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Ponad brudem wznosi si¢ Florencja, miasto bogate
i zepsute, w ktérym grzech przemyka alejkami
niczym lepka smota. Rozprzestrzenia si¢, infekujac
tawerny, rynki i pickne patace, pochtaniajac swoich
mieszkaficow pozadaniem i wystepkiem.

Pod miastem znajduje si¢ wieczny horror, Pieklo.
Dziewie¢ Kregow Grzechu wiezi dziewie¢ réznych rodzajow
grzesznikow. Ich nieszczesne dusze sa przyprowadzane
przed oblicze Minosa, starozytnego krola, ktéry jednym
spojrzeniem odkrywa ich najmroczniejsze grzechy. Nastepnie
sa one prowadzone do odpowiedniego kregu, aby otrzymac¢
kare tak ohydna, jak ich przewinienia za zycia.

.
Poméz swojej rodzinie osiagna¢ pickielna chwate
i sta¢ si¢ najbardziej niestawna w podziemnym swiecie.
We Florencji krewni stuza jako oczy i miecz. Przeszukuja
miasto w poszukiwaniu tych, ktérych dreczy zadza,
sa opetani przemoc lub splamieni zdrada. Dzicki
twoim wplywom nikczemnicy sa miazdzeni maczuga
sprawiedliwosci i nieugieta laska wiary. Ich dusze, owiniete
w catuny, gromadza si¢ u bram Piekla. Czekaja na
Charona, przewoznika, ktéry przeprawi je przez rzeke.

Pod ziemia twoi przodkowie poprowadza te Dusze
w gl@biny. Przekrocza rzeke Styks, mur twierdzy
legendamego Dis i zmierza si¢ ze Straznikami kregow:
picknymi, strasznymi i sprawiedliwymi.

Kiedy dotra do swojego krcgu, zagubione dusze
odpokutuja za swoje grzechy, placac cene upokorzcnia,
ognia, choroby i krwi.

Inferno to gra inspirowana
Boskq Komediq Dantego
Alighieri. Zanurza cie zaréwno
w jego arcydziele, jak i miescie,
w ktérym urodzit sie autor.
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Mam na imig I/Veryi//usz.

Nie jestem czfowiekiem, ale kiedys

nim éy/em. By/em poetq. Przez 50 fat
zamieszkiwafem wasz Swiat, ale dapiero
gy go opuscifem, nauczyfem sig cenic
czyste powietrze i pieszczote Stonca.

Od dwich tysiacleci zyje pod tym
szarym niehem, odq/yc/zq/qc skaz'onym

pow/etrzem Piekfa.

Moim domem jest Limbo, pierwszy z krggow podziemneqo Swiata.
Tutaj mieszkamy my, cnotliwi, ktdrzy nie poznali chwafy Bozej.

Bede twoim /ﬂrzewodm'k/em. Nie bg’/’ sig, bo dobrze znam te ziemie.
Siedemset lat teniu towarzyszy/em zlamanemu czfowiekowri

w poszukiwaniu jeqo ukochanej. Uratowafem go przed wielkimi
niebezpieczenstwami i zrobig to samo dla ciebie. Kiedy sig
zqubisz, moja rada o$wieci cig podczas podrizy.

@ i)

Jestem Beatrice Portinari i cafe 2ycie
Spgdz/fﬂm we F/oreng'/', choé w bardzo
mifodym wieku zostatam wezwana przez
Pana do Jeqo Niebianskiego Krilestwa.
Stamtqd powierzyfam Wergilinszowi
poprou/adzem'e Dﬂntqgo, mojef mifosci,
w jeqo mrocznef podrézy przez

Piekfo i CzySciec az do bram Raju.
Znam sekretﬂ F/oreng'/ /epig’ NIZ SZEZUrY, grasujgce w fef kanafach.
Jej dzielnice, jej zakamarki, jej przemoc. Chociaz jestem wolna od
ﬂrzec/m, wiem, ﬂdz/e ukryu/q/’q sig ¢, ktérzy pape/m'{z/q kﬂz'dy

rodzaj wykroczenia.
&) )

Pomoge ci 0p/kf_yu/ﬂé miiasto na stronach teqo przeu/adm'ka.

2 Jestes w dobrych rekach.
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Gtoéwna plansza (dwustronna) 4x podstawowa lokacja 4x specjalna lokacja

8x kostka Flegetonu i 71x Dusza

EEEERN . s
_" ﬂ_-: nl & I:l
. E.l:;.?l. F-E‘ a z yos . .
B ﬁ * ﬁ ﬁ - * * 3x Skrét Sciezki
2 17 10 9 9 8 8 7 7 A
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16x Gosc 56x moneta
16x Beczka
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28x Floren 28x Drachma

6x Straznik, 6x plastikowa podstawka i 39x zeton powigzany ze Straznikiem

Gerion

9x Dot
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Komponenty graczy

¥ iaas

9x Kos¢ 9x Skamieniata 4x Labirynt 4x Ogon 4x tancuch
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Cerber Meduza Minotaur Krdél Minos Gigant Antajos

52 karty

32x Czaszka
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16x Szlachcic
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20x Dysk
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16x pietro Wiezy (4x na poziom) i 4x plansza gracza
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3x karta Czerwonego

Straznika 3x karta Czarnego 24X karta

Straznika Oszustwa

oo

4x £6dz

7 8x karta y

i :,u]., t ﬁl i X pomoc gracza Rodu Ix karta Ucznia 10x kafta
2 -_-___,. Plagi
4x znacznik Niestaw ST ! Z

r % es.a / - = . NIESKONCZONE KOMPONENTY

1] ‘ * . ":p - "‘_'_: - = Wszystkie komponenty sg niewyczerpane,
g poza Ulicznikami, Beczkami, kartami

4x znacznik +60 AR Oszustwa i Go$émi. Jesli ktorys z pozostatych
N Ly T sie wyczerpie, mozesz uzy¢ zastepczych

-55{,. @ @l ,{_J s znacznikéw jako zamiennikdw.




Przyktad przygotowania gry dla 3 graczy: \0/ P RZYC O TOW AN I E

Jesli jest to twoja pierwsza gra, zalecamy wprowadzenie kilku zmian do
standardowego przygotowania. 83 one oznaczone tym symbolem: .

K!) Umies¢ plansze na stronie ? * Niezaleznie od liczby graczy,
odpowiadajacej liczbie ¢ umiesc plansze na stronie lfi

graczy: i,r'l lub l,-"i (L posiadajgcej symbaol:

|\

Umies¢ losowo 8 lokacji we Florencji, kazdg na obrysie
\odpowiadajacym jej ksztattowi.

3 A % Za kazdego gracza umie$¢
.r-::-' zestaw czterech réznych Gosci
[& [. w PALACU.
TITTIII L

Stworz rezerwe Dusz, Florendw,
Drachm i zetonéw ,% Dyplomu”
w poblizu gtéwnej planszy.

2N

@J, T Umies¢ Dantego na stopniu jego sSciezki,
L i) odpowiadajgcemu liczbie graczy.
) | oo

*» Umiese Dantego na ostatnim
stopniu przed rzekg Acheron.

K‘_{I) Umies¢ Skrét na
pokazanej pozycji
Sciezki Dantego

(tylko podczas ! r'l ’

rozgrywki dla 3 graczy). s ST T i
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Umies¢ 8 kostek Flegetonu na odpowiednio
oznaczonych polach na planszy.

&_8) Potasuj ztote i srebrne Premie i umies¢ je na planszy, zakrywajac
wydrukowane Premie.

————

l_i_.-_ I Umiesc 4 srebrne ptytki na pierwszych 4 Premiach
| i4ziote ptytki na ostatnich 4 Premiach na planszy.
E—=-—3

*J~ Nie uzywaj tych plytek. Pozostaw Premie wydrukowane na planszy odkryte.
& J

N

9

=\
Czerwonego Straznika. Umiesc je odkryte w poblizu lﬂ ]

Wybierz losowo jedng karte Czarnego Straznika i jedna

; Umies¢ Straznikéw wybranych w kroku 9
planszy. C—r—@) . 7™ natarczach w Piekle, jak pokazano na ich
“~ Wybierz Meduze i Minosa. % kartach (str. 22-23).




Jesli wybrani Straznicy to Meduza,
Gerion lub Cerber, dodaj ich
dodatkowe elementy do rezerwy,
w zasiegu wszystkich graczy.

Umies$¢ przed sobg plansze

gracza i po jednym pietrze kazdego
poziomu Wiezy (1-4).

To jest twoj osobisty obszar gry.

Wybierz kolor gracza. Wez wszystkie komponenty gracza tego koloru (lista
komponentéw znajduje sie na str. 3). Wez takze zeton

w pasujacym kolorze, nalezgcy do Minosa, Antajosa lub
Minotaura, jesli ktoérys z nich zostat wybrany w kroku 9.

@@Ex

(Potasuj talie Rodu @

i rozdaj po jednej karcie kaz-
demu graczowi.
Niewykorzystane
karty odtéz do
pudetka.

Wez Zasoby wskazane na
karcie (opis symboli na kartach
Rodu znajdujg sie na str. 24).
Umies¢ monety i karty Oszu-
stwa na swoim obszarze gry
oraz umies¢ wszystkich
Szlachcicéw, Ulicznikéw, pietra
Wiezy, Beczki i Gosci na swojej
planszy gracza.

O—r—a
Y Uzyj w zamian n
talii Ucznia. AL
|\ J

wac sie po tych torach.

Ikona w lewym gérnym
rogu wskazuje tor, na kté-
rym powinien przesungc
sie gracz po twojej lewej
stronie.

W grze dla 4 graczy ikona
w prawym gérnym rogu
wskazuje tor, na ktérym
powinien przesunac sie

| gracz po prawej stronie.

Kazdy gracz rozpoczyna gre, przesuwajac sie na 1 lub 2 torach Grzechu.
Twoja karta Rodu okresla, w jaki sposob gracze sasiadujacy z tobg bedg przesu-

Umies¢ Czaszke na
pierwszym poziomie

wskazanego toru Grzechu. tor.

T e

s O B2

A Umiest @)
2 Lzaszki na pierw-
szych polach tordw
Grzechu wskazanych na
karcie Ucznia.

W tym przykladzie
wybierz zdlty i niebieski

J

Umies¢ todzie na lﬁ
poczatkowej pozycji

toru Pozyczki. :r f
Tl

Umies¢ znaczniki Niestawy 17
na poczatkowej pozycji

toru Niestawy.

Y

Potasuj karty Plagi i utwérz odkrytg talie. Przenies
Dusze wskazane na wierzchniej karcie na
Cmentarz. Nastepnie przenies te
karte odkryta na spod talii.
Spowoduje to odkrycie kolejnej
karty w talii.

&
by

19

Za kazdego gracza umies¢ 18
po jednej Beczce kazdego

koloru na ~,‘
RYNKU. ]

-~
Potasuj pozostate karty Oszustwa i utwdérz zakryta talie,
umieszczong w poblizu gtéwnej planszy.

Odkryj i roztéz obok talii pierwsze 3 karty. To jest rynek
kart Oszustwa.
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OPIS GRY

W Inferno twoja rodzina wygra gre, jesli zdo-
bedzie wiecej punktéw Niestawy niz rywale.

Punkty Niestawy mozna zdoby¢ na 4
gtéwne sposoby (patrz uwagi A, B, Ci D)...

; podczas gry
na koniec gry m
KonNiEc GRy:

Gra konczy sie, gdy Dante osigga swdj ostatni przystanek po tym, jak je-
den z graczy oskarza grzesznika.

Gracze beda wykonywac tury w kolejnych
rundach, dopoki Dante nie ogtosi konca gry.

Kazda tura sktada sie z 2 Faz:

1.Faza PiEktA:

Przenies Dusze w Piekle z tarczy, na ktérej sie obec-
nie znajduje na inng w nizszym kregu.

Jesli przeniesiesz Dusze do kregu odpowiadajgcego

jiej kolorowi, zdobedziesz punkty Niestawy. C) Karty Oszustwa i Reputacja we Florencji zapewnia ci punkty 13

na koniec gry. |

Im nizszy krag, tym wiecej punktéw otrzymasz. D) Zdobedziesz okoto 1/3 punktéw Niestawy dzieki Dyplomom.

o

Tarcza, na ktérej umiescisz Dusze podczas
Fazy Piekta, okresla lokacje, w ktérych
mozesz rozegrac swojg Faze Florencji.

Ey L

Kazdy Dyplom jest powigzany z kregiem Piekta i torami Grzechu, ktére
o odpowiadajg jego kolorowi.

Koncowa punktacja: Kontynuuj podliczanie punktéw Niestawy z kart,
Dyplomow i Reputacji zdobytej we Florencji.

Punktacja za Dyplomy ‘B

Dyplomy, ktére zdobedziesz, gdy Dante bedzie schodzit swojg Sciezka,
przyniosa ci punkty Niestawy na koniec gry.

A) Umieszczajgc Dusze w Piekle,
zdobedziesz okoto 1/3 punktéw Niestawy. ; Dyplomy s3 warte tym wiecej punktéw, im dalej posunate$ sie na
r odpowiadajgcym im torze Grzechu. Zapetnienie wtasciwego kregu Piekta
jak najwiekszg liczbg Dusz pomoze ci uzyskac jeszcze wyzszy wynik.
2. FazA FLORENC)I: &+ e
Wykonaj akcje, korzystajac z cztonka rodziny. ’_|:|J . : Lp
Zarzadzanie rodzing

Wybierz opcje:

* 2.1 Przenies krewnego z domu do lokacji Cztonkowie twojej rodziny rozpoczynajg gre w domu na twojej planszy

w miescie i wykonaj akcje w tej lokacji. gracza. W trakcie gry bedziesz zabiera¢ ich do réznych lokacji we Floren-
LUB cji, aby wykonywali tam akcje. W pewnym momencie uzyjesz jednego
z nich do oskarzenia grzesznika (z wyboru lub z powodu braku krewnych
w domu). Kiedy to nastapi, wszyscy cztonkowie rodziny znajdujacy sie we
Florencji wrécg do domu, z wyjatkiem oskarzyciela, ktory zostanie umiesz-

* 2.2 Oskarz grzesznika:
Kazda lokacja w miescie przycigga grzesznikéw

okreslonego typu. Uzyj jednego ze swoich krew-
nych w konkretnej lokacji, aby oskarzy¢ znajduja-
cego sie tam grzesznika. Grzesznicy zostang stra-
ceni, a ich Dusze umieszczone na Cmentarzu.

Tory Grzechu na dole gtéwnej planszy gry rejestru-
ja, ile Dusz kazdego rodzaju oskarzytes.

Za kazdym razem, gdy gracz oskarzy grzesznika,
Dante porusza sie do nastepnego przystanku na
swojej sciezce. Za kazdym razem, gdy Dante do-
ciera do nowego kregu Piekta, gracz z najwyzszym
wynikiem na odpowiednim torze Grzechu zdoby-
wa Dyplom.

LUB

* 2.3. Zwotaj rade rodziny, jesli nie mozesz wyko-
nac zadnej z poprzednich akgji.

B) W Fazie Florencji bedziesz zdobywac¢
punkty gtéwnie poprzez przesuwanie F
Beczek do panelu Zaopatrzenia na
swojej planszy gracza.

czony w twojej Wiezy. Krewni znajdujacy sie w Wiezy nie moga by¢ przeno-
szeni bezposrednio do lokacji we Florencji.

Za kazdym razem, gdy cykl sie powtarza, bedziesz mie¢ o jednego krew-
nego mniej dostepnego do wykonywania akcji i o jednego wiecej w swojej
Wiezy.

Kilka miejsc we Florencji pomoze ci zarzadzac tg sytuacja: DZIEDZINIEC
pozwoli ci odesta¢ krewnych z Wiezy z powrotem do domu; STOG SIANA
umozliwi ci powiekszenie rodziny; BANKIET pozwoli ci zbudowaé nowe
pietro w twojej Wiezy, aby zwiekszy¢ jej pojemnosc.

o
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RZEKA STYKS

RYNEK KART OSZUSTWA

L

PANEL ZAOPATRZENIA

WIEZA

Dom

RZEKA ACHERON
Charon, przeu/oénik,
pomaga Duszom
przeprawic sig przez
rzeke w zamian za

monetg.

MURY DIS

Wspaniafe | jednoczesnie
przerazajgce miasto Dis
otoczone jest murami nie
do zdobyc/a. Meduza

i Furie strzeqq jeqo
bram.

RZEKA STYKS

W tef b/atnistej

rzece leniwi walczg

o utrzymanie sig na
powierzchni. Jesli
k/}za{yko/WI}zk na
Cmentarzu zﬂmmaﬂ/zi
sig z[iyt wiele Dusz,
niektdre z nich mogq
zostai sprowadzone do
tef rzeki, a nastgpwie
utopione w blocie. Nikt
nie bedzie tesknif za tymi
nieszezgsmnymi Duszami.

FLEGETON

Ta rzeka kewi; strzezona
przez czujne Centamy,
wyznacza granice
migdzy szdstym

[ sio'dmym krgﬂ/'em.

G&{y Dusze pm’bl:f/'q z nigf
uciec, Centaury miotajq
strzafami, zatapl'q/'ng =
w mrocznﬂch ﬂ/@b/ﬂﬂfh

rzeki,




V" PODSTAWOWE POJECIA W

FLORENCJA - KWARTALY | LOKACJE:

Florencja podzielona jest na 4 kwartaty:

Ha
B ¥

i

San Pier
Scheraggio

Porta del
Duomo

Porta San
Piero

Il Borgo

Symbole kwartatéw sg réwniez przedstawiane na tarczach
Piekfa: miasto jest Scisle potgczone z podziemnym Swiatem.

A & &

Typy lokacji:

We Florencji znajduje sie 8 lokacji, w ktérych mozna wykony-
wac akcje i oskarzac grzesznikow. Kazdy kwartat zawiera
2 z nich: jedng podstawowg i jedng specjalna.
» Podstawowe lokacje nie majg wymagan dostepu.

Mozesz oskarzac¢ grzesznikéw w tych lokacjach
bez pozwolenia Goscia (patrz: Goscie ponizej).

» Specjalne lokacje maja wymagania dostepu,
pokazane w lewej gérnej czesci ich kafelkow.

Aby oskarzy¢ grzesznika w specjalnej lokacji,
w twojej Wiezy musi znajdowac sie Gos¢ w kolo-
rze tej lokacji.

@——®

CZLONKOWIE RODZINY (KREWNI): {')

Twoja rodzina sktada sie z 4 Szlachcicow 4 ,f_ [
i maksymalnie 4 Ulicznikéw, ktérych bedziesz " B
wysyta¢ do lokacji we Florencji, aby wykony- Szlachcic DR

wali akcje i oskarzali grzesznikéw.

Szlachcice sg dostepni od poczatku gry, podczas gdy Ulicznikow
trzeba adoptowa¢ odwiedzajac STOG SIANA.

Szlachcice i Ulicznicy dziatajg podobnie, z tym wyjatkiem, ze
niektore lokacje posiadajg Ulicznikdw wsréd wymagan dostepu
(patrz: Florencja).

E—r—F
GOSCIE:

Istniejg 4 wptywowe postacie, ktére mozesz zaprosi¢ do swojej Wie-
zy podczas wizyty w PALACU. Goscie bedg potrzebni do oskarzenia
grzesznikdw w 4 specjalnych lokacjach. To oni nakazg ich egzekucje.

Vescovo (Biskup)
. Rozkazuje karac¢ heretykéw na PLONACYM STOSIE.

E Condottiere (Kondotier)
Przeprowadza egzekucje Gibelinéw na MURACH.

Console delle Arti (Konsul Sztuki)
Karze nieuczciwych rzemiesinikéw na RYNKU.

|' » Gonfaloniere di Giustizia (Gonfalonier Sprawiedliwosci)
i Stawia zdrajcéw przed sgdem w PALACU.

GRZESZNICY | DUSZE:

Kazda lokacja przycigga grzesznikéw okreslonego typu. Na przy-
ktad na BANKIECIE mozna znalez¢ zartokéw, w BANKU chciw-
coéw, a w STOGU SIANA |udzi lubieznych.

Grzesznicy nie wystepujg w grze. Kiedy kto$ zostaje oskarzony
i stracony, przemienia sie w Dusze, ktéra jest reprezentowana
przez znacznik. Nowo utworzona Dusza trafia na Cmentarz, go-
towa, aby pézniej odbyc¢ droge do Piekta.

Kazdy grzech posiada ten sam kolor we wszystkich elementach

@—r—@

PIENIADZE | POZYCZKI:

W Inferno uzywane s3 dwie r6zne waluty:

Floreny stuzg do optacania kosztéw dostepu do niekto-
@ rych lokacji we Florencji. Mozna je uzyska¢ w BANKU

i PALACU.

ron. Drachmy mozna zdoby¢ tylko poprzez wymiane
Florenéw przy PLONACYM STOSIE i na MURACH lub
zaciggajac pozyczki.

Drachmy s3 uzywane do optacania kosztéw w Piekle,
@ w tym do ptacenia za Dusze przekraczajgce rzeke Ache-

Jesli nie masz Florenéw, nie mozesz wykonywac zadnych akgji,
ktére ich wymagaja. Ale poniewaz mozesz pozycza¢ Drachmy
(patrz nastepna sekcja), zawsze masz dostep do akcji, ktére ich
wymagaja. Jesli musisz wykona¢ akcje wymagajgca Drachm (np.
aby Dusza mogta przekroczy¢ Acheron), a nie masz zadnych,
musisz zaciggna¢ pozyczke.

Pozyczanie Drachm

Gdy potrzebujesz Drachm, mozesz pozyczy¢ je od Charona.
W ramach sptaty zazagda on punktéw Niestawy. Aby wzig¢ pozyczke:

Przesun swojg £6dz o jedno pole w dét toru Pozyczki i wez
2 Drachmy z rezerwy.

Jesli twoja £6dz minie symbol natychmiastowego
efektu, od razu tracisz 5 punktéw Niestawy. Gdy do-
tartes do konca toru Pozyczki i potrzebujesz kolej- f
nej pozyczki, wez 2 drachmy bez przesuwania todzi

i natychmiast tracisz 5 punktéw Niestawy.

ze na koniec gry stracisz punkty Niestawy pokazane obok

Nie ma limitu pozyczek, ktdre mozesz wzig¢, ale pamietaj, m
symbolu na pozycji twojej todzi.




V' PODSTAWOWE POJECIA YV

PUNKTY NIESLAWY:

Punkty Niestawy decydujg o tym, ktéra rodzi-
na wygra gre.

Jesliprzekroczysz 60 punktéw, umies¢
odpowiedni znacznik +60 przed sobg
i kontynuuj zdobywanie punktéw od
pozycji 1.

Jezeli ukonczysz drugie okrazenie, od-
wro¢ znacznik, aby wskazywat strone
+120 i rozpocznij kolejne okrazenie.

Cho¢ jest to mato prawdopodobne, mozliwe
jest uzyskanie ujemnego wyniku na poczatku
gry. Jesli tak sie stanie, przesun swoéj znacznik
Niestawy do tytu na pozycje 60 i odliczaj wstecz
od tego miejsca.

Punkty zaokraglaj zawsze w dét.

@—r—®

POSTEP NA TORACH GRZECHU:

Kazdy tor Grzechu pokazuje, jak bardzo przyczy-
nites sie do zapetnienia kregu tego samego kolo-
ru w Piekle. Gtwnym sposobem poruszania sie
na torach Grzechu jest oskarzenie grzesznikéw
0 tym samym kolorze we Florencji. Tory Grze-
chu sg waznym zrédtem punktéw Niestawy na
koniec gry.

Jesli chcesz przesunac sie na torze Grzechu,
umie$¢ Czaszke ze swojej rezerwy na 1. po-
ziomie tego toru lub, jesli masz juz Czaszke na
tym torze, przesun jg o 1 obszar w prawo.

Jesli osiggniesz 4. pozycje na torze i
Grzechu, wez zeton ,% Dyplomu” k’
z rezerwy.

Jesli miatbys przesunac sie poza 4. pozycje na
torze, pozostaw swojg Czaszke na 4. poziomie
i otrzymaj punkty Niestawy wskazane po pra-
wej stronie twojego znacznika.

@——®
CMENTARZ | KARTY PLAGI:

Na Cmentarzu zawsze musi znajdowac sie
przynajmniej 1 Dusza. Jesli Cmentarz kiedykol-
wiek opustoszeje, nalezy natychmiast uzupet-
ni¢ go 4 Duszami widocznymi na wierzchniej
karcie z talii kart Plagi. Nastepnie odtéz uzytg
wiasnie karte na spéd talii i odkryj kolejna.

Vil

ZAGRYWANIE KART OSZUSTWA:

Karty Oszustwa zapewniajg liczne korzysci i sposoby na zdobycie punk-
tow Niestawy. Przejrzyj pomoc gracza, aby dowiedzie¢ sie wiecej o efek-
tach kart. ‘:h
; Lewa potowa jest aktywowana natychmiast po zagraniu karty. Kiedy zagry-

wasz karte, mozesz wybrac 1 z 2 dolnych efektéw, ale tylko jesli spetniasz wy-
magania pokazane na gorze karty. W przeciwnym razie korzys¢ przepada.

Kazda karta jest podzielona na 2 czesci: lewg i prawa. 1

& Prawa potowa aktywuje sie na koniec gry, jesli réwniez spetnites jej
m wymagania. Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ 1 z 2 pokazanych korzysci.
W przeciwnym razie efekt przepada.

Wymagania 4—&@ % Wymagania na

natychmiastowe koniec gry

Mozliwe efekty
natychmiastowe

Mozliwe efekty na
koniec gry

Wymagania kart

Wskazana Beczka musi znajdowac sie w dowolnym miejscu na planszy gracza
(w Wiezy lub na panelu Zaopatrzenia). Nie musisz ptaci¢ za Beczke. Wystarczy ja
posiadac, aby spetni¢ wymagania dla dowolnej karty z tym symbolem.

Zagrywanie kart Oszustwa

Niektére lokacje i Premie pozwalajg ci zagrac karte Oszustwa. Aby to zrobi¢, mu-
siszwybrac 1 z 2 kart na swojej rece LUB 1 z 3 widocznych na rynku kart Oszustwa
LUB wierzchnig karte z talii Oszustwa. Aby zagra¢ karte inng niz z reki, musisz
zaptaci€ 1 Drachme, dodatkowo do kosztu akgji.

EER TR
Po zagraniu karty i rozpatrzeniu jej efektu natych- A D
miastowego umies¢ jg po prawej stronie planszy
tak, aby jej lewa czes¢ byta ukryta pod plansza lub
poprzednig karta.

Jesli zagrateS karte z reki, dobierz nowa karte bez ponoszenia kosztow.
Mozesz wybrac 1 z 3 kart widocznych na rynku LUB wierzchnig karte z talii. Jesli
na rynku brakuje ktorejkolwiek z 3 kart, zastap ja najpierw kartg z wierzchu talii.

@—r—®

RZEKA STYKS:

Ta akcja pozwala ci przesunac sie na torach Grzechu bez koniecznosci oskarzania
grzesznika. Mozesz wykonac te akcje przy PLONACYM STOSIE, uzywajac ztotej
Premii lub z karty Oszustwa.

Aby wykona¢ te akcje, usun kilka Dusz tego samego koloru z Cmentarza
i umiesc¢ je z powrotem w rezerwie. Nastepnie wybierz tory Grzechu, na ktérych
chcesz sie przesung¢, w zaleznosci od liczby zwréconych Dusz:

1 Dusza: Przesun sie o 1 poziom na dowolnym z pierwszych 4 toréw.
2 Dusze: Przesun sie o 1 poziom na dowolnym z 4 ostatnich toréw.

3 Dusze: Przesun sie o 1 poziom na dowolnym z 4 pierwszych
toréw i o 1 poziom na dowolnym z 4 ostatnich toréw.

Jeslina Cmentarzu znajduje sie tylko jedna Dusza, mozesz nig wyko-
nac akcje Rzeki Styks tylko z 1 Dusza. Nastepnie na Cmentarzu na-
tychmiast pojawia sie 4 nowe Dusze (patrz: Cmentarz i karty Plagi).

-9-




KREGI PIEKEA

Piekfo skfada sig z 9 koncentrycznych

krgﬂo’u/, kaz'ﬂ(g przeznaczony Ala imnef katqgor/}'
jrzeszm'ko’u/. W miarg schodzenia wzrasta cigzar ﬁrzechu

i surowosc wymierzanej ka/y.

LIMBO: W tym pierwszym krggu znqjdt{jq sig pqgm%skie
dusze, ktéredhk J'ﬂ, nie poznafy Naszqgo Pana. Naszq karg
J'est niemozno$c u/stqpienia Ao Czys’c'ca. Jesli si¢ zgubimy,
a Dante odmy'dzie nas w swoich wedrowkach, pow/r:dzie

nas do wg/ls'cia do Piekfa.

ZADZA: Dusze, ktdre w 2yciu by{y pmu/ap/zane przez
namigtne wiatry, tutaj, w dmﬂ/m krggu, sq popychﬂne przez

wieczng wichure, roztrzaskty'ch/e o Sciany i ziemig.

OBZARSTWO: Dusze, ktire cierpiq w tym trzecim krgﬂu,
sq obrzucane wiecznym gradem i smagane deszczem tak

nieustannﬂm,jak nienasiycony bﬂ/ ich a/ﬂeryt

CHCIWOSC : Ci, kta’rzy w zyciv jromaﬂ/zi/i nadmierne
dobra lub ) Je marnotrawili, sq skazan w tym czwartym
kregu na pchanie gigantycznych skaf

w przec/umych kierunkach.

LENISTWO: Ci, ktdrzy w zyciu kierowall sig
bezczynnos’ciq, w tym pigtym krgﬂu tong w p/uﬂawym
bfocie Rzeki STYKS, ﬂdzie bezlitosnie walczq ze sobg

o utrzymanie sig na pou//erzt/mi.

HEREZJA: Zdeprawowane dusze tych, ktorzy odeszli
od boskiej doktryny, goreja w plongcych grobowcach na

szdstym poziomie Piekta.

GWALT: W sio’dmﬂm krggu Cr kto'rzy by// brutalni wobec
e /'nnﬂch, zanurzq/'q sig we F/ggetom’e, rzece krwi,
"f (&1, ktérzy bﬂ/i agresywni wobec siebie, stq/q si¢ drzewant
= dz:’abﬂnﬂmi przez Harpie. @ kto’rzy by/i okrutni wobec

Boga, sq razens deszczem ogqnia.

OSZUSTWO: Osmy krqq podzielony jest na dziesigé
Czelusci, w ktdrych kazdy rodzaj oszusta ponosi kareg.
Od zfodziei kasanych przez weze, przez defravdantiw

skazanych na noszenie ofowianych peleryn, po fafszerzy

nekanych przez szalenstwo i trad.

ZDRADA: Nq/y/gbsze migjsce w Piek/qjest
zarezerwowane dla zdn]/'co'w. Tam cierpiq zanurzeni
w lodzie rzeki Kakytos. W jej centrum Luqyﬁzr pozera
Judasza, w/e/kizya zdmjcg.

W PRZEBIEG GRY ¥

Rozpocznie osoba, ktéra jako ostatnia zgrzeszyta. Rozegra ona
pierwszg ture, a nastepnie pozostate osoby w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, az do zakonczenia pierwszej rundy.

Rundy s3 rozgrywane do momentu,
gdy podczas czyjejs tury Dante dotrze
do ostatniego przystanku w swojej po-
drézy. Pozostali gracze rozegraja jedna
dodatkowa ture i gra dobiegnie konca,
po czym nastgpi ostateczna punktacja.

PRZEBIEG TURY

Kazda tura podzielona jest na 2 czesci, obie sg obowigzkowe.

1. FAZA PIEKtA: przesun Dusze na nizszy krag Piekia.

2. FAZA FLORENCJI: wybierz pomiedzy wystaniem krewnego do
wykonania akcji w lokacji we Florencji LUB oskarzeniem
grzesznika przy pomocy krewnego znajdujacego sie juz w lo-
kacji. Jezeli nie mozesz wykona¢ zadnej z powyzszych czynno-
$ci, musisz zwotac rade rodziny.

1. FAZA PIEKtA e
1. Przesun Dusze na nizszy krag Piekta. ‘%’ I

2.1 - Wyslij krewnego
z domu do Florengji

lub

."..' | L 2.2 - Oskarz grzesznika

~ lub

i

[ 2.3 - Zwotaj rade rodziny
' (pp]

Istnieje potaczenie miedzy tymi 2 fazami: W Fazie Piekta prze-

mieszczona Dusza konczy swdj ruch na tarczy. Symbol na tej tar-

czy okresla kwartat, w ktérym gracz musi rozegrac swoja nastep-

ng Faze Florencji.

Mozesz takze przekupi¢ Charona i zaptaci¢ 2 Drachmy do rezer-
wy, aby rozegrac Faze Florencji w innym kwartale.

Krewni rozpoczynaja gre w swoim domu. Kiedy wysytasz ich do
lokacji miasta, w ktérych maja wykonac akcje, pozostajg tam i nie
mozna zagrac ich ponownie. Kiedy oskarzasz grzesznika, odzy-
skujesz krewnych i przenosisz ich z powrotem na swojg plansze,
gotowych do ponownego uzycia.

Za kazdym razem, gdy oskarzysz grzesznika, Dante wykona jeden
krok naprzéd na swojej Sciezce, przyblizajac koniec gry.

Jesli nie mozesz wykonac zadnej z 2 opcji w Fazie Florencji,
musisz zwota¢ rade rodziny. Pozwoli ci to na wykonanie akcji
w nastepnej turze, ale spowoduje utrate 2 punktéw Niestawy.
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Twoim gtéwnym zadaniem w Piekle jest doprowadzenie
Dusz do kregu o tym samym kolorze w celu wymierzenia
kary. W ten sposéb zdobedziesz punkty Niestawy, ktérych
wartos¢ wzrasta wraz z kolejnymi kregami.

Aby przesunag¢ Dusze w Piekle, mozesz:

» Przesungc¢ Dusze, ktéra jest juz w Piekle, ale nie dotarta
jeszcze do kregu w tym samym kolorze. Dusze te mozna
tatwo rozpozna¢, poniewaz sg to jedyne Dusze w Piekle,
ktére jeszcze stoja.

» Wzig¢ Dusze z Cmentarza i umiescic jg na dowolnej tarczy
w obrebie pierwszego kregu. Aby to zrobi¢, Dusza musi
przeptynac rzeke Acheron, a ty musisz zaptaci¢ Charonowi
jedng Drachme za jego ustugi (przenie$ monete ze swoje-
go obszaru gry do rezerwy).

Jesli nie mozesz przesung¢ zadnej Duszy w Piekle i nie masz

Drachm, aby przenies¢ ja z Cmentarza, musisz zaciggnac

pozyczke (str. 8) i uzy¢ jednej z 2 otrzymanych Drachm, aby

przeprawi¢ Dusze przez rzeke.

PORUSZANIE DUSZY:

Podczas przemieszczania Duszy, musi [-";
ona zawsze schodzi¢ wzdtuz jednej z linii
wychodzacych z tarczy, na ktérej znaj- p==
duje sie Dusza. Jesli tarcza docelowa jest %
juz zajeta (przez inng Dusze, Straznika
lub inny element), musisz przenies¢ sie ponownie na nizsza
tarcze, wzdtuz linii wychodzacych z zajetej tarczy. Powtarzaj
ten ruch, dopdki Dusza nie dotrze do pustej tarczy.

Jesli przesuniesz Dusze na pustg tarcze w kregu o tym sa-
mym kolorze, potdz jg, aby zaznaczy, ze dotarta do celu. Na-
tychmiast otrzymujesz nagrode w postaci punktow Niestawy
wskazanych po prawej stronie danego kregu w Piekle.

Dusza nigdy nie moze zejs¢ ponizej kregu w swoim kolorze.
Nie ma wyjatkéw od tej reguty.
MURY DIS:

Aby przenies¢ Dusze z pigtego do széstego kregu, musi
ona przejs¢ przez Mury Dis. Aby to zrobi¢, musisz wczesniej
umiesci¢ bezpieczne przejscie (jeden ze swoich Dyskow) na
bramie Muru tuz nad tarczg docelowa. Nie mozesz korzystac
z bezpiecznych przejs¢ innych graczy.

p

NAGLA SMIERC:

Mozesz umiescic¢ bezpieczne przejscia, odwiedzajac
PLONACY STOS lub poprzez nagrode ze srebrnej
Premii.

W rzadkich przypadkach, gdy nie mozna przenies¢ Duszy
podczas tej fazy (jesli w Piekle nie ma juz pustych pdl lub je-
sli jedyne pozostate pola znajdujg sie poza Murami Dis i nie
masz do nich bezpiecznego przejscia), gra sie konczy - nawet
jesli kto$ inny mégtby wykonac ruch przez wymagane bez-
pieczne przejscie.

W takim przypadku nalezy przejé¢ do Nagtej Smierci
w sekgcji Koniec Gry (str. 16).

Jesli skonczg sie Dusze danego koloru i bedziesz o

potrzebowac kolejnej, zastap juz potozong Dusze tego by I._'

koloru w Piekle zastepczym zetonem Duszy.

Przyktad A: W Fazie Piekta, @esia ma 3 mozliwosci:

1.

zostata juz potozona (osiggneta

Przyktad B:
4. Pamk chce przenie$¢ zielong Dusze na jedng z 2 pustych

Przenies¢ brazowg Dusze z pierwszego kregu (Limbo) na wolng
tarcze w drugim kregu, podazajac za jedna z linii wychodzacych
z tarczy, na ktérej stoi brgzowa Dusza.

. Przenies$¢ te samg brgzowa Dusze na jedng z 2 pustych tarcz

w trzecim kregu, przechodzac przez tarcze z fioletowg Dusza.

. Zaptaci¢ Drachme do rezerwy i przenies¢ niebieskg Dusze

z Cmentarza: na jakgkolwiek wolng tarcze w pierwszym kregu; lub
na wolng tarcze w drugim kregu, przechodzac przez tarcze z bra-
zowg Duszg; lub na dowolng z 2 pustych tarcz w trzecim kregu,
przechodzac przez tarcze z brgzowa i fioletowg Dusza.

GasiA nie moze przesungc
fioletowej Duszy, poniewaz

krqg docelowy).

dostepnych tarcz w trzecim kregu, ktéra odpowiada kolorowi
Duszy. Moze przejs¢ przez niebieskg Dusze po lewej lub
Skamieniatg Dusze po prawej. Konczy ten ruch, ktadgc Dusze na
tarczy w trzecim kregu, dzieki czemu otrzymuje 2 punkty Niestawy
widoczne po prawej stronie
zielonego kregu.

[PATRYIX nie moze przesungc
zielonej Duszy przez zétta,
aby dotrze¢ do czwartego
kregu, poniewaz Dusza
nie moze zejs¢ ponizej
kregu odpowiadajgcego jej
kolorowi.

Przyktad C: Gesia ma 2 mozliwosci, aby przesung¢ czerwong Dusze:
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Duszy przez tarcze z niebieskq

5. Przenies¢ Dusze na wolng tarcze w pigtym kregu.

6. PrzejS¢ przez tarcze z niebieskg Dusza, przekroczy¢ Mury

Dis (majac niezbedne bezpieczne przejscie - zielony Dysk na
bramie Muru), przej$¢ przez tarcze z z6ttg Duszg i zakonczyc
ruch na tarczy si6dmego kregu, zdobywajac 4 punkty Niestawy
czerwonego kregu. T - -

Gosia nie moze przesung¢

Duszq i zakoniczyc ruch na
wolnej tarczy w széstym
kregu, poniewaz nie posiada
bezpiecznego przejscia, ktdre
pozwala jej przekroczy¢
Mury Dis przez te brame.



Sprowadzeni
do miasta krewni
mogaq rozwijac swojfe
intryqr, nawiqzywac
wp/ywowe kam‘ﬂkéy

i zarabia F/orenﬂ, ﬂbﬂ
zwigkszyc dobrobyt
twojef rodziqy.

Dziecr u/iqy

rodzq sig z /Joz'qa/an/a

i cudzofdstwa. Adopéoy’
szdno z nich za wiewiele
wigcej niz miiske zupy.

ZAobgdz szacunek cafego
miasta, rozbudou/qjqc
swofq Wiezg.

any’dz' budawm’czych

na dz:lsiglszym bankiecie,
kto'rzy z wielkim
obzarstwem $wig tujq

ukosiczenie su/gjeﬂo dziefa.

Bankowos¢ ‘ jest k/gjnotem
karonnym F/oreng'/} ale
_J¢f stopy procentowe
/m/aﬂst:t/'q na granicy
//'chu/y. Zapewnif sobie
korzystne warunki dzigki
prest/z’aw1U’aki wnoszq

twor szanowni Goscre.

Straznicy /71'/mgjq£\y
Wiezy feniwie wy/qgtgjq
sig na trawie. Pospiesz
sig!/ W\ykorzystqj ich
nieuwage i przenies cz¢sc
swojef ukrytef rodziny
poza Wieze.

w 2. FAZA FLORENC]I wr

2.1 WYSLANIE KREWNYCH DO FLORENC]JI

Zabierz krewnego z domu (nie z Wiezy), przydziel go do wybranej lokacji

i wykonaj akcje tej lokacji.

Gracz moze przydzieli¢ krewnego do lokacji, nawet jesli nie moze lub nie chce
wykonac akgcji tej lokacji. Mozesz umiesci¢ cztonka rodziny w juz zajetej lokacji,
niezaleznie od tego, czy jest ona zajeta przez ciebie, czy przez innego gracza.

Pamietaj! Musisz wybrac lokacje w kwartale, ktorego symbol pasuje do
tarczy na obszarze, na ktorym zakonczytes Faze Piekta lub mozesz wydac

L Aby wejs¢ do spe- 2
cjalnych lokacji, nalezy
spetni¢ wymagania do-
stepu wymienione w le-
wym gérnym rogu danej
lokadji.

Przyktad: wykonaj te
akcje Ulicznikiem lub
zapta¢

1 Flore-
2 Drachmy i umiescic¢ krewnego w dowolnym kwartale. na. { m J
i/ N&/®

B+ OxR

T

Fan+ fic
e L T e e ame

PODSTAWOWE LOKACJE

STOG SIANA Adoptuj Ulicznika

Umies¢ Ulicznika ze swojej rezerwy obok witasnie przydzielonego w tej
lokacji krewnego.

Ulicznicy pozwalajg na powiekszenie rodziny i spetniajg wymagania dostepu
do niektérych lokadji.

BANKIET Dodaj pietro do swojej Wiezy

Wez nastepne pietro ze swojej rezerwy (w kolejnosci rosnacej) i umiesc je
w swojej Wiezy.

Rozbudowa Wiezy pozwala przyjgc wiekszq liczbe Gosci, przechowywac wiecej
Beczek i schronic wiecej cztonkow wtasnej rodziny, gdy oskarzajq grzesznikow.

Najwyzsza Wieza zapewnia punkty Niestawy na koniec gry.

BANK Pobierz Floreny

Otrzymujesz 2 Floreny oraz dodatkowo po jednym Florenie za kazdego
Goscia (nie krewnego) zakwaterowanego w twojej Wiezy.

Uzyj Florendw, aby opfaci¢ wymagane koszty wejscia do niektdrych lokacji lub
zamienic je na Drachmy na MURACH i przy PLONACYM STOSIE.

Najwieksza liczba Florendéw na koniec gry zapewnia punkty Niestawy.

DZIEDZINIEC Przenies krewnych z Wiezy do swojego domu

Wykonaj maksymalnie 2 opcjonalne akcje:
l.lii" 1.Przenies$ 1 lub 2 krewnych z Wiezy do domu.
L= 1T

Twoja Wieza zapetnia sie krewnymi, ktdrzy oskarzajg grzesznikéw. Tutaj
mozesz ponownie przywroci¢ do 2 z nich, tworzgc im tym samym miejsce do

innych zadan. Reorganizacja Wiezy moze zwiekszyc twoje mozliwosci, robigc
ponownie miejsce obok Gosci.

2.Uporzadkuj swojg Wieze: rozmies¢ Gosci, Beczki i krewnych
w dowolny sposéb, nie dodajac ani nie usuwajac zadnego
elementu.

Posiadanie najwiekszej liczby cztonkdéw rodziny w swoim domu na koniec gry
zapewnia punkty Niestawy.
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w 2. FAZA FLORENC]I wr

SPECJALNE LOKACJE

PLONACY STOS R6b piekielne interesy

NE/® B3

Wykonaj maksymalnie 3 opcjonalne akcje:
1.Wymien maksymalnie 3 swoje Floreny na Drachmy.

2.Wybierz pomiedzy:

2
“

3.Wybierz pomiedzy:

» Flegeton: Przesun kostke Flegetonu o jedno pole w prawo.

» Bezpieczne przejscie: Umies¢ Dysk na
bramie Muru Dis (kazda brama moze
zawierac tyle Dyskéw ilu jest graczy).

%;—1'5' » Zapta¢ 1 Drachme, przesun Straznika (str. 22) i rozpatrz jego efekty.

_ﬂ_.:;w_-_? » Zapta¢2 Drachmy i zagraj akcje Rzeki STYKS (str. 9), aby przesuna¢sie na 1 lub 2 torach Grzechu.
MURY Dostarcz Beczki do oblezenia

Wykonaj maksymalnie 3 opcjonalne akcje:

1.Wymien maksymalnie 2 swoje Floreny na Drachmy.

2.Zapta¢ 2 Drachmy i zagraj karte Oszustwa (patrz pomoc
gracza).

Iil_@ .
3.Przenie$ Beczke ze swojej Wiezy na jej miejsce na panelu [ i

Zaopatrzenia, aby otrzymac natychmiastowg nagrode: I‘a{}.'..'...! "'E'£+'r.,.1-'}. % 1
Wowel -0

| l . 1 punkt Niestawy za kazde 2 poziomy, o ktére przesunely sie
twoje Czaszki.

ﬂ 2 punkty Niestawy za kazdy twéj Dyplom w obszarze Dyplomoéw.

PANEL ZAOPATRZENIA

@ ﬁ 1 punkt Niestawy za kazdg z twoich Czaszek na torach Grzechu.

RYNEK

.' 4 punkty Niestawy LUB zeton “¥2 Dyplomu”.

Kradnij Beczki z Zasobami

Umies¢ Beczke z Rynku na pustym miejscu w swojej Wiezy.
Nie mozesz ukras¢ Beczki tego samego rodzaju dwa razy w ciggu gry.

Beczki z Zasobami sq uzywane do odblokowywania korzysci z kart Oszustwa
i pozwalajg na zdobywanie punktéw Niestawy po umieszczeniu ich na panelu
Zaopatrzenia (na MURACH,).

PALAC Przyjmij Goscia
Wez Goscia z tej lokacji i umie$¢ go na pustym miejscu w swojej Wiezy.
Pobierz Floreny w liczbie rownej wysokosci pietra, na ktérym Gos¢ sie za-
trzymat (od 0 do 4).

W twojej Wiezy moze przebywac tylko jeden Gos¢ kazdego typu (koloru).
Mozesz zmieni¢ rozmieszczenie Gosci, odwiedzajgc DZIEDZINIEC, ale nie
mozesz ich wyrzucic.

Goscie pozwalajq oskarzac grzesznikow w lokacji odpowiadajgcej ich kolorowi.
Na koniec gry gracz, ktdry przyjqt najwiecej Gosci, zdobedzie punkty Niestawy.
-13 -

Cafe miasto _gromﬂp/z/

sig, aby obserwowad,
_jak te zagubione istoty

sq oczyszczane przez

p/om/em’e. Ich odmz’qjqce

wierzenia budujgq most

migdz_y Ziemig a Piekfem.

Skorzystq/' z okagji

/ Skommu'ktgj sig

z drujq strong.

Miasto jest oblezone przez
m'ewiernﬂch Gibelindw.
Akty przemocy sq
szczqgo’/m’e przerazajgce
w czasach j/odu

i epidemii. Przedfuzanie
Smiierci i cierpienia poprzez
dostarczanie Zasobow
obu walczgcym stronom
by/oby Aziefern sameqgo
Diabfa.

Rﬂnek  jest pe/en
u/sze/kiqgo rodzq/u
Oszustow: wrizbici,
strgczycrk/e / ﬁafszerze
przepychaja sig o migjsce
w prerwszym rzedzie.
Wyslij swoje pociechy

ze zwinnymi /m/tam/}
aby zagqubify si¢ w jego
zaufkach.

W Pafacu szerzq sig
intrygi i zdrm{y. Miej sig
na bacznosci. Napotkasz
tam u/p/ﬂwawe osobistosci
- zapros fe Ao swojef
Wiezy, a bedq wiedziafy,
J'ak ol sig odwdz:?czyé, ﬂp{y
bedziesz teqo patrzebou/af



/(ﬂz'&{y zakgtek
F/orzncj/ k@'e 050/73
dotknigte u/ystgpkfem l'ﬂrzechem.
Jesli takich napot/msz, MUsIsz
ich oskﬂriyé. Ma’d/my sig o ich
nawrocenie, ﬂby mqg/i zafowaé za

swoje ﬂrzechy przed quekug’q.

I/V/'atrﬂ zemség po aresz towaniu
sq silne w miescie. Lepiej dla
twoich krewnych, /gy przez - jakis

czas trzyma/f sig z dala od ulic.

Szybko! Ukryj donosiciela,

zanim pojawiq si¢ straznicy!

Grzesznik zostaf stracony.
Ciafo zostafo poc/mwane na
Cmentarzu. Mo'd/my Sig za jeqo
udreczong Dusze.

Twoje osiqgnigcie
bedzie
odnotowane

w rg’estmch
Piekfa. Zostaniesz
/tojn/'e wynajmdzony,
w zaleznosci od wartosci

sprowadzonqgoyrzesznlka.

Ze swofeqo punktu
obsem/acy/'nqgo Dante przyg/qda
sig z przerﬂz'en/em,jﬂk
wymierzane sq kary. i, kto’rzy
spmwadz//i wigcej grz esznikow

Ao Piekfa, otrzymajq naﬂrodg.

L ‘B

Poradal

Pamietaj, ze bez swojeqo Dyplomu,
tor Grzechu nie zapewni ci
punktdw na koniec gry.

Jesli jakis ci umknie, nie
rozpaczaj: pazniej mozesz
wymienic 2 zetony %2 Dyplomu”
na dowalny Dyplom,

ktary przegapites.

El E—}ﬁ
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2.2 OSKARZENIE GRZESZNIKA

Oskarzenie grzesznika skutkuje jego natychmiastowg egzekucja. Wykonaj te akcje, aby wystac
Dusze okreslonego koloru do Piekta i przesunac sie na odpowiednim torze Grzechu.

Aby to zrobi¢, musisz mie¢ juz krewnego w lokacji, w ktérej chcesz oskarzy¢ grzesznika
i spetni¢ wymagania dostepu natozone przez ten typ lokacji (patrz nastepna strona).

Pamietaj! Musisz oskarza¢ w kwartale, w ktérym zakonczyte$ Faze Piekta lub wydac 2 Drachmy,
aby wybrac inny kwartat.

KROKI OSKARZENIA:

Wybierz krewnego w danej lokacji i kolejno wykonaj nastepujgce kroki:

1.

Wyslij oskarzyciela do swojej Wiezy: "
| =
» Przenie$ krewnego, ktéry oskarzat na puste miejsce swojej Wiezy. Jesli = _»'@ ]
oskarzenie miato miejsce w specjalnej lokacji, umies¢ go na pietrze, na E =]

ktérym znajduje sie Gos¢ w kolorze odpowiadajgcym tej lokacji.

» Jesli masz wiecej krewnych we Florencji, sprowadz ich do domu.

. Sprowadz pozostatych krewnych z Florencji do domu:

. Przenies Dusze grzesznika na Cmentarz:

» Przesun z rezerwy na Cmentarz Dusze, ktéra pasuje kolorem do

lokacji,

Wazne:
w péZniejszej turze.

» Przejdz o jeden poziom w prawo na torze Grzechu, ktéry odpo-
wiada kolorem przeniesionej Duszy (szczegéty znajdziesz na str. 9).

w ktorej oskarzates.
Nowa Dusza nie ma wiasciciela. Kazdy moze jg poruszyc

. Przesun swojg Czaszke i uzyskaj Premie:

%

» Uzyskaj Premie wskazang na ptytce Premii po lewej stronie toru
Grzechu. Sprawdz efekty Premii na nastepnej stronie.

1 »
Tk
ot

s

T

&% -

=l

. Przesun Dantego: F >
Przenie$ Dantego do nastepnego przystanku (pomijajac Skréty) i od- ."I rI 2 g
bierz nagrode odpowiadajaca jednej z ponizszych ikon: -— xd

Umie$¢ kremowga Dusze na Cmentarzu. Nalezy ona do poganina. Jak kazda inna zdo-
bedzie punkty, gdy zostanie sprowadzona do odpowiedniego kregu (pierwszego).
Dodatkowo masz mozliwos¢ zagrania Straznika (str. 22).

(Opcjonalnie) Zagraj karte Oszustwa.

Przyznanie Dyplomu na aktualnym poziomie Dantego: Gracz z najdalej umiesz-
czong Czaszka na torze Grzechu, ktéry odpowiada kolorem kregowi aktualnego
przystanku Dantego, umieszcza swoéj Dyplom w obszarze Dyplomu tego samego
koloru. W przypadku remisu moze to zrobic kilku graczy.

Na koniec gry kazdy krgg przydzieli punkty tym, ktdrzy posiadajq odpowiedni Dyplom.

Przyktad: W swojej Fazie Florencji @rzg§ oskarza grzesznika i przenosi Dantego do nie-
bieskiego kregu. @esliA umieszcza swéj Dyplom na obszarze Dyplomu tego kregu, ponie-
waoz jej Czaszka znajduje sie najdalej na niebieskim torze Grzechu.

Zdobadz 2 punkty Niestawy. Odbierz jasnoniebieski Dyplom. Przejdz do Konca Gry
(str. 16).
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L3 j b g el
WYMAGANIA OSKARZENIA: Poradal
Podstawowe lokacje: Nie mozesz oskarzat bez wystarczajgce; ilosci
» Musisz mie¢ puste miejsce w swojej Wiezy, aby pomiesci¢ oskarzyciela. miejsca w swajej Wiezy. Niektdre lokacje moga

POMIE Ci e stworzye:
Specjalne lokacje:

.::-T DZIEDZINIEC przenosi nawet 2 krewnych,

Musisz mie¢ w swojej Wiezy Goscia w tym samym kolorze, co lokacja, :
3 = 4 P ' ] MURY usuwajg | Beczke, a BANKIET pozwala

w ktorej zamierzasz oskarzac. e bud .
s » W Wiezy na tym samym pietrze co Gos¢ musi znajdowac sie puste miejsce Ve WETEIIEEEA poprzez ZhuCualE

dla oskarzyciela. nowego pigtra Wiezy.

Ly LS rb
L' p
r—— 1.r s
Luf SREBRNE PREMIE PREMIE ZLOTE PREMIE | IJ

i""*' | » Zagraj Straznika (str. 22) ORAZ 7, » Zagraj akcje Rzeki STYKS (str. 9) ORAZ
~ » Pobierz Drachme. ! » Zdobadz 1 punkt Niestawy.
=T, Zagraj Straznika (str. 22) ORAZ : . » Przesun kostke Flegetonu o 1 pole w prawo
\ L . Zdobadz punkt Niestawy. @ ORAZ
“  » Przesun kostke o 1 pole w prawo lub w lewo.
Mozesz przesunqgc kostke o 2 pola w prawo.
{ ii » Pobierz 3 Drachmy. o
t_:'- | » Zagraj karte Oszustwa (str. 9).
e » Umies¢ maksymalnie 2 bezpieczne przejscia o _» Przesun sie o jeden poziom na dowolnym torze
i E"IFE i (Dyski) przez Mury Dis (str. 13) LUB Grzechu, wigcznie z tym obok Premii.
© » Zdobgdz 2 punkty Niestawy. Jesli osiggniesz czwarty poziom nie otrzymasz
Kazda brama w Murach Dis moze miesci¢ po nowej Premii, ale otrzymasz , % Dyplomu’”.
Jjednym bezpiecznym przejsciu kazdego gracza.
Ll e
2.3 RADA RODZINY Lo Porada! &

Kiedy nie masz juz wiecej cztonkéw rodziny, ktérych Lwolanie rady rodziny $wiadczy o stabym
mogtbys wysta¢ do Florencji lub nie mozesz oskar- przywddztwie z twojgj strony.

zy¢ grzesznika, jeste$ zobowigzany do zwotania rady i ) o
rodziny. Moze sie to zdarzy¢, jeéli nie bedziesz miat Kiedy wysylasz ostatniego czlonka swojej

krewnych w zadnej lokacji, jesli nie bedziesz miat wol- rodziny do Florencji, upewnij sig, ze bedziesz
nego miejsca w swojej Wiezy lub nie bedziesz miat od- | magt oskarzaé w swojej nastepnej turze.
powiedniego Goscia. )

) Po ukoniczeniu Fazy Piekta (zakonczonej na tarczy
‘f;_lc’ z dowolnym symbolem kwartatu), tracisz 2 punkty
Niestawy i wybierasz JEDNA z ponizszych opgji:

- " F '-\.1.-\.I
E J"'_Ial @ *‘f’.% » Przenie$ krewnego do swojego domu z Wiezy lub
4 “TH innej lokacji.

: @ » Cofnij Goscia ze swojej Wiezy do PALACU.
L "-.""X

» Zwroc jedng Beczke ze swojej Wiezy na
RYNEK.

E E: Po odestaniu Goscia gracz traci mozliwos¢ oskar-

L X zania grzesznikéw w lokacji w tym samym kolorze.
Utracone Beczki nie mogq byc¢ uzyte do spetnienia
wymagarn karty Oszustwa.
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Twoim
ﬂfo’umym
zadaniem 1 jest
zape/m'em'e Pie-

kfa ﬂrzeszmkﬂmi.

Jesli dopus'c//es’ sie zaniedbania,

zostaniesz Mkarany.

Im bﬂrdzigj puszgy qug Piekfa,

tym bﬂrdzig/ m:ierp/ ﬁu/g/'ﬂ

Niesfawa,

Gra konczy sie, gdy gracz oskarzy grzesznika i sprawi, ze Dante do-
trze do swojego ostatniego przystanku, miejsca gdzie zostanie przy-
znany jasnoniebieski Dyplom. Bedzie to ostatnia tura tego gracza.

<. KONIEC GRY -

Nastepnie pozostali gracze kolejno wykonaja po jednej turze. Jesli ktérykolwiek z graczy wykorzysta
te ture, aby oskarzy¢ grzesznika, Dante nie wykona juz ruchu, ale Czaszki przesung sie na torach
Grzechu, a gracz otrzyma odpowiednig Premie.

KONCOWA PUNKTACJA

1.

Punktacja kart Oszustwa:

W odwrotnej kolejnosci (zaczynajac od gracza, ktéry wykonat ostatnig ture, a konczac na tym,
ktéry przesunat Dantego do jego ostatniego przystanku), sprawdz, czy ktérakolwiek z zagranych
przez ciebie kart Oszustwa spetnia wymagania na koniec gry (twoja plansza gracza musi zawierac
Beczki pokazane w prawym gérnym rogu danej karty Oszustwa). Jesli tak, zastosuj 1 z 2 efektéow
po prawej stronie karty (lub zdecyduj sie nie rozpatrywac zadnego z nich). Sprawdz wszystkie
mozliwe efekty na 4 stronie pomocy gracza.

. Dostosuj wynik rzeki Flegeton:

Jesli Gerion byt Straznikiem w grze, a na planszy znajduja sie Doty, usun je, pozostawiajac te
tarcze puste. Przesun kostki Flegetonu o jedno pole w lewo za kazda pustg tarcze pozostawio-
ng w Piekle w kregu tego koloru. Pustg czyli bez zadnej Duszy, Straznika lub innego elementu.
Zréb to po jednym kregu na raz, od géry do dotu.

. Zdobywanie dodatkowych Dyploméw:

W odwrotnej kolejnosci (zaczynajgc od gracza, ktéry wykonat ostatnig ture), za kazde 2 posiadane
zetony , %2 Dyplomu” gracze bedg nagradzani dodatkowymi Dyplomami. Aby zdoby¢ jeden z nich,
umiesc¢ jeden ze swoich Dyploméw na wybranym obszarze Dyplomu (tam, gdzie nie masz jeszcze
Dyplomu). Pozostate zetony , %2 Dyplomu” nie zapewniajg zadnych korzysci.

. Punktowanie Dyploméw:

Zaczynajac od fioletowego kregu, gracz lub gracze posiadajacy Dyplom na fioletowym obszarze
Dyplomu punktujg za ten krag. W tym celu mnoza wynik na fioletowej kostce Flegetonu (od 1 do 5)
przez poziom, na ktérym znajduje sie ich Czaszka na tym torze Grzechu (od 1 do 4). Poziom za-
pewni zatem od 1 (1 x 1) do 20 (5 x 4) punktéw. W podobny sposéb policz punkty za pozostate
kregi, jeden po drugim, konczgc na jasnoniebieskim.

. Sptata pozyczek Charona:

Kazdy gracz na koniec gry traci punkty wskazane na polu toru Pozyczki, na ktérym znajduje sie
jego £6dz (0, -2 lub -4 punkty).

. Reputacja we Florencji:

Gracz lub gracze, ktérzy osiggng okreslone kamienie milowe, zdobeda nastepujace punkty Niestawy.

1
lg . 4! Najwyzsza Wieza @ . ‘-,_3 , Najwiecej Florenéw
i i

i ...-_.
.. 4 Najwiecej Gosci 'A & & Najwiecej krewnych w domu
& 4 Nawiece] u”‘?f’t_. ‘3 jwigce y

Gracz z najwiekszg liczbg punktéow Niestawy zwycieza. W przypadku remisu, zwycieza gracz, ktory posiada wiecej Dyplomow.
Jesli nadal jest remis, gracze dzielg miedzy sobg wygrana.

Nagta Smieré: Jesli gra zakoriczyta sie przedwczesnie, poniewaz kto$ nie mégt rozegra¢ swojej Fazy Piekta (str. 11), wykonaj nastepu-

jace kroki:

» Przemieszczaj Dantego od przystanku do przystanku, doktadajgc Dyplomy na obszarze Dyplomu, jesli twoja Czaszka znajduje sie naj-
dalej na danym torze Grzechu. Nikt nie otrzymuje nagrody w postaci 2 punktéw Niestawy za ostatni przystanek na Sciezce Dantego.

» Aby ustali¢ pierwszenstwo w koncowych fazach punktacji (kolejnos¢ zagrywania kart itp.), traktuj gracza, ktéry nie mogt rozegrac
swojej Fazy Piekta, jako gracza, ktéry przesunat Dantego na ostatni przystanek.

-16 -



<. KONIEC GRY -

PRZYKEAD KROKOW 2, 3 ORAZ 4 KONCOWE| PUNKTACJI

Tutaj skupimy sie na punktacji z 4 kregow Piekta (Niebieskiego,
Z6ftego, Czerwonego i Szarego).

Na koniec gry kostki Flegetonu znajdujg sie na poziomach poka-
zanych w (A), a status tych 4 kregdw jest taki, jak pokazano w (B).

Krok 2 - Dostosuj wynik Flegetonu: Policz, ile pustych tarcz znajduje sie w kazdym kregu (B).
Przesun odpowiedniq kostke Flegetonu w lewo o te samgq liczbe (C), zatrzymujqgc sie na mini-
malnej wartosci 1 punktu Niestawy.

» Niebieski krqg: W tym kregu nie ma pustych tarcz, wiec jego kostka pozostaje na tym samym
miejscu.

» Z6tty krqg: W tym kregu znajdujq sie 3 puste tarcze, wiec jego kostka przesuwa sie o 3 pola
w lewo (na minimalng wartosc 1).

» Czerwony krgg: W tym kregu znajdujq sie 2 puste tarcze, wiec jego kostka przesuwa sie
0 2 pola w lewo.

» Szary krqg: Wszystkie 3 tarcze w tym kregu sq puste, wiec przesuwamy jego kostke na mi-

nimalng wartosc¢ 1.

Krok 3 - Zdobqdz dodatkowe Dyplomy: PATRVIX jest jedynym graczem posiadajgcym 2 Ze-
tony ,, % Dyplomu”. Po zwrdceniu ich do rezerwy umieszcza swoj biaty Dyplom na niebieskim
obszarze Dyplomu (D), poniewaz zapewni mu to najwiekszq liczbe punktow.

i

Krok 4 - Punktowanie Dyplomow: kolejno dla kazdego kregu oblicz LY lp
wartos¢ punktowq kazdego Dyplomu (E). Poradal

» Niebieski krqg: Grze§ zdobywa 15 punktéw za swéj Dyplom (5 x 3),
a PaTRK zdobywa 10 punktdw (5 x 2) za Dyplom zdobyty w poprzed-
nim kroku.

» Z6tty krqg: Nikt nie ma Dyplomdw, wiec punkty nie sq przyznawane.
» Czerwony krqg: @esia zdobywa 6 punktéw za swéj Dyplom (2 x 3).

» Szary krgg: PR zdobywa 3 punkty (1 x 3), a @eslA 4 (1 x 4).

Pozostate kregi sq punktowane w ten sam sposob.

Ldobycie Dyplomu samo w sobie nie daje jeszcze zadnych punktdw. katwo
jest dac sig rozproszyc Dantemu i starac sig zdobye kazdy Dyplom, ale
czesto rozsadniej jest skupic sie na uzyskaniu doskonatych wynikaw w | lub
2 kregach.

Czestym bledem jest zapominanie o Flegetonie. Nawet jesli przesuniesz
swojg Lzaszke na koniec toru Grzechu, otrzymasz tylko | punkt za kazdy
poziom, jesli nie zapenisz odpowiedniego kregu Piekla. Wigkszosé kart
(szustwa ci w tym pomoze. Straznicy ze swoimi atrybutami mogg byé

rowniez wykorzystani do wypetniania pustych tarcz w Piekle.

h e
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& WARIANTY «

Uzyj tych wariantéw przygotowa-
nia gry, aby jeszcze zwiekszy¢ in-
terakcje miedzy graczami:

KRYZYS DYPLOMATYCZNY

Y EKKE

Przed umieszczeniem Gosci
w PALACU usun losowo z gry
tylu Gosci, ilu jest graczy.

—

Przyktad: W grze dla 3 graczy
wybierz 12 Gosci (po 3 z kazdego
koloru), a nastepnie losowo usuni
3z dowolnego koloru. Pozostatych
9 nalezy umiesci¢ w PAtACU.

- J

ZLODZIEJSKIE CZASY

5 9000

Przed umieszczeniem Beczek na
RYNKU usun losowo z gry tyle
Beczek, ilu jest graczy.

—

Przyktad: W grze dla 2 graczy nalezy
wybrac 8 Beczek (po 2 z kazdego
koloru) i losowo usung¢ 2 z nich.
Pozostate 6 nalezy pozostawi¢ na
RYNKU.

POSPIECH DANTEGO

Podczas przygotowania gry mo-
zesz umiesci¢ na Sciezce Dantego
dodatkowe Skréty. Przyspieszy to
gre, tworzac bardziej dynamiczna
rozgrywke.

-\ N\
)

W grze dla T

4 graczy nalezy

dodac 1 Skroét.

W grze dla
3 graczy dodaj
2 Skroty.

W grze dla 2 graczy nalezy dodac
1 Skrot.

Umies¢ te Skréty losowo na
dowolnych przystankach na Sciezce
Dantego, ale tych bez Dyplomdw.

- J

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Wprowadzte zmiany podczas przygotowania:

' TRYB SOLO W

Ten tryb solo i trzy gotowe wyzwania pozwol3g ci zbadac kazdy zakatek Piekta. Zwré¢ uwage
na nastepujgce zmiany:

» Jesli

6 Umies¢ 3 Skréty $

kazdym przystanku po lewej stronie

schoddw.

ciezki Dantego na

Wybierz losowo jednego
Czarnego Straznika z talii

J

RS lokacji, musisz wymie-
i umiesc go odkrytego L, .

» ni¢ go na Ulicznika ze

w poblizu planszy. s .

Y, swojej rezerwy. Twoja

g

znacznik
ponizej pozycji startowej (do ujemnych
punktéw), gra sie konczy i przegrywasz.

STOG SIANA: Jesli wy-
Slesz krewnego do tej

rodzina nigdy nie prze-

ZMIANY W ZASADACH

Niestawy  spadnie

» W kazdej lokacji moze znajdowac sie
jednoczesnie tylko 1 krewny.

» Za zdobycie reputacji we Florencji nie sg
przyznawane punkty.

J Jesli twoja karta Rodu zawiera ) kroczy 4 cztonkéw.
ten symbol, wez inng,
a takze dodaj czwartego » MINOS: Za kazdym ra-
Szlachcica do swojego domu. zem, gdy zdobedziesz
punkty za Dusze w kre-
15\ ) . i ~ gu z twoim Ogonem,
K[) Nie przesuwaj sie na zadnym torze otrzymasz 2 dodatkowe
G J punkty Niestawy.
E—=-—a

TRYB SOLO - WYPRAWA KU NIEStAWIE

Zdobadz jak najwiekszg liczbe punktéw Niestawy, zgodnie z ogdlnymi zasadami trybu solo.

ZMIANA
ZASAD

+ Uzyj swojego znacznika Niestawy do prowadzenia punktacji podczas gry. Do punktacji
na koniec gry (karty Oszustwa, punkty Dyplomow i kary Charona) nalezy uzy¢ znaczni-

ka w innym kolorze. Ostateczna Niestawa bedzie oparta na nizszym wyniku z dwéch
znacznikéw, poréwnujac twéj wynik z najbardziej nikczemnymi mieszkancami Piekta.

Cl, KTORZY ZOSTAL/

POZBAWIENI WIARY

Cl, KTORZY NIE UMIEL/
POWSTRZYMAC ZADZY

Cl, KTORZY BYLI BRUTALNI
WOBEC INNYCH

Cl, KTORZY DOPUSCILI SIE
OSZUSTWA

ZprAJ)CY! NAIGORSZY

RODZAJ GRZESZNIKOW

» 0— 9 punktéw: Sokrates

» 10 — 19 punktow: Arystoteles

» 20 - 28 punkto'u/: fHomer

» 29 — 36 punktéw: Elektra

» 37 — 43 punktow: Hektor z Troi
» 44 - 49 punkto'w: Juliusz Cezar

» 50 — 54 punktow: Helena Trojanska
» 55 — 59 punktow: Parys

» 60 — 64 punktow: Dydona

» 65— 69 punktéw: Kleopatra

» 70 — 74 punktow: Achilles

» 75 — 79 punktow: Attyla
» 80-83 punkto'w: Sekstus Pompg'usz

» 84 — 86 punktiw: Diomedes
» 87 - 89 punktow: Ulisses

» 90 lub wigcej punktow: Brutus
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Te Dusze ledwo kwalifikujg sie jako
grzesznicy. Twoja podraz do prawdziwej
Niestawy dopiero sie rozpoczela.
Siegnij glebiej!

Twoja niegodziwost paczkuje, ale jest
jeszoze migjsce na zejscie do gorszych
uczynkdw.

Przyjmij swoje mroczniejsze jal

Stiezka przemacy, ktdrg kroczysz,
jest godna pochwaty! Niech twdj gniew
przyniesie jeszcze wigkszg Niestawe.
Wyrdzniasz sig w sztuce oszustwa.

Niestawa dobrze do ciebie pasuje. Chwata
twajej przebieglosci!

Toast za najnikczemniejszg ze zdrad!
Twoja Niestawa, odbijajgca sig echem
w najglebszych Czelusciach Piekla,
nie ma sobie rawnych.



WYZWANIA
Te 3 wyjatkowe wyzwania wprowadzajg zmiany, ktére zmusza cie do ciezkiej pracy o kazdy punkt Niestawy.
Wybierz poziom trudnosci. Wynik konieczny do osiggniecia sukcesu jest wskazany na goérze kazdej kolumny. Wiersze pokazujg

wymagania, ktére musisz spetni¢, gdy Dante dotrze do przystanku z danym Dyplomem, w tym wysokos$¢ kosztéw w Drachmach.
Jesli nie spetnisz co najmniej tych wymagan, stracisz punkty wskazane w kolumnie X po prawej stronie tabeli.

WYZWANIE 1 - DZIEN ZAPLATY

Charon ma juz dos¢. Nie tylko nie pozyczy wiecej Drachm, ale takze zgda planu sptaty.

ZMIANA ZASAD + Nie mozesz prosi¢ Charona o pozyczki (jezeli w wyniku tego wymagania nie mozesz
/ wykonac swojej Fazy Piekta, gra sie konczy).

TRUDNY g0 9K

LATWY @ SREDNI

%— '

EBBEBE
D H B OO O e B

1

Y

(Vo) i
1




V' TRYB SOLO W

WYZWANIE 2 - CZARNA SMIERC

Czarna Smier¢ zapetnita Cmentarz Duszami. Sprowad? je szybko do przeznaczonych im kregéw, zanim ich ciata zgnija.

ZMIANY W Przenie$ Dusze z pierwszych 7 kart Plagi na Cmentarz. Dodaj rowniez jedng Dusze w kolorze kremo-
lg P y g J J
PRZYGOTOWANIU wym. Usun pozostate karty Plagi z gry.

ZMIANA ZASAD + Jesli Cmentarz opustoszeje, nie uzupetniaj go nowymi Duszami z karty Plagi.

DODATKOWY + Na koniec gry zadna z twoich Czaszek nie moze znajdowac sie na poziomach 1 lub 2 toru Grzechu (moga
WARUNEK ZWYCIESTWA  byc¢ obecne na poziomach 3 i 4 lub nigdzie).
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' TRYB SOLO Y

WYZWANIE 3 - PAMIETNY UPADEK

Postaraj sie zaimponowac Dantemu, pokazujgc mu najwieksze okropienstwa, jakie masz w zanadrzu.

EATWY &g SREDNI g TRUDNY g5 X

@ AN E
'y ﬁn
W i ﬁ

L o
@ﬁ”&l 2,

iy & |ﬁ@.&= : " i
e E@ -

Lo Inaczenie symboli _ ‘e
Liczba Dusz lezacych w kregu tego Liczba Dusz lezacych w kregu tego v Liczba Dusz stojacych w krggu tego
koloru. koloru, ktdre sasiadujg tylko z pustymi koloru.

tarczami.
] Liczba Dusz lezgcych we wszystkich Liczba bezpiecznych przejse (Dyskaw)

kregach Piekla. i B Poziom twojej Czaszki na torze Grzechu ﬁ w Murach Dis.

tego koloru.
_@ Liczba Drachm do zaplaty. _ - #  Kostka tego koloru musi znajdowat sig na
r %ﬁ Liczba zagranych kart Oszustwa. =% 5 poziomie Flegetonu. =
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2. STRAZNICY -4

Istnieje szesciu Straznikdéw kregoéw Piekia,
3 czerwonych i 3 czarnych.

B ZASADY OGOLNE e
» Pamietaj, ze Dusze nie mogg zejs¢ poza
krag swojego koloru. Efekty Straznikéw nie
moga zmienic tej zasady.

» Mozesz przenosi¢ Straznikow bez
aktywowania ich efektéw, ale jesli chcesz
ich uzy¢, musisz ich przesuna¢ na inng
tarcze niz ta, na ktérej juz sie znajduja.

4

Efekty Straznikéw zawsze wptywaja
na Dusze, nigdy na inne znaczniki lub
elementy.

-

iy
f'J SASIADOWANIE B

Straznik moze przenies¢ sie na dowolng
pusta tarcze w Piekle. Jesli moze wptynac na
Dusze na sasiedniej tarczy, moze to zrobic
rowniez na kregach powyzej lub ponize;j.

Przyktad: Meduza po swoim ruchu moze
petryfikowac dowo/nq zaznaczonq nizej Dusze.

Gt
o B o
B {}? Q 2

@i /jmdawmjﬂk samo Piekfo Si tmz'm'cy

u//adq/'q poteznymi mocami, ktore
w ap/pau//edmch rekach mogaq okazaé sig

nieocenione. Jednak

pos/uc/u]/ mojej m&{y:
czasami qurzg:/}zst

niosqcef Zﬂﬂ/ﬂdg

unikal tg' Sciezki

2. CZERWONI STRAZNICY %

Ws/uchqj sig w Jgg/as, ale Mm'ng'g’ spg/'-
rzenia, bo ) Jef potwortm twarz stanie sig
twoim ostatnim wspommienien. Jg oﬁﬂly
zamieniajq sig w jroteskowe posagy,
uwigzione na zawsze w stanie, w kto'/:ym

Zycie i Smierc z/eu/q/q sig w J'edno.

PRZYGOTOWANIE: Umies¢
Meduze na skrajnie lewej
tarczy ZOLTEGO kregu.
Pozostaw Skamieniate Du-
sze w poblizu obszaru gry.

B

S

ZAsADY: Przesun Meduze na pustg
tarcze. Wybierz Dusze na sasiedniej
tarczy, usun jg i umies¢ na jej miejscu
Skamieniatg Dusze.

EFekT: Skamieniate Dusze nie moga
sie poruszac do konca gry.

@——

Yod

ANTANOS

Podczas snu tytan przypomina wzgorze.

Jednak gdy si¢ budzi, brzek jego tancu-
chow przeraza nawet zimne serca harpii.
Gdy jego tancuchy pochwycq Dusze,

zostanie ona skazana na wieczng niewolg.

PRzYGOTOWANIE: Umies¢
Antajosa na skrajnie le-
wej tarczy JASNONIEBIE-
SKIEGO kregu. Pozostaw
tancuchy swojego koloru
w swoim obszarze gry.

@.

ZAsSADY: Przesun Antajosa na pustg
tarcze. Wybierz Dusze na sasiedniej
tarczy i umies¢ pod nig tancuchy. Jesli
tancuchy znajdowaty sie pod inng Du-
szg, mozesz przeniesc je do nowej.

EFext: Tylko ty mozesz przesungc
Dusze za pomoca swoich tancuchoéw.
Jesli Dusza dotrze do swojego kregu,
odzyskujesz swdj zeton tancuchow.

@— =

Nie dty’ Sig zwiesc jeqo /Mdzk/’g’ twarzy.

/es'//jqqa pazury cig nie poum/q,jeﬂa zgdfo
przebije ci plecy. Nastepnie, lecac, znisz-
czy u/szystko na su/g'g' drodze w/ﬂsnym

qganem.
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PRzYGOTOWANIE: Umie$¢ = .3
Geriona na skrajnie lewej L9®
tarczy SZAREGO kregu. A
Pozostaw Doty w poblizu

obszaru gry.

ZASADY: Przesun Geriona na pustg
tarcze. Nastepnie wybierz inng pusta,
sgsiednig tarcze i umies¢ na niej Dét.

EFekT: Na koniec gry usun wszystkie
Doty. Podczas konicowej punktacji, gdy
ustalane jest potozenie kostek Flege-
tonu, kazda tarcza, na ktérej wczesniej
znajdowat sie Dét, bedzie teraz pusta,
powodujac przesuniecie kostki tego
kregu o jedno pole w lewo.



2. CZARNI STRAZNICY -

PRzYGOTOWANIE: Umies¢ Kréla Minosa na skrajnie prawej tarczy

FIOLETOWEGO kregu. Pozostaw zeton Ogona swojego koloru w swoim |
obszarze gry.

ZASADY: Przesun Minosa na pustg tarcze. Umies¢ swoj ze-
54 ton Ogona po prawej stronie kregu, na symbolu punktéw
B Niestawy. Nie mozesz umiesci¢ swojego Ogona, jesli w tym
miejscu znajduje sie juz inny. Jesli twoj Ogon znajduje sie
na innym poziomie, mozesz go przenies¢ do tego kregu.

EFEKT: Za kazdym razem, gdy inny gracz sprowadzi Du-
sze do kregu w jej kolorze i zdobedzie za nig punkty, ty
réwniez otrzymujesz punkty Niestawy za umieszczenie
tej Duszy, jesli znajduje sie tam twdj Ogon.

Starozytny krdl, kta’;y sqdzi Dusze.
Najmdza speg'a/nq faskq éych,
O—<—® : ktdrzy pozostajq mu lojalni,

PRzYGOTOWANIE: Umies¢ Cerbera na skrajnie prawej tarczy ZIELONEGO ‘# 1
kregu. Odt6z Kosci w poblizu obszaru gry.

ZAsADY: NIE przesuwaj Cerbera. Zamiast tego wez Kos¢. Mozesz jej uzy¢ w Fazie Piekta
w pdzniejszej turze. Mozesz posiadac wiecej niz jedng Kos¢.

EFekT: Na poczatku tury, zamiast przesuwac Dusze w zwykty sposéb, odtéz Kos¢ do rezerwy
i Sciggnij uwage Cerbera.

Przesun Cerbera na tarcze z Duszg, ktérg chcesz przemie-

$ci¢, odstraszajac j3. Mozesz przesung¢ Dusze o dowolng J j

liczbe tarcz, umieszczajac jg na pustym polu. Moze ona prze- L CERBER
chodzi¢ przez puste tarcze lub tarcze zajete przez inne Dusze

lub elementy. Moze nawet przekroczy¢ Mury Dis, jesli dyspo-
nujesz odpowiednim bezpiecznym przejsciem. Dusza musi
poruszac sie w linii prostej.

Bezlitosnie po/py'e na Mc/ekq/'qce Dusze,
przeganiajgc je ﬂmmkt’m tit/'adam'em
swoich trzech thow. Jesli znajdziesz
Przyktad: GesiA umieszcza Cerbera na tarczy z zoftq Duszq, pfo-
szgc jg. Moze przenies¢ Dusze na dowolng tarcze zaznaczong na
Zielono. Nie moze przeniesc jej za Mury, poniewaz nie ma tam bez-
piecznego przejscia, ani na tarcze po prawej zaznaczong na czer-
wono, poniewaz wymagatoby to zmiany kierunku ruchu Duszy.

spaso’b na zwabienie tef bestii, mozesz

wykarzystaé ' Jegj moc do swoich celow.

@— =@

PRzYGOTOWANIE: Umie$¢ Minotaura na skrajnie prawej tarczy CZERWO-
NEGO kregu. Pozostaw Labirynt swojego koloru w swoim obszarze gry. =

ZAsADY: Przesun Minotaura na pustg tarcze. Umies¢ Labirynt na dowolnej innej pustej tar-
czy (jesli jest juz umieszczony w Piekle, zmien jego potozenie). Nie mozna przesungc Straz-
nika bez jednoczesnego przeniesienia Labiryntu i odwrotnie.

EFEKT: Po umieszczeniu swojego Labiryntu (A) miedzy nim
a Minotaurem (B) powstaje ,tunel”. Jesli gracz przesunie Du-
sze na tarcze z Labiryntem, zostanie ona bezposrednio po-
tgczona z tarcza, na ktérej znajduje sie Minotaur. Poniewaz
jednak tarcza ta jest zajeta przez znacznik Minotaura, gracz

tak jak zwykle musi przesung¢ Dusze ponownie na nizsza Ten potezny Straznik
wolng tarcze. Dla innych graczy Labirynt jest po prostu ko- od zarania dziejow czeka uwigziony
lejng zajetq tarcza. w ﬂfgb/ﬂﬂch Labl’ryntu.
Tarcza z Minotaurem bedzie wspélnym wyjsciem dla wszyst- Jesli odkryjesz wejscie,
kich Labiryntéw. Minotaur pozwala takze Duszy przekroczyc¢ doprowadzi cig ono przed jego oblicze.

Mury Dis bez bezpiecznego przejscia.

Przyktad: Pamvik chce przenies¢ jasnoniebieskq Dusze. Moze
przeniesc jg na dowolng, zaznaczongq na zielono tarcze. Chociaz
inni gracze mogq przeskoczy¢ przez jego wejscie do Labiryntu
na tarcze zaznaczong na czerwono, on nie moze tego zrobic.
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<. ZNACZENIE SYMBOLI ...

Postep na torze Grzechu

L,‘ ;) (3 Q ﬁ? ﬁ : o= T,
= [T e
Beczka Chleb Sukno Wino Bron Dowolny krqg Kregi 2-5 Kregi 6-9
(dowolna)
. v [ b
1 ] .i 1 ::__ ... 1 ||
& L ; - A 2 T
Dyplom % Dyplomu Efekt Efekt Cmentarz Gos¢ (dowolny) Ulicznik Szlachcic
natychmiastowy na koniec gry
% 1a, 4]
ﬂ_ "'"':. ] 3
W L X i}
.-".‘-_ o .‘-r | 1 |
Straznik Flegeton Rzeka Styks Premia Dom Wieza Wymagania Oskarzanie
dostepu grzesznika

4. POCZATKOWE ZASOBY Z KART RODU ..

Dodatkowe
pietro
w twojej Wiezy

i Florenéw

Liczba Drachm

- - 1 Szlachcic, Beczka lub Go$¢ w wyznaczonym miejscu
w twojej Wiezy

(W talii Ucznia kolor Goscia lub Beczki musi by¢ zgodny
z kolorem na karcie)

N

@
&

Liczba Szlachcicow
i Ulicznikbw w Domu

i | 2karty

« Oszustwa

L

AuTor GrY: Fernando Eduardo Sdnchez

GraAFIki: David Benzal i Cristian Casado Otazu

OprAcowANiE: Lolo Gonzaélez

RepbAkcja: Red Mojo Games

Ksiazka zasap: Diego Martinez

REDAKCJA KsIAZKI zasAD: Michael Schemaille

SktAD KsIAZKI zAsAD: Ana Conde

MopeLe 3D 1 wipeo: Mimic Box

KonsuLTANCI GrRAFICzZNI: 221B Estudio

PROJEKT ARTYSTYCZNY: Araceli Martin

KONSULTANT HISTORYCZNY: Sergio Bravo Sanchez

KONSULTANT KULTUROWY: Jason Perez

Geowni TesTerzy: Araceli Martin, Roman Gacho,

Méonica Ospina i Paco Ocafia

Testerzy: Antonio Diaz, Alicia Higuera, Verdnica Higuera,
Alvaro Pielo, Javier Garcia, Victor Ausin, Alberto Sanchez
Oliva, Imanol Mugica Lesmes, Ulrike Meyer, Carlos Cerrato
Rodrigues, Jose Camarasa Monzén, Luis M. Prieto, Gabriel
Trujillo Hernandez, César Villar, Carlos San Emeterio, Victor
Bello de Valle, David Diaz Carnes, Amelia Jiménez Plaza,
Daniel Kelevras, Alvaro Adrada, Alejandro Adrada, Adolfo
Martinez, Elidan Schechtel, David Rubio, Paloma Jiménez,
Rubén Nieto, Susana Escribano Cuesta, Abraham Sanchez
i Konstantin Wobking

Epvcja poLska: Ogry Games

Jacek Chlebak Chlebowski, Michat LeZzak Lezanski
Wspoepraca: Artur Arto Sobala

o

2. AUTORZY ..

W przypadku pytan lub watpliwosci dotyczacych zasad gry, skontaktuj sie z nami na facebook.com/ogrygames

]

Stowo ob PROJEKTANTA: Chciatbym podziekowaé wszystkim, ktérzy testowa-
li te gre podczas jej tworzenia, czy to na targach gier, czy podczas sesji
domowych. Szczegblne podziekowania kieruje do moich drogich Moniki
i Paco, za testowanie gry we wszystkich jej wczesnych wersjach; do moje-
g0 przyjaciela i lojalnego testera Romana, za wiele rozgrywek i jego cen-
ne rady, a przede wszystkim do mojej towarzyszki przygdd, Araceli, za jej
wspaniate ilustracje prototypéw, zaangazowanie i ciggte wsparcie. Duza
czesc tej gry jest zastugg was wszystkich.

Stowo ob wypAawcy: Gra jest tylko tak dobra, jak jej playtesty, a my mieliSmy
szczescie grac z dziesigtkami Dusz, ktore poswiecity nam swdj czas i prze-
kazaty swoje opinie. W szczegdlnosci wsparcie ze strony stowarzyszen gier
planszowych ,Mecatol Rex” w Madrycie i ,Juegos Comuneros” w Valladolid
miato fundamentalne znaczenie dla rozwoju tego projektu. Dziekujemy
wszystkim za hojnosc.

DANTE, PROSIMY WYBACZ NAM: Chociaz staraliSmy sie by¢ jak najbardziej wier-
ni zaréwno epoce, jak i dzietu, oprawa Inferno zawiera pewne swobody
artystyczne. Istnieja powazne niescistosci, takie jak przeksztatcenie Arno
i Acheronu w doptywy na planszy, a takze drobne szczegoty, takie jak wi-
zerunek kultowych budynkéw, ktére nie zostaty jeszcze ukonczone w tym
okresie. Decyzje te nie sg wynikiem zaniedbania naszego doradcy histo-
rycznego (ktéry heroicznie walczyt o doktadnosc), ale raczej ustepstw
w imie rozgrywki, dostepnosci, prostoty i atrakcyjnosci gry.

Wierzymy, ze te wybryki zostang nam wybaczone.

0GAY

GAMES

OGRY GAMES
OGRYGAMES.COM

Rep Mojo GawmEs S.L.
REDMOJO.ES
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