NEBO

2.3 - Svolani rodové rady

Jednotlivé faze vaseho tahu jsou provazany: béhem faze Pekla
pohnete dusi na néktery 3tit v Pekle. Symbol na stitu, kde duse
ukoncila pohyb, urcuje ¢tvrt Florencie, ve které provedete fazi
Florencie (tzn. smite tam vyslat ¢lena nebo narknout hif¥nika).

Také smite dét Gplatek Charénovi. Pokud
mu zaplatite 2 drachmy (do spolecné zdsoby),
smite provést fazi Florencie v jiné &tvrti.

Na zacatku hry jsou vSichni vasi clenové rodu doma (na,,domové”
na vasi desce hrdce). Pokud chcete vyslat ¢lena rodu do Floren-
cie, musite ho vyslat z domova. Jakmile je clen rodu na lokaci ve
Florencii, zlstane tam, dokud se nevrati domu. Nesmite jej vzit
a pfesunout na jinou lokaci. Jakmile narknete hfisnika, vezmete
zpét viechny Eleny rodu z lokaci a vratite je zpét domt na desku
hrace, odkud je miZete vyslat zpét do Florencie (viz 2.2 Narceni
htisnika, str. 14).

KdyZz narknete hfidnika, Dante postoupi o jedno pole po cesté
a hra se o kousek pf¥iblizi konci.

Pokud nemizete provést ani jednu z b&Znych akci ve Florencii
(tzn. vyslani ¢lena nebo narceni hiiSnika), musite svolat rodovou
radu. Pokud tak utinite, budete moci provést akci v pfiStim
tahu, ale ztratite 2 body prohnanosti (viz 2.3 Svolani rodové
rady, str. 15).
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< 1. FAZE PEKLA >

V Pekle je vasim hlavnim cilem dovést due do kruhu
pekla odpovidajici barvy, kde se dockaji trestu. Pokud
dovedete dudi da kruhu odpovidajici barvy, ziskate
body prohnanosti. Cim hloubgji v Pekle se dany kruh
nachazi, tim vice bodU ziskate, kdyz tam dusi dovedete.

Ve fazi Pekla smite provést jednu z téchto moZnosti:

» Pohnout dusi, ktera jiz je v Pekle, ale dosud se nena-
chazi na kruhu odpovidajici barvy. Takové dusSe
poznate tak, Ze budou stat. Ostatni duSe budou leZet.

» Vzit dusi ze hibitova a umistit ji na libovaolny stit v prv-
nim kruhu. Pokud tak ucinite, musite s dusi prekrocit
Feku Acheroén, za coZ si od vas Charon vyzada 1 dra-
chmu (drachmu platite do spolecné zdsoby).

Pokud nemtiZete pohnout dusf v Pekle a nemate dra-
chmu potfebnou k pFesunuti duSe ze hfbitova do
Pekla, musite si vzit pljéku (viz str. 8) a jednu ze ziska-
nych drachem pouiit k zaplaceni poplatku za pfesunutf
duse ze hibitova do Pekla.

PRAVIDLA PRO POHYB DUSI:

KdyZz hybete dusi, kterd jiz je v Pekle,
musi sestoupit hloubéji do Pekla po jed- ¢
nom z fetézl, které vedou dolt z jejiho .

stavajiciho Stitu. Pokud se duse pohne na stit, ktery Je

jiZ obsazeny, pohne se znovu na niZ3[ 5tit (po Fetézech,
které vedou doli z obsazeného Stitu). Takto se muze
duse pohnout i vicekrat.

Pokud pohnete dusi na prézdny 5tit v kruhu, ktery ma
stejnou baryvu jako duse, tato duse dorazila do svého
cile. PoloZte ji na 5tit, na kterém se nachazi. Du3e uZ se
nikdy dal nepohne. Okamzité ziskate body prohnanosti
jako odménu za dovedeni duSe do spravného kruhu.
Body jsou vyobrazeny napravo od kruhu.

Duse se nikdy nesmi pahnout pod kruh svoji barvy. Toto
pravidlo je platné vzdy a nejsou z ného zadné vyjimky.

HRADBY MESTA DIS:

Pokud chcete pohnout dusi z patého do Sestého kruhu,
musite pfekonat hradby mésta Dis. Pokud tak chcete
ucinit, musite mit na brané do mésta umisténou (jiZ
z predchoziho tahu) propustku. Propustku predstavuje
jeden z vasich disk(. Propustka se musl nachazet nad
titem, kam se chystate dusi pohnout. Jakmile je pro-
pustka na misté, je tam trvale. Propustky protihrach
nesmite pouzit k prekonani hradeb mésta Dis.

.

NAHLA SMRT:

Propustky mUZete na brany umistit pomoci
akce lokace HRANICE nebo jako odménu za
stfibrny bonus.

Velmi vzacné se muiZe stat, Ze béhem své faze Pekla
nebudete maci pohnout dusi (protoZe v Pekle nejsou
volné 5tity nebo protoZe vSechny volné Stity se nachdzeji za
hradbami mésta Dis a vy nemdte potfebnou propustku) -
v takovém pfipadé hra skondl, a to i kdyby nékdo jiny ve
svém tahu mohl pohnout dusi.

Pokud tato situace nastane, fidte se pravidly pro nah-
lou smrt, které najdete na str. 16 u popisu konce hry.

Pokud vam dojdou figurky dusi ur€ité barvy a potfebujete
umistit novou dusi této barvy, vezméte nékterou z téchto dusi
leZicich na kruhu v Pekle a nahradte ji Zetonem 3titu s dusi.

‘()

Priklad A: A@nEs pravé provadi fazi Pekla a ma tfi moznosti:

1.

3.

AexEs by nemohla pohnout fialovou

MlzZe vzit hnédou dusi, kterd se pravé nachazl na prvnim kruhu
(Limbo), a pFesunout ji na volny 3tit v druhém kruhu. PFi tom musi
sméfovat po nékterém z Fet&zU vychazejicich ze stavajiciho Stitu.
Pokud pohne hnédou dusi po levém Fet&zu, skonéi v druhém kruhu.

. Pokud tou samou dusi pohne po pravém Fetézu, skonéi na obsaze-

ném S§titu, takZe se bude muset pohnout znovu na néktery ze dvou
navazujicich Stitu ve tfetim kruhu.

/@13 by také mohla zaplatit drachmu a vzit modrou dusi ze hibitova
a umistit ji na libovolny 3tit v prvnim kruhu. Pokud ji umfsti na volny
stit, duSe zGstane v prvnim kruhu. Ale Aeaes by mohla zdmé&rné umistit
madrou dudi na 5tit obsazeny hnédou du5| a tim padem 2|skat stejné
mozZnosti jako pri pohybu hnédou :
dusi: mohla by ji po navazujicich
Stitech posunout na druhy kruh,
nebo dokonce pres fialovou dusi
aZ do tfetiho kruhu.

dusi, protoZe ta uZ je na kruhu, do
kterého patri (figurka je poloZend).

Priklad B:

4,

chce pohnout zelenou dusfl na néktery z volnych $titl na zele-
ném kruhu, protoZe tam se zelend du3e potrebuje dostat. Mohl by
pohnout dusi po levém retézu, takZe by se pohnula pres modrou dusi
a piimo do zelného kruhu. Také se miZe pohnout po pravém Fetézu.
Na navazujicim 3titu se nachazi Zeton zkamenélé du3e, pres ktery by
se také mohla pohnout do zelenéha kruhu. V kazdém pfipadé by duse
skoncila na zelném kruhu a [Fiunie by ziskal 2 body prohnanosti.

Ale pozor, by nemohl
pohnout zelenou dusl na $tit, na
kterém se nachazl Zluté du3e.
Musel by ji prekrocit, a to by
znamenalo posunout zelenou
dusi pod zeleny kruh. Toto neni
nikdy dovoleno - du3e nesmi |
nikdy prekrocit kruh odpovidajici

barvy.

PFiklad C: A@nEs ma dvé moZnosti, jak pohnout ervenou dusi:

5.
6.

retézu do Sestého kruhu, protoZe nad 4

Timto smérem tedy pfekonat hradby

MUZe jf pohnout po levém fetézu na volny Stit v p&tém kruhu.

Mohla by ji pohnout po pravém feté&zu na 3tit s modrou dusf. Odtud
by se pak musela ihned pohnout po pravém fetézu. Levy Fetéz je pro
ni nedostupny (mezi 5. a 6. kruhem jsou hradby mésta Dis a /@ md
propustku pouze nad $titem vpravo). Po pfekonani hradeb mésta Dis by
duse skondila na 3tftu obsazeném Zlutou dusi, takze by se pohnula na
7. kruh, kam patfi. /A@xEs by za to 3 =

ziskala 4 body prohnanosti.

Ze $titu s modrou dusi by [\eEs
nemohla pohnout dusi po levém

branou vlevo nema svoji propustku.

mésta Dis nesmi.

calil e
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Eleny svého rodu
do mésta, mohou Sirit

vitv tvého rodu ve mésts,
rozvijet p/eﬁc/ty, sezndmirt
se s viivngmi lidmi,

ziskat Floring a zajistit
blahobyt rodu.

Déti ulice json zplozenci
swmilstva a neposvécenijch
stykii. Kdyz chces nékteré
z nich zldkat do svého
rodu, postaci ti pouhd
miska horké polévky.

Kdyz vystavis svoji véz,
ziskds si obdiv celého
mésta. Na banketu se
motaji vSelijaci stavitelé,
kteri zrovna dokondili
velkd projekt a za utrzeny
zisk se odddvaji obzerstvi.

Bankérské Femeslo je
chloubou Florencie, ale
mistni viroky hranici

s lichvirstvim. Dobré
slovo od vlivngch zndmich
ti ale zajisti vifhodnéjsi
podminky.

Strdze mafi dbit o bezpeél’
véze, ale vétsinou se jen
liné povaluji. Honem!
Rychle toho vyuzij,
vklouzni do véZe a dostas
z ni éleny rodu.

H a8 e | RS
R o
l& R+ I- e
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2.1 - VYSLANi €LENA RODU DO FLORENCIE

Vezméte ¢lena rodu z domu na desce hrace (tzn. ne z véZe) a umistéte jej
na lokaci ve Florencii. Poté provedte akci této lokace.

Clena rodd smite umistit na lokaci | tehdy, pokud nechcete nebo nema-
Zete provést akci dané lokace. Smite umistit €lena rodu na lokaci, kde se
nachazf dalsf &lenavé rodu, at uz vasi nebo protihraca.

Nezapomerite! Clena rodu smire vyslat na lokace v té &tvrti, jejiz symbol
se nachazel na 3titu, kde ukoncila pohyb duse, se kterou jste hybali ve
fazi Pekla. Pfipadné smite zaplatit 2 drachmy a vyslat €¢lena rodu do libo-
volné ctvrti.

VOLNE DOSTUPNE LOKACE

SENIK

s PFistup na zvlastni )
lokace obvykle vyZa-
duje spInénf urtitych
podminek, které jsou
vyobrazeny v levém
hornfim rohu lokace.

PFiklad: VySlete sem
décko, nebo po vyslani
Slechtice zaplatte

1 florin.

Adoptujte décko

pravé umist&ného ¢lena rodu.

pouze po vysldni décka.

BANKET

Vezméte z osobni zasoby figurku décka a umistéte ji na senik vedle

Décka rozsiFf Fady vasich cleni rodu. Navic urcité lokace miZete vyuZit

¥ o ww

Postavte nové podlaZi véZe

a umistéte jej na svoji véz.

¥r o wwv

BANKA

Vezméte nasledujici podlazi véZe ze své osobni zasoby (odspoda nahoru)

Stavba novych podlaZi véZe vém umoZni ubytovat vice hostd, skladovat vice
sudu a umistit do véZe vice ¢lend rodu, kteri narkli hiisnika.

Pokud mdte na konci hry nejvy3si véz, ziskdte za ni bodly.

Ziskejte floriny

vvvvv

DVUR

Ziskate 2 floriny + 1 florin za kaZdého hosta (nikoliv &lena rodu), ktery se
Floriny miZete zaplatit za pristup na nékteré lokace nebo je sménite za

drachmy na HRADBACH nebo na HRANICI.

Pokud mdte na konci hry nejvic florind, ziskdte za né body.

Presurite cleny rodu z véZe do domova

vaSi desce hrace.

J R
L 0%

Provedete jednu z téchto akci nebo obé z nich:
1.Pfesunite 1 nebo 2 ¢leny rodu z vasi véZe do domova na

2. Pfeskladejte herni material ve va3i véZi: libovolné rozmistéte
hosty, sudy a cleny rodu, ktefi se aktualné nachazi ve vézi.
Nesmite ale pfidat ani ubrat Zadny kus hernfho materialu.

Vase véZ se bude zaplriovat cleny rodu, kterf narkll hfSniky. Diky této akci je
dostanete zpét domd. Navic uvolnite misto ve véZi pro jiné ticely. Preskidddni
véZe muZe vést k lepsi efektivité, protoZe muZete uvolnit misto u hostg.

Pokud mdte na konci hry nejvic ¢lend rodi doma na desce hrdce, ziskdte
za né boay.

=12 =
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ZVLASTNI LOKACE

HRANICE Smliouvejte s Peklem

Provedte jednu, dvé nebo tfi z nasledujicich akei (kaZdou max. jednou):
1.Sméte aZ 3 floriny za stejny pocet drachem.

2.Vyberte jednu z nasledujicich moZnosti:
'P » Pyriflegethdn: Posurite jednu kosticku na Pyriflegethénu
<%= 0 jedno pole doprava.

3.Vyberte jednu z nasledujicich moZnosti:

» Propustka: Umistéte svij disk
na nékterou z bran mésta Dis.
Na kazdé brané smi mit kazdy
hra¢ maximalné jeden disk.

%\‘m » Zaplatte 1 drachmu a aktivujte strazce (viz str. 22).

‘:3_\5. » Zaplatte 2 drachmy a poufZijte akci Feky Styx (viz str. 9) k postupu po jedné nebo dvou
stupnicich hfi$nikad.
HRADBY Prispéjte sudy k obléhdni mésta

Provedte jednu, dvé nebo tfi z nasledujicich akci (kaZdou max. jednou):

| ) T
| Eﬂﬁ
I

(0008 |

1.Smérite az 2 floriny za stejny pocet drachem.

2.Zaplatte 2 drachmy a vyloZte kartu podvodu (viz str. 9 ndpo-
véda hrdce).

3.Presurite sud z vaSi véZe na odpovidajici prazdné pole na
vasi liSté zdsob. Ziskejte okamzitou odménu:

LISTA ZAsoB

1 bod prohnanosti za kazda dvé pole, o ktera dosud postoupily
vaSe lebky na stupnicich h¥i§nikd.

2 body prohnanosti za kazdy va3 diplom, ktery se aktualné
nachazi v oblasti pro diplomy.

1 bod prohnanosti za kazdou vasi lebku, kterd se aktualné

.

il o £ , nachazf na stupnicich hfisnikd.
. 4 body prohnanosti, NEBO Zeton % diplomu.
TRZNICE Ukradnéte sudy

vvvvv

Nesmite dvakrat za hru vzit sud stejné barvy (tzn. kazdy sud smite mit
pouze jednou).

Sudy pouZivdte k ziskdni odmén z karet podvodi a miZete diky nim zis-
kat body prohnanosti, pokud je umistite na liStu zdsob (pomoci akce na
HRADBACH).

PALAC Ubytujte hosta

Vezméte hosta z Palace a umistéte jej na volné misto ve vasi véZi. Ziskate
floriny podle toho, na kolikatém podlaZi hosta ubytujete (0 az 4).

Ve vé&Zi smite mit maximalné jednoho hosta od kazdého druhu (barvy).
Hosty smite preskladat pomoci akce DVORA, ale nikdy nesmite hosta
z v&Ze odstranit.

vrv o

Hosté vdm umozZni narknout hiiSniky na zvidstnich lokacich, které odpovidaji
jejich barve,

Pokud mdte na konci hry nejvic hosti ve véZi, ziskdte za né body.

-13-

Celé mésto pt’i/t/l'z'l' tomu,
Jak plameny olistuji
duse téchto zbloudiljch
bytosti. V okamziku
smrti jejich zlotrilé
mysSlenky rozeviraji zdvoy
mezi Zemi a Peklem.
Vyuzij tuto piilezitast
a pokus se komunikovat
s podsvétim.

Mésto je obléhdno
zrddngimi a kacitskgmi
ghibelliny. Béhem
obléhdni viude viddne
hlad a nemoci. Ndsili
_je na kazdodennim
pot‘"a’dku. Clovek, kterd by
poskytoval zdsoby obéma
strandm a prodluzoval tak
zmar a utrpéni, by snad
musel byt prisluhovaiem

pekia,

Trznice je prolezld
vSemozngmi podvodm’@,
véstci, lehkigmi dévami
a kapsdifi, kteri se
potuluji mezi stianky.
Nekteri darebici dokonce
stoji primo za pulty.
Vysti sem décka, aby
_gjich hbité prsty rychle
a nepozorované sebraly,
co se dd.,

Paldc je pro/ml'/ 7, p/nj
intrikdnii a zrddcd,

Pokud se sem chystds
vstoupit, kryj si zdda.

Ale narazis tady na vlivné
osoby. Pozvi je k sobé do
véZe, nilezité se o né starej,
a az to bude potreba,
urité za tebe utrousi

néjaké to dobré slivko.
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Nenikoutuve | 2 2 - NARCENT HRISNIKA
Florencii, kterdj by

Naréeni hfisnika povede k jeho okamzité popravé. Pokud provedete tuto akci, poslete do

nebyl zkaZeny Pekla dusi urcité barvy a postoupite po odpovidajici stupnici hiisnika.

hrichem a nefesti.
Pokud narazis na ty, kteti
pod/e/t/l} nevihej je obvinit.

Pokud chcete provést tuto akci, musite mit jiz z predchozich tahd clena rodu na lokaci, kde
chcete hfiSnika narknout. Navic musite splfiovat podminky dané lokace (viz ndsledujici strana).

Nezapomerite! Podobné jako pfi vyslani ¢lena rodu smite narknout hfisnika pouze v té
¢tvrti, kterd odpovida symbolu stitu, kam jste pohnuli dusi ve fazi Pekla. Také smite zaplatit

vy

2 drachmy a narknout h¥idnika v jiné Ctvrti (za dodrzeni obwyklych pravidel narceni).

Budeme se modlit, aby jim
Pidn prominul, pokud se pred
popravou vyzpovidaji a odvriti se

od hrichu. KROKY NARCENI:

Vyberte lokaci, na které mate €lena rodu (a jejiz podminky splriujete). Poté provedte nasleduijici

Kdyz je nékdo zatien, probudl'
kroky v pevné& daném pofadi:

se v jeho kumpdnech chut po

msté a krvi. Bude lepsi, kdyz 1. €lena rodu umistéte do véze:

se tvoji pribuzni na néjaky
cas stdhnou do distrani, aby se

vyhnuli nebezpeti.

Rychle, ukryj udavace dfiv; nez
pribéhnou strize!

Hridnik je nevyhnutelné
popraven. Jeho télo skonti na
hrbitové. Modleme se za jeho

nebohou dusi,

Vé dspéchy
budou

zaznamendny

v pekelngch archivech.
Nemine t& bohati
odména, zejména pokud
privedes pred spravedinost
obzvidsté vizné hiisniky.

Dante z dtesu shlizi na hrizy
a tresty v kruzich Pekla. Ty, kteri
prispéli k ocisté prohnilgch,

nilezité odméni,

L’ Tip! E

Nezapomeiite, 7e bez naleZitého
diplomu nemiizete za danou
stupnici hiichu ziskat body

na konci hry.

Pokud vém néktery diplom schazi,
nezoufejte. Pozdgji budete mit
prileZitost sménit Zetony %
diplomu” za diplomy,  (Fe
které vém chybi. G

L) ~ e

. DuSi nar€eného hfiSnika umistéte na hibitov:

. Posuiite svojf lebkou po stupnici a ziskejte bonus:

. Pohnéte Dantem:

vy s

ve vasi v&zi. Pokud narkl hfiSnika na nékteré ze zvlaStnich lokaci,
musite tohoto €lena rodu umistit na podlazi, na kterém je také host
stejné barvy jako dana zvlastni lokace.

» Clena rodu, ktery hfinika nafkl, musite nyni umistit na prazdné misto ﬁ 5

. Zbylé €leny svého rodu vratte z Florencie zp&t domu: - 1

» Pokud mate ¢leny rodu ve Florencii, vratte je v tuto chvili zpét na _:ﬁ'_)‘ ‘{}J
domov na vasi desce hréace.

» Vezméte dusi ze spole¢né zasoby a umistéte ji na hfbitov. Duse musi mit
shodnou barvu s lokaci, kde va3 ¢len rodu narkl h¥iSnika.

Dulezité: Nové umisténd duse neni vase. Ve fazi Pekla ji miiZe pohnout kdokoli.

» Posurite svoji lebku na stupnici hfinikt ve stejné barvé jako duse
o jedno pole doprava (pokud na stupnici lebku dosud nemdte, umistéte
ji na prvni pole, viz str. 9).

%

» Ziskejte bonus vyznaceny na desti¢ce bonusu nalevo od této stupnice
h¥ichu. Popis bonusu najdete na nasledujici strané.

o

Gl -
Posufite figurku Danta na dal3i pole cesty a ziskejte jednu z odmén \ ) et
vyobrazenych nize (pokud je na poli, karm se Dante prdvé pohnul). —
& » Umistéte na hibitov béZovou dusl, Tato duse patfi do pohanského kruhu (prvniho).

Pokud ji do tohoto kruhu pozdéji dovedete, ziskate za ni body jako za kaZdou jinou
dusi. Navic smite také aktivovat strazce. Jak straZce aktivovat, najdete na str. 22,

;_:i/
)
: » VyloZte kartu podvodu (dobrovolné).
==,
» Udélte diplom podle Dantovy aktualni pozice: Hrag, jeho? lebka je nejdal na stup-

-;a\‘- nici hiichu stejné barvy jako kruh Pekla, u kterého stoji Dante, umistf sv(j diplom

g do oblasti pro diplomy ve stejné barv&, jako ma tato stupnice. Pokud nastane
shoda, miZe diplomy umistit i vice hracli naraz.

Na konci hry ziskaji za kruhy Pekla body pouze ti hrdci, ktefi maji diplom dané barvy

L i e iy~ R Y e
Priklad: Ve fazi Florencie Bywa narkla hif¥nika a pohnula Dantem na misto u modrého
kruhu Pekla. [Nenes umisti svdj diplom do modré oblasti pro diplomy, protoZe jejf

yov 2

lebka je nejvys na modré stupnici hiiSnikd.

(viz str 16).
-14 -

\2)\\ » Ziskejte 2 body prohnanosti. Udélte svétle modry diplom. Nasleduje konec hry
<\
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& ADAVKY PRO NARCENI:

Volné dostupné lokace:

INK¢

PO

i

Zvlastni lokace:

» Musite mit ve v&Zi volné misto pro ¢lena rodu, ktery h¥f$nika narknul. nebudete moci nikoho nafknout. Nekteré

5 B Tipl .

KdyZ nebudete mit ve véZi dost mista,

lokace vam umoznf udélat misto ve viZi:

H disk od kaXdého hrace.

(O » Musite mit ve v&Zi hosta barvy, jako ma zvlatnilokace, kde chcete hfinika DYUR vam umoznf odebrat z VEZE, -
Dl aUt. 2 tleny rodu. HRADBY odeberou jeden
s » Musite mit ve v&7i volné misto pro &lena rodu, ktery h¥iSnika nafknul. Toto s'fd d B’ANKET VytVEIEI’VIE mista. protoze
misto musf byt na stejném pat¥e jako host, ktery byl k narknuti potfeba. pristavite celé podlazi.
Ly B g e
L ae!
EEr——— ——
u STRIBRNE BONUSY * BONUSY ZLATE BONUSY | )
——
"% .. » Aktivuj straZce (str. 22) A TAKE S 7, » Pouiij akci feky Styx (str. 9) A TAKE
‘ * Q' » Ziskej 1 drachmu. M’ » Ziskej 1 bod prohnanosti.
ST » Aktivyj straZce (str. 22) A TAKE » Pohni kostkou na Pyriflegethénu o jedno pole
\ 1) s Ziskej 1 bod prohnanosti. doprava A TAKE : ; '
— » Pohni kostkou na Pyriflegethénu o jedno pole
doprava nebo doleva.
( @ | » Ziskej 3 drachmy. Smite posunout dvakrdt doprava tu samou kostku.
| m ‘ ) » VyloZ kartu podvodu (str. 9).
s 0w » Umisti aZz 2 propustky (disky) na brany —
\ Q/E !  mastaDis (str. 13), NEBO ” >) » Postup o jedno pole dal po libovolné stupnici
. " » Ziskej 2 body prohnanosti. == hriSnikd, vetné této stupnice.
Na kaZdé bréné smi byt maximdiné jeden NeobdrzZite novy bonus, ale mdte ndrok na

. Y2 diplom”, pokud dojdete na Ctvrté pole stupnice.

2.3 - SVOLANI RODOVE RADY

Pokud uz nemate Zadné cleny rodu, které byste mohli
vyslat do Florencie, a nemuzete nafknout hriSnika,
musite svolat rodovou radu. Tato situace mizZe nastat,
pokud nemate Zadné cleny rodu na zadné lokaci,
pokud nemate Zadné volné misto ve v&Zi nebo pokud
nemate potrfebného hosta.

Pokud musite svolat rodovou radu, ihned po

<< skonceni faze Pekla (aZ posunete dusi na Stit se
symbolem ctvrti) ztratite 2 body a provedete
JEDNU z nasledujicich moZnosti:

/Wg @ ; » Presufite jednoho ¢lena rodu z véZe nebo
‘ libovolné lokace do domova na vasSi desce
ALY

hrace.

E [% X » Vratte hosta z va$i véZe zpét do PALACE.
E g X » Vratte sud z va3i vé&Ze zpé&t na TRZNICI.

L Tip! B

Svoléni rodové rady je posledni moZnost
a je ditkazem Spatného vedeni rodu.

:
Nez vy3lete do Florencie posledniho &lena -
rodu. ujistéte se, 7e v nésledujicim tahu !

Yy

budete moci narknout hFiEnika.

H

-15-
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\\;\' Tvgm hlavnim  Hra kongi, jakmile néktery hra& narkne hifénika a posune tim
N iikolem je naplnit Danta na posledni pole cesty (na kterém se udéjufe svétle moary
) Peklo hiisniky, Pokud diplom). Tento hrac ziska 2 body a uz Zadny dalsi tah nepraovede.

budes zahidlet, nemine té trest.  Kazdy dalsi hrag poté provede jeden posledni tah, v pofadi pribéhu hry (od hrdce, ktery ukonéil
é[mprdzdngg,’kr”hyjsa”’ tm  hru). Pokud néktery z hracd vyuzije posledni tah k nar¢enf hfiSnika, Dante uz se nepohne, ale hra-

vice utrpi tyoje povést Cova lebka postoupf po stupnici hfiSnikd a hrac ziska odpovidajici odmény.

ZAVERECNE BODOVANI
1. Bodovani karet podvod:

V obraceném pofadi hry (tzn. od hrdce, ktery ukoncil hru a poté proti sméru hodinovych rucicek)
hraci zkontroluji, zda splnili podminky potrebné k zisku odmén na pravych polovinach karet
podvodi (odménu ziskdte, pokud se nékde na vasi desce hrace nachdzi sud vyobrazeny v pravém
hornim rohu karty podvodu). Pokud podminku spliiujete, vyberte si jednu ze dvou odmén na
pravé poloviné karty (smite si nevybrat ani jednu z nich). Rlzné efekty téchto odmén najdete na
str. 4 napovédy hrace.

2. UrEete bodovani Feky Pyriflegethén:

(Pokud je ve hi'e Géryonés a na hernim plénu jsou jémy, odstrarfite je a nechte dané Stity prdzdné.)
KaZdou kosti¢ku na Pyriflegethénu posufite o tolik poll doleva, kolik je prazdnych stitd v kruhu
. /l——) Pekla stejné barvy, jako ma dana kostka. Prazdny Stit je takovy, na kterém neni ani duse, ani
Ny N Strazce, ani zadny jiny herni materidl. Kosticka nemuZe klesnout pod pole 1.
Postupujte odshora dold, jeden kruh za druhym.

3. Ziskejte dodate&né diplomy:
Pocinaje hracem, ktery ukondil hru, a poté dal v obraceném poradi hry, nyni sméji hraci sménit
zetony , % diplomu” za diplomy. Za kazdé dva , % diplomy* ziskate jeden libovolny diplom. Jak-
mile zaplatite Zzetony, umistéte diplom své barvy na libovolnou oblast pro diplomy, kde dosud
nemate diplom. Pokud vdm zbydou pfFebyte¢né , % diplomy”, nic za né neziskate.

4. Bodovani diplom:

Zatnéte od fialového kruhu: kazdy hrag, ktery ma diplom ve fialové oblasti pro diplomy dané
barvy, ziskad body za fialovy kruh. Body za kruh ziskate tak, Ze vynasobite pozici fialové kostky
na Pyriflegethénu (7 aZ 5) s pozici vasi lebky na fialové stupnici h#8nikd (7 aZ 4). MlZete tedy za
kruh ziskat 1 aZ 20 bod( prohnanosti.

Stejnym postupem vyhodnotte i ostatni kruhy, odshora dold. Skoncite svétle modrym kruhem.

5. Splacenf dluhéi Charénovi:
Kazdy hrac ztrati body podle toho, na kterém poli stupnice se nachazi jeho lod (0, -2, nebo -4 bodly).

6. Reputace ve Florencii:
Hrac, ktery dosdhne nékterého z milnikl niZe, ziska vyznacené body prohnanosti. Pokud vice

Zxo

hracd dosahlo stejného milniku, vichni tito hradi ziskaji plny obnos bodd.

=

; » "‘% 3 °
~ ..4) Nejvyssivéz ) .3 Nejvic florinG
@ "o D N
{ it
e P & °
. . Nejvic hostl N . ¢ . Nejvic ¢lenti rodu doma
L \é" J b’if‘{: Q J

Hrac, ktery ziska nejvice bodl prohnanosti, vyhrava hru. V pfipadé remizy vyhrava hrac s nejvétsim poctem diploma. Pokud remiza
trva, o vitézstvi se tito hraci déli.
Nahla smrt: Pokud hra konti dfiv, protoZze nékdo nemohl odehrat fazi Pekla (viz str. 11), provedte nasledujici kroky:

» Posouvejte Danta doll po jeho cesté a ignorujte v&tsinu poli. Dante se zastavi pouze na polich, kde se udéluji diplomy. Diplomy
udélte normalné& (hrdé/hrddi, kterf jsou nejddl na stupnici, umisti disk do oblasti pro diplomy). Na poslednim poli se udéli svétle
modry diplom, ale 2 body prohnanosti zde nikdo neziska.

» Pokud potfebujete pfi zavérecném bodovani dodrzet poradi hry (napf. kvili vyhodnoceni karet podvodil), pak se za hrace, ktery
ukondil hru, povazuje doty&ny hraé, ktery nemohl odehrat svoji fazi Pekla.

-16 -
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PRIKLAD KROKU 2, 3 A 4 ZAVERECNEHO BODOVAN/

Nyni vém ukéZeme bodovdnf ¢tyr rdznych kruhi Pekla (modrého,
Zlutého, cerveného a Sedého).

Na konci hry se kostky Pyriflegethénu nachdzi na téchto polich
(viz obr. A). Konecny stav v kruzich Pekla je vyobrazeny na obr. B.

KROK 2 - Urcete bodovdni Feky Pyriflegethén: Na kaZdém kruhu spocitejte prdzdné
Stity (B). Kosticku kaZdého kruhu na Pyriflegeth6nu posurite o tolik polf doleva, kelik je na
daném kruhu prézdnych 3titu (C). Kosticky neklesnou pod pole s 1 bodem prohnanosti,

» Modry kruh: Zde nejsou Zadné prazdné Stity, takze kosticka se nepohne.

» Zluty kruh: Zde jsou 3 prdzdné &tity, takZe kosticka se pohne o 3 pole doleva (ale zastavi
se na poli 1).

» Cerveny kruh: Zde jsou 2 prdzdné $tity, takze kosticka se pohne o 2 pole doleva.

» Sedy kruh: Zde jsou 3 prdzdné stity, takZe kosticka klesne na pole 1 (minimum).

KROK 3 -Ziskejte dodate&né diplomy: =ixmio fe jediny hrdc, ktery md 2 Zetony , ¥ diplomu®.
Zaplati je do spolecné zdsoby. Rozhodne se umistit svij diplom na diplom modrého kruhu
(D), protoZe mu prinese nejvic bodd.

KROK 4 - Bodovdni diplomi: Odshora dolt, jeden kruh po druhém udélte body za diplomy.

» Modry kruh: CmiL zfskd 15 bodi za svij diplom (5 x 3) L= Ti|:l| g
a Brune ziskd 10 bodd (5 x 2) za diplom, ktery obdrZel v minu- . _ S .
em kroku, Le nékde méte diplom, neznamend, Ze méte jistotu hromady bod.

Je snadné nechat se zlakat Dantem a pokusit se ziskat co nejvic
diplomd. ale obvykle je lepsi zamgFit se na dobré skdre z jednoho
neba dvou kruhd.

» Zluty kruh: Zde nikdo nemd diplom, body se udé&lovat nebu-
dou.

» Cerveny kruh: A@NES ziskd 6 bod( za svij diplom (2 x 3). Charakteristicka zacatetnicka chyba je, Ze hraki zapomenou na

» Sedy kruh: ziské 3 body (1 x 3) a [z 4 body (1 x 4). Pyriflegethdn. | kdyZ se dostanete s lebkou na posledni pole stupnice,
pokud nezaplnite stejné barevng kruh Pekla, ziskate jen | bod za kazdé
pole stupnice. V tomto ohledu jsou dobré karty podvodi. StréZci a jejich
7etany vam mohou pomoci v zaplngni $titd Pekla.

L) e
-17 -

Ostatni kruhy Pekla by se obodovaly stejnym principem.




% VARIANTY «

Pokud chcete zvysit interakci
mezi hradi, mlzete pfi pFipravé
hry pouZit tyto zmény:

DIPLOMATICKA KRIZE

—

V EEER

NeZ umistite hosty na PALAC,
nahodné odstrafite ze hry tolik
hostd, kolik je ve hie hragd.

PRIKLAD: Hraji tFi hradi, takZe
vezmete 12 hosti (3 od kazZdé
barvy). Poté vhodnym zptsobem
odeberte 3 ndhodné hosty. Zbylych
9 hostii umistéte na PALAC,

V" SOLOVA HRA Y

Diky sélové hfe a tfem vyzvam muZete o samoté prozkoumat kazdé zakoutf Pekla. Pokud

chcete hrat sélo, dodrZujte tyto zmé&ny:

ZMENY PRiPRAVY HRY:

” Umistéte tfi zkratky na kazdé z poli
v levé asti schod( Dantovy cesty.

ZMENY PRAVIDEL

» Pokud va% ukazatel bod( klese ped
pocatecni pole (tzn. do zdpornych cisef),
hra okamZité konci a vy prohravate,

»

¥

Na kaZdé lokaci smi byt maximalné
1 &len rodu.

MYSI MAJi PRE

S\

P

Y 8000

NeZ umistite sudy na TRZNICI,
nahodné odstraiite ze hry tolik
sudd, kolik je ve hie hraéd.
PRIKLAD: Hraji 2 hrdci, takze
vezmete 8 sudy (2 od kazdé barvy).
Poté vhodnym zplsobem odeberte
2 ndhodné sudy. Zbylych 6 sudd
umistéte na trZnici.

DANTE SPECHA

Béhem pfipravy hry mUZete pfi-
dat zkratky navic, Tim se hra zkrati
a bude napinavejsi.

©)
Pfi hfe ctyr

hrdéa pridejte
jednu zkratku.

Pri hre tfi hrécd
pridejte dvé
zkratky.

Pri hre dvou hrdca pridejte jednu
zkratku.
Zkratky umistéte ndhodné na

jakdkoli pole Dantovy cesty, na
kterych nejsou diplomy.

»

¥

4

Nahodné vyberte pouze 7
jednoho ¢erného strazce

a umistéte jej licem vzharu
pobliz herniho planu.

Pokud je na vasi karté rodu

tento symbol, vezméte si jinou. » KRAL MINGS: Pokazdé,
kdyz ziskate body za
dovedeniduse do kruhu

Také umistéte domu na desku
hrace ctvrtého Slechtice.

Neumistujte lebky na stupnice hfichu. J

@——®

SENIK: Pokud umis-
tite ¢lena rodu na tuto
lokaci, musite jej vymé-
nit za décko z vasi
S osobni zasaby. Vas rod
nesmi prekrotit 4 ¢leny.

Pekla, kde je vas ocas,
ziskate 2 body prohna-
nosti navic.

Za reputaci ve Florencii se na konci hry
neudé&lujf Zadné body.

Vasim cflem je ziskat co nejvic bodll prohnanosti za dodrZenf pravidel sélového médu.

ZMENA

BODOVANI{

71, KDO NEZNALI VIRU:

71, KDO POSTRADALI

» Body ziskané béhem hry pocitejte svym ukazatelem bodl jako

obvykle. Body ziskané na konci hry (za karty podvodd, diplomy, splaceni

dluhu Charénovi) potitejte ukazatelem jiné barvy. Vase konetné skére
bude rovno nizsimu z téchto dvou skére (napf. pokud ziskdte béhem hry
méné bod( neZ pfi zdvéreéném bodovdni, vase skére bude rovno pouze

bodim ziskanym béhem hry).

» O — 9 bods: Sokratés

» 70 - 19 bods: Aristotelés

» 20 — 28 bodsi: Homér

» 29 — 36 bods: Elektra

» 37 — 43 bodsi: Hektor

» 44 — 49 bodsi: Julius Caesar

» 50 — 54 bodi: Helena Trdjski

SEBEOVLADANI: » 55 — 59 hodsi: Paris
» 60 — 64 bodsi: Didé
» 65 — 69 bodii: K/eopatm
» 70 — 74 boda: Achilles
77, KDO SE S MECEM » 75 — 79 bodd: Attila

OBRATILI PROTI OSTATNIM: > 80 — 83 bodsi: Sextus Pompeins

71, KDO SE DOPUSTILI

» 84 — 86 bodsi: Diomédes

PODVODU: » » 87— 89 bodii: Odysseus
ZrApcr! Ti NEHORST » 90 a vice bodii: Brutus
HRISNICI:

-18 -

Ach... tyta duge nejsou ani skutegnymi
hFsniky. Tvé cesta k prohnanosti teprve
zatimé. Zkus klesnout hloubsjil

Vidim. 7e v tob jiZ pui zlo, ale jests se
neuchylujes k t&m nejvEtsim podlostem.
[bjev své temn;si jal

A, cesta nasil, po kiere keéif je
tictyhodné! Kez ti hnév prinese jests vice
prohnanosti.

1da se, 7e ma§ dar prolhanosti.
A prohnanost ti slugi. Smek&m pred tvou
mazanostil

Pripijme na noZe bodnuté do zad! 0 tvé
prohnanasti se vyprévl i v téch nejhlubsich
jaméch pekelnych. Bravo!



" SOLOVA HRA Y

VYZVY

Tyto 3 jedinecné vyzvy vna3eji do hry zmény, které vas pfinuti bojovat o kazdicky bod.
Vyberte si Groveri obtiZnosti. Vysledné skére vyZzadované k pokoreni dané obtiznosti je vyobrazené u nadpisu sloupce dané obtiznosti.

V jednotlivych fadcich najdete pozadavky, které musite mit spinéné, kdyz Dante doputuje na pole s danym diplomem. Pokud
nemate v tuto chvili danou podminku splnénou, ztratfte tolik bodd, kolik je vyznaceno napravo od sloupce vysoké obtiZznosti, pod
symbolem ,X". Samoziejmé smite podminku také pfekrocit a mit napt. vice dusi na potfebném kruhu.

VYZVA 1: DEN ODPLATY

Charén uz toho ma dost. NejenZe uz odmita poskytovat pUjcky, ale nové také zaved| predplatné.

ZMENA PRAVIDEL HRY  « Nesmite Charéna 7adat o ptjcku (Pokud kvli tomuto omezeni nem(Zete provést fazi
pekla, hra koni.).

NiZKA STREDNI VYSOKA

PEEE

u .
h« i
E.)}
4

'
=

(e ]
'



" SOLOVA HRA Y

VYZVA 2: CERNA SMRT

Cerna smrt pFeplnila hibitovy mrtvymi duSemi. Dovedte je do naleZitych kruhtl pekla dFive, neZ shniji jejich kosti.

ZMENA PRIPRAVY 19 Umistéte na hrbitov dude z vrchnich sedmi karet moru. Také pridejte jednu béZovou dusi. Zbylé
HRY karty moru odstrarite ze hry.

ZMENA PRAVIDEL + Pokud je hrbitov prézdny, nezaplfiujte jej novymi duSemi z karty moru.
HRY

DODATECNA . Na koni hry se #4dn4 z vaSich lebek nesmi nachézet na 1. nebo 2. poli stupnice h¥fnikii (budto
PODMINKA VITEZSTVI  nesm/ byt na stupnici vibec, nebo musi byt alespori na 3. poli).

NIZKA STREDNI VYSOKA

23 )y b5

vy 100 120

CASREAEEAENEIE
JCACIEAEAEAENEIE
CACREAEREAEAEEE




V' SOLOVA HRA Y

VYZVA 3: CESTA AZ NA DNO

Pokuste se na Danta zapUsobit vybé&rem toho nejhorsiho a nejprohnané;jsiho, co je ve vasich silach.

NIZKA STREDNI VYSOKA

L VYSVETLIVKY SYMBOLLU ‘e
n UrEity poet dusi leZicich v kruhu m Urgity poket dusi leZicich vedle prézd- N Poget dusf stojicich v kruhu
vyobrazené barvy. nych &titd v keuhu vyobrazené barvy. vyobrazené harvy.
m Urgity poet dusi leZicich ve viech sz, Pole vyobrazené stupnice hFignikd, Potet propustek (diskf) umisténych
kruzich Pekla dohromady. na kterém se musi nachéazet vase lebka. na branéch do mésta Dis.
_@ (bnos drachem, ktery musite zaplatit. , Lelkavy potet dosud vyloZenjch karet s Kostitka vyobrazené barvy musf byt
e podvada. =" na poslednim poli Pyriflegethdnu. &
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2. STRAZCI .s.

v _ws

Kruhy Pekla stfeZi celkem Sest straZcq,
3 rudi a 3 cerni.

& OBECNA PRAVIDLA

» Nezapomerite, Ze duse nesmi nikdy -
za zadnych okolnosti - sestoupit pod
kruh Pekla, kam patfi. Ani efekty strazc(
nemohou toto pravidlo porusit.

-

» Smite pohnout straZcem a neaktivovat
jeho efekt. Pokud ale chcete pouzit
efekt strédZce, musite straZzcem pohnout
(tzn. presunout figurku strdzce na jiny stit
neZ ten, na kterém prave stoji).

» Efekt straZzce ma vliv pouze na duse,
nikdy ne na jiné figurky strazct nebo

i jiny herni material. 8
-

= SOUSEDICI STiTY

StraZce se smi pfesouvat na jakykoli
prazdny Stit v pekle. Pokud ma jeho efekt
vliv na duse na ,sousedicim §titu”, mlze
se jednat o Stity na stejném kruhu, ale
také o napojené Stity v kruhu nad a pod
strdzcem (viz pfiklad nize).

Priklad: KdyZ se Meddsa pohne, miZe
zkamenét libovolnou dusi na téchto
sousedicich Stitech.

Q? ,
Qf [

L) B
Strizci jsou stari jako Peklo samo.

Pod zruéngm Vedemm se z nich stavaji
nedocenitelni pomocnici schopni
Ve/@ch &ind. Ale dobre si pamatuj
tuto radu: mnohdy
se vyplati nestait

v cesté jejich
hnévu a zkizy.

4. RUDI STRAZCI ...

e o ol

MEDUSA

Zaposlouchej se do zvukd jejiho hlasu,

ale vyvarj se jejiho pohledu, sic se hréznd
tvdr stane tim poslednim, co kdy spatsis,
Obéti Meddisy se méni na groteskni sochy,

duse navidy avéznéné ve stavu, kterd neni

ani smrti ani Zivotem.

PRIPRAVA HRY: Umistéte
figurku Medlsy do ZLU-
TEHO kruhu, na &tit nej-
vic vlevo. Pobliz hernfho
planu umistéte Zetony
zkamenélych dusi.

S
@@

AKTIVACE STRAZCE: Pfesurite Medusu
na libovolny prazdny 3tit. Vyberte
jakoukoli dusi na sousedicim Stitu,
odeberte ji z pekla do spoletné zasoby
a umistéte na jeji misto zkamenélou
dusi.

EFexT: Zkamenélé due se nemohou
pohnout aZ do konce hry.

@——3

ANTAJ[@S

Kdyz drimd, pripomind tento obr velky
kopec. Ale kdyz z drimoty procitre,
dokize drnieni jeho okovii nahnat strach

snad i chladwijm harpyjim. Pokud padne
nékterd duse do téchto okovii, Cekd ji
veécnost v otroctvi,

PRIPRAVA HRY: Umistéte
figurku Antaia do svétle
MODREHO kruhu, na tit
nejvic vlevo. Pobliz své
desky hrace umistéte
Zeton okovl ve vasi barveé.

AKTIVACE STRAZCE: PYesuiite Antaia na
libovolny prazdny 3tit. Vyberte jakou-
koli dusi na sousedicim Stitu a umis-
téte pod ni okovy ve vasi barvé. Pokud
se jiz vaSe okovy nachazeji pod nékte-
rou dusi, smite je po pohybu Antaia

pfesunout pod nékterou z dusi souse-
dicich s Antaiem.

EFEKT: S dusi, pod kterou se nachazeji
vaSe okovy, smite hybat pouze vy. Jak-
mile dojde duse do kruhu, do kterého
nalezi, vratte své okovy zpét vedle své
desky hrace.

@——>

. Lidského

Nenech se zmdst lidskou tviri,

v ném nezbylo nic. Pokud té nesrazi jeho
parity, nepochybné t€ bodne do zad jeho
osten. Za letu niti ocasem vse,

co mu stofi v cesté.

=22 -

PRIiPRAVA HRY: Umist&te fig-
urku Géryona do SEDEHO
kruhu, na 3tit nejvic vievo.
Pobliz herniho planu umfs-
téte Zetony jam.

€S
©
AKTIVACE STRAZCE: Pfesurite Géryona
na libovolny prazdny stit. Vyberte jaky-
koli prazdny sousedici §tit a umistéte
na néj Zeton jamy.
EFEKT: Na konci hry odeberete z Pekia
vSechny jamy. Béhem zavérefného
bodovani, pfi uréovani bodovani Pyri-
flegethénu, budou dfive zakryté Stity
prazdné. Kosticky kruh(, kde se nachéa-

zely jamy, se na Pyriflegethénu pohnou
doleva.



5. CERNI STRAZCI .s.

PRIPRAVA HRY: Umistéte figurku krale do FIALOVEHO kruhu, na 3tit
nejvic vpravo. PobliZ své desky hraée umistéte Zeton ocasu vasi barvy.

AKTIVACE STRAZCE: Pfesufite krale na libovolny prazdny &tit. Svdj Zeton ocasu umist&te
k pravému okraji kruhu Pekla, kde se krdl nyni nachazi, pfimo na symbol bod( pro-
hnanosti, Pokud se tam jiZ nachazi cizi Zeton ocasu,
-, nesmite tam svilj Zeton umistit. Pokud se va3 Zeton

| ocasu nachézl po pohybu na jiném kruhu Pekla, smite
jej pfesunout na tento kruh.

EFexT: PokaZdé kdy? jiny hra¢ poloZi dusi (tzn. dand
duse mus{ patfit do tohoto kruhu) na kruh s vasim oca-
sem a ziska za ni body, stejny obnos bod ziskate i vy.

Prastarj kril soudici duse zemrelijch

@——9 nezapomind na své nejvérnéfsi a bohaté
PRIPRAVA HRY: Umist&te figurku Kerbera do ZELENEHO kruhu, na §tit \,s
co nejvic vpravo. Pobliz herniho planu umistéte Zetony kosti. w '«?

AKTIVACE STRAZCE: NEPRESOUVEJTE figurku Kerbera. Namisto toho si vezméte Zeton kos-
ti. Smite jej pouzit v pozdé&jSim tahu ve fazi Pekla. V osobni zasob& smite mit i vice kosti.

_je odmérige.

EFexT: Na zattku faze Pekla smite, namisto obvyklého pohybu dusi, vratit jednu kost
z osobni zasoby zpét do spolecné zasoby a tim pfilakat Kerberovu pozornost.

Presunite Kerberovu figurku na 3tit, odkud chcete vyhnat
dusi (tzn. na daném Stitu musi stét duse). Vyhnanou dusi smite
po navazujicich Fetézech posunout o libovolny potet 5titd
hloubé&ji do Pekla. Dude musi ukondit tenta pohyb na prazd- _ l N
ném $titu, PFi tomto pohybu smi preskakovat prazdné stity {} KERBER@ S
i 8tity obsazené duSemi ¢i jinym hernim materidlem. Pfes
hradbu mésta Dis se smi pohnout pouze tehdy, pokud mate Kerberos nednavné na/,d,,,'upn;/,/é duse
na potiebné brané propustku. Duse se musi po navazujicich
fetézech pohybovat po jedné pfimce, nesmi vybocovat.

a prondsleduje je za mohutného Stékotu

t7i obrich hlav. Pokud se ti néjak podari
Priklad: [Neias presunula Kerbera na Stit se Zlutou dusi gd/dkgtje/m pozornost, mizes jg/]g silu
a vyhnala ji. Dusi miZe presunout na libovolny Stit oznaceny
na ilustraci zelenou fajfkou. Dusi nemiZe presunout na §tit
v Cerveném kruhu vlevo, protoZe nemd potfebnou propust-
ku. Na stit v Cerveném kruhu vpravo nemuZe dusi presunout,
protoZe by tim vybo(ila z pfimky navazujicich retézd.

(e r—a)

PRIPRAVA HRY: Umistéte figurku Minétaura do €ERVENEHO kruhu, n !
na 3tit co nejvic vpravo. Pobliz své herni oblasti umistéte Zeton laby- -

rintu ve vasi barvé.

vyuZit ve sviij prospéch.

AxTIVACE STRAZCE. PFesufite Min6taura na libovolny prazdny &tit. Svij Zeton labyrintu
umistéte na jakykoli jiny prazdny Stit v Pekle (pokud se jiZ nékde v Pekle nachdzi, smite jej
presunout). Nesmite Minétaurem pohnout bez presunuti labyrintu a obracené.

EFexT: KdyZ? umistite Zeton labyrintu (A), vznikne tunel
mezi timto Zetonem a figurkou Minétaura (B). Pokud
pohnete dusl na itit s vasim Zetonem labyrintu, duse se
ihned pfesune na 5tit s Minétaurem. Ale protoZe tento Stit
je obsazeny Minétaurem, musi se dude pohnout znovu na
napojeny &tft v kruhu pod figurkou Minétaura (dle obvyk-

a
Q} MINOTAUR

lych pravidel). V&% labyrint funguje pouze pro vas, pro  Tento obdvany strdzce je od politku véku
ostatni hrace je stit s nim jednodusSe obsazeny. uvéznén v hlubindch labyrintu, kde tise
cekd. Pokud objevis vstup do labyrintu,
pro viechny hrace. Diky Minétaurovi smite pfesunout nevyhnutelné skoniis tvdri v tvir napil
dusi pod hradby mésta Dis, i kdyZ tam neméte propustku. ovéka a na/;ﬁl bika.

Ovsem figurka s Mindtaurem funguje jako ,konec tunelu”

Priklad: [:0mas chece pohnout svétle modrou dusi. Smi ji pre-
sunout na libovolny Stit oznaceny zelenou fajfkou na ilustraci.
PrestoZe ostatni hrdci by Erunaty labyrint preskocili a mohli by
dusi pohnout na Stit oznaceny na ilustraci cervenym krizkem,
nemliZe, protoZe duse se ihned propadne k Min6taurovi.
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2. SYMBOLY .«

Postup po stupnicich hiSnikd

P 9 8% ¢ X' @& @
St N e
Sud (jakykoliv) Chléb Latka Vino Zbrané Libovolny kruh Kruh2-5 Kruh 6 -9
i kK &
/ s g ! |- ). Lyt
Diplom % diplom OkamZity efekt  Efekt na konci Hrbitov Host (jakykoliv) Décko Slechtic
V\
T
StrdZce Pyriflegethén Reka Styx Bonus Domov véz PoZadavek  Nar&enfi hiiSnika
pristupu
4. KARTA RODU A POCATECNI ZDROJE ...
b "~ 1 host/sud/Slechtic dle vageho vyb&ru na oznatené

ND,
N

Pocet vyobrazenych
J drachem a florin(

pozici ve vasi véZi (na kartdch uérid musi barva hosta
a sudu odpovidat zobrazené barvé)

LY

Pocet Slechticli
a décek doma

2 karty
podvodl

28

—
LI
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2. TVURCI .s.

'

PoznAmka autora: Rad bych podékoval vdem, kdo se béhem vyvoje hry
podileli na playtestingu, at uz na nékterém z hernich veletrhti nebo pfi
hrani doma, Zvlastni pod&kovani patfi Ménice a Pacovi, ktefi testovali
hru uz ve fazi prvotniho prototypu, také mému kamaradovi a testerovi
Romanovi, za mnoho premnoho partii a dobrych rad. Ale predeviim
musim podékovat mé milované Araceli za dokonalé ilustrace prototypu,
za jeji oddanost a neutuchajici podporu. Z velké &asti vd&&im za vznik
téhle hry tobé.

DaNTE, PrOSIME, obpusT NAM: SnaZili jsme se ziistat poplatni tvé dobé a dilu,
ale i pfesto je Inferno plné jistych autorskych licenci a zasahd. Jsou tu
ve&ts[ nepfesnosti, jako soutok Arna a Acherénu na hernim planu, ale
i drobnosti, jako vyobrazen( staveb, které jsou pro mésto ikonické, ale
v té dobé jesté nestaly. Tyto nepfesnosti nejsou vinou lenosti naseho
historického konzultanta (ten hrdinné bojoval za naprostou presnost), ale
spie vysledkem snahy o plynulejsi prabéh hry, pfistupnost, jednodu-
chost a lepsi vzhled hry.

Vé&Fime, Ze nam tyto prohresky odpustis.

VERZE HRY .

Repakce: Miroslav Tlamicha
PiexLap: Ondrej Polak

Korextury: Marcel Ondréak, Daniela Vacikova, Pavel Skalicky,
Tomas Tvrdy

GRAFICKA UPRAVA: Michal Hubacek
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