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tﬂ::r dem Abschaum erhebt sie sich - F]ur:m_, Stalit
der Prﬁ:ht, Stldt des Verderbens. Durch ihre Gnsun
schiebt sich langsam und unaufhaltsam ein gemeines
U‘b-cl: Es ist die Si]mi:, die Ta'u':rluﬂ. Markte und
Paliste verzehrt und die Einwohner der Stadt mit
B-r.glerdc und Laster infiziert.

Unterhalb von Florenz |l=g=n die ewigen Qualen der
Halle. Neun Kreise sind es, In denen die Si]mlﬂ
gefangengehalten werden. Ihre Seelen sind alle vor

Mlnus. den 5c|11mg¢n|uft:n KGnIg, gr.tr:t:n. der ihre

schlimmsten Siinden sofort erkennt. Er ist es auch, der
ihnen cinen der Kreise zuweist, in dem sle grlncmrulle
Clualcn fir ihre v:rgchcn im Leben erfahren.

L

Helft curer Familie dabei, den grobten Rubm in dieser
teuflischen Unterwelt zu erlangen.

In Florenz sind eure Famlli:nmltgllcli:f eure ﬂug:n
und Schwerter. Sie streifen durch die Stadt, um jene
U [Im[:n,, die von Wollust I]Iaerw!ltlgt, von C:'w:]t
besessen oder durch Verrat verdorben sind. Nutzt curen
Elnﬂ.uas, um dieser Niedertracht durch den Hammer
der G:r:chtlglult und den eisernen Stah des G]mh:u
ein Ende zu setzen. In Schleier gehillt, versammeln sich
die Se:]en der Si]ntl:f am Tor zur Halle. Es erwartet
sle C]larun. der sie auf seiner Fihre diber den Fluss In
die Unterwelt I:ri:ugL

Dort angekommen, sind es eure Ahnen, die die armen
S:::I:n weiter In die Tiele g:leiten.. Slc l]'htrquer:n Sl}rx.
den Fluss der Toten, gelangen zu den Mauern der Stadt
Dis und treten den Wichtern der Kreise entgegen.
Wm sie [hren Kreis erreicht haben, biBen die
e ner S::Im fiir ihre Sﬁnd:n durch D:mﬁllgung.
: Fm-n:lunl:n Krankheiten und Blut.

Inferno basiert auf der
Gittlichen Kombdie von
Dante Alighieri. Es lasst euch
sowohl in sein Meisterwerk als
. auch in die Stadt eintauchen,
' In der Dante geboren wurde.
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Darfich mich vorstellen, ich heifSe Vengil.

Ich biv kein Mensah, doch war ich es einst.
Einer Dichter nannte man nuch. 50 Jalire
lehte ich in exirer Wt doch erst, als ich
EFANGEN AL, wsste ich, was ﬁ'rfs:ﬁz Luﬁ
siesed Sonmenschern bedeedters. Nun lehe ich
schon seit zwer Jaltassenden anter diesem
gravien Himmel vnd atme die verdorbene Luft
der Hille efn,

Ich bin im Limbus _gwfand':t, derm ersten Kreis der Unterwelt. Hier
Frewesen wir ?qu,&'m, die Gottes Rihm nicht kennenlernen d'mﬁrn.

Ich werde ench fhren. Habt keine Angst, ich kenne nich hier qut aus.
Vor sichenbundert fakren schon ngsif:ix ich efvien _ysﬁrmﬁmm Manwn
aufderﬁuﬂﬁ: nach seiner Lichsten. fch bewalirte thwn vor _gn‘g@m Leid
sind werde dasselbe ﬁ?r evich tun. Solltet ihr eonch eivnmmal verirren, wird
miein Rat euch den rechten Weg weisen.

(& v—iz)

Ich bin Beatrice Fortinar und ich habe mein
ganzes Lehen in Florenz verbracht, auch
wenn wnser Herr nvich sr.ﬁ.anﬁﬂfr " sein

cuiiges Hirsmelreich rm;l'[' Vorr dort ass
seiner denklen Reise durch die Holle wnd
das Fegefeuer zu den Toren des Paradieses zu

‘gﬁfﬂkn.

Nienand kennt die Geheimnisse von Florenz besser als

ich, micht einmal dic Ratten, dic seime Kandle dum&sﬁﬁﬁn. Ich kenme die
Viertel, diiz versteckten Gassen, die Gewalt. Zwar bin ich fref von Sande,
doch weile ich mar zu gut, wo all jene, die es nicht sind, sich und ihre

Ieh Eﬁ evich ﬂufﬂf’mﬁ@eﬂdm.‘iﬂﬁm die Stadt zu erkundern. Bei mir seid
i "ot auﬁ:ﬁaﬁm
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Spielplan (doppelseitig)

% SPIELMATERIAL =

4 freie Orte 4 hesondere Orte

8 Phlegethon-Steine und 71 Seelen

BB EREEREE 6 Seelen-Ersatzplattchen
f ﬁ. it
uﬁﬁﬁi“‘”&‘** )
=t = 3 Abkurzungen
2 1M 1w 9 9 8 )
12 ¥-Urkunden 4
a—
4 Silberboni 4 Goldboni u‘ 1 Dante-FHgur
TG o S &
HOB d _,_"
56 Munzen, davon:
E S 28 Horin 28 Drachmen
6 Wachter-Aufsteller, 6 Plastiksockel, 30 Wachter-Plattchen
Medusa Minotaurus Minos Antaeus
; ]
9 versteinerte 4 Labyrinth- 4 Fesseln

Familien-Spielmaterial

3 o

52 Karten, davon:

32 Schadel

T2
.r:ﬂ‘ 8 8 E

16 Adlige

% £ 3
4 4 4 4

16 Gassenkinder

(R &
4 4 4

32 Urkunden

\‘—‘\\\
8 & 8§ &8

20 Scheiben

000
5 5 5 5§

16 Turm- Stnchuerke [4 pro Famille} und 4 Famllientahleaus

3 rote
Wachterkarten

4 Boote

il

4 Schandepunkt-Marker

YT X

4 +60-Marker

Y Y R

8 Familien-
karten

4 Spielhilfen 4 Gehilfen-

karten

UNBEGRENZTES SPIELMATERIAL
Beim Splelmaterial sind nur die Gassenkinder,
Fasser, Betrugskarten und Gaste begrenzt.
Geht euch ein anderes Spielmaterial aus, nutzt
infach einen geeigneten Ersatz dafor.




Beispiel-Aufbau fir eine Partie mit 3 Personen:

In eurer ersten Partie empfehlen wir vom Standard-Spielaufbau abzuweichen.
Folgt dazu den mit 4+ markierten Schritten.

(1 J Legt den Spleiplan mit der Seite ® g Legt den Spielplan unabhan-
fur eure Personenzahl zwischen gig von eurer Persanenzahl auf

euch: ﬁ/ﬁ oder ﬁ/ﬁ (1;, die Seite mit: ﬁ'f ﬁ

Legt oben auf dem Spielplan die 8 Orte in zufalliger
| Anordnung nach Forenz. Die Form des Ortes muss Zum
L Rahmen des Feldes passen.

ﬁ Stelit for jede Familie jewells 4
unterschledllche Gaste in den

1
R TTITI]

P4V

Legt die Seelen, Horin, Drachmen
und ¥-Urkunden neben dem
Spielplan als Vorrat bereit.

Stellt die Dante-Figur auf ihrem Weg auf
I das Feld, das fur eure Personenanzahl
l vorgesehen ist.
- B——a

= Stellt Dante auf das letzte Feld

vor dem Fluss Acheran.

e

@ MNur im Spiel mit 3

Personen: Legt eine
Abkurzung auf die hier
geZeigte Stelle von
Dantes Weg.

®IllIlj--

Legt die 8-Phlegethon-Steine auf die
markierten Felder auf dem Spielplan.

W
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[\,§) Mischt die Gold- und Silberboni getrennt. Legt 4 Silberboni auf
die oberen vier Felder und 4 Goldboni auf die unteren vier Felder
fur Boni auf dem Spielplan.

E——D
; #p= Leqgt keine Boni. Nutzt die Boni auf den Feldern des Spielplans.

<= Wahtt Medusa und Minos.

9 Wahlt zuféllig 1 schwarze und 1 rote Wachterkarte. Legt | (]1(0)
beide offen neben den Spielplan.
Gy \J

Stellt die Wachter aus Schritt 9 (Aufstelfer
mit Sockef) auf Schilde in der Holle. Die
genaue Positlon ist auf ihren Karten
angegeben (siche 5. 22-23),



i f-
\l_l) Mehmt jeweils ein Familientableau @

_ g”ﬁ%’;ﬂ:ﬁ?&i‘iﬁnn ?:fr : und legt es vor euch. Nehmt euch
5@l fue . enaW' df:t rﬂ,_;gt_' : Eut . Jjeweils 4 Turm-Stockwerke (1-4) und
2 o Jewelligen Wachter-Plattchen g 2 legt sie bei euch bereit (nicht auf den

- | (1
w erreichbar als Vorrat bereit

: .I I @ I\ J. \- . }L /I
== o
p f

Wahit jeweils eine Farbe und nehmt das gesamte Famﬂien—Splelmaterlal Q
davon (siehe 5. 3). Nutzt ihr Minos, Antaeus oder =
Minotaurus als Wachter, nehmt euch auBerdem das

entsprechende Wachter-Plattchen eurer Farbe.

" Mischt die Familienkarten K_‘D
und zieht jeweils 1 davon. Die
ubrigen Familien-
karten legt ihr
zuruck in die
Schachtel,

Nehmt euch jeweils die
Ressourcen, die auf eurer
Familienkarte angegeben sind
{mehr zu den Symbolen darauf
erfahrt ihr auf 5. 24). Minzen
und Betrugskarten legt ihr zu
euch. Adlige, Gassenkinder,
Turm-Stockwerke, Fasser

und Gaste legt ihr an die
entsprechenden Stellen eures
Familientableaus.

G——

4 Tight statt einer |

Familienkarte gine .

zufallige Gehilfenkarte L

| und nuizt (nur) diese.
| Auf eurer Familienkarte ist jeweils angegeben, auf welcher Stindenleiste die 4 Lege jeweils | eige- @
Farilien vorriicken, die neben euch sitzen. nen Schadel auf das erste |
Das Symbol oben links ~——— o Feld der beiden auf deiner
auf der Karte gibt an, auf ' | SR =t Behilfenkarte angegebenen
welcher Sundenleiste die 7 Solinisten.
Familie links von euch _[ﬂ_@ @ & ﬁ} = —-—
vorrickt. T ) I = =
=l e f '

Nur im Spiel mit - ‘J’ ﬁc‘_____..i
4 Personen: |hr nutzt Lh 1% 24 :@:ﬁ
auch das Symbal oben
At gg:. ol Legt 1 Schadel der !n du.asern .Eislspml Ieg_st du
Es Elbl an, auf welcher entsprechenden Familie ]EHEIIS I Eigenen Schadel auf
siindenleiste die Familie auf das erste Feld der das erste Feld der gelben
rechts von euch vorrackt. angegebenen Sundenleiste(n). und blaven Leiste.

L F,

| Legt eure Boote 16  Legt eure Schandepunkt- Ll7) ' Stelit so viele Fasser jeder @

an den Beginn der Marker auf das erste Feld Farbe auf den MARKT, wie
Schuldenieiste. i der Schandepunkt-Leiste Perconen
Tl (das Feld ohne Zahi). 5y & | teinehmen 8 (| ) @
Mischt die Seuchenkarten und bildet einen offenen ng) Mischt die Betrugskarten und bildet einen verdeckten Q‘)
Stapel. Stelit die Seelen, die auf der obersten | Stapel daraus. Legt den Stapel neben den Spielplan und
Karte angegeben sind, auf den legt die 3 obersten Betrugskarten offen daneben aus. Das
Friedhof. Legt anschlieend ist die EetrUgskar'ten—
die Karte offen unter den & p Auslage. .E_ ‘ef e @ “@ sy
| Stapel. 4 "" | e g
ﬁ -ﬁ”n f "*“a "rr":éx

L.nl-..,h -I- .. ] J =ﬂ



1. HoLLENPHASE:

Bewege 1 Seele von dem Schild, auf dem sle steht,
auf einen damit verbundenen Schild in einem
tieferen Kreis.

Bewegst du =ine Seele in den Kreis, der 2u ihrer
Farbe passt, erhaltst du Schandepunkte.

e tiefer der farblich passende Kreis, den die Seele
erreicht, desto mehr Punkte erhaltst du.

L] Der Schild, auf den du die Seele in der ;5
Héllenphase bewegst, bestimmit die
Orte, an denen du deine Florenz-Phase
ausfuhren darfst. T —1-

=)-1“

-

[ A) Du sammelst etwa ein Drittel deiner
| Schandepunkte durch das Bewegen von

L Urkunden werten y

Jede Urkunde ist einem Hallenkreis und der farblich entsprechenden

Seelen in der Holle.

2. FLORENZ-PHASE:

Fihre 1 Aktion mit einem Familienmitglied aus.
Wahle zwischen:

* 2.1 Familienmitglied nach Florenz schicken:
Schicke 1 Familienmitglied zu einem Ort in der
Stadt und fuhre die entsprechende Aktion aus.

ODER

* 2.2 Einen Sinder beschuldigen:

Jeder Ort in der Stadt zieht Sunder bestimmter
Farben an. Nutze eines deiner Familienmitglieder
an einem Ort, um dort einen Sunder zu
beschuldigen. Sinder werden hingerichtet, thre
Seelen stellst du auf den Friedhof.

Deine Schadel auf den Sundenleisten unten auf
dem Spielplan zeigen dir, wie viele Sinder jeder
Farbe du bereits beschuldigt hast.

Immer wenn du einen Sunder beschuldigst, rackt
Dante eine Etappe auf seinem Weg vor. Erreicht
Dante einen neuen Kreis, erhalt die Person von
euch, deren Schadel auf der entsprechenden
Sundenleiste am weitesten wvorne liegt, die
entsprechende Urkunde. Bei einem Gleichstand
konnen das auch mehrere Personen sein.

ODER

« 2.3. Famillenrat einberufen: Kannst du weder
Aktion 2.1 noch Aktion 2.2 ausfuhren, berufst du
den Familienrat ein

[ B) In der Florenz-Phase erhaltst
du  hauptsachlich  Schandepunkte,
indem du Fasser in das Lager deines

. Familientableaus stellst.

Haollenkreis.
o

gl e

~ @ SPIELABLAUF e

In Inferno gewinnt das Spiel, wer die meisten
Schandepunkte gesammelt hat.

Das Spielverlauft iber mehrere Runden, in denen
ihr jewells reihum am Zug seld. Das Spielende
wird durch Dante eingeleitet.

Jeder deiner Zige besteht aus 2 Phasen:

| Schandepunkte erhaltst du auf 4
unterschiedliche Weisen (siehe unten
| die Hinweiskasten zu A, B, Cund D).

! im Spielverlauf )
| und am Splelende m |

SPIELENDE:

Das Spiel endet, sobald eine Person einen Sinder beschuldigt und Dante
dadurch auf seinem Weg zur letzten Etappe vorgerickt Ist.

| €) Deine Betrugskarten und dein Ruf in Horenz bringen dir am

Splelende Schandepunkte.

D) Du sammelst etwa ein Drittel deiner Schandepunkte durch
Urkunden.

Endwertung: Zahle die Schandepunkte von deinen Karten, Urkunden
und deinem Ruf in Horenz zusammen.

Urkunden erhaltst du, wenn Dante tiefer in die Halle hinabsteigt. Sie
bringen dir am Spielende Schandepunkte.

Sindenleiste zugeordnet.

Urkunden sind am Spielende desto mehr Schandepunkte wert, je weiter
du auf der entsprechenden Sundenleiste vorgeruckt bist. Bewege fiir
viele Schandepunkte also moglichst viele Seelen in den entsprechenden

B

Verwalte deine Familie

Deine Familienmitglieder beginnen das Spiel im Haus auf deinem
Familientableau. Im Spielverlauf stellst du sie auf Orte in Florenz, um
dort Aktionen auszufihren, Beschuldigst du einen Sander (weil du das
maochtest oder well du keine Fomillenmitglieder mehr im Hous auf deinem
Familientableau hast), kehren alle Familienmitglieder in Florenz in das
Haus auf deinem Familientableau zurick. Wichtig: Das Familienmitglied,
mit dem du den Sunder beschuldigt hast, stellst du in deinen Turm.
Familienmitglieder im Turm kannst du nicht direkt auf Orte in Florenz
stellen.

ledes Mal, wenn du eln Familienmitglied, mit dem du einen Sunder
beschuldigt hast, in den Turm stelist, hast du also 1 Familienmitglied
weniger zur Verfigung, um Aktionen auszufiahren.

Es gibt mehrere Orte in Horenz, an denen du dieser Entwicklung
gegensteuern kannst. Am HOF kannst du Familienmitglieder aus dem
Turm in dein Haus stellen. Der HEUHAUFEN lasst dich deine Familie
vergroBern. Am BANKETT darfst du ein neues Turm-Stockwerk bauen,
um mehr Platz zu schaffen.




FLORENZ

HOLLE

SUNDER-LUBERSICHT

FAMILIENTABLEAL

VierTEL

SiNDENLEISTE

&

D

< SPIELPLAN UND FAMILIENTABLEAU <

FLLU/SS ACHERON Der
Fithwmamn Charon geleitet
Seelen fiir eine Ménze dber

OrrE dern Eliuss,

MALERN VON DIS
Unddsrchdringliche
Mawiern ssmgeben die
pm.::f.r.ﬁm"é: e ﬁrﬂufnlwfk
Stadt Dis. Medusa siend

Frieonor die Fierien bewachen ifire

Tore.

SCHULDENLEISTE FLLSS STYX

i-.

L

'H“ 13

~

[16]
5]

- - aanTaT u‘!}:@ & | PHLEcETHON=LEISTE

DDA DD D DD DD

Turm

f;\r‘.‘frh_mm .s.um,q.l'{:qm Fliass
kdmpfen die Choleriker
vind Phiegmatiker

SCHANDE- ﬂﬂﬂﬂrfp'i:ss{qr dareis, an
PUNKT-LEISTE der ()&rrﬂdd' 1e zon Blerben,

Ealls efmpmal zes viele arme
Seelen auf dem Eriedhof
simed, swenden sie zomt Eliiss
apeftthet und gelien im
Schifarims cmter: Nicomand
wird diese Ungliickseligen

VEFIHISSEH,

FLuss Stvx

Urkunpen-Bereicn T N

PHLEGETHON

” - Eltiss aus

Bilet wivd

v Zentaviren bewacht
s Dildet die Grenze
zuisclen dem sechsten
sinnd siclien Kreds. Werza
icher versecht, wind von

Lacex :iﬂ Pfeilen der Zentaviren
getroffen und tief inden

Fluss hinabgezogen.

Haus




v ALLGEMEINE SPIELKONZEPTE "W

FLORENZ - VIERTEL UND ORTE:
Die Stadt Florenz ist in 4 Viertel aufgeteilt:

R

Porta del
Piero Duomo

Die Symbole der Viertel findest du auch auf den Schilden in der
Haolle. Es gibt eine Verbindung zwischen der Stadt und Teilen der
Unterwelt.

N o &% 3

Orte:

Es gibt 8 Orte in Forenz, an denen du Aktionen ausfuhren und
Sunder beschuldigen kannst. Jedes Viertel besteht aus 2 Orten:
Einer davon ist frel, der andere ist ein besonderer Ort.
* Frele Orte: Diese Orte haben keine Zugangsvor-
aussetzungen. E .

Du kannst Sunder an diesen Orten ohne die
Erlaubnis eines Gastes beschuldigen (siehe unten
,Gaste").

* Besondere Orte: Be| diesen Orten sind links
oben auf dern Plattchen Zugangsvoraussetzun-
gen angesgeben.

Machtest du an einem besonderen Ort einen
Sinder beschuldigen, muss sich ein Gast in
deinem Turm befinden, der der Farbe des
besonderen Ortes entspricht.

(B—~r—iz)

FAMILIENMITGLIEDER:

Deine Familie besteht aus 4 Adligen und bis
7u 4 Gassenkindern. Du stellst sie auf Orte ;
in Florenz, um Aktionen auszufGhren und Adliger

sunder zu beschuldigen. Gassenkind

Adlige sind schon bei Spielbeginn verfugbar. Gassenkinder
musst du erst adoptieren, indem du die Aktion am HEUHAUFEN
ausfihrst,

Du nutzt Adlige und Gassenkinder auf ahnliche Weise. An
manchen besonderen Orten sind Gassenkinder jedoch Tell der
Zugangsvoraussetzung (siehe oben  Florenz®).

i C——®
GASTE:
Es gibt 4 einflussreiche Gaste, die du im PALAST einladen kannst,
in deinen Turm zu kommen. Du benotigst sle, um Sunder an

den 4 besonderen Orten zu beschuldigen. Sie veranlassen dann
die Hinrichtung.

+ Vescove (Bischof)
. Lasst Ketzer auf dermn SCHEITERHAUFEN verbrennen.

&
[

A Gonfaloniere di Giustizia (Bannertrager der Justiz)
I i Richtet Verrater im PALAST.

Condottiere (Séldnerfihrer)
Lasst kaiserfreundliche Burger an der STADTMAUER
hinrichten.

Console delle Arti (Konsul der Kiinste)
Verurteilt betragerische Handwerker auf derm MARKT.

SUNDER UND SEELEN:
An Jedem Ort findest du Sinder eines bestimmten Typs. Am

BANKETT sind es die VielfraBe, in der BANK die Gierigen und
im HEUHAUFEN die Wollustigen.

Es gibt kein Spielmaterial, das die Sinder darstellt. Beschuldigst
du einen Sonder, wird dieser hingerichtet und landet als Seelen-
Figur auf dem Friedhof. Von dort aus steigt die Seele spater in
die Halle hinab.

Jeder Art von Sinde ist bei allen Spielelementen eine Farbe fest
Zugeordnet:

GELD UND SCHULDEN:
In inferno gibt es 2 verschiedene Wahrungen:

%  Mit Florin zahlst du die Voraussetzungen von
: 4 bestimmten Orten in Horenz. Du erhaltst sie in der
BANK und im PALAST.

Mit Drachmen zahlst du Kosten in der Holle und bringst
=\ zum Beispiel S5eelen aber den Huss Acheron. Drachmen
/ erhaltst du nur am SCHEITERHAUFEN und bei der
STADTMAUER im Tausch gegen Forin. Auferdem
kannst du Drachmen als Schulden aufnehmen.

Hast du keine Forin, kannst du keine Aktion ausfuhren, die
sie voraussetzen. Da du aber Schulden aufnehmen kannst,
um Drachmen zu erhalten (sfehe nachster Abschnitt), hast du
trotzdem immer die Maoglichkeit, eine Aktion mit Drachmen
auszufihren. Wenn diese Aktion verpflichtend ist und du keine
Drachmen mehr hast, musst du Schulden aufnehmen.

iy

Schulden aufnehmen

Du kannst Jederzeit bei Charon Schulden aufnehmen, um
Drachmen 2u erhalten. Du musst deine Schulden aber in Form
vion Schandepunkten zuriackzahlen. So nimmst du Schulden auf:

Ricke dein Boot 1 Feld auf der Schuldenleiste vor und nimm
2 Drachmen aus dem Vorrat.

Rickst du dein Boot an dem Symbaol for einen Soforteffekt
vorbei, verlierst du sofort 5 Schandepunkte. Ist dein Boot
auf dem letzten Feld der Schuldenleiste und nimmst du
erneut Schulden auf, nimm dir 2 Drachmen und verliere
5 Schandepunkte.

Du darfst im Spielveriauf beliebig oft und jederzeit
Schulden aufnehmen. Beachte aber, dass du am Spielende
so viele Schandepunkte verlierst, wie das Symbal neben
dem Feld mit deinem Boot angibt.
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SCHANDEPUNKTE:

Wer von euch am Spielende nach der Endwertung
die meisten Sthandepunkte hat, gewinnt die
Partie.

Ruckt dein Schandepunkt-Marker auf der
Schandepunkt-Leiste uber das Feld 60"
vor, lege deinen +60-Marker neben Feld O
der Leiste und zahle ab Feld 1 weiter.

Ruckt er bei 120 Punkten das zweite Mal
uber das Feld 60" vor, drehe deinen
+a0-Marker auf die ,+120%5eite und zahle
ab Feld 1 weiter.

In seltenen Fallen kann es varkommen, dass du
schon frah im Spiel Schandepunkte wverlierst.
Ziehe die Schandepunkte in diesem Fall ab,
indem du deinen Schandepunkt-Marker auf
das Feld "60" oder auch dariber hinaus zurock
rickst.

Nicht volle Schandepunkte rundest du jeweils ab.
EB—r—E
AUF DEN SUNDENLEISTEN VORRUCKEN:

Sundenleisten zeigen an, wie viel du dazu

beigetragen hast, Seelen in den Hollenkreis der
entsprechenden Farbe 2u bringen. Der erste

Schritt dazu ist es, Sunder der entsprechenden
Farbe in Florenz zu beschuldigen. Dein Fortschritt
auf den Sundenleisten kann dir am Spielende
eine Menge S:handepunkte elnbringen

Rickst du zum ersten Mal auf einer Sindenleiste
vor, lege einen deiner Schadel auf das erste Feld
der Leiste. Liegt bereits einer deiner Schadel
auf der Leiste, rucke ihn 1 Feld nach rechts vor.
Es kann von jeder Person genau 1 Schadel auf
jeder Leiste liegen. Es dirfen mehrere Schadel
unterschiedlicher Personen auf demselben Feld

liegen.
Erreicht dein Schadel das vierte (i =
Feld einer Siindenleiste, nimm eine |[[
¥-Urkunde aus dem Vorrat und lege (L5
sie vor dich.
Wurdest du deinen Schadel uber das vierte Feld
einer Sundenleiste hinausrucken, lass ihnauf dem
Feld liegen und erhalte so viele Schandepunkte
wie rechts davon angegeben.

E——
FRIEDHOF UND SEUCHENKARTEN:
Auf dem Friedhof muss sich immer mindestens
1 Seele befinden. Ist der Friedhof leer, lege
sofort die 4 Seelen darauf, die auf der aobersten

Seuchenkarte des Stapels angegeben sind. Lege
die Karte dann offen unter den Stapel.

BETRUGSKARTEN AUSSPIELEN:

Betrugskarten sind eine flexible Moglichkeit, um Schandepunkte zu
erhalten. Auf Seite 4 deiner Spielhilfe erfahrst du mehr Gber ihre Effekte. | "

Jede Betrugskarte zelgt Effekte auf der linken und rechten Seite.
Ein Effekt auf der linken Seite wird beim Ausspielen sofort aktiviert. Du
darfst 1 der beiden Effekte auf der linken Seite wahlen, musst aber die
Voraussetzung erfillen, die daruber angegeben ist, Kannst du das nicht,
geht der Effekt verloren.

Ein Effekt auf der rechten Seite wird in der Endwertung am Spielende

m aktiviert. Du darfst am Spielende 1 der beiden Effekte auf der rechten
Seite wahlen, musst aber die Voraussetzung erfullen, die daruber
angegeben ist. Kannst du das nicht, geht der Effekt verloren.

Voraussetzung fiir 4-@' @—5 Voraussetzung fiar
Soforteffekt 7

Effekt am Spielende

> Mégliche Effekte am

Spielende

Magliche
Soforteffekte

..,,15 P L .
Voraussetzungen auf Betrugskarten

Das als Voraussetzung angegebene Fass der entsprechenden Farbe muss sich
auf deinem Familientableau befinden (im Turm oder im Lager). Du gibst das
Fass nicht ab, sondern musst es nur besitzen.

Betrugskarten ausspielen

Wenn du eine Betrugskarte ausspielst, wahlst du eine der beiden Karten
auf deiner Hand. Du darfst stattdessen auch eine der drel Karten der
Betrugskarten-Auslage oder die oberste Karte des verdeckten Betrugskarten-
Stapels ausspielen. Spielst du eine Betrugskarte nicht von deiner Hand aus,
zahlst du dafiir 1 Drachme.

Fihre beim Ausspielen den Soforteffekt der
Betrugskarte aus (falls moglich) und schiebe sie
anschlieBend rechts unter dein Familientableau,
sodass ihre linke Seite vom Familientableau oder
der zuvor gespielten Betrugskarte verdeckt wird.

Hast du eine Betrugskarte von der Hand ausgespielt, ziehe sofort eine neue
Karte vom Betrugskarten-Stapel nach oder nimm eine aus der Betrugskarten-
Auslage — beides st kostenlos. Sind in der Betrugskarten-Auslage weniger als
drei Karten, fiille sie sofort mit Karten vom Stapel auf.

@——®
DER FLUSS STYX:

Diese Aktion lasst dich auf den Sundenleisten vorrucken, ohne dass du einen
Sunder beschuldigen musst. Du darfst diese Aktion am SCHEITERHAUFEN, mit
einem Goldbonus oder mit einer Betrugskarte ausfuhren.

Entferne dazu eine bestimmte Anzahl gleichfarbiger Seelen vom
Friedhof (hochstens 3) und lege sie zuruck in den Vorrat. Wahle
dann, je nach Anzahl der entfernten Seelen, die Sindenleiste, auf
der du vorrockst:

1 Seele: Rucke 1 Feld auf 1 der oberen 4 Sundenleisten vor,
2 Seelen: Rucke 1 Feld auf 1 der unteren 4 Sundenleisten vor,

3 Seelen: Ricke 1 Feld auf 1 der oberen 4 Sundenleisten und 1
Feld auf 1 der unteren vier sundenleisten vor.

Befindet sich nur 1 Seele auf dem Friedhof, kannst du diese Aktion nur mit
1 Seele ausfuhren. Der Friedhof wird erst danach sofort wieder mit Seelen
aufgefullt (siehe links ,Friedhof und Seuchenkarten”).

LG




Die Hiillenkreise

Mein Domizil bestelrt ans 9 kowzentrischen
Kreisen, Jeder davon isfﬁr EfRE Ganz bestimmte

Art Wn.i'ﬂmfﬂrngﬂdmﬁf._k fa‘:ﬁrmm
hineinschreitet, desto schwerer wiegen dic Sitnden
und desto gravusamer auch die Strafe dafiir

LIMBUS: [n dicsen ersten Kress, der Virholle, hacusen
e Urigbineofters i b liiectin Seeleos, i — v ich
sellist — unseren Herrn nicht kannten. Unsere Stmﬁ
ist es, keine Hoffrmung aufden Aufstieg ins Fegefeuer zu
haben. Verirren wir wns einmal und Dante findet tns
ﬂqfﬂfum Heg, ‘,ﬁ'ﬁrf er iins an das Tor zur Holle.

LUST: Seelen, dic int Leben von Begierde dbenwiltigt
srirden, werden fier fm ziweiten Kreds von sinem
endlosen, schrecklichen Sturm gegen vmmachgiebige
Mauicrn und auf den stemharten Boden geschlesdert.

VOLLERET: I dritten Kreis werden die Seelen
v einem schneidenden Eisreqen gepeinigt, der so
unendlich ist, wie es ilr Appetit im Leben war:

GIER: Af{fme, die int Leben Yos Besitztiimer
.ﬂrg:ﬁd‘uﬁ oder verprasst haben, landern ins vierten
Kreis, wo sie mit riesigen Felsen ringen.

ZORN: In dicsemn ﬁrﬁn Kreis versinker s ﬁm‘?’pﬁ
Schilan des St alle, die fmr Leben Mﬁﬁfﬂn@ eorrd
Zorm haben walten lassen.

HARESIE: Die verdorbenen Seelen all jener; die den
wakren F“ﬁd tiotles verlassen hiaben, sind Hier, im
sechsten Krers der (e, in ﬂammmabn Cirithern

gefangen.

CrEMALT: frm sicliten Kreis versinken die ﬂmwfffdf{wn
fin kochenden Blut des Flusses Pﬁf@sﬂmﬂ. Her
versucht hat, sich selbst zu richtern, wird zee efinem
&nam_gm Baum, den Hm;qyfh-: it irren Schnibeln
zerhacken. Wer sich gegen Gott gewandt hat, steht in
ermem Regen aus Fener:

BETRLUG: Der achte Kreis besteht aus zehn Griiben,
in1 dersers alle Arten vour Bedriiqern ihree Sﬁwﬁﬂ}ﬁhm
Sie werden von Schiangen gebissen, tragen bleierne
Geswiinder vind werden von Wit und Lepra zerfressen.

VERRAT: Der neunte Kreis der Holle ist der Verrittern
vorbehalten, Mfk&#nskﬁﬁ@nim Eis d=s
Fletsses !(p@ﬁ:s. ?F.ﬁfm fmneren rrrs&:ﬁn_gt f_uzﬁr die
Erzverniter fudas, Brutus und Cassius,

 ZUGE LUND RUNDEN w

Wer von euch zuletzt eine Sunde begangen hat, ist zuerst am Zug.
Dann spielt ihr im Uhrzeigersinn weiter.

Das 5Spiel endet, sobald Dante in einem
Zug die letzte Etappe auf seinem Weg
erreicht. Dann sind alle anderen Personen
noch genau einmal am Zug und es folgt
das Spielende mit der Endwertung.

ABLAUF EINES ZUGES

Jeder Zug ist in zwel Phasen aufgeteilt. Du musst beide Phasen
ausfihren.

' 1. HOLLENPHASE
1. Bewege 1 Seele (tiefer) In die Hélle!

2. FLORENZ-PHASE (WAHLE 1)

2.1 - Stelle 1 eigenes Familienmitglied
auf 1 Ort in Horenz und fuhre
dort 1 Aktion aus.

ODER

2.2 - Beschuldige 1 Sinder an einem
Ort in Florenz, an dem sich bereits
eines deiner Familienmitglieder
befindet.

ODER

o @ le. 2.3 - Kannst du 2.1 oder 2.2 nicht
s Ti% durchfihren, musst du den

Familienrat einberufen.

Belde Phasen sind mitelnander verknipft. Die Seele, die du in
der Hollenphase bewegst, steht oder liegt anschliefend auf einem
Schild. Das Symbol auf dem Schild gibt an, in welchem Viertel du
deine Florenz-Phase ausfithren musst.

Charon bestechen: Du darfst 2 Drachmen zahlen (in den Vorrat
legen), um deine Florenz-Phase stattdessen an elnem Ort in einem
beliebigen Viertel auszufihren.

Zu Spielbeginn sind deine Familienmitglieder in deinem Haus. Stellst
du ein Familienmitglied auf einen Ort in Horenz, um eine Aktion
auszufuhren, bleibt es an dem Ort. Du kannst es von dort aus nicht
auf einen anderen Ort stellen. Beschuldigst du an einem Ort mit
einem deiner Familienmitglieder spater einen Sander, kehren alle
deine anderen Familienmitglieder in Horenz zurick in dein Haus.
Von dort aus kannst du sie spater erneut auf einen Ort in Horenz
stellen.

Immer, wenn du einen Sinder beschuldigst, rackt Dante 1 Schritt
auf seinem Weg vor und das Spielende naher.

Kannst du keine der beiden Moglichkeiten in der Forenz-Phase
wahlen, da sie nicht ausfohrbar sind, musst du den Familienrat
einberufen. Dies lasst dich im nachsten Zug eine Aktion ausfuhren,
du verlierst aber auch 2 Schandepunkte.

-10 -



>oc 1. HOLLENPHASE >«

In der Holle versuchst du, Seelen zur Bestrafung in den
entsprechenden Kreis ihrer Farbe zu bewegen. Dadurch
erhaltst du Schandepunkte - je tiefer der Kreis, desto mehr
davon.

50 bewegst du eine Seele in der Holle oder vom Friedhof
aus in sie hinein:

» Bewege 1 Seele, die bereits in der Holle Ist, aber noch
nicht den entsprechenden Kreis Ihrer Farbe erreicht
hat. Du erkennst diese Seelen daran, dass ihre Figuren
aufrecht stehen.

ODER

» Bewege 1 Seele vom Friedhof auf einen beliebigen
nicht besetzten Schild im ersten Kreis der Holle. Da die
Seele dabel den Acheron uberquert, musst du Charon 1
Drachme fir seinen Fahrdienst zahlen (lege die Drachme
in den Vorrat).

Kannst du keine Seele in der Holle bewegen und hast keine
Drachime, musst du Schulden aufnehmen (siehe 5. 8} und 1
der beiden erhaltenen Drachmen dafur einsetzen, 1 Seele
vom Friedhof uber den Acheron in die Holle zu bewegen.

BEWEGUNGSREGELN FUR SEELEN:

Du bewegst Seelen in der Holle immer
von Schild zu Schild. Folge dabel einer
beliebigen Kette, die vom Schild mit der _.
Seele aus tiefer in die Holle fuhrt. Ist der ﬁ
gewahite Schild, zu dem eine Kette fuhrt,
bereits besetzt (von einer stehenden oder liegenden Seele,
einem Wachter oder einem Wachter-Plattchen), so iberspringe
ihin und eventuell weitere besetzte Schilde tiefer in dis Halle,
bis die Seele einen Schild erreicht, der nicht besetzt (st

Hast du eine Seele auf einen nicht besetzten Schild in den
Kreis bewegt, der ihrer Farbe entspricht, lege die Seele
auf den Schild. Sie hat ihren Bestimmungsort erreicht und
besetzt dauerhaft diesen Schild. Du erhaltst sofort die
Anzahl Schandepunkte, die rechts vom entsprechenden
Kreis angegeben ist.

Du kannst eine Seele niemals tiefer bewegen als in den
entsprechenden Kreis ihrer Farbe.

MAUERN VON DIS:

Bewegst du eine Seele vomn funften in den sechsten Kreis
der Halle, musst du erst Einlass durch die Mauern von Dis
erhalten haben. Du hast Einlass, wenn du zuvor eine deiner
elgenen Scheiben auf das Tor Giber dem Schild gelegt hast,
auf den du die Seele bewegst.

Auf jedem Tor kann 1 Scheibe von jeder Person liegen.

Du darfst 1 Scheibe fur Einlass legen, indem du eine
Aktion am SCHEITERHAUFEN nutzt. Es gibt auch
einen Silberbonus, der dich bis zu 2 Schelben fur
Einlass legen lasst.

ENDE MIT SCHRECKEN:

In dem seltenen Fall, dass du in der Hallenphase keine Seele
bewegen kannst (es gibt keine nicht besetzten Schilde in der
Hiile oder alle nicht besetzten Schilde fegen hinter den Mauern
von Ofs und du hast kefnen Elnlass), endet das Spiel sofort,
selbst wenn eine andere Person noch elne Seele auf einen
nicht besetzten Schild bewegen kinnte.

Fahrt in diesem Fall sofort mit dem Punkt ,Ende mit
Schrecken® vam Spielende fort (siehe 5. 16).

Benaotigt ihr eine Seele einer bestimmten Farbe, es

ist aber keine entsprechende Figur mehr vorhanden, R
legt eines der Seelen-Ersatzplattchen auf einen ) &
entsprechenden Schild in der Holle, auf dem eine der ”
Seelen dieser Farbe liegt, und verwendet diese Figur.

Beispiel A: ilemmm ist am Zug und hat in der Hollenphase eine von
drel Moglichkeiten:

(1) Sie darf die braune Seele aus dem ersten Kreis auf den nicht
besetzten Schild im zweiten Kreis bewegen. Sle folgt dabel der
linken Kette, die vomn Schild wegflhrt.

{2) Sie darf die braune Seele auf einen der beiden nicht besetzten
Schilde im dritten Kreis bewegen. Sie folgt dabel der rechten
Kette, die vom Schild wegfuhrt und Gberspringt den Schild mit
der lila Seele.

{3) Siezahlt1 Drachme indenVorrat und bewegt damit die blaue Seele
vom Friedhof auf einen nicht besetzten Schild im ersten Kreis, auf
den nicht besetzten Schild
im zweiten Kreis (indem sie
den Schild mit der braunen
Seele uberspringt), oder auf
einen der beiden Schilde
im dritten Kreis {indem sie 5
die Schilde mit der braunen
und lila Seele uberspringt).

Wlesem kann die il Seele nicht

bewegen - sie llegt bereits im
Krefs, der ihrer Farbe entspricht.

Beispiel B:

(&) [Faes mochte die griine Seele auf einen der beiden nicht

besetzten Schilde im grunen Kreis bewegen, um zu punkten. Er
darf den Schild mit der blauen Seele links oder den Schild mit der
versteinerten Seele rechts daberspringen. Nach der Bewegung legt
er die Seele auf den Schild — sie hat den Kreis erreicht, der ihrer
Farbe entspricht. Das bringt
thm 2 Schandspunkte,
wie rechts wvom Kreis
angegeben.
[Free kann die grine Seele
nicht uber den Schild mit
der gelben Seele in den
vierten Kreis bewegen, da
eine Seele niemals tiefer in
die Holle bewegt werden
darf als in den Kreis, der
threr Farbe entspricht.

Beispiel C: Mammm hat 2 Moglichkelten, die rote Seele zu bewegen:

(3) Sie bewegt die rote Seele auf den nicht besetzten Schild im
funften Kreis.

{6) Sie Gberspringt den Schild mit der blauen Seele, durchquert
die Mauern von Dis (da sfe durch ihre eigene S5cheibe dort Einlass
hat), Gberspringt den Schild rnlt der Iben Seele und beendet
die Bewegung auf dem i -5
Schild im siebten Kreis.
Dafur erhalt sie, wie rechts
vom Krels angegeben,
4 Schandepunkte.

IMicssem kann die rote Seele nicht
uber den Schild mit der biauen
Seele auf den Schild im sechsten
Kreis bewegen, do sie am Tor
der Mauer dariber keine eigene
Scheibe fur Einlass hat.

-11-



Wenm it eoire

Familienmitalieder i die
Stadt schickt, kdwwen
sie ifre [ntrigen spinnen,
d}ﬁuﬁmﬁ:ﬁﬁ Kontakte
kndpfen und euren
Reichtenn vermehren,

Geassenkinder sind

ein Produkt von Lust
eamsd Unzeacht. Sie zet
ﬂﬂhﬂf&mﬁ, kostet kawm
mehr als gine Schiissel

Suppe,

Bawt evirers Tiorm
aeis cind sichert esach
dadvrch die Achtung

der ganzen Stadt. Heute
st _ffs#fr miehrere
Baumeister am Bankett
simned. __qdwr sich der
Viallered frin, corm den
Abschiuss eines Auftrags

zut feiern.

Das Bankwesen ist

das Schauckstack von
Florenz, doch gelt Zins
micht Hawd in Hawd mit
Wocher? Sichert exch
e Konditionen, fndem
ihr pres ﬂfbﬂ.:ﬁfgﬁ
Gddste emladet.

Die Stadtiwachen
ddsen }‘:md'ﬁ i1 (aras,
Schnell das ndsst ihr
ausnutzen! Holt einige
Familienmitglieder aus
exirem Tearm wicder
zearvick fn ewer Haus,

wrZ. FLORENZ-PHASE wr

2.1 - FAMILIENMITGLIED NACH FLORENZ SCHICKEN

Wahle 1 Familienmitglied aus deinem Haus (nicht deinem Turm) und stelle
es auf einen Ort. Fahre dort die entsprechende{n} Aktion{en) aus.

Du darfst ein Familienmitglied auch dann auf einen Ort stellen, wenn du
die Aktionen dort nicht (alle) ausfuhren machtest. Es spielt keine Rolle, ob
an einem Ort schon andere eigene oder fremde Familienmitglieder sind.

Nicht vergessen: Der Ort, auf den du dein Familienmitglied stellst, muss
in dem Viertel liegen, dessen Symbol auf dem Schild angegeben ist, auf
den du in der Hollenphase eine Seele bewegt hast. Du darfst 2 Drachmen
zahlen, um dein Familienmitglied stattdessen auf einen Ort in einem
beliebigen Viertel zu stellen.

FREIE ORTE
HEUHAUFEN

H Um die Aktion an £
einem besonderen Ort
auszufuhren, musst du
die links oben angege-
bene Zugangsvorausset-
zung erfallen.

Belispiel: Fuhre die Aktion
mit einem Gassenkind
aus oder
zahle

1 Horin.

Gassenkind adoptieren

gerade auf diesen Ort gestellt hast.

BAMNKETT

Stelle 1 Gassenkind aus deinem VYorrat neben das Familienmitglied, das du

Mit Gassenkindern kannst du deine Familie vergrofiern. Du brauchst sie auch
als Voroussetzung an manchen besonderen Orten.

Turm erweitern

Reifhenfolge) und lege es auf deinen Turm.

beschuldigt haben.

BANK

Nimm das nachste Stockwerk aus deinem Vorrat (in aufsteigender

Wenn du deinen Turm erweiterst, kannst du mehr Goste empfangen, mehr
Fasser lagern und mehr eigene Familienmitglieder aufnehmen, die Sunder

Wer am Spielende den hochsten Turm hat, erhalt Schandepunkte dafur.

Florin erhaiten

im Turm sind keine Gaste).

wechseln.

Erhalte 2 Florin plus 1 fur jeden Gast in deinem Turm (defne Familfenmitglieder

Mit Florin zahlst du Zugangsvoraussetzungen bel manchen besonderen Orten.
Du kannst sie an der STADTMAUER und am SCHEITERHAUFEN in Drachmen

Wer am Spielende die meisten Horin hat, erhalt Schandepunkte dafir.

HOF Famillenmitglieder aus dem Turm zuriickholen

dein Haus.

DL

Fuhre die 2 folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:
1.5teflle bis zu 2 deiner Familienmitglieder aus deinem Turm in
2.Turm aufraumen: Ordne die Gaste, Fasser und Familien-

mitglieder in deinem Turm beliebig neu an. Du erhaltst
dadurch nichts dazu und entfernst auch nichts.

Du stellst Familienmitglieder, die Slnder beschuldigt haben, in den Turm. Mit
der Aktion am HOF kannst du bis zu 2 von ihnen wieder verfigbar machen und
Platz schaffen. Wenn du deinen Turm aufraumst, kannst du die Dinge darin
effizienter anordnen und Felder neben deinen Gasten freimachen.

Wer am Spielende die meisten Familienmitglieder im eigenen Hous hat, erhalt
Schandepunkte dafur.
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wr 2. FLORENZ-PHASE wr

BESOMNDERE ORTE
SCHEITERHAUFEN Fiir die Holle einkaufen Die ganze Stadt
Fahre die 3 folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus: versanmmelt sich,
1.Wechsle bis zu 3 deiner Florin in entsprechend viele Drachmen. v dens Spektakel
2 Wahle 1: beizuwohnen, wenn die
.m"n{?;emfm Elanmmen
‘?; » Phlegethon: Ricke 1 Phlegethon-Stein ein Feld nach rechts vor. die ﬁﬁfﬁ,@m
—=e e
» Einlass: Lege 1 eigene Scheibe auf ein Tor Seclen verzehren. lhre
ﬁ der Mauern von Dis. Auf jedem Tor kann 8 schindlichen Ansichten
1 Scheibe von jeder Person liegen. sind die Briicke zuisahen
Erdenrerch und Halle,
3.Wahle 1: Nzt sie wﬁssﬂirmm
!; {2 s Zahle 1 Drachme und nutze einen Wachter (siehe S. 22). Zivecks.
s Zahle 2 Drachmen und nutze die Aktion ,Der Fuss Styx” (siehe 5. 8), um auf 1 oder
@ 2 Sundenleisten vorzuricken,
STADTMAUERN Fisser zur Belagerung beisteuern i
Fithre die 3 folgenden Aktionen in beliebiger Relhenfolge aus: i
: 5 viwr dlem treslosen
1.Wechsle bis zu 2 deiner Horin in entsprechend viele Drachmen. i .

- kaiserfresondlichen
2.Zahle 2 Drachmen und spiele 1 Betrugskarte aus (siehe Spiethiife). | ii-@ Ghibellinesn gwiyﬂ—t
3.Stelle 1 Fass aus deinem Turm auf das farblich entsprechende I diesen Zeiten des

Feld deines Lagers und erhalte sofort die dariiber angegebene ? Mangels vnd der
Belohnung: i | Plagen konimt es zit
Boes) : e
E?J‘ e Q} 2r i @. abscheslichen Taten.
Das Tdten zu verlingerm,
indem man berde

AR @ 1 schandepunkt pro 2 Felder (abgerundet), die deine Schadel —r
Sl B2 T T o C insgesamit auf den sundenleisten vorgerickt sind (das erste Feld ~ Seien piit Ressovireen
x| @2x ({x i4) zéihlt bereits mit). wnterstitzt, wiire

R i
Q" -’ffée % | 10 9 2 schandepunkte fur jede deiner Urkunden im Urkunden-Bereich geraclezu ein Werk des
~ (siehe S. 14). Teusfels.

e 1 Schandepunkt fur jeden deiner Schadel auf den Sundeleisten.
@ 4 schandepunkte ODER eine % -Urkunde.

-

MARKT Fésser stehfen : Auf dem Markt findeé
nﬁ i sich Betriug in all seinen
Nimm 1 Fass vom MARKT und stelle es auf ein freies Feld in einem gebauten L Facetten: Wahrsages
Stoclkwerk deines Turms, ; "
A Zuhalter und Bifscher
Du kannst kein Fass einer Farbe nehmen, das sich bereits in deinem Turm :?'-"“'ﬂ” an J@,—&,
oder deinem Lager befindet. K s e
Fasser | dich Effekte auf Bi ko La il d kon (] - Hﬂ”dm’ﬁ / >
r lossen auf Betrugskarten aktivieren un nen dir :
Schandepunkte bringen, wenn du sie in dein Lager stelist (an der STADTMAUER). jesray /e il
@ / [J /e / seinen langen Fingern
dafiir songen, dass auch
thr efiwas daven falt.,
PALAST Gast empfangen
21 Der Palast schfumt
Nimm 1 Gast von diesem Ort und stelle ihn auf ein freles Feld in deinem oo oL i
Turm. Du erhaltst so viele Florin wie die Zahl des Stockwerks, in das du den L
Gast stellst (von 0 bis 4). et Sedataf der S
wemn fhe dort serd. thr
Du kannst in deinem Turm nur 1 Gast jeder Farbe empfangen. Du kannst trefft auf einflussreiche

deine Gaste mit der Aktion am HOF neu anordnen, sie bleiben aber in
deinem Turm.

Du brouchst Gaste, damit du am Ort ihrer Farbe Sinder beschuldigen kannst.
Wer am Spielende die meisten Gaste im eigenen Turm hat, erhalt Schandepunkte
dafur.
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frmy Deinkeed jeder
Echee vion Florenz
verstecken sich
fere, die Scinde and
Laster verdorben fat.
Bﬂs&mﬂg{: st wenn fhr auf
sie trefft. Beten wir gemeinsam
[fiir thre Sithne und mdgen sie
fhre Scinden moch vor threr
H.-.'nﬂkﬁfan__q bereuen,

Mach einer Bﬁs::fmfpf!}jrmj weht
der Wind der Rache derch

die StrafSen der Stadt. Eure
Faniilienmitglieder sollten sich
dort eine Weile nicht blicken
fassen Bringe sie inn derrem
Hauis wnter wnd sichere den
AHH@H wnter thnen besonders

guit.

Stinder werden hingerichtet

snd ihre Leichen landen auf
dem thf Lasst uns ﬂh’ ihre
epeimigten Seelen beten,

Euire Vendienste
blletbers ine der
Halle nicht

N unbeachtet. Man
wwind ewch forstlich
belohnen, je nachdem,
welche Art von Sinder thr seiner
gerechien 5 ﬁql@ zu__qr.eﬁfrrt hrabt,

Von seiner Weg aus sicht Dante
voller Schrecken dabei zu, wie die
armen Seelen RS AR Erf.sbnﬂ
wwenden fene, die besonders

vieke Seinder dberfiihirt haben,

erwartet eine Belohnemyg.

+ Nicht vergessen: '
Dhne die entsprechende Urkunde

erhaltst du am Spielende keine
Punkte fiir deinen Fortschritt auf
giner Sindenleizte.

Fehit dir eine Urkunde, darfst du
aber zwei /z-lrkunden abgeben,
um | Urkunde deiner Wahl zu

N

Ly =t

wr 2. FLORENZ-PHASE wr

2.2 - EINEN SUNDER BESCHULDIGEN

Beschuldigst du einen Sunder, wird dieser sofort hingerichtet. Du fahrst diese Aktion aus, um
die Seele einer bestimmten Farbe in die Halle zu schicken, und rickst auf der entsprechenden
Sundenleiste vor,

Du kannst einen Sinder nur an einem Ort beschuldigen, an dem sich bereits eines deiner
Familienmitglieder befindet. AuBerderm musst du die Voraussetzungen zum Beschuldigen
von Sindern an diesem Ort erfilllen (siehe nachste Seite).

Nicht vergessen: Du kannst einen Sinder nur an einem Ort in dem Viertel beschuldigen, dessen
Symbol auf dem Schild angegeben ist, auf den du die Seele in der Hallenphase bewegt hast. Du
darfst 2 Drachmen zahlen, um stattdessen einen Ort in einem beliebigen Viertel zu wahlen.

SO BESCHULDIGST DU EINEN SUNDER:

Wahle eines deiner Familienmitglieder an einem Ort und fahre die folgenden Schritte nacheinander

aus:

1. Stelle dein Famillenmitglied in deinen Turm: 4

» Stelle das Familienmitglied, das den Sinder beschuldigt, auf ein freies Feld in e.@
deinem Turm. Hast du einen Sinder an einem besonderen Ort beschuldigt, B
stelle dein Familienmitglied auf ein freies Feld auf dem Stockwerk mit dem
Gast der entsprechenden Farbe.

2. Stelle alle deine anderen Familienmitglieder in Florenz in dein Haus:

» Befinden sich weitere deiner Familienmitglieder an Orten in Florenz, stelle
sle alle in dein Haus.

3. Stelle die Seele des Sunders auf den Friedhof:

» Stelle 1 Seele aus dem Vorrat auf den Friedhof. lhre Farbe entspricht der
Farbe des Ortes, an dem du den Sunder beschuldigt hast.

Wichtiz: Die neue Seele gehort dir nicht. Auch andere Personen konnen sie
spater in ihrem Zug bewegen.

4. Rucke deinen Schadel auf der Sindenleiste vor und erhalte den
Bonus:

» Rucke auf derjenigen Sindenleiste, die der Farbe der neuen Seele
entspricht, 1 Feld nach rechits vor (siehe 5. 9).

» Nutze den Bonus auf dem Plattchen links von der Stundenleiste. Die Effekte
der Boni werden auf der nachsten Seite erklart.

5. Rucke Dante vor:

Ricke Dante 1 Etappe vor (berucksichtige hierbel vorhandene Abkdr-
zungen) und erhalte die dabei angegebene Belohnung:

ijl = ”

\&: Stelle 1 heidnische cremefarbene Seele auf den Friedhof. Wird sie spater in den

entsprechenden Krels ihrer Farbe (den ersten Krefs) bewegt, bringt sie wie gewohnt
Schandepunkte. Zusatzlich hast du die Maglichkeit, 1 Wachter zu nutzen (mehr dazu
auf s, 22).

(Optional) Spiele 1 Betrugskarte aus.

& .

= Vergib die Urkunde fir Dantes aktuellen Kreis: Wer mit dem eigenen Schadel
auf der Sindenleiste des Krelses, in dem Dante sich gerade befindet, am weltesten
vorgerickt ist, legt 1 Urkunde in den farblich entsprechenden Urkunden-Bereich. Bel
einem Gleichstand tun dies alle daran Beteiligten.

NurwnmSpiefendee.‘ne Urkundefﬂreﬂnenderﬁre&eha{,kann Punhedafﬂreﬂwm

E miﬂ-'-m

-l[li

Beispiel: In ihrer Florenz-Phase beschu.'d.‘gtm.l einen Sunder und rickt Dante in den
blauen Krefs vor. ilamms legt 1 Urkunde in den Urkunden-Bereich des Kreises, da ihr Schadel
auf der Sundenleiste des blaven Krelses am weitesten vorgeruckt st

Personen sind noch genau 1-mal am Zug, dann fahrt Ihr mit dem Splelende fort (siehe

@ . » Erhalte 2 Schandepunkte. Vergib die Urkunde fiir den hellblauen Kreis. Alle anderen
K‘J 5. 16).

|
i
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w 2. FLORENZ-PHASE wr

VORAUSSETZUNGEN ZUM BESCHULDIGEN VON SUNDERN:

Freie Orte:

* In deinem Turm muss es ein freies Feld geben, auf das du das
Familienmitglied stellen kannst, das den Sinder beschuldigt.

Besondere Orte:

an dem du den Sonder beschuldigst.

» In deinem Turm muss es auf dem gleichen Stockwerk dieses
Gastes ein freles Feld geben, auf das du das Familienmitglied
stellen kannst, das den Sunder beschuldigt.

G Kein Platz im Turm

bibt es in deinem Turm keine passenden freien
Felder. kannst du keinen Sinder beschuldigen
Die Aktionen an manchen Orten lassen dich Platz

schaffen:

Am HOF darfst du bis zu 7 Familienmitglieder aus

MALUER darfst du | Fass aus deinem Turm in dein
Lager stellen. Am BANKETT darfst du deinen Turm
o1 um | Stockwerk erweitern.

v

dem Turm zuriick in dein Haus holen. An der STADT-

g

b

E SILEERBONI

TR 5, * Nutze 1 Wachter (siche 5. 22) UND
\ !‘l@ » Erhalte 1 Drachme.
=g » Nutze 1 Wachter (siehe 5. 22) UND
| % ) » Erhalte 1 Schandepunkt.
( 42 | » Erhalte 3 Drachmen.
s » Lege bis zu 2 Scheiben fr Einlass auf die

Mauern von Dis (siehe 5. 13) ODER

)
‘ L
‘ﬁﬁi # Erhalte 2 Schandepunkte.

i |
!l |,
ﬁ » In deinem Turm muss sich ein Gast der Farbe des Ortes befinden,
|
L,
L

v BONI

Auf jedem Tor kann 1 Scheibe von jeder

Persan liegen.

o — =3
GOLDBONI Fﬁ}

Fihre die Aktion ,Der Huss Styx" aus (siehe 5. 9) UND
Erhalte 1 Schandepunkt.

Riicke 1 Phlegethon-Stein 1 Feld nach rechts vor UND
Riicke 1 Phlegethon-Stein 1 Feld nach links oder rechts.

Du darfst auch denselben Stein 2 Felder nach rechts

vorriicken.

Spiele 1 Betrugskarte aus (siche S. 9).

Rucke zusatzlich einen deiner Schadel auf einer

beliebigen Siindenleiste 1 Feld nach rechts vor.

Du erhaltst keinen Bonus fir das erneute Vorricken.
Du bekommst die ¥-Urkunde, falls du dos vierte Feld

efrefchst.

g

]

2.3 - FAMILIENRAT EINBERUFEN =

Hastdu keine Familienmitglieder in deinem Haus,
die du auf einen Ort in Florenz stellen konntest,
und kannst du keinen Sunder beschuldigen,
musst du den Familienrat einberufen. Du kannst
keinen Sunder beschuldigen, wenn du kein
Familienmitglied an einem Ort hast, wenn es
kein passendes freies Feld in deinem Turm gibt
oder wenn du keinen farblich entsprechenden
Gast in deinem Turm hast.

Y

@ Du verlierst 2 Schandepunkte und wahist
genau 1 der folgenden Optionen:

f’j @ . s Stelle 1 Familienmitglied
A - [ ﬁl darfst es von einem Ort in Florenz oder aus

deinem Turm nehmen.
ODER

&«
| (LIRS,

ODER

Wohist du einen Gaost aus deinem Turm, verlierst du mit ihm die Moglichkeit,
einen Sinder am Ort der entsprechenden Farbe zu beschuldigen. Wahist du
ein Fass, kannst du womoglich Voraussetzungen auf Betrugskarten nicht mehr

erfullen.

Musst du den Familienrat einberufen, deutet das darauf
hin, dass etwas nicht gut gelaufen ist.
Schickst du dein letztes Familienmitglied nach Florenz,

achte immer darauf, dass du im nachsten Zug einen
Sander beschuldigen kannst. denn dann stellst du alle

s Stelle 1 Gast aus deinem Turm auf den PALAST.

» Stelle 1 Fass aus deinem Turm auf den MARKT.

deine anderan Familienmitglieder in Florenz wieder in

| dein Haus.

Besser vermeiden i3

in dein Haus. Du
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Euwre w:'d’r@tsfa
Aufgabe ist es,
Siindder in dre Halle

i .Ern?g;m HWart ihr dabei
i mt:frfﬂssf__g. evired man esich
éﬁkﬁﬁn Je weniger Seelen in

eirent Kreis sind, desto mehr
Schande werdet dir veriieren.

Ende mit Schrecken:

4. SPIELENDE ,s.

Das Spiel endet, sobald jemand von euch einen Sunder beschuldigt
und Dante dadurch auf seinem Weg zur letzten Etappe vorrickt, Fahrt
mit den unten beschriebenen Schritten fort, sobald alle anderen
Personen noch genau einmal am Zug waren.

Beschuldigt eine der anderen Personen in Ihrem letzten Zug elnen Sunder, rickt Dante nicht welter
vor. Ihr Schadel auf der Sindenleiste rickt aber wie gewohnt vor und die Person nutzt auch den
entsprechenden Bonus der Leiste.

ENDWERTUNG

1. Betrugskarten werten:

Diesen Schritt beginnt ihr bei der Person, die den letzten Zug durchgefahrt hatte, Fahrt dann
gegen den Uhrzelgersinn bis zu der Person fort, die Dante auf seinem Weg zur letzten Etappe
vorgerickt hat: Prufe bei allen deinen ausgespieiten Betrugskarten, ob der Effekt am Spielende
aktiviert wird. Du musst dazu die Fasser auf deinem Familientableau haben, die oben rechts
auf der Betrugskarte angegeben sind. Hast du die entsprechenden Fasser, handle 1 der beiden
Effekte auf der rechten Seite der Betrugskarte ab, falls du das mochtest. Die Effekte sind auf 5. 4
und auf deiner Spielhilfe erklart.

2. Phlegethon-Wertung anpassen:
(Falls der Wochter Geryon im Spiel ist und Gruben auf dem Spielplan liegen, entfernt die Gruben, sodass
die Schilde darunter nicht besetzt sind.)
Fiihrt diesen Schritt fiir jeden Krels aus (von oben nach unten):
Ruckt fur jeden nicht besetzten Schild in einem Kreis den farblich entsprechenden Phlegethon-
Stein jeweils 1 Feld nach links (soweit moglich). Schilde sind nicht besetzt, wenn sich keine Seele,
kein Wachter und keln Wachter-Plattchen darauf befindet.

3. Zusatzliche Urkunden erhalten:

Beginnt diesen Schritt bei der Person, die Dante auf seinem Weg zur letzten Etappe vorgeruckt
hat, und fahrt gegen den Uhrzeigersinn fort: Du erhaltst fur je 2 deiner ¥=-Urkunden eine beliebige
Urkunde, die du noch nicht hast. Lege dafir 1 deiner Urkunden in den entsprechenden Urkunden-
Bereich. Hast du eine ¥=-Urkunde abrig, erhaltst du dafur nichts.

. Kreise werten:

Beginnt beim lila Kreis und wertet die Kreise einzeln von oben nach unten bis einschlieBlich zum
hellblauen Kreis:

Wer eine Urkunde im farblich entsprechenden Urkunden-Bereich hat, erhalt fir diesen Kreis
Schandepunkte. Multipliziere den Wert des farblich entsprechenden Phlegethon-5teins {1-5) mit
der Zahl auf dem Feld, auf dem sich dein Schadel auf der Sindenleiste befindet (1-4), und erhalte
das Ergebnis als Schandepunkte. Du kannst also zwischen 1 (1=1) und 20 (5=4) Schandepunkten
pro Krels erhalten.

. Schulden bei Charon zurtickzahlen:

Du verlierst so viele Schandepunkte wie auf dem Feld auf der Schuldenleiste angegeben, auf dem
sich dein Boot befindet (0, 2 oder 4 Schandepunkte).

. Ruf in Florenz werten:

Es bringt dir einen guten Ruf in Florenz ein, wenn du am Spielende bestimmte Meilensteine
erreicht hast. Du erhaltst folgende Schandepunkte dafur (bei einem Gleichstand erhalten sie alle

Beteiligten): 1 .
~ * 4% Hochster Turm @: 34 Meiste Florin
. (]
E & I3
7 ; i . 3
L ; . {A_l-/} Meiste Gaste m: 3 3 w:lllssr.e Familienmitglieder im

Wer die meisten Schandepunkte hat, gewinnt! Bel Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten,
wer die melsten Urkunden hat. Seid ihr auch hier gleichauf, teilt ihr euch den Sieg,

Wurde das Spielende vorzeitig eingeleitet, da Jemand von euch in der Hollenphase keine Seele bewegen konnte (siehe 5. 11), fahrt
zuerst diese Schritte und erst anschlieBend Schritt 1-6 der Endwertung aus;

+ Ruckt Dante auf seinem Weg Etappe fur Etappe vor. Prift bei jeder Etappe, wer von euch bei diesem Kreis mit dem eigenen Schadel
auf der Sundenleiste am weitesten vorgeruckt ist. Trifft das auf dich zu, lege 1 Urkunde in den entsprechenden Urkunden-Bereich.
Miemand erhalt die Belohnung mit 2 Schandepunkten fir die letzte Etappe oder andere Belohnungen.

* Fur die Abfolge in den Schritten der Endwertung gilt diejenige Person von euch, die in der Hollenphase keine Seele bewegen konnte,
als die Person, die Dante auf seinem Weg zur letzten Etappe vorgeruckt hat.

-16-



. SPIELENDE .s.

BEISPIELE FUR DIE SCHRITTE 2, 3 UND 4 DER ENDWERTUNG

Diese Beispiele erlautern die Wertung von wier Hallenkreisen e
(blau, gelb, rot und grau).

Am Spielende liegen die Phlegethon-5teine wie abgebildet (A) auf
den Leisten. Die Verteilung der Seelen in den vier Kreisen seht ihr
rechts (B).

Schritt 2 - Phlegethon-Wertung anpassen: lhr ermittell, wie viele nicht besetzte Schilde

es in fedem Kreis gibt (B). Rickt jeweils den entsprechenden Phlegethon-Stein um so wviele

Felder nach links (C). Der Stein kann nicht weiter noch links riicken als in die Spafte mit 1

Schandepunkt.

» Blaver Kreis: Es gibt keine nicht besetzten Schilde in diesem Kreis. Ihr ruckt den blaven
Phlegethon-Stein nicht nach links.

= Gelber Kreis: In diesem Kreis gibt es 3 nicht besetzte Schilde. Ihr ruckt den gelben Phiegethon-
Stein 3 Felder nach links (hochstens bis zum Feld mit 1 Schandepunkt).

* Roter Krefs: In diesem Kreis gibt es 2 nicht besetzte Schilde. thr ruckt den roten Phlegethon-
Stein 2 Felder nach links.

= Grauer Kreis: Es gibt 3 nicht besetzte Schilde in diesem Kreis. lhr rockt den graven
Phiegethon-Stein 3 Felder nach links (hochstens bis zum Feld mit 1 Schandepunkt).

Schritt 3 - Zusdatzliche Urkunden erhalten: [Pras Ist der Einzige, der 2 der ¥-Urkunden hat.
Er legt sie zurick in den Vorrat und legt dafir 1 seiner Urkunden in den blauen Urkunden-
Bereich (D). Dort bringt sie ihm in Schritt 4 die meisten Schandepunkte,

T P s ol L . v "GEEETT L W

Schritt 4 - Kreise werten: Ihr geht die Krelse einzeln durch und ermittelt, wie viele Punkte ihr dafur erhaltet.
: [ A -

» Blover Krels: Antem1 hot eine Urkunde und dorf den Krels [ Tipps fiir mehr Schandepunkte ‘e,
werten. Sie erhalt 15 Schandepunkte (5%3) fur den Krels. [“rce Hast du eine Urkunde. bedeutet das nicht automatisch, dass du viele
schandepunkte fir einen Kreis erhaltst. Meist musst du gar nicht alle

Urkunden sammeln, sondern kannst dich auf | oder 2 Kreise konzentrie-
v Gelber Kreis: Nemand hat eine Urkunde, also erhalt niemand ren, in denen du stark punldest

erhait 10 Schandepunkte (5=2) fur den Kreis, da er im Schritt
zuvor noch eine Urkunde legen durfte.

Schandepunkte fur den Kreis.
» Roter Kreis:[Mammm hat eine Urkunde und erhélt 6 Schandepunkte

[fiir den Kreis {1=3). Mewmzs hot auch elne Urkunde und erhailt

fiir den Krels 4 Schandepunkte (14). o auch die Wachter kinnen dir dabei helfen, Kreise zu fiillen. oy

Die Lage des Phlegethon-Steins am Spielende kann grofle Auswirkungen
fiir den Kreis (2%3). haben. Selbst wenn dein Schadel auf der Sundenleiste ganz nach rechts

! ) vorgerickt ist, erhaltst du nur wenig Punkte, falls es im entsprechenden
» Grauer Kreis: [Fneo hat elne Urkunde und erhalt 3 Schondepunkte Kreis mehrere nicht besetzte Schilde gibt. Viele Betrugskarten, aber
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= VARIANTEN =

Nutzt diese Varianten beim
Spielaufbau, um das Spiel noch
interaktiver zu gestalten. Ihr
konnt sie belieblg miteinander
kombinieren:

DIPLOMATISCHE KRISE

—

Y Rk KE
it 1l

Bevor ihr die Gaste auf den

PALAST stellt: Entfernt so viele

zufallige Gaste aus dem Spiel,
wie Persanen mitspielen.

Beisplel: Spielt ihr zu dritt, nelmt
ihr 12 Gaste (3 von jeder Farbe)
und entfernt 3 zufallige davon. Die
restlichen 9 Gaste stellt ihr auf den
PALAST.

ZEIT DES MANGELS

® aroee

Bevor ihr die Fasser auf den
MARKT stellt: Entfernt so viele
zufallige Fasser aus dem Spiel,
wie Personen teilnehmen.

Beispiel: Spielt ihr 2u zweit, nehmt
ihr 8 Fasser (2 von jeder Farbe)
und entfernt 2 zufallizge devon. Die
restiichen 6 Fasser stellt ihr auf
den MARKT.

@——@

HOLLISCHES TEMPO

Fugt weitere Abkarzungen hinzu.
So wverkirzt ihr das Splel und
macht 5 noch enger.

"y S0LO0-MODUS W

Der Solo-Modus und die drel damit verbundenen Herausforderungen lassen dich jeden
Winkel der Holle erkunden. Beachte dabel die folgenden Anderungen:

ANDERUNGEN AM SPIELAUFBAU

Fihre diese Anderungen am Spielaufbau
durch:

G )Lege 3 Abkiirzungen auf jede der
Etappen auf der linken Seite der

Wahle 1 zufallige schwarze
Wachterkarte und lege sie
offen neben den Splelplan.

Zeigt deine Familienkarte dieses
Symbeol, entferne sie und ziehe
eine andere. Stelle einen vierten
Adligen in dein Haus.

REGELANDERUNGEN

» Falls dein Schandepunkt-Marker in
den negativen Schandepunkte-Bereich
fallt, endet das Spiel sofort und du hast
verloren.

» An Jedem Ort kann immer nur 1 deiner
Familienmitglieder sein.

» Bei der Endwertung Gberspringst du den
Schritt ,Ruf in Florenz werten".

» HEUHAUFEN: Stellst du |
ein Familienmitglied auf |
diesen Ort, musst du es i
gegen  ein  Gassenkind [l
aus  deinem  Vorrat }
austauschen. Du kannst
nie mehr als 4 Familienmitglieder haben.

» MINOS: Jedes Mal,
wenn du eine Seele in
einem Krels Wertest,
in dem dein Schwanz-

15‘ .| Plattchen liegt, erhaltst

Vor Splelbeginn rackt dein Schadel du 2 Schandepunkte

auf den Sundenleisten nicht vor. jl zusatzlich.

E——=a

DEIN WEG ZUR SCHANDE
Dein Ziel ist es, moglichst viele Schandepunkte zu sammeln. Nutze dabel die allgemeinen
Regeln des Solo-Modus.
WERTUNG - NutzedeinenSchandepunkt-Marker um im Spielverlauf deine Schandepunkte

zu zdhlen. Nutze am Spielende einen Schandepunkt-Marker einer anderen
Farbe, um deine Schandepunkte durch Betrugskarten und Kreise sowie
deine Abzige durch Charon zu zahlen. Deine Gesamtwertung richtet sich
nach dem niedrigeren Ergebnis, das du mit einem der beiden Schandepunkt-
Marker erzielt hast. Wie schneidest du im Vergleich zu anderen Bewohnern

)

Bei 4 Personen:
Fugt 1 Abkur-
zung hinzu.

Bei 3 Personen:
Fiugt 2 Abkurzungen hinzu.

Bei 2 Personen:
Fugt 1 Abkirzung hinzu.

Legt die Abkurzungen auf zufallige
Etappen auf Dantes Weg, die keine
Urkunden bringen.

der Holle ab?
D Gormosen » 00— 9 Punkte: Sokrates Diese Seelen haben kaum gesindigt. Deine
» 10— 19 Prnkte: Aristoteles Reisz hin zu wahrer Schande hat gerade erst
» 20 — 28 Punkte: Homer begonnen. Schaffst du ez noch tisfer?
» 29 36 Punkte: Elektrn
® 37— 43 Punkte: Hekitor
® 44 — 49 Purkee: fulieis Caesar
DiE Massiosew » 50 _ 54 Pumkte: Hefera [Deine Boshaftigheit bliht auf, aber du kannst
» 55_ 58 Punkte: Paris noch tiefer sinken. Entfessle deine dunkle
» 60— 64 Purkte: Dido Seftel
» 65— 69 Punkee: Kleopatra
» 70— 7F Punkie: Achilfes
DiE GRS TTATIGEN ® 75 — 79 Punkie: Attla Sieh an. du wandelst auf dem Pfad der B=-
B B0 _ &5 Pankte: walt. Mooe dein Jorn dich zu noch grifierer
e P St fabwen
Die BETRUGER » B4 — 86 Punkie: Diomedes Die ¥unst des Betruges scheint dir zu legen
» 87— 89 Punkie: Du kannzt deine Schande mit erhobenem
Oﬂgaims ot b
Virrditer! Die » 90 oder mehr Punkte: Brutus Ein Hoch auf den Verrat! Deine Schande hallt
SCHIEIMMSTEN ALLER durch die tizfsten Winkel der Hille und sucht
SONDER ihrezaleichen!
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" S0LO0-MODUS W

DIE HERAUSFORDERUNGEN

Die folgenden 3 Herausforderungen fihren Anderungen ein, die dafiir sorgen, dass du dir jeden Schandepunkt hart erkampfien musst.

Wahle einen Schwierigkeitsgrad. Die Anzahl der Schandepunkte, die du benatigst, um die Herausforderung zu gewinnen, ist oben
in jeder Spalte angegeben. In den Reihen siehst du, welche Voraussetzungen du erfillen und wie viele Drachmen du zahlen musst,
sobald Dante die Etappe der entsprechenden Urkunde erreicht. Kannst du die angegebene Voraussetzung nicht erfllen (oder
ubertreffen), verlierst du so viele Schandepunkte wie in der Spalte ganz rechts mit dem ,X*-Symbol angegeben.

HERAUSFORDERUNG 1 - ZAHLTAG
Charon reicht es so langsam. Er leiht dir keine Drachmen mehr und fordert einen Tilgungsplan fir deine Schulden.

REGELANDERUNG * Du kannst bei Charon keine Schulden aufnehmen. (Wenn du aus diesem Grund in der
Hollenphase keine Seele bewegen kannst, endet das Spiel.}

LEICHT .39 MITTEL ﬁ SCHWER @ )(

EREE

=
1

AN



W SO0LO-MODUS W
HERAUSFORDERUNG 2 - DER SCHWARZE TOD

Der Schwarze Tod hat dafir gesorgt, dass der Friedhof voller Leichen ist. Fahre sie schnell in ihren Bestimmungskreis, bevor hr
Fleisch verrottet.

ANDERUNG AM ; Sieh dir die obersten 7 Seuchenkarten an und stelle die entsprechenden Seelen auf den Friedhof. Stelle
\ 19) auBerdem 1 cremefarbene Seele auf den Friedhof, Entferne die restlichen Seuchenkarten aus dem
SPIELAUFBAU Spiel.

REGELANDERUNG = Steht keine Seele mehr auf dem Friedhof, nutze keine Seuchenkarte und stelle keine weitere Seele dorthin.

ZUSATZLICHE * Am Spielende darfst du keine Schadel auf den ersten beiden Feldern einer Sindenleiste haben (sie dirfen
SIEGBEDINGUNG ouf Feld 3" oder ,4* oder gor nicht auf der Sandenleiste liegen). Ansonsten hast du die Partle verloren,
b3 b5
LEICHT g5 MITTEL oo SCHWER 5

7

CASREASIEAEREIE
mElEEEEE
CACREACIEAEEIE




"y SOLO-MODUS W

HERAUSFORDERUNG 3 - EIN UNVERGESSLICHER ABSTIEG

Beeindrucke Dante, indem du ihm auf seinem Weg moglichst groBe Qualen zeigst.

LEIGHT g3 MITTEL oo

SCHWER 9 9%

—@ Drachmen, die du zahlen musst.

r

VORAUSSETZUNGEN
Anzahl der liegenden Seelen im Kreis Anzzhl der liegenden Seelen im Kreis
dieser Farbe. dieser Farbe. deren benachbarte Schilde
alle nicht besetzt sind.

vt47 7 Anzahl der liegenden Seelen in allen _
Hallenkreisen. Auf diesem Feld auf der Sindenleiste

dieser Farbe muss dein Schadel liegen.
rf.  Anzahl der ausgespielten Betrugskarten.

PNy Arezahil v stahanden Seelanim Ereis

“ dieser Farbe.

2

®

-

Anzahl der Scheiben fir Einlass an den

Mauern von is.

Der Phlegethon-Stein dieser Farhe
muss auf dem Feld rechts am Ende der

Leiste liegen. &
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. WACHTER .2

Es gibt 6 Wachter, die die Hallenkreise
bewachen - 3 rote und 3 schwarze.
g

=3 ALLGEMEINE REGELN

» Seelen konnen nicht tiefer bewegt werden
als in den Kreis ihrer Farbe. Effekte von
Wachtern andern an dieser Regel nichts.

» Du darfst Wachter versetzen, ohne ihre
Effekte zu aktiviersn. Mochtest du aber die
Effekte aktivieren, musst du den Aufsteller
auf einen anderen Schild versetzen.

» Die Effekte von Wachtern beziehen sich
ausschlie@lich auf Seelen, niemals auf
Aufsteller oder andere Spielelemente.
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e BENACHBART B

Du darfst einen Wachter auf einen

beliebigen nicht besetzten Schild in der

Holle versetzen. Bezieht sich der Effekt auf

eine Seele auf einem benachbarten Schild,

darf dieser Schild auch zu einem hoheren

oder tieferen Kreis gehoren.

Beispiel: Nach dem Versetzen darf Medusao
eine der 5eelen versteinern, die hier grin

markiert sind.
rh
Die uralten Wiichter der Halle rr.r;"ft__gm iiber
Krifte, die sich in den richtigen Hinden als
snschatzbar wertvoll enveisen kinnen. Doch
Fart! Mandhmal ist es eweiser; ihren .Fj‘.z:m’ des

Todes nicht zer
krecezen,

o

.. ROTE WACHTER .s.

Lauscht ifwer Stimme, doch erwidert
nicht ifiren Biick: Sonst wird ifir
abscheuliches Antliz das 1 etzte sein,
was ihr jm.mlrrrﬂ habt. fhre Efpﬁr
werdern zed 3:11&:5& verzerrten Statuen,
mrfku'g';r dazu verdanmmt, zurischen
Leben cind Tod zu verharven.

Wenn er schildft, gleicht der Titan einem
Hs_t_gm".' Dech wehe, er erwachit: Der

[d fan_g seiner Ketten lisst selbst die
kalfer Herzen der Harpupien erzittern.
Fifrgt er mit thnen eine Seele, ist sie 2o
ewiger Knechtschaft verdanmt.

SpiELAUFBAU:  Stellt  den
Aufsteller auf den Schild
ganz links Im gelben

Kreis. Legt aulerdem die
Plattchen fur versteinerte
Seelen bereait.

o)

MNutzen: Versetze den Aufsteller auf
einen nicht besetzten 5Schild. Wahle
1 Seele auf einem benachbarten Schild,
entferne sie aus dem Spiel und lege an
lhre Stelle eine versteinerte Seele auf
den Schild.

Hinweis: Versteinerte Seelen konnen
nicht bewegt werden.

—}

SeiELaurBAL:  Stellt  den
Aufsteller auf den Schild
ganz links im hellblauen
Kreis. Legt jewells das Fessel-
Plattchen eurer Farbe zu euch.

MNuTzen; Versetze den Aufsteller

auf einen nicht besetzten Schild. Wahle
1 Seele auf einem benachbarten Schild
und lege deine Fesseln darunter.
Liegen deine Fesseln bereits unter einer
anderen Ssele, darfst du sie von dort
nehmen.

Hinweis: Nur du kannst eine Seele
bewegen, unter der deine Fesseln
liegen. Erreicht die Seele ihren farblich
entsprechenden Kreis, nimm deine
Fesseln zu dir zuruck,

E——®

Lasst eeach vior sefmem wenschiichen

Gesicht nicht tfuschen! Wenn evch
seine Klacien nicht zzm‘.r}?s#, sl‘ﬂ;? ter
eeich seinen Stachel in den Racken. Und
sd:.u-'.rirr_qf er sich ﬂﬁf zerstirt er mit
seinem Schwanz alles, was sich thw in
den Weg stelit.
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SeieLaurBay:  Stellt  den
Aufsteller auf den Schild
ganz links im grauen Kreis.
Legt die Gruben-Plattchen
bereit.

@@
Nutzen: Versetze den Aufsteller auf
einen nicht besetzten 5child. Wahile
dann einen dazu benachbarten, nicht

besetzten Schild und lege 1 Grube
darauf.

Hinwels: Entfernt am  Spielende
alle Gruben. Bei der Endwertung
sind also alle Schilde nicht besetzt,
auf denen Gruben lagen. Riackt den
entsprechenden Phlegethon-Stein  in
Schritt 2 der Endwertung (siehe 5 16)wie
gewohnt fir jeden nicht besetzten Schild
1 Feld nach links.



4. SCHWARZE WACHTER ...

SeieLaureau; Stellt den Aufsteller auf den Schild ganz rechts im lila Kreis.
Legt jeweils das Schwanz-Plattchen eurer Farbe zu euch.,

NuTzeN: Versetze den Aufsteller auf einen nicht besetzten Schild. Lege dein Schwanz-
Plattchen rechts neben dem entsprechenden Kreils auf das Schandepunkte-Symbol. Das st
nur moglich, falls dort noch kein Plattchen liegt. Liegt dein
= Schwanz-Plattchen bereits neben einem anderen Kreis,
& darfst du =5 von dort nehmen.

Hinweis: Jedes Mal, wenn eine andere Person eine
Seele in den farblich entsprechenden Kreis mit deinem
Schwanz-Plattchen bewegt und dafor Schandepunkie
erhalt, erhaltst du die Schandepunkte ebenfalls. Dies gilt
nicht, wenn du selbst die Seele in den Kreis bewegt hast.

E.-_. .._-@
)’.
SeieLaurBaU: Stellt den Aufsteller auf den Schild ganz rechts im granen o P
Kreis. Legt auBerdem die Knochen-Plattchen bereit. H&?
L

MNuTzeEN: Versetze NICHT den Aufsteller, sondern nimm stattdessen 1 Knochen. Du kannst
ihn in der Hollenphase eines spateren Zuges nutzen. Du darfst mehrere Knochen haben.

Hinweis: In der Héllenphase darfst du, statt wie gewohnt eine Seele zu bewegen, einen
knochen zahlen, um Cerberus anzulocken.

Bewege den Aufsteller auf den Schild einer Seele, die du
verscheuchen mochtest, und bewege die Seele beliebig viele
Schilde in gerader Linie nach unten auf einen nicht besetzten
Schild. Die Seele darf dabei nicht besetzte Schilde, Schilde mit
Seelen und Schilde mit Wachter-Plattchen dberspringen. Die
Seele darf auch die Mauern von Dis durchqueren, falls du dort
Einlass hast.

Belspiel: [Wawms stelit Cerberus ouf den Schitd mit der gelben
Seele und verscheucht sie. Sie darf die Seele auf einen beliebigen
der grun markierten Schilde bewegen. Sie kann die Seele nicht auf
den rot markierten Schild links bewegen, da sie dort keinen Einlass
hat. Sie darf die Seele nicht auf den rot markierten Schild rechts
bewegen, da dann die Bewegung nicht mehr in einer geraden Linie
ware,

EG——®

SeieLaurBAU: Stellt den Aufsteller auf den Schild ganz rechts im roten Kreis. 'ﬂ :
Legt jeweils das Plattchen mit dem Labyrinth-Eingang eurer Farbe zu euch. = | T

MuTzen: Versetze den Aufsteller auf einen nicht besetzten Schild. Lege deinen Eingang auf
einen anderen nicht besetzten Schild, auch wenn er bereits in der Holle liegt. Du kannst
den Aufsteller nicht versetzen, ohne deinen Eingang auf einen anderen Schild zu legen (und
umgekehrt).

Hinweis: Legst du deinen Labyrinth-Eingang (A), entsteht
eine Verbindung zum Minotaurus (B). Bewegst du eine Seele
auf den Schild mit deinem Labyrinth-Eingang, ist dieser Schild
nur mit dem Schild verbunden, auf dem der Minotaurus steht.
Bewepst du die Seele weiter, dberspringst du den Schild mit
dem Minotaurus und bewegst die Seele weiter nach unten
auf einen nicht besetzten Schild. Fur andere gilt der Schild mit
deinem Labyrinth-Eingang als besetzt.

Der Schild, auf dem der Minotaurus steht, ist als Ausgarng mit
allen Labyrinth-Eingdngen verbunden. Der Minotaurus lasst
eine Seele die Mauermn von Dis durchgueren, auch wenn du
keinen Einlass hast.

Beisplel: Fasm kann die hellbloue Seefe auf einen der grin
markierten Schilde bewegen. Er kann mit der Seele nicht den
eigenen Labyrinth-Eingang dberspringen, um den rot markierten
Schild zu erreichen.
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Der wralte K Brrigg, der die Seclen richtet,
.:mr:i'? mf.l_':ffm reich zee belotinen, die thn
trew diceen.

CERBERUS

Er jagt gnadenios flichende Seelen und
treibt sie mit iautem Gebrall vnd sefnen
elrer ﬂﬁ@n vor sich her Wenn ihr es
sdmﬁ, thn anzlocken, kinnt thr die
Macht dieser Bestie fiir ench mstzen,

1] ,"ﬁ'
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%J VIINOTAURUS
Dieser Wiichter € seit Urzeiten in
den T&ﬁn des ..'_mfyn:'r: ths _y.ﬂfﬁn}n
und wartet, Findet ifir einen Eingang,

wird das Labyrinth each zu der Bestie
[hren.



%, SYMBOLE .s.
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Riicke auf einer Sindenleiste vor
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Stoff Waffen Hfhebigerm Kreis 2-5 Kreis 6-9
[} £ i
(I 4 g K % @&
i J L " 1 L
Urkunde ¥ Urkunde Soforteffekt Effekt am Friedhof Gast (beliebig) Gassenkind Adliger
Spielende
= 7Y
* A~ 4 01 N O
Wachter Phlegethon Fluss Styx Bonus Hous Voraussetzung Einen Siinder
beschuldigen

<. START-RESSOURCEN AUF FAMILIENKARTEN 2.

Tl
— zusatzliches

56 R

1 Adliger, 1 Fass oder 1 Gast an der angegebenen
Stelle im Turm, Spielt ihr mit den Gehilfenkarten,

é ﬁ_.[_lo.f.t":rim P ' 2, stellt den Gast oder das Fass der passenden Farbe
e S o ’ Gt o i an die angegebene Stelle,
*‘U \ 1@ %
Anzahl Drachmen : Anzahl der Adligen und
4’@.:@ 24 48 ﬁ ﬁ@ oder Florin @Eﬂugmn&n J ﬁﬁg Gassenkinder im Haus.

pa 4. MITWIRKENDE .s. 5

- Butort Fernando Eduardo Sanchez
luustramion: David Benzal & Cristian Casado Otazu
Enmwickiuns: Lolo Gonzalez
Reoaknion: Red Mojo Games
SeieLanLEITuNG: Diego Martinez
Repaxmion SeieLanieTune: Michael Schemaille
Layout SeieLanLETumG: Ana Conde
Ficuren & Vipeo: Mimic Box
GrarischE Berrevuns: 2218 Estudio
KonsTLeriscHEs Konzerr: Aracell Martin
Histomscie Beratune: Sergio Bravo Sanchez
KuitureLLe Beratuns: |ason Perez
Deurscue Daerserzuma: Translation Clrcus (Frank Thura)
Reparmion Deurscue SeieLancemune: Marcel Straub

Lektorar DeurscHE SrieLancemune: Gerhard Tischler, Patrick
Fresow

Spietests: Aracell Martin, Roman Gacho, Monica Ospina y
Paco Ocana.

Woeirere Seievtests: Antonio Diagz, Alicia Higuera, Veronica
Higuera, Alvaro Pielo, Javier Garcia, Victor Ausin, Alberto
Sanchez Oliva, Imanol Magica Lesmes, Ulrike Meyer,

Carlos Cerrato Rodrigues, Jose Camarasa Monzon, Luis M.

Prieto, Gabriel Trujillo Hernandez, César Villar, Carlos San
Emeterio, Victor Bello de Valle, David Diaz Carnes, Amelia
liménez Plaza, Daniel Kelevras, Alvaro Adrada, Alejandro
Adrada, Adolfo Martinez, Elian Schechtel, David Rubig,
Paloma Jimeénez, Rubén Mieto, Susana Escribano Cuesta,
Abraham Sanchez & Konstantin Wobking.

ALLE RECHTE VORBEHALTEN

ORIGINALVERSION
Rep Mojo Games S.L. STROHMANN
WWW,REDMOIO. ES GAMES

Dank pes Aurors: Ich mochte allen danken, die das Splel wahrend
der Entwicklung getestet haben, sel es rzuhause oder auf einer
Spielemesse. Danke auch an Manica und Paco, die bereits die frihen
Entwicklungsstadien getestet haben, sowie an meinen Freund Roman
fir die unzahligen Testrunden und sein immer wertvolles Feedback.
Ganz besonders mochte ich mich bel Araceli bedanken, die mich auf
diesem Abenteuer begleitet hat: Danke fur die wunderschonen Prototyp-
llustrationen und deine tolle Unterstitzung! Ohne euch alle wirde es
dieses Spiel nicht geben.

Dasi von Reo Mojo Games: Ein Splel ist nur so gut wie seine Testrunden und
wir konnen uns glicklich schatzen, dass wir Inferno mit so vielen Seelen
testen konnten. Danke fur eure Zeit und euer Feedback. Die Unterstutzung
der Brettspielvereine ,Mecatol Rex” in Madrid und Juegos Comuneros” in
Valladolid war eine besonders grofie Hilfe bel der Entwicklung des Spiels!

Dante, mrTe veraie uns: Wir haben versucht, so nah wie moglich an der
Vorlage und ihrer historischen Zeit zu bleiben, aber natirlich nimmt sich
Inferno einige kinstlerische Freiheiten. Manches wurde stark abgeandert
— 5o sind der Arno und Acheron auf dem Spielplan als Nebenflusse
dargestellt. Anderes findet man in kleineren Detalls wie die Darstellung
von berihmten Gebauden, die es damals noch nicht gab. Diese
Entscheldungen liegen nicht an der Machlassigkeit unseres historischen
Beraters (der heldenhaft fur Genauigkeit gekampft hat), sondern an
unserem Ziel, das Spiel fir euch so zuganglich, einfach und Interessant
wie moglich zu gestalten.

Wir hoffen, dass uns diese kleinen Sunden vergeben werden.
Darik von Strosmann Games: Vielen Dank an den Hans im Glock Verlag fur die

MNutzung des Meeple -der original Spielfigur aus dem Spiel Carcassonne-
in unserem Logo

G—r—D

Deurscue Version

CorvRIGHT STROHMANN GaMES 2024

MarceL STrRaug, ScHNELLWEIDER STR. 54, 51067 Kouw,
unTeR Lizenz vo Rep Mojo Games, S.L,
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