PRAVIDLA HRY

. \ A
amotné zaklady #ise se rozdrolily a uvolnily prastary Zar, ktery hrozi
promeénit kazdou pid zemé v hromadu popela. Svét balancuje na okraji
ohnivé propasti. Z posledniho titoCisté ve vysokych hordch se na vsechny
strany nese volani o pomoc. Je urceno hrdiniim, ktevi maji odvahu postavit se
zkaZenosti, jez je kazdym okamzZikem silngjsi.
Aby hrdinové zachranili Fisi, ceka je cesta do samotného nitra ohnivého Inferna.
Budou dobyvat zapovezené citadely a Celit neiiprosné viné temnoty, kterd se snazi
zadusit poslednijiskry nadéje.
Zarsili a nadesel Cas, kdy si hrdinové musi zvolit svou cestu drive, nez svét navzdy
pohlti plameny. Pokud vsak dokdzou tyto prekazky prekonat, mozna se jim
nakonec podavi prenést boj na tizemi svého protivnika...

Karak 2: Inferno je rozsifenim dobrodruzné deskové Nebavi vas ¢ist pravidla?
hry Karak 2. Toto rozsifeni pfinasi 4 nové moduly — Podivejte se na vyukové video:
Hlubiny Inferna (slovy/kooperativni rezim), VéZe In-

ferna, Posledni basta miru a dva nové hrdiny. MuZete je

zapojit do svych partii nezavisle na sobé nebo vechny

soucasné. Stejné tak je Ize kombinovat se vSemi

ostatnimi moduly z dal$ich rozsiteni Karaku 2.




+2

HERNI MATERIAL : W o 0D 2

MODUL HLUBINY INFERNA:
1 1stupnice hlubin Inferna
2 1zetonohen a popel
3 40 karet udalosti Inferna
4 3Zzetonyarmad
valeéniki Inferna

wv

2 Zzetony armad obru Inferna
6 6zetonulavy

MODUL VEZE INFERNA :
7 3zZetony l. patravéze Inferna

8 3Zetony ll. patra véZe Inferna

9 3Zetony lll. patra véZe Inferna

10 3dilky krajiny véZ Inferna
(1dilek prvniho stupné, 2 dilky
druhého stupne)

11 3zaklady vézi Inferna
(kazdy sloZeny ze 2 dili)

MODUL POSLEDN{ BASTA MiRU:

12 1dilek krajiny
Posledni basta miru

13 1deska dkoli

14 12 karet tkol

15 10 kostek oddilt
Posledni basty miru
(4x strazci, 4x amazonky,
2x jezdci)

MODUL NOVi HRDINOVE:
16 2 karty hrdint
17 2 Zetony mést
18 2 kostky hrdini
19 2 kartonové figurky hrdint
& 2 plastové stojanky
20 5Zetonu astralnich trhlin
pro BARONA MARKULA

Mate chybéjici nebo poskozené kompo-
nenty? Napiste nam na info@albi.cz
amy vam zdarma za$leme ndhradu!



MODUL HLUBINY INFERNA

Jakmile doslo k rozloment peceti podsveti, hlubiny Inferna se otevrely a vystoupila z nich pomala a dusiva
vina temnoty, kterd hrozi pohltit kazdou Zivou dusi. Cilem hrdinii uz nadale neni honba za kameny dusi,
protoZe jejich vyprava se proménila v zavod s neiiprosnou zkaZenosti, kterd se projevuje nepredvidatelnymi
osudovymi znamenimi a udalostmi ménicimi cely svét. Hrdinové musivpadnout do samotného srdce propasti
a porazit pradavné zlo ukryté uvnity, protoze pokud plameny dosahnou svého vrcholu, svét Karaku bude
navzdy ztracen v ohnivém pekle. Nyni, na tisvitu zkazy, hrdinové konecné odkladaji své neshody a spojuji se

dohromady v jednu mocnou silu.

V modulu Hlubiny Inferna hra&i spole¢né usiluji
ovitézstvi nad hrou. Jejich protivnik je pfedsta-
vovan balickem karet udalosti Inferna a stupnici
hlubin Inferna, jez odrdzi stav svéta.

Na konci kazdého kola, tj. jakmile vSichni ode-
hraji své tahy, se z balicku uddlosti Inferna
vylozijedna karta. Ta miiZe vyvolat okamZitou
udalost, kterou musi hraci ihned vyhodnotit,
nebo dlouhodobou, jez ovliviiuje prubéh hry
po celé nasledujici kolo, dokud neni na jeho
konci vyloZzena novd karta udalosti Inferna.
Nékteré z téchto karet posouvaji Zeton ohné
a popela vpfed na stupnici hlubin Inferna.
Hra¢i musi splnit podminku pro konec hry
(porazit Temného generdla, Jezdce Chaosu
nebo dobyt véZ Inferna) dfive, nez zeton ohné
a popela dosdhne posledniho pole stupnice
hlubin Inferna.

Poznamka: Tento modul je uréen
i pro sélovou hru Karak 2: Inferno!

Zmény v pripravé hry

Jakmile pfipravite hru béZnym zpusobem,

pripravte herni material pro modul Hlubiny

Inferna:

1. Umistéte stupnici hlubin Inferna pobliz
herntho prostoru.

2. Polozte Zeton ohné a popela stranou po-
pela nahoru na prvni pole stupnice hlubin
Inferna.

3. Pripravte balicek udalosti Inferna v zavis-
losti na poctu hracu (viz nize), zamichejte
ho a polozZte licem dolu pobliZ stupnice
hlubin Inferna.

4. Vedle hromadek dilktl krajiny umistéte
Zetony armad vale¢niku Inferna a obrtt
Inferna.

5. Méjte po ruce zetony lavy.

Priprava balicku udalosti Inferna

Pocet karet v balicku udalosti Inferna zavisi na
poctu hricu. Jeho ziklad pfedstavuje 9 karet
Vybuch Inferna, k nimz se pfida niZe uvedeny
pocet dalsich, ndhodné urcenych karet (ne-
divejte se na jejich licové strany) podle toho,
kolik hract hraje:

1hraé: 31karet

(v balicku bude celkem 40 karet)

2 hraci: 26 karet

(v balicku bude celkem 35 karet)

3 hraci: 21karet

(v balicku bude celkem 30 karet)

4 hradi: 16 karet

(v balicku bude celkem 25 karet)

5 hraéu: 11 karet

(v balicku bude celkem 20 karet)
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pfi pfipravé hry do balicku méné karet (ale
vzdy zachovejte 9 karet Vybuch Inferna). Do-
porucujeme vam zvysit obtiznost odebranim
jedné karty z balicku pokazdé, kdyz zvitézite.

//////

vyzvam.



Karty udalosti Inferna

Vybuch Inferna (9x)

stupnici o 1 pole vpred.
PUSOBENI: OKAMZITE

Sopeéna trhlina (3x)

.

hrdina ihned 1 Zivot, nestvary na dilku ztistavaji

a nejsou nijak dotéeny. Zetony livy naopak °
nelze umistit na nasledujici dilky: hrad Karak, :
véZ Inferna, trzisté, Posledni basta miru a dale :
na dilky, na nichz se nachizi mésta, Temny : P

generdl, Jezdci Chaosu nebo jiny Zeton lavy.
PUSOBENi: OKAMZITE

i/ W ObfiInferna (2x)

Temny general nebo Jezdci Chaosu.
PUSOBENi: OKAMZITE

Valeénici Inferna (3x)

vev v

Temny general nebo Jezdci Chaosu.
PUSOBENi: OKAMZITE

Pokud Zeton ohné a popela neni :
otoen stranou ohné nahoru, :
otoéte ho. Poté ho posurite na :

Spoleéné uréete 2 dilky krajiny,
na které postupné poloZite po :
1 Zetonu lavy. Na téchto dilcich :
nebude po zbytek hry mozné pro- :
vadeét akei zisk surovin a kdykoli :
na né vstoupi hrdina, ztrati 1 Zivot. Zeton lavy °
miiZete umistit i na dilek, kde se nachzi armady
nestviry nebo hrdina. V takovém ptipadé ztraci :

Prokleta kofist (1x)

Kazdy hra¢ odhodi viechny své
suroviny.

PUSOBENI: OKAMZITE

Lécka (1x)

Kazdy hra¢ odhodi 2 kostky
svych oddili dle své volby.
PUSOBENi: OKAMZITE

Vafici se krev (1x)
Kazdy hrdina ztréci 1 Zivot.
PUSOBENI: OKAMZITE

Nizka moralka (3x)

JestliZe hra¢ v tomto kole pro-
vadi akci nabor armady, musi
zaplatit navic 1 surovinu dle
své volby. Bez ohledu na to,
kolik oddila vycvici, plati vzdy
celkové pouze o 1 surovinu vice.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

Spolecné urcete dilek krajiny, :
na ktery umistite armadu :
obri Inferna se silou 7. Nelze :
ji umistit na nésledujici dilky: :
hrad Karak, vé7 Inferna, trzisté, :
Posledni basta miru a ddle na dilky, na nichz :
se nachdzi dvé a vice armad nestvir, mésta, :

Spole¢né uréete dilek krajiny, na :
ktery umistite armadu valeé- :
nikd Inferna se silou 5. Nelze
ji umistit na nasledujici dilky: :
hrad Karak, vé7 Inferna, trzisté,
Posledni basta miru a ddle na dilky, na nichz :
se nachdzi dvé a vice armad nestvir, mésta, :

Ztraty na bojisti (3x)

Po kazdé bitvé v tomto kole
zemfe 1 oddil navic (dle volby
hraée) nad rimec béznych ztrit.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

Nesnesitelné vedro

V tomto kole nelze stavét. Toto
omezeni zahrnuje mésta, bu-
dovy ve méstech, kaple a vesnice.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

Otravené studny (3x)

V tomto kole nelze provadét
akce léceni a vymyceni moru.
PUSOBENI: DLOUHODOBE




Naruseni konstrukce (3x)

pouze o 1 surovinu vice.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

Jestlize hra¢ v tomto kole pro-
vadi akci stavba budov, musi za-
platit navic 1 surovinu dle své :
volby. Bez ohledu na to, kolik :
budov postavi, plati vzdy celkové :

Prokleta ocel (3x)

zadné bonusy k sile atoku.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

= Vyéerpani (2x)

apod.
PUSOBENI: DLOUHODOBE

Stupnice hlubin Inferna

Na zacdtku hry se Zeton ohné a popela na-
chazi na prvnim poli stupnice hlubin Inferna.
V prubéhu hry budou hradi vykladat nové karty
z balicku udalosti Inferna a pfi té pfilezitosti
dojde nékdy k odhaleni karty udalosti Vybuch
Inferna.

V takovém ptipadé posurite Zeton ohné a popela
na stupnici o 1 pole vpfed. Pozice Zetonu ohné
a popela na stupnici hlubin Inferna ovliviiuje
narocnost vsech bitev ve hre. Nize uvedena
tabulka shrnuje modifikatory sily aroka v zavis-
losti na pozici Zetonu ohné a popela na stupnici
hlubin Inferna:

— Pole1-3: bez modifikaci

— Pole 4-6: Pro vitézstvi ve vSech bitvich
pottebuji hrdinové silu Gtoku o 1 vyssi.

— Pole 7-9: Pro vitézstvi ve vSech bitvich
potfebuji hrdinové silu Gtoku o 2 vyssi.

— Pole 10 (pohlceni svéta): Okamzity konec
hry — hraéi prohravaji.

V tomto kole neposkytuji zbrané :

V tomto kole muze kazdy hra¢ :
provést pouze 1 akci. Hrac ne-
mitZe vyuZzit ani bonusové akce
poskytované stdji, amuletem

Pozor: Jakmile dojdou vSechny karty

v bali¢ku udalosti Inferna, novy bali¢ek
se nevytvari a zadné dalsi karty se nevy-
kladaji. Misto toho se na konci kazdého

dalsiho kola spusti efekt Vybuchu Inferna.

Poznamka: Modifikator ze stupnice hlubin
Inferna se uplatni v bitvach s armadami
nestvur, arcineprateli (Temnym gene-
ralem, Jezdci Chaosu) a ve véZi Inferna

(v kaZzdém patfe).

Poznamka: I kdyZ se najednom dilku na-
chazi vice nepratel (napfiklad dvé armady
nestvir nebo armada nestvur a arcinepfi-
tel), modifikator se uplatni pouze jednou,
protoZe jde o stejnou bitvu.

 Akce ,obrad svétla“

V modulu Hlubiny Inferna hraji hraci koopera-
tivné, a proto kameny dusi neslouzi k urceni
vitéze partie. Misto toho maji nyni novou
ulohu - Ize je vyuzit k zastaveni posunu Ze-
tonu ohné a popela na stupnici hlubin Inferna.
Pokud je Zeton ohné a popela stranou ohné
nahoru, muZe hrac jako jednu akci odhodit
jeden sviij Zeton kament duse. Pokud tak ucini,
oto¢i Zeton ohné a popela stranou popela na-
horu a posune ho na stupnici o 1 pole zpét.
Tuto akci lze provést vylu¢né na hradé Karak
na startovnim dilku.

Jestlize hra¢ odhodi Zeton s jednim kamenem
duse, dojde pouze k posunu Zetonu ohné a po-
pela. Pokud jsou v§ak na odhozeném Zetonu
vyobrazeny dva a vice kament dusi, kazdy
hrdina si navic vylééi 1 Zivot.

Poznamka: Pokud takto dojde k vylééeni
Zivota hrdiny, jenz mél aktualné 0 Zivotu,
nepreskakuje sviij nasledujici tah a smi
hrat obvyklym zpisobem.



PRIKLAD - STUPNICE HLUBIN
INFERNA:

BARON MARKUL vstoupi na dilek
krajiny, kde se nachazi dvé armady
nestvir—jednasesilou1adruhd
se silou 3. Zeton ohné a popela se na-
chazi na 5. poli stupnice hlubin
Inferna. Vzhledem k tomu bude
BARON MARKUL potiebovat pro vi-
tézstvi v bitvé silu itoku alespori 5:
1+ 3 zaarmady + 1 za pozici Zetonu
ohné a popela.

Pokud je Zeton ohné a popela stranou popela
nahoru, nelze ho posunovat zpét, dokud neni
opét stranou ohné nahoru. Z toho plyne, ze
hrac¢i nemohou ,pfihazovinim“ kament dusi
postupné vracet Zeton ohné a popela az na
zalatek stupnice hlubin Inferna. Jsou schopni
reagovat vzdy pouze na nejnovéjsi pohromu.
Z tohoto davodu se vyplati zacit vénovat po-
zornost stupnici hlubin Inferna co nejdfive.
Zeton ohné a popela se znovu otoéi stranou
ohné nahoru, kdyz dojde k vyloZeni karty Vy-
buch Inferna. Pouze tehdy je mozné obfad svétla
provést znovu, aby se Zeton otod¢il stranou
popela nahoru a posunul se zpét.

Upravy zakladnich pravidel

BiDA A MOR

Pokud vim padnou na kostce hrdiny dvé lebky,
stanete se obéti bidy a moru vy a vyhodnotite je
béznym zpusobem — ztratite suroviny a umis-
tite Zeton moru do svého mésta, jestliZe jste
ho uz postavili.

Pokud dosud nemdte mésto na hernim planu,
Zeton moru nikam neumistujte (dokonce
i kdyby ve hfe byla jind postavend mésta).
JestliZe se Zeton moru nachdzi v danou chvili
vjiném mésté, odstrarite ho.

KOUZLO CHMATAK
Vezmeéte si 2 suroviny ze spole¢né zdsoby,
misto abyste je kradli jinému hradi.

VSICHNI JAKO JEDEN MUZ

Pfi hrani modulu Hlubiny Inferna by si hrdinové
méli navzajem pomahat! Hradi si mezi sebou
mohou pfedavat suroviny, pfedméty (véetné
kamenu dusi), oddily a splnéné dkoly. Toto
se déje pomoci nové akce obchod mezi hraci,
pokud se dva ¢i vice hrdint ocitnou na stejném
dilku krajiny.

Hrdinové si mohou predavat libovolné mnozstvi
surovin, pfedmétt a/nebo kostek oddilu. Jediné
omezeni tohoto obchodu pfedstavuje kapacita
inventare a aktudlni droven slavy hrdind.
Jinymi slovy, zidny hrdina nemuZe mit béhem,
resp. po skonceni obchodu vice pfedméta, nez
kolik se mu jich vejde do jeho inventife, a/nebo
vice oddilt, nez mu dovoluje aktudlni droven
slavy. Aby mohlo k obchodu dojit, musi s nim
v8ichni pFislusni hrici souhlasit.

Poznamka: JestliZe se na jednom dilku
nachazivice nez dva hrdinové a jeden

z nich zahaji akci obchod mezi hraci, muze
v ramci této akce obchodovat se vSemi
pFitomnymi hrdiny, stejné jako oni mezi
sebou.

Poznamka: Hrdinové nemohou poskyt-
nout jinym hrdinim oddily, které ziskavaji
diky svym zvlastnim schopnostem (napf.
LADY LORRAINE nemitZe vénovat kostku
medvéda jinému hraci).



Dalsi pravidla a tipy

— Jako pfipominku toho, Ze na konci

kazdého kola je tfeba vylozit kartu

z balicku udalosti Inferna, doporucujeme
vam polozit balicek karet udalosti Inferna
na stl mezi prvniho a posledniho hrice
v poradi tahti. Zaroven dejte posledni
vylozenou kartu udalosti Inferna
poslednimu hriéi v poradi taht, aby si
lépe zapamatoval, Ze ma na konci svého
tahu/celého kola stavajici kartu odhodit

a vyloZit novou.

Modifikator sily atoku ze stupnice hlubin
Inferna md rovnéz vliv na mnozstvi

slavy, jez hrdina ziskd za vitézstvi v bitvé.
Napriklad pokud by byl modifikator +1

a celkovd sila armad nestvur v bitvé by
byla 4, Groveri slavy vitézného hrdiny by
sezvedlanas.

JestliZe hrajete s roz§ifenim Imperium
a ve hte se objevi trhlina, misto boje

o korunu se hrac¢i dohodnou, kdo se stane
pristim Imperatorem (presto se musi
vsichni hrdinové pfesunout na nové
odkryty dilek trhliny, aby se zti¢astnili
volby nového Imperatora).

Pouze pokud se hrici nedokdzou
shodnout, rozhodne o novém
Imperatorovi boj. Hraci se mohou
rozhodnout se tohoto boje neticastnit.
Ostatni pravidla modulu Imperdtor
zustavaji beze zmény.

— Amulet ochrany nezabrariuje ztraté Zivota

hrdiny v dasledku karty udélosti Inferna
Varici se krev nebo pokud vstoupi
na dilek obsahujici Zeton lavy!

Na Dariovu schopnost nemd modifikitor
ze stupnice hlubin Inferna vliv, proto
nadale pred zac¢atkem bitvy automaticky
porazi armidu nestvar se silou 1.

PRIKLAD - OBRAD SVETLA:

Ve hte tfi hraéii se BARON MARKUL premisti ve svém tahu @
na hrad Karak a provede akci obfad svétla. Odhodi Zeton

se 2 kameny dusi (1), oto€i Zeton ohné a popela stranou popela
nahoru, posune ho 01 pole zpét (2) a vylé¢i 1 Zivot sobé i ostat-

nim dvéma hrdinum —HoRANoOVI a DARIOVI (3).

DAR1us mél pfedtim 0 Zivotii a za béznych okolnosti

by musel pfeskoéit sviij tah, aby se vylééil. Nyni ma viak @

1Zivot a muze svuj tah odehrat obvyklym zpusobem.




MODUL VEZE INFERNA

Veéze Inferna, tycici se z popraskané zemé jako Spicaté zuby z obsidianu, slouzi jako zdroje davné sily pro
armédy zla a kazdym pulsem svého zéernalého kamene zamovuji svét jedem. Rikd sevsak také, Ze ukrjvaji
informace o tom, jak vstoupit do samotné ¥iSe Inferna. Kazda véz je ztélesnénim hriizy, skryvajici tvi patra
désivych strazci, ktevi musi byt vyhlazeni, aby byly zlomeny peceti chranici srdce Inferna. Jen hrdinové, kteri
dobudou vSechna patra a strhnou tyto pilive zkazy, mohou doufat, Ze zastavi p¥ivaly Inferna a dosahnou
konecného vitézstvi — a naleznou cestu, jak prenést boj az na prah nepritele.

Modul VéZe Inferna ptinasi novou podminku
pro zakonéeni hry v podobé stejnojmennych
staveb, které nahrazuji Temného generala nebo
Jezdce Chaosu. Obsahuje 3 nové dilky krajin,
jejichZ dosazeni znamend zacatek rady tézkych
bitev, které musi byt postupné vybojoviny, aby
byla véz dobyta. Jakmile dojde k dobyti véech
tF véZi, hradi vitézi.
Zmény v pripravé hry
1. Nepripravujte herni material pro Temného
generala ani Jezdce Chaosu (z rozsifeni

Chaos). Véze pfedstavuji novou podminku
pro zakoncent hry.

2. Pred provedenim kroku ¢. 3 pfipravy zdkladni
hry zamichejte dilek krajiny véz Inferna
prvniho stupné a dilky krajiny véZ Inferna
druhého stupné do pfislusnych hromadek.

3. Rozdélte Zetony vézi Inferna podle ¢isel
na jejich rubech (udavajicich jejich patro).
Kazdé patro licem dolt oddélené zamichejte
a polozte jako hromadku vedle hromadek
dilka krajin.

4. Pripravte zaklady vézi Inferna a polozte je
pobliz zetont vézi Inferna.

Véze Inferna

Kdykoli hrdina odkryje pfi pruzkumu dilek
krajiny véz Inferna, musi se okamzité pokusit
tuto véZ dobyt (toto se povazuje za bitvu). Umis-
téte na dilek krajiny zaklady a Zeton prvniho
patra véZe Inferna a postupujte podle nize
popsanych pravidel.

Ve véZi Inferna se odehravaji tfi oddélené, ale po
sobé jdouci bitvy, v nichZ musi hrdina zvitézit,
aby celou véZ Inferna dobyl a ziskal vSechny
odmeény. Tyto bitvy se vyhodnocuji jedna po
druhé v tomtéZ tahu. JestliZe hrdina zvitézi
v bitvé na nékterém patte véze, ziska odménu
uvedenou na prislusném Zetonu. Poté se jeho
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hra¢ rozhodne, zda se hrdina z boje stihne,
nebo se pfesune do dalsiho patra véze. Jestlize
nasledujici patro nebylo dosud odkryto, hrd¢
ho nyni odhali.

SESTAVENI
VEZE
INFERNA

ZETONY VEZE INFERNA —
ZADNI STRANA

Zeton véZe Inferna—
I. patro

Zeton véZe Inferna—
1. patro

Zeton véZe Inferna—
I1l. patro




ZETONY VEZE INFERNA -
PREDNI STRANA

1. Postih za vstup — Hrdina utrpi tento po-
stih pfed zahdjenim bitvy v daném patfe.
V prvnim a druhém patfe ztrici 1 Zivot, ve
tretim patte musi odhodit uvedeny oddil.

sxo

2. Sila strazi — Aby hrdina zvitézil, musi byt
jeho sila atoku pfinejmensim rovnd této
hodnoté.

3. Odména -V pripadé vitézstviv bitvé v prv-
nim a druhém patfe ziska hrdina uvedené
suroviny. V pfipadé vitézstvi ve tfetim patte
si hra¢ vezme celou véZ Inferna, aby bylo
jasné, kolik kament duse za ni ziskal.

Pokud nebyla véZ Inferna dobyta, tj. hrdina
nezvitézil ve viech tfech po sobé jdoucich bit-
vach, pfi dal$im pokusu se bude zacinat opét
v prvnim patfe (bez ohledu na to, kdo se o do-
byti véZe Inferna pokusi tentokrat). Zetony véZe
Inferna vSak nenahrazujte — jakmile vstoupi
do hry, ziistanou otocCené.

Konec hry

Hra kon¢i ihned poté, co je dobyta posledni
ze tfi vézi Inferna. V bézné hre vitézi hrac
s nejvétsim poctem kamena dusi. V pfipadé
kooperativni hry s modulem Hlubiny Inferna
vyhravaji v8ichni po dobyti tfeti véZe Inferna
za pfedpokladu, Ze k tomu dojde dfive, nez se
Zeton ohné a popela dostane na posledni pole
stupnice hlubin Inferna.

Dodatecna pravidla

— Amulet ochrany nezabrariuje ztraté Zivota
hrdiny v dasledku vstupu do prvniho
nebo druhého patra véZe Inferna.

— Poté, co hrdina utrpi prorazku v bitvé
ve véZi Inferna, rozhodne se z ni stdhnout
nebo ji dobude, jeho tah konéi.

— Jestlize hrdina utrpi prorazku v bitvé
ve véZi Inferna nebo se rozhodne z ni
stahnout, presurite jeho figurku na dilek,
ze kterého do véZe Inferna vstoupil.

— Prfivstupu na dilek véZe Inferna musi
hrdina vzdy zahdjit bitvu, pokud nema
néjakou schopnost, jez mu umoziuje
se boji vyhnout.

— Pokud hrdina pfijde o svij posledni Zivot
v dusledku postihu za vstup, k bitvé
nedojde.

— Jestlize postih za vstup vyZzaduje, aby
hrdina odhodil oddil takového druhu,
ktery nemd, neodhazuje zadny oddil
a pokracuje k bitve.

— Pro tcely schopnosti hrdint a dalsich
hernich efektt (véetné ziskani slavy) se
véz Inferna povaZuje za jedinou armadu
nestvir, nemuze se vsak za zadnych
okolnosti pfesouvat.

— V pfipadé, Ze k objeveni véZe Inferna
dojde jinak nez akci prizkum krajiny
(naptiklad schopnosti Jestfabi oko
LADY LORRAINE), jednoduge na dany
dilek umistéte ptizemi véZe Inferna, ale
nepfidavejte na néj zeton prvniho patra.
K tomu dojde az tehdy, pokud néjaky
hrdina na tento dilek vstoupi.

— Nezapomerite, Ze hordy (z rozsifeni
Chaos) ani zadné jiné armady nestvur
nemohou za zidnych okolnosti na dilek
véze Inferna vstoupit. Na tomto dilku
také neni mozné postavit mésto nebo
ho sem presunout.



PRIKLAD - OBJEVENI VEZE
INFERNA:

BARON MARKUL objevi ve svém
tahu dilek krajiny véZ Inferna.
Pfesune se na néj (1) a postavi
na néj zaklady (2).

Poté si z pFislusné hromadky
vezme Zeton prvniho patra

a umisti ho na zaklady (3).

Vstup do véze Inferna vyZzaduje
ztratu 1 Zivota, coz akceptuje (4).

Nasledné musi dosdhnout sily atoku alespori 3.
Jeho vysledna sila iitoku €ini 8, a proto ziskava

jako odménu 2 dreva (5) a otoli Zeton druhého
patra (6).

voxe

V tuto chvili ztrdci dalsi Zivot

za vstup do tohoto patra (7)

a potfebuje silu itoku alesporn 6. .
Uspéje i tentokrat a dostane ]l” " 4 H
odménu ve formé 3 jidel (8).

Zaroven vsak utrpél natolik tézké ztraty,

Ze se rozhodne stahnout a vrati se na dilek,
znéhoz do véze Inferna vstoupil (9).



PRIKLAD - NAVRAT
K VEZI INFERNA:

0 nékolik tahit pozdéji
se o dobyti stejné véze
Inferna pokousi HORAN
1).

Ztraci 1 Zivot v prvnim patfe (2),
zvitézi s celkovou titoénou silou 7 (3)
aziska 2 dreva (4).

= IPNDCNG

voxe

Poté prijde o dalsi Zivot ve druhém patfe (5) a zde
vyhraje bitvu s celkovou silou 7 (6), takZe je odmé-
nén 3jidly (7).

o M1 1O
Rozhodne se pokracovat a oto¢i Zeton tfetiho patra (8). #'
Jako postih za vstup musi obétovat jeden oddil lucistnikii (9) 7

a poté dosahnout celkové sily titoku alespori 13.

Nanestésti da dohromady pouze 11, takze
utrpi porazku a musi se stahnout na dilek,

‘ 1.2 M1 znéhoz do véZe Inferna vstoupil (10).
l ‘Uf . “ “Uf j Kdyby uspél, ziskal by jako odménu celou

véz Inferna (se 4 kameny dusi).
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MODUL POSLEDNI BASTA MIRU

Vysoko nad spalenymi didolimi okolni krajiny se tyci Posledni basta miru, legendarni citadela vytesana
do Zivé skaly nejvyssich vrcholii. Kdysi byla jen strazni vezi davnych krald, nyni se vsak stala poslednim
atocistém nejlepsich vojeviidcii a konstruktéri z fad lidi. Téch, kteri odmitli dovolit temnoté, aby zlomila
jejich ducha. Hrdinové, kteri dorazi k jejim brandam a prokazou svou cenu splnénim narocnych tikoli, mohou

vove

pozadat elitni méstskou posadku, aby rozsitila vady jejich armady pro zavérecny akt vzdoru.

Modul Posledni basta miru nabizi nové zpu-
soby, jak posilit vase armddy a ziskat vice slavy.
Umoztiuje hra¢tum poskytnout podporu po-
slednimu atocisti lidstva, jeZ se za to odvdéci
vycvikem novych oddila.

Zmeény v pripravé hry

1. Zamichejte dilek krajiny Posledni basta
miru do hromdadky dilkit krajiny prvniho
stupné.

2. Umistéte desku tkolt vedle hromadek dilku
krajiny.

3. Zamichejte karty tkolt a polozte je jako
bali¢ek licem dolu vedle desky tkolu.

Zmény v prubéhu hry

P#i pouziti modulu Posledni basta miru mohou
hradi plnit tkoly, ¢imz si zpFistupni moznost
vycvicit nové oddily v zavislosti na splnénych
tkolech. Kazdy tikol je definovan svou kartou.
Jakmile néktery z hracu objevi dilek krajiny
Posledni basta miru, vyloZte vrchni 3 karty z ba-
licku karet tikolt licem nahoru na desku tkolu.

Akce ,,plnéni akola“

Akci plnéni tikolii 1ze provddét pouze na dilku
Posledni basta miru. Splnéni kazdého tkolu
od hréce vyzaduje odhozeni ur¢itych surovin
nebo oddila. Jakmile hra¢ tkol splni, vezme si
jeho kartu do své osobni zdsoby. To znamena,
zZe kazdy kol Ize splnit pouze jednou.

PRIKLAD - PLNEN{ UKOLU:

BARON MARKUL se ve svém tahu pfesune do Posledni

v s

basty miru a provede zde akci Plnéniitkoli. Zaplati
4jidla (1) a 1 lucistnika (2), diky éemuz splni 2 tkoly.

Vezme si dvé karty pfislusnych ikol, ...




V ramci jedné akce muze hrac¢ splnit libovolny
pocet tikolti. Nové karty tikola se vSak dopliuji
az poté, co je tato akce ukoncena. Vylozi se na
uprazdnéné pozice na desce tkola.

Kazdy splnény tikol ihned zvy$i hricovu tiroveri
slavy o 1. Hra¢ nemaze nikdy splnit vice nez je-
den tkol téhoz druhu (poskytujici stejny oddil).

Nabor oddilt z Posledni basty
miru

V Posledni basté miru lze vycvicit tfi druhy
oddilu: strazce, amazonky a jezdce.

Jakmile hraé ziska kartu tkolu, muzZe vycviéit
vyobrazeny oddil za cenu uvedenou na karté.
Na rozdil od béznjch oddilt se oddily z Posledni
basty miru cvi¢i pro jednu konkrétni bitvu.
Bezprostfedné pred hodem kostkami v bitvé
muzZe hri¢ vycvicit libovolny pocet oddila ze
svych karet kol jestliZe je schopen za kazdy
z nich zaplatit pozadované suroviny. Pocet
oddill je omezen dostupnymi kostkami (hra
obsahuje 4 kostky strazct, 4 kostky amazonek
a2 kostky jezdct).

Takto vycvic¢ené oddily se vraci do spole¢né
zasoby ihned po skondeni bitvy a nelze je vyuzit
pro efekty, které vyzaduji obétovani oddilu.
Soucasné se nezapocitavaji do maximadlniho
poctu oddila v zavislosti na Grovni slavy.

ODDILY POSLEDNi BASTY MiRU

Strazci— Amazonky - Jezdci-—
cenaljidlo cena1dfevo cena1kamen
za oddil za oddil za oddil

Dodatecna pravidla a tipy

— 0ddily z Posledni basty miru se cvici
pouze pro jednu bitvu. V pfipadé
dobyvani véze Inferna to znamend pouze
na boj o jedno patro!

— 0Oddily z Posledni basty miru lze cvi¢it
i tehdy, pokud m4 hri¢ ve svém mésté
Zeton moru.

— Jestlize hrajete s modulem Imperator
z roz$ifeni Imperium a dojde k boji mezi
hraci, mohou oba hrdinové vyuzit oddily
z Posledni basty miru, které si mohou
dovolit vycvicit. Kazdy hri¢ se rozhodne
sdm za sebe bezprostfedné pfed hodem

(nejprve tto¢nik, poté obrince).

... zvysi svou Grover slavy o 2 (3)
a poté vylozi na desku itkoltit
nové karty z balicku (4).
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PRIKLAD - ODDiLY
POSLEDNI BASTY MiRU:

BARON MARKUL se pokousi porazit

dvé armady nestvir, jez maji dohromady
silu 8. Protoze ma k dispozici pouze jednu
kostku rytiFa a jednu kostku lucistniki (1),
rozhodne se vyuzit skuteénost,

zejiz splnil dva dkoly. 1

“f,{/

Proto zaplati 2 jidlaa 1 kdmen (2) a pro danou bitvu
vycvi€i 2 strdZce a 1jezdce (3).

4 X
Jeho celkova sila atoku €éini po hodu jr ”
9, coZ znamena tésné vitézstvi. lhned 4
po bitvé vrati kostky strazcii a jezdct
do spoleéné zasoby (4).

MODUL NOVI HRDINOVE

BARON MARKUL — Bojovy mag

BARON MARKUL, posledni clen Radu bitevnich magi, nikdy nepatfil k tém,
kdo by chteli stravit Zivot zavieniv knihovnach. Kdyz se zemé pod jeho pevnosti
rozeviela avychrlila prvni plameny Inferna, nepropadl panice. Osedlal svého
vérného ob¥iho psa a s tasenymi mecdi, které sev jeho rukou mihaly s nadp¥iro-
zenou lehkosti, si prosekal cestu nepvatelskym obklicenim.

MARKUL ovlada vzacné umeéni Casoprostorové magie; dokaze ohybat samotnou
realitu a vytvavet trhliny v prostoru, které nazyva branami. Do pustin Karaku
nep¥ichazi za slavou, ale aby nalezl trhlinu, kde to vSechno zacalo, a silou své
viile ji uzavrel.
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JiZDNI TVOR: TRHLINOVY PES
SCHOPNOSTI:

Obourukost: BARON MARKUL je
specialista na boj se zbranémi
v obou rukou. Jestlize obé pole pro
zbrané vjeho inventari obsahuji zbrané, ziskava
dalsi bonus +1 ke své sile titoku v kazdé bitvé.

Poznamka: Pokud pusobi efekt karty
udalosti Inferna Prokleta ocel, tento

bonus se neuplatni.
ﬂ}ﬂ dokaze diky svému trhlinovému
psovi otvirat astrdlni trhliny, jez

umoznuji rychlejsi pfesuny po hernim planu.
K dispozici ma 5 Zetonu astrdlnich trhlin, které
1ze umistovat na dilky krajin. V jednom tahu
smi umistit vZdy pouze jeden Zeton astralni

Astralni trhliny: BARON MARKUL

ZYRABELA — No¢éni pfizrak

odolavat naporu neptatelskjch sil. Slouzi jako elitni prizkumnice a brazdi
oblohu na svém ob¥im sovim spolecnikovi. Susténi jeho kiidel uslysi jen
ti, kteti se za okamZik stanou ko¥isti jeho pavati a pociti chladné ost¥
Zyrabelinych Cepeli. Vjcvik ji naudil trpélivosti loviciho predatora; dokaze
svou kovist sledovat celé hodiny, nez drtive udevi smrticim itokem.

Magicka aura sovy ji propuijcuje jesté vzacnéjsi dar znamy jako spradani
svitkii. Zyrabela v magickjch textech vnima linie, které ostatni prehliZeji,
a dokaZe je za letu prepisovat, Cimz méni samotnou podstatu kouzla.
Do ruin Karaku sestupuje jako tichy posel nadéje, odhodlana ukoncit

hriizu Inferna.

1iZDNIi TVOR: OBRI SOVA
SCHOPNOSTI:

Pfiprava: ZYRABELA se dokdZe na

kazdy boj mistrovsky pFipravit.

Pokud ve svém tahu zahiji bitvu,
ziska bonus +1 ke své sile titoku za kazdou akei,
kterou v tomto tahu nevyuZije.

Pfiklad 1: Ve svém prvnim tahu se ZyRrA-
BELA rozhodne nevyuzit svou prvni akci
pro zisk surovin. Misto toho provede
rovnou pruzkum krajiny a zahaji bitvu

s armadou nestvir. ProtoZe ve svém tahu
nevyuzila jednu akci, ziska ke své sile
atoku bonus +1.

trhliny na dilek krajiny, kde se pravé nachazi,
ale toto umisténi nevyzaduje zadnou akci.
Vsichni hrdinové se mohou pohybovat mezi
astralnimi trhlinami, jako by jejich dilky spolu
sousedily. Jednou umistény Zeton astralni trh-
liny ztstava na daném dilku po celou hru.

Poznamka: Zeton astrélni trhliny Ize
umistit i na dilek, kde se nachazi mésto
BARONA MARKULA, resp. jiny hrdina nebo
jeho mésto. Na dilku, kde se nachazi Zeton
astralni trhliny, je moZné postavit mésto;
v takovém pripadé Zeton astralni trhliny

na dotyéném dilku ziistane.

Poznamka: Hrdina se miiZze béhem téhoz
tahu pFesouvat pomoci astralnich trhlin
libovolné ¢asto, kazdy presun vsak vy-
Zaduje jeden pohyb.

Pfiklad 2: ZYRABELA ma postavenou staj
avlastni amulet akce (oboji ji zajistuje

po 1 akci navic). Rozhodne se opét zahajit
svij tah bitvou. Jednu ze svych ¢ty¥ akci
vynalozZi na pfesun na dilek, kde ma dojit
k bitvé, takZe ji schopnost Pfiprava poskyt-
ne celkovy bonus +3 k sile Gitoku.

Poznamka: PFi dobyvani véZe Inferna se
tento bonus uplatni pouze pfi bitvé v prvnim
patie. V ostatnich patrech ho uZ neziska!

Zména svitki: ZYRABELINA obii
sova vyzaruje silnou magickou auru.
Diky jejimu pusobeni lze magické
svitky ménit na jiné. ZYRABELA proto muze
pouzit kazdy sviy magicky svitek i jako jakykoli
jiny magicky svitek, ktery se objevuje v dané hre.
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