NOWE KOMPONENTY
2 Figurki Straznikéw: (Flegias i Plutos).

17 Elementéw Straznikéw: 9
Dzwondw i 8 Biur.

2 Pakty Rawenny.

2 Karty Rodu.

4 Edykty Umiaru i 4 Edykty Pokuty.
2 Karty Sojuszu.

2 Mury Dis: Komponent z 4 wiezami dla 1-2

graczy i komponent z 5 wiezami dla 3-4 graczy, z

9 opcjonalnymi naklejkami.
NOWE MINI-DODATKI

Bulle Papieskie: 14 Kart.
Krélestwo Szczuréw: 8 Kart.

Pokusy: 8 kafelkdw.

ULEPSZONE KOMPONENTY

8 Drewnianych Tongcych
Dusz zamiast kostek
Flegetonu.

30 figurek Szczuréw w
3 réznych wersjach i

3 kolorach zamiast 30
drewnianych Szczuréw.

54 znaczniki majg teraz nadruki i sg
dwustronne: 16 Szlachcicéw, 16 Urwiséw, 16

Gosci, Dante, Wergiliusz, 1 Podesta, 1 Brama, 1

Ksiega i 1 Rzezimieszek.

4 drewniane znaczniki zamiast
kafelkéw Uniwersalnych Tarcz.

Postacie Straznikow i ich 49 kafelkdw to teraz
figurki: 9 Dotéw, 9 Kosci, 9 Skamieniatych
Dusz, 4 Labirynty, 4 Ogony, 4 tancuchy, 9
Zamarznietych Dusz i 1 Rzeczna Przystan.

8 drewnianych Szczuréw z
nadrukiem zamiast kafelkéw
Kolonii.

Wiezyce 3D zamiast 20
drewnianych Dyskéw w 4
kolorach graczy. Dyski uzywamy
teraz z 2 nowymi Kartami
Sojuszu.

KROLESTWO SZCZUROW

Gra z tym modutem wymaga
rowniez modutu Wielka Zaraza.

PRZYGOTOWANIE: Gracze muszg
wspolnie zdecydowac czy o typie
Szczuréow decyduje ich ksztatt czy
kolor.

1. Umies¢ wszystkie Szczury w
czarnym woreczku. Worek ten to
teraz zapas Szczuréw.

2. Po zakonczeniu przygotowania
modutu Wielka Zaraza, przetasuj
talie Krélestwa Szczurdw i
losowo dobierz jedng karte.
Odston i umies¢ jg w widocznym
dla wszystkich graczy miejscu na
czas gry.

Jesli na gérze karty widoczna jest
strzatka,

dobierz karte ze spodu talii i nie
odkrywajac jej, wsun jg pod tg karte
tak, aby widoczny zostat pasek z
typami Szczurdw. Strzatka wskazuje
typ Szczura na ktéry wptywa ta karta.

PRZEBIEG GRY: Gdy lokacja zostaje
zainfekowana, losowo dobierz szczury
z worka. Jak zwykle, kazdy gracz z
cztonkiem rodziny na tej lokacji bierze
jednego z dobranych Szczurdw i
umieszcza go na swoim Rusztowaniu,
zachowujac kolejnos¢ graczy.
Widoczna karta Krolestwa Szczurow
aktywna jest przez catg gre. Jesli
przyznaje ona punkty Niestawy,
nalezy podliczy¢ je po podliczeniu
punktéw z modutu Wielka Zaraza.

W przypadku remisu, kazdy z graczy
spetniajgcy warunek karty zyskuje lub
traci petng ilos¢ punktéw.

EFEKTY KART | PUNKTACJA: W
przypadku kart ze strzatkg u goéry,
~wskazany typ” odnosi sie do typu
Szczura na wsunietej pod spod karcie
ktérego wskazuje strzatka.
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Gdy wysytasz cztonka rodziny do
lokacji zainfekowanej Szczurami
wskazanego typu, zaptac 1
Floren za kazdego Szczura tego
typu ktéry sie tam znajduje.

Jesli nie stac cie aby optaci¢
petng sume, zaptac tyle ile
mozesz.

Gracz, ktéry ma na swoim
Rusztowaniu najmniej Szczuréw
wskazanego typu, zyskuje 5
punktow Niestawy.

Kazdy gracz otrzymuje
wskazang liczbe punktéw
Niestawy za kazdy posiadany
petny zestaw 3 réznych
typow Szczuréw na swoim
Rusztowaniu.

Gracz z najdtuzszym,
nieprzerwanym ciggiem
Szczurdw tego samego typu na
swoim Rusztowaniu otrzymuje
2 punkty Niestawy za kazdego
Szczura w tym ciggu.

Kiedy umieszczasz Szczura
wskazanego typu obok symbolu
Nieszczescia, zignoruj efekt tego
symbolu.

Kazdy gracz traci wskazang
liczbe punktéw Niestawy za
kazdego Szczura wskazanego
typu na swoim Rusztowaniu.

Gracz, ktéry ma na swoim
Rusztowaniu najwiecej Szczuréw
wskazanego typu, zyskuje 4
punkty Niestawy. Gracz ten

musi mie¢ przynajmniej jednego
Szczura tego typu.

Gracz, ktory ma najwiecej
Szczuréw wskazanego typu

po lewej stronie swojego
Rusztowania zyskuje 6 punktow
Niestawy. Gracz ten musi mie¢
przynajmniej jednego Szczura
tego typu.



POKUSY

Ten modut mozna doda¢ do
podstawowej gry Inferno lub potgczy¢ z
dowolnym innym modutem Inferno 1348.

PRZYGOTOWANIE: Umies¢ 4
losowe kafelki Pokusy na czwartej
pozycji kazdego z pierwszych
czterech Torow Grzechu, zakrywajac
ikony %2 Dyplomu.

Jesli na kafelku widnieje klucz

(Kupcy Rawenny) lub szczur

(Wielka Zaraza), a nie grasz z tymi

modutami, odrzu¢ kafelek i losowo dobierz inny.

EFEKT: Kiedy twoja Czaszka dotrze do czwartej
pozycji na Torze Grzechu z kafelkiem Pokusy,
zdobad? albo ten kafelek Pokusy albo Zzeton %
Dyplomu.

» Jesli wybierzesz kafelek Pokusy, optac jego
ewentualny koszt, usun go z Toru Grzechu i
natychmiast rozpatrz jego efekt. Kafelek nie
zostaje zastepiony nowym.

» Jesli wybierzesz zeton % Dyplomu, zostaw
kafelek Pokusy na torze. Zostaje on dostepny dla
nastepnego gracza ktéry dotrze do tego pola.
Nie mozesz zdoby¢ tego kafelka Pokusy pdzniej,
nawet jesli ponownie posuniesz sie naprzéd na
tym Torze Grzechu.

Zyskaj 4 Drachmy.
Zyskaj 4 punkty Niestawy.

Zyskaj 2 zetony % Dyplomu.

Zaptac 2 Drachmy aby uzyska¢ premie
dowolnego jednego z ostatnich
czterech Toréw Grzechu.

Zyskaj premie dowolnego jednego z
pierwszych czterech Toréw Grzechu i
zyskaj 1 punkt Niestawy.

Zapta¢ 1 Drachme by zagra¢ Karte
Oszustwa.

Zapta¢ 1 Drachme by przesunac sie o
jedno pole w Rawennie.

Wez jednego Szczura z dowolnej lokacji
i umies¢ go na swoim Rusztowaniu.

PAKTY

Charon: Biorgc pozyczke, odwr6c ten
kafelek aby poming¢ przesuniecie todzi.
Jesli twoja t6dz7 jest na ostatnim polu, nie
tra¢ 5 punktow Niestawy.

Bezpieczne Przejscie: Podczas fazy
Piekta, odwrdéc ten kafelek aby przemiescic¢
1 Dusze przez Mury Dis bez Bezpiecznego
Przejscia.

SOJUSZE

Farszywy SWIADEK: Prekupiony swiadek mose kade oskarsenie
gamienic w grech, kidrego potrzebuje twoja rodzina.

Przygotowanie: Umies¢ swoje 5 dyskow, ktore wezesniej stuzyty

jako Bezpieczne Przejscia, nad

fioletowym Torem Grzechu, tak jak

na rysunku.

( )Jesli grasz z modutem Wielka

Zaraza, uzyj tych alternatywnych

pozycji dla Dyskow.

Zdolnos¢: Gdy oskarzasz grzesznika, mozesz przesungc swojg Czaszke
na dowolnym Torze Grzechu, niezaleznie od koloru oskarzonej Duszy. Nadal jednak
otrzymujesz premie odpowiadajgcg kolorowi tej Duszy.

() Jesli oskarzenie pozwala ci sie przesunac 2 razy, oba ruchy musisz wykona¢ na tym
samym Torze.

Przesun sie na Mapie gdy... jedna z twoich
Czaszek dotrze do lub minie kolumne z
przynajmniej 1 Dyskiem nad nig (1). Aby sie
przesuna¢, natychmiast zdobadz 1 z tych
Dyskéw i umies¢ go po lewej stronie

tego Toru Grzechu (2). Kazda Czaszka
pozwala na tylko jeden ruch na mapie

a Dysk po lewej stronie Toru Grzechu
wskazuje ze ta Czaszka zostata juz uzyta.

Mozesz zrezygnowa¢ z uzycia Dysku i ruchu w Rawennie. Jesli to zrobisz, mozesz
zdoby¢ Dysk na dalszej pozycji na prawo na Torze przy pézniejszym przesunieciu Czaszki
na to miejsce.

Kiedy dobierzesz tg karte, jesli jedna lub wiecej twoich Czaszek juz dotarta do lub mineta
kolumne z Dyskami, jesdli dostepnych miatbys kilka Dyskéw, mozesz skorzystac tylko z 1

z nich i przesungc¢ sie o 1 pole w Rawennie.

Pri:¢ Piscziici: Pigé starozytnyeh, zapieczetowanych lask. Nadszed! czas, by je otworgyd.

Przygotowanie: Umies¢ swoje 5 dyskow, ktdre wezesniej stuzyty jako

Bezpieczne Przejscia, na torze Niestawy obok pél 5, 12, 22, 35 50.

Zdolnos¢: Ta karta przyznaje 5 jednorazowych umiejetnosci.

Kiedy twdj zeton Niestawy dotrze do Dysku lub go minie, zdejmij

ten Dysk i umies$¢ go na wolnym polu z Butem na tej karcie. Od tego

momentu, ta umiejetnosc jest dostepna. Aby skorzysta¢ z umiejetnosci,

przesun jej Dysk na pole po jej prawej stronie. Przy kazdej umiejetnosci

mozesz umiescic tylko 1 Dysk i z kazdej umiejetnosci z wyjatkiem
ostatniej, mozesz skorzystac¢ od razu lub péZniej. Zignoruj Dyski ktére zyskasz podczas
koncowego punktowania. Te umiejetnosci nie tgczg sie z efektami konca gry na kartach
Oszustwa.

» Wykonujgc akcje Rzeki Styks, traktuj jg tak jakbys usuwat 1 dodatkowg
Dusze, do maksymalnie 3. Np. Grze§ wykonuje akcje Rzeki Styks na PLONACYM
STOSIE. Usuwa 2 Dusze tego samego koloru z Cmentarza, przesuwa Dysk na
pole po prawej i rozpatruje efekt Rzeki Styks dla trzech Dusz.

» Podczas swojej fazy Piekta, przemiesc 1 Dusze przez Mury Dis bez
Bezpiecznego Przejscia.

» Odwrdéc 1 wezesniej uzyty kafelek Paktu na jego dostepna strone. Mozesz go
uzy¢ ponownie od nastepne;j tury.

» Przy punktacji Reputacji we Florencji lub Edyktéw, mozesz uzyc tej
umiejetnosci, aby samodzielnie zdoby¢ punkty za cel, gdzie inaczej
nastgpitby remis. Jesli cel przyznaje punkty ujemne, tylko ty poniostbys tg
kare.

» Przesun 1 kostke Flegetonu o jedno pole w prawo. Uzyj tej zdolnoSci
natychmiast po umieszczeniu Dysku.

Przesun sie na Mapie gdy... umiescisz Dysk na polu z Butem. Jesli twéj zeton Niestawy

dotrze do wiecej niz jednego dysku podczas twojej tury, wliczajgc w to zdobycie Sojuszu,
umies¢ wszystkie zdobyte Dyski na karcie, lecz przesun sie tylko 1 raz w Rawennie.
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CZERWONY STRAZNIK

Bdg bogactwa ma zawiqzane ocgy, aby zapewnié sprawiedliny
podzial dobr. Jego skorumpowane uszy zawsze jednak
stysza intrygujace propogyeie. Za jego g0dq, otwieraj
urzedy celne i pobieraj wygorowane oplaty za trangyt.

PRZYGOTOWANIE: Umies¢
Plutosa na skrajnie-lewej
tarczy BRAZOWEGO
kregu. Pozostaw 2 Biura
odpowiedniego koloru w
poblizu obszaru gry.

PLUTOS

ZASADY: Przesun Plutosa na pustg tarcze. Wybierz sasiednia
tarcze (pusta lub nie) i umies¢ jedno ze swoich Biur pod nig.
Jesli obydwa twoje Biura sg juz na planszy, ponownie uzyj
jednego z nich.

EFEKT: Gracz ktéry przesuwa dusze przez
Biuro innego gracza (od A do B) musi
zapfacic jego wihascicielowi 1 Drachme.
Optata nie jest wymagana aby przesungc
dusze na (A) jesli Dusza tam zostanie,
lecz wytgcznie jesli zostanie przesunieta
przez Biuro (do B).

Uwaga: Dostosowujgc wynik rzeki Flegeton, upewnij sie ze
Biuro nie zajmuje zadnych tarczy (ani A, ani B).

Przyktad: W fazie Piekta, GRZES

chce przesungc niebieskg

Dusze.

Jesli przesunie jq do (A), Zadna

opfata nie jest wymagana,

poniewaz Dusza nie

przemieszcza sie przez zadne

Biuro.

Jesli przesunie jg przez tarcze z szarq Duszq do (B), musi zapfacic 1
Drachme dla PATRYKA.

Jesli przesunie jq do (C), musi wtedy zaptaci¢ 1 Drachme dla
PATRVKA i kolejng dla @esi.

NOWE EDYKTY

Edykty Pokuty (x4):

Kazda karta posiada jedng kategorie ujemnej
punktacji, ktéra wptywa na gracza lub

graczy posiadajacych najwiecej wskazanego
elementu. Przykladowo, gracz z najwieksza
liczbg cztonkéw rodziny w domu traci 4 punkty
Niestaw.

Edykty Umiaru (x4):

Kazda karta posiada jedng kategorie
punktacji, ktéra wptywa na gracza lub graczy
Z najnizszg wartoscig wskazanego kryterium.
W powyzszym przyktadzie, gracz ktéry ma
najmniej Gosci traci 5 punktéw Niestawy.

W ponizszym przyktadzie, gracz z najnizsza
Wiezg zyskuje 5 punktéw Niestawy.

CZARNY STRAZNIK

Gdy wezwiesz, go dzwoniqe 1w dzwon, priewoznik Flegias wyplynie
% blotnistych wod ryeki Styks i przyjdzie Ci 3 pomocq.
W jego todzi jest miefsce dla jeszeze jednej duszy.

PRzZYGOTOWANIE: Umie$¢ Flegiasa na
skrajnie-prawej tarczy NIEBIESKIEGO
kregu. Pozostaw Dzwony w poblizu
obszaru gry.

FLEGIAS

ZAsADY: NIE PRZESUWA] Flegiasa. Zamiast tego, wez Dzwon. Dzwonu tego
mozna uzy¢ w fazie Piekta w pdZniejszej turze. Mozesz zebraé wiecej niz 1
Dzwon.

EFEKT: Na poczatku tury, zamiast przesuniecia Duszy, zwré¢ Dzwon do
rezerwy, aby przywotac przewoznika.

Potem, umiesc¢ Flegiasa na pustej tarczy, a kolejnie wybierz Dusze znajdujacg
sie w tym samym kregu i umies¢ jg na pustej tarczy tego samego poziomu.
Teraz, rozegraj typowg faze Piekta przesuwajac ta Dusze na pusta tarcze
nizszego kregu.

Ten drugi, standardowy ruch jest obowigzkowy: Duszy nie mozna przesung¢ w
bok, jesli ten kolejny, standardowy ruch fazy Piekta nie jest mozliwy.

Przyktad: GesiA
uzywa Dzwonu i
umieszcza Flegiasa
na pustej tarczy
fioletowego Kregu.
Moze teraz przesunq¢
Z6ttq Dusze na
ktérgkolwiek tarcze
oznaczonq na zielono.

Teraz, musi przesungc¢ tq samq Dusze
podczas standardowej fazy Piekta, na
ktérgkolwiek z tarcz oznaczonych na
zielono.

i NOWE KARTY RODU ¢

Jesli otrzymasz jedng z tych kart, losowo dobierz kolejng karte Rodu tylko po
to by okresli¢ poczatkowe pozycje sgsiadujacych graczy na torach Grzechu.

Medici () Dobierz zasoby widoczne na tej karcie,
w tym 1 Szczura z rezerwy. Jesli grasz z Krélestwem
Szczurdw, wybierz typ Szczura po odkryciu karty
tego modutu.

Amidei ( ) Oprécz dobrania zasobéw
widocznych na tej karcie, umies¢ swojego trzeciego
Szlachcica na polu startowym ,Firenze” na mapie
Rawenny. Jak zwykle po wejsciu na mape, zyskaj 1
Floren i dobierz 1 dowolng karte Sojuszu.



BULLE PAPIESKIE

Bulle Papieskie wydawane sq przez Jego Swiatoblimosé Papieia. Pryyznaja posiadaczowi
specjalne uprawnienia wielce prydatne w obchodzenin wszelakich reguf.

PRZYGOTOWANIE: Po zakonhczeniu przygotowania, rozdaj
kazdemu graczowi po 1 losowej karcie Bulli Papieskie;.
Potéz jg odkryta obok obszaru gry kazdego gracza.

Bulle Papieska zagra¢ mozesz w dowolnym momencie
swojej tury. W zaleznosci od jej rodzaju, przyznaje ona albo
natychmiastowy, jednorazowy efekt, albo efekt trwajacy do
czasu twojego kolejnego oskarzenia, albo efekt staty.

Jesli NIE uzyjesz swojej Bulli Papieskiej, zyskaj 2 punkty
Niestawy podczas koricowego punktowania.

AKCJA NATYCHMIASTOWA.
USUN Z GRY PO ZAGRANIU.

P0zOSTAJE AKTYWNA DO CZASU, KIEDY OSKARZYSZ KOLEJNEGO GRZESZNIKA.
WTEDY, USUN Z GRY.

Od momentu zagrania tej Bulli do czasu gdy oskarzysz
kolejnego grzesznika nie musisz spetnia¢ wymagan
wejsciowych do zadnej ze Specjalnych Lokacji.
(Przyktad: Mozesz wystac Szlachcica na RYNEK lub
oszczedzi¢ Florena w PALACU.)

Zagraj ta karte gdy chcesz oskarzy¢ grzesznika w
Specjalnej Lokacji aby oming¢ wymagania Goscia:
Nie bedziesz potrzebowat Goscia tego samego koloru

Wymien dowolng ilo$¢ Florendw i
otrzymaj taka sama liczbe Drachm,
plus dodatkowe 2.

Wyslij jedng Beczke ze swojej Wiezy
do Panelu Zaopatrzenia i zdobgdz
za nig punkty tak, jakby byto to
zrobione w ramach zwyktej akgji
MURU.

Przenie$ dowolng liczbe cztonkéw
rodziny z Wiezy do swojego domu.

Oskarz grzesznika tak jak zrobitby$
to w fazie Florencji. Zréb to przed
swdja faza Piekta lub od razu po
fazie Florencji. Nie mozesz potaczy¢
tego efektu z innym, aby oskarzy¢
dwukrotnie w tej samej turze.

Przesun sie sasiednig droga do
nowego miasta.

Wez 1 kafelek Paktu z rezerwy i
umies¢ go w swoim obszarze gry.
Mozesz go uzyc¢ jak kazdy inny
kafelek Paktu podczas gry.

WezZ 1 Szczura z dowolnej lokacji i

umies¢ go na swoim Rusztowaniu.

WezZ z PALACU/RUNKU 1 Goscia
lub Beczke ktorych jeszcze nie

masz i umiesc go/jg w swojej Wiezy.

() Mozesz dobrac¢ ten element ze
stosu odrzuconych.

w swojej wiezy, a jesli juz tam jest to mozesz umiescic
oskarzyciela w dowolnym miejscu Wiezy, niekoniecznie
obok niego.

Zagraj tg Bulle umieszczajac karte obok Cmentarza.
Kiedykolwiek ktorys z graczy (wkacznie z Tobg) ptaci 1
Drachme za tranzyt Duszy przez rzeke Acheron, umies¢
te Drachme na wierzchu tej karty. Nastepnym razem,
gdy oskarzysz grzesznika, zbierz Drachmy z tej karty a
nastepnie usun ja z gry.

StatA KoRrzyse.
Po ZAGRANIU, KARTA ZOSTAJE AKTYWNA DO KONCA GRY.

Zagraj gdy zagrywasz karte Oszustwa. Umiesc tg Bulle
pod nig by zignorowa¢ wymagania dotyczgce Beczek
() lub Szczuréw zaréwno dla efektu
natychmiastowego jak i koncowego.

Ta Bulla moze zosta¢ uzyta tylko z 1 kartg Oszustwa.

Gdy zagrywasz tg Bulle, umiesc¢ jg na swoim Panelu

Zaopatrzenia, zastepujac go. (Jesli byly tam juz beczki,

umies¢ je na wierzchu tej karty, na tych samych

pozycjach gdzie znajdowaty sie wczesniej.)

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje MURU, mozesz
umiesci¢ Beczke ze swojej Wiezy, niezaleznie od jej koloru, na dowolnym polu na
karcie, by zyska¢ dang nagrode.

Gdy zagrasz ta Bulle, umies¢ karte obok swojej

planszy gracza, aby zyska¢ dodatkowe miejsce do
przechowywania Beczek. Od tego momentu, przechowu;j
tutaj kazdg nowg Beczke z RYNKU.

Dodatkowo, mozesz przenies¢ Beczki ktére juz
posiadasz do tego magazynu w czasie porzgdkowania swojej Wiezy podczas
akcji DZIEDZINIEC. Mozesz tez dostarczac Beczki bezposrednio z tego magazynu
podczas akcji MURU.

() Na beczki znajdujace sie tutaj nie wptywaja efekty Nieszczescia.

PODZIEKOWANIA

Wzory sitodrukéw i ksztatty Grzechéw wyciete laserowo w Duszach oparte
sg na koncepcjach artystycznych stworzonych przez wspierajgcych kampanie
Gamefound Inferno i Edycji Kolekcjonerskiej Inferno. Chcieliby$Smy serdeczne

podziekowac za ich niesamowity wktad:

Katarzyna Mizerska, Matt Dworzanczyk, Guillermo Gémez,
Pedro Lépez, Eva Gil, Christian Paris, Lorenzo Oni, Abraham
Sdnchez, Baret Claborn, Oscar Talamo, Alberto Jiménez

Barrera and Adolfo Martinez.
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