


 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

Меня зовут Вергилий. Я больше не 
человек, но когда-то был: поэтом. 
Пятьдесят лет я прожил в вашем 
мире, но только покинув его, 
научился ценить чистый воздух и 
ласку солнца. Два тысячелетия я 
живу под этим серым небом, дыша 
испарениями Ада.

Мой дом — Лимб, первый из кругов 
преисподней. Здесь обитаем мы, безгрешные, не познавшие 
славы Божьей.

Я буду твоим проводником. Не бойся, ибо я хорошо знаю 
эти земли. Семьсот лет назад я сопровождал сломленного 
человека в поисках его возлюбленной. Я спас его от великих 
опасностей, и я сделаю то же самое для тебя. Когда ты 
заблудишься, мой совет поможет тебе в путешествии.

Меня зовут Беатриче Портинари, 
и я прожила всю свою жизнь 

во Флоренции, хотя в очень юном 
возрасте Господь призвал меня 

в Свое Царствие Небесное.

Оттуда я доверила Вергилию 
вести Данте, моего возлюбленного, 

в его тёмном путешествии через Ад 
и Чистилище к вратам Рая.

Я знаю тайны Флоренции лучше, чем крысы, рыщущие по её 
канализации. Её кварталы, её закоулки, её насилие. Хотя  
я свободна от греха, я знаю, где скрываются те, кто 
совершил каждый вид прегрешения. Я помогу вам исследо-
вать город со страниц этих правил. Вы в надёжных руках.

Над скверной возвышается Флоренция, бога-
тый и порочный город и грех скользит по её 
переулкам, словно липкая смола. Он распро-
страняется, заражая таверны, рынки и пре-
красные дворцы, сжигая жителей желанием 
и пороком.

Под городом лежит вечный ужас — сам 
Ад. На каждом из девяти кругов Ада томятся 
разные виды грешников. Их жалкие души 
предстают перед Миносом, древним царём, 
который с первого взгляда раскрывает самые 
тёмные пороки. За каждый грех определено 
наказание, столь же ужасное, какими были 
проступки при жизни, и грешников прово-
дят на заслуженный круг.

Помогите своей Семье достичь инферналь-
ной славы и стать самой бесчестной в преис-
подней.

Во Флоренции ваши наследники служат 
вашими глазами и мечами. Они рыщут по 
городу в поисках тех, кто сгорает от похоти, 
одержим насилием или запятнан преда-
тельством. По вашей воле грешники будут 
сокрушены булавой правосудия и непоколе-
бимым посохом веры. Их души, закутанные 
в саваны, соберутся у врат Ада. В ожидании 
паромщика Харона, который перевезёт их 
через реку. Под землёй ваши предки про-
водят души в глубины. Они пересекут реку 
Стикс, крепостную стену легендарного Дита, 
и встретятся со стражами кругов: прекрасны-
ми, ужасными и справедливыми. Достигнув 
своего круга, заблудшие души расплатятся 
за свои грехи, заплатив цену унижением, 
огнём, болезнью и кровью.

Инферно — игра, вдохновлённая  
«Божественной комедией»  

Данте Алигьери.  
Она познакомит вас  

с его шедевром  
и с городом, где  

родился автор
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 Состав игры 
Основное поле (двустороннее) 4 локации со свободным доступом

8 кубиков Флегетона и 71 мипл душ

4 серебряных бонуса
4 золотых бонуса

16 гостей

6 фигурок стражей, 6 пластиковых подставок и 39 специальных жетонов стражей

Компоненты игроков

32 черепа

16 дворян

16 беспризорников

32 диплома

20 дисков

16 этажей башни (по 4 на уровень)  
и 4 планшета игрока

4 лодки

4 жетона бесчестья

4 жетона +60

4 памятки игрока

52 карты

БЕСКОНЕЧНЫЕ КОМПОНЕНТЫ

Все компоненты бесконечны, за исключени-
ем беспризорников, бочек, карт мошенниче-
ства и гостей. Если какие-либо другие компо-
ненты закончатся, вы можете использовать 
подходящие маркеры в качестве замены.

16 бочек
56 монет

28 флоринов 28 драхм

Герион

9 ям

8

8

4

4

5

8

8

4

4

5

8

8

4

4

5

8

8

4

4

5

9 костей 9 окаменевших 
  душ

4 лабиринта

3 красных 
стражей 3 черных 

стражей
24 мошен-
ничества

4 учеников
8 Семей 10 чумы

4 хвоста 4 цепи

Цербер Медуза Минотавр Царь Минос Великан Антей

4 особые локации

6 жетонов запасных душ

3 коротких пути

12 ½ Дипломов

1 мипл Данте
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 ПодготовкаПример подготовки для игры втроём:

Если это ваша первая игра, мы рекомендуем внести несколько изменений в стандарт-
ную подготовку. Они обозначены этим символом: 

Разместите игровое поле сто-
роной, соответствующей коли-
честву игроков, вверх:	  
           или

Случайным образом разместите 8 локаций во Флоренции, 
на контурах, соответствующей формы.

Создайте общий запас душ, фло-
ринов, драхм и «½ Дипломов» воз-
ле игрового поля.

Поместите Данте на ступень его пути, соот-
ветствующую количеству игроков.

Для каждого игрока разместите набор 
из четырёх разных гостей в локации 
ДВОРЕЦ.

 Независимо от количества игроков, 
поместите игровое поле на сторону, 
соответствующую значку:

 Поместите Данте на послед-
нюю ступень перед рекой  
Ахерон.

 Не используйте эти жетоны. Оставьте напечатанные ячейки открытыми.

 Выберите Медузу и Миноса.

(Только в игре на троих). 
Разместите короткий путь 
в указанном месте на пути 
Данте.

Поместите 8 кубиков Флегетона в отме-
ченные ячейки на игровом поле.

Перемешайте золотые и серебряные бонусы и разместите их 
на поле, закрыв напечатанные бонусы. Разместите 4 серебряных 

бонуса на первых 4 ячейках и 4 золотых бонуса на 
последних 4 ячейках на поле.

Выберите случайным образом одну чёрную и одну крас-
ную карту стража и поместите их лицом вверх рядом 
с игровым полем.

Разместите фигурки стражей, выбранных 
на шаге 9, на щитах в Аду, как изображено 
на их картах (см. стр. 22–23).
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к игре  Подготовка
Если среди выбранных стражей есть 
Медуза, Герион или Цербер, добавь-
те их компоненты в общий запас, 
чтобы все могли их использовать.

Выберите цвет игрока. Возьмите все компоненты этого 
цвета (список этих компонентов см. на стр. 3). Также возь-
мите жетон вашего цвета, относящийся к Миносу, Антею 
или Минотавру, если кто-то из них был выбран на шаге 9.

Разместите перед собой планшет 
игрока и по одному этажу каждого 
уровня башни (1–4). Это ваша личная 
игровая зона.

Перемешайте колоду Семьи 
и раздайте по одной карте ка-
ждому игроку. 
Верните неис-
пользованные 
карты в коробку. 
Возьмите ресурсы, указанные 
на карте (см. стр. 24 для пояс-
нения значков карт Семьи). 
Поместите полученные моне-
ты и карты мошенничества в 
свою игровую зону, затем раз-
местите всех дворян, беспри-
зорников, этажи башни, бочки 
и гостей на своем планшете 
игрока.

Каждый игрок начинает игру, продвинувшись по 1 или 2 шкалам грехов. 
Ваша карта Семьи определяет, как игроки, сидящие рядом с вами, будут 
продвигаться по этим 
шкалам. Значок в верх-
нем левом углу указы-
вает шкалу, по которой 
должен продвигаться 
игрок слева от вас. 
При игре вчетвером 
используйте также зна-
чок в правом верхнем 
углу. Он указывает шка-
лу, по которой должен 
продвигаться игрок 
справа от вас. 

Перемешайте карты чумы и сложите в колоду 
лицом вверх. Переместите души, изображён-
ные на верхней карте, на кладбище. 
Переместите эту карту под 
низ колоды лицом вверх. 
Это откроет следующую кар-
ту в колоде.

Перемешайте оставшиеся карты мошенничества и сло-
жите в колоду лицом вниз, положите её рядом с централь-
ным полем. Откройте первые 3 карты рядом с колодой 
лицом вверх. Это рынок карт мошенничества.

 Вместо этого 
используйте колоду 
учеников.

Разместите лодки на 
первой ячейке шкалы 
долгов.

Поместите жетоны бес- 
честья на начальную 
ячейку шкалы  
бесчестья.

Для каждого игрока помес- 
тите по одной бочке каждо-
го цвета  
на РЫНОК.

 Поместите  
2 черепа на первые 
шаги шкал грехов, 
указанных на вашей 
карте ученика.

В этом примере про-
двиньтесь по жёлтой 
и синей шкале.

Поместите череп на 
первый шаг указан-
ной шкалы греха.
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В Инферно ваша Семья победит, если 
вы заработаете больше очков бесчестья, 

чем ваши соперники. 

Игроки будут ходить по очереди в каждом раунде, 
пока Данте не укажет на окончание игры. Каждый 

ход состоит из 2 фаз:

1. Фаза Ада: Конец игры:

2. Фаза Флоренции:

Переместите душу в Аду из её текущего щита на 
другой, расположенный ниже круг.

Если вы переместите душу на круг, соответству-
ющий её цвету, вы заработаете очки бесчестья. 

Чем ниже круг, тем больше очков вы получите.

Игра заканчивается, когда Данте достигает конца своего пути, после 
того, как игрок обвинит грешника.

Итоговый подсчёт очков: подсчитайте очки бесчестья, полученные 
за ваши карты, дипломы и репутацию, которую вы заработали во Фло-
ренции.

Выполните действие, используя члена вашей 
Семьи. Выберите вариант:

•	 2.1 Переместить члена Семьи в локацию 
в городе и выполнить действие этой локации.

ИЛИ

•	 2.2 Обвинить грешника:

Каждая локация в городе привлекает грешни-
ков определённого типа. Используйте одного 
из членов вашей Семьи в локации, чтобы об-
винить грешника. Грешники будут казнены, а 
их души отправятся на кладбище.

Шкалы грехов внизу основного игрового поля 
ведут учёт количества обвинённых вами душ 
каждого типа.

Каждый раз, когда игрок обвиняет грешника, 
Данте переходит на следующую ступень на 
своём пути. Каждый раз, когда Данте перехо-
дит на новый круг, человек с наибольшим ко-
личеством очков на соответствующей шкале 
грехов получает его диплом.

ИЛИ

•	 2.3. Созвать семейный совет, если вы не 
можете выполнить ни одно из предыдущих 
действий.

Щит, куда вы помещаете душу во время 
фазы Ада, определяет локации, в которых 
вы сможете совершать действия в фазу 
Флоренции.

Подсчёт очков за дипломы

Каждый диплом связан с кругом Ада и шкалой греха, соответствую-
щей его цвету.

Дипломы, которые вы получаете по мере спуска Данте, принесут вам 
очки бесчестья в конце игры. 

Дипломы приносят тем больше очков, чем дальше вы продвинулись 
по соответствующей шкале греха. Заполните соответствующий круг 
Ада как можно большим количеством душ, это поможет вам зарабо-
тать больше очков.

Управляйте своей Семьёй

Члены вашей Семьи начинают игру в вашем доме на планшете игрока. 
В ходе игры вы будете перемещать их в разные локации во Флорен-
ции, чтобы выполнять действия. В какой-то момент вы используете 
одного из них, чтобы обвинить грешника (по своему выбору или если 
у вас не осталось членов Семьи в доме). Когда это произойдёт, все 
члены вашей Семьи во Флоренции вернутся в дом, за исключением 
обвинителя, который будет перемещён в вашу башню. Членов Семьи 
из башни нельзя перемещать на прямую в локации во Флоренции. 

Каждый раз, когда цикл повторяется, у вас будет на одного доступ-
ного члена Семьи меньше, для выполнения действий, и на одного 
больше, из находящихся в вашей башне. 

Несколько локаций во Флоренции помогут вам управлять этой дина-
микой: ДВОР позволит вам вернуть членов Семьи из башни обратно 
в дом; СТОГ СЕНА позволит вам увеличить свою Семью; ПИР позво-
лит вам построить новый этаж в вашей башне, чтобы увеличить её 
вместимость.

Вы можете заработать очки бесче-
стья четырьмя основными спосо-
бами (см. примечания A, B, C и D)... 

       во время игры 

		  и в конце игры

С) Ваши карты мошенничества и ваша репутация во Флорен-
ции дадут вам очки в конце игры.

D) Примерно 1/3 ваших очков бесчестья вы заработаете за 
дипломы.

А) Примерно 1/3 своих очков бесчестья 
вы получите, помещая души в Ад.

B) В фазе Флоренции вы будете получать 
очки, в основном перемещая бочки на 
панель снабжения на вашем планшете 
игрока.

 Порядок игры 
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   Игровые поля 
Ф
л

о
р
е
н
ц

и
я Кварталы

Путь Данте

Стены Дита

Бонусы

Шкалы грехов

Рынок карт мошенничества 

Башня 

Локации

Кладбище

Река Ахерон

Река Стикс

Область дипломов

Флегетон

Панель снабжения

Дом

Шкала 
долгов

Шкала 
бесчестья

А
д

П
л

а
н
ш

е
т
 и

гр
о
к
а

Х
ро

н
и
к
и
 с

м
ер

т
ей

РЕКА АХЕРОН

Паромщик Харон 
помогает душам 

переправиться 
через реку в обмен 

на монету.

СТЕНЫ ДИТА

Великолепный 
и ужасный город 

Дит окружен 
неприступными 

стенами. Медуза 
и Фурии охраняют его 

входы.

РЕКА СТИКС

В этой мутной реке 
унылые борются за то, 
чтобы удержаться на 

плаву. Если на кладбище 
накопится слишком 

много душ, некоторые 
могут быть сброшены 
в эту реку и утонут 

в грязи. Никто не будет 
горевать по этим 

несчастным душам.

ФЛЕГЕТОН

Эта река крови, 
охраняемая 

бдительными 
кентаврами, отмечает 
границу между шестым 

и седьмым кругами. 
Если души пытаются 

сбежать, кентавры 
выпускают стрелы, 

погружая их в тёмные 
глубины реки.
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 Общие понятия 

ГРЕШНИКИ И ДУШИ:
В каждой локации обитают грешники определённого типа. 
Например, на ПИРУ можно найти обжор, в БАНКЕ — жадных, 
а в СТОГЕ СЕНА — прелюбодеев.

Грешники в игре не представлены. Когда грешника обвиняют 
и казнят, он становится душой, которую представляет мипл. 
Появившаяся душа помещается на кладбище, готовая впо-
следствии спуститься в Ад. Каждый грех представлен одним 
и тем же цветом во всех игровых компонентах:

ДЕНЬГИ И ДОЛГИ:
В Инферно используются две разные валюты:

Флорины используются для оплаты доступа 
к определённым локациям Флоренции. Их можно 
получить в БАНКЕ и во ДВОРЦЕ.

Драхмы используются для платы в Аду, включая 
оплату за пересечение душой реки Ахерон. Драхмы 
можно получить только обменяв флорины у КО-
СТРА или на СТЕНЕ, или взяв долг.

Если у вас нет флоринов, вы не можете выполнять действия, 
требующие их для оплаты. Поскольку вы можете взять драх-
мы в долг (см. следующий раздел), вы всегда можете выпол-
нить действия, требующие их для оплаты. Если вам необ-
ходимо выполнить действие, требующее оплаты драхмы 
(например, чтобы душа пересекла Ахерон), когда у вас их 
нет, вы обязаны взять в долг.

Долги в драхмах

Когда вам нужны драхмы, вы можете занять их у Харона. 
В качестве оплаты он потребует от вас очки бесчестья. Что-
бы взять в долг: 

Переместите свою лодку на один шаг вниз по шкале долгов 
и возьмите 2 драхмы из общего запаса.

Если ваша лодка проходит символ мгновенного эффек-
та, вы немедленно теряете 5 очков бесчестья. Если вы 
уже находитесь на последней ступени шкалы долгов и 
нуждаетесь в новом займе, возьмите 2 драхмы, не пе-
ремещая лодку, и потеряйте 5 очков бесчестья. 

Количество займов, которые вы можете взять, не огра-
ничено, но имейте в виду, что в конце игры вы поте-
ряете очки бесчестья, указанные рядом с символом на 
позиции вашей лодки.

ФЛОРЕНЦИЯ — КВАРТАЛЫ И ЛОКАЦИИ:
Город Флоренция разделён на 4 квартала:

Символы кварталов также изображены на щитах Ада: суще-
ствует связь между городом и кругами Ада.

Типы локаций:

Во Флоренции есть 8 локаций, в которых вы можете совершать 
действия и обвинять грешников. В каждом квартале их две: 
одна со свободным доступом и одна особая.

»	 В локациях со свободным доступом нет ус-
ловий доступа. 

	 Вы можете обвинять грешников в этих лока-
циях без присутствия гостя (см.: Гости).

»	 В особых локациях есть условия доступа, изо-
бражённые в левом верхнем углу их жетонов. 

	 Чтобы обвинить грешника в особой локации, 
в вашей башне должен быть гость, соответ-
ствующий цвету этой локации.

ЧЛЕНЫ СЕМЬИ:
Ваша Семья состоит из 4 дворян и до 4 бес-
призорников, которых вы будете отправлять 
в различные локации во Флоренции для вы-
полнения действий и обвинения грешников.

Дворяне доступны с начала игры, в то время 
как беспризорников нужно усыновить, посетив СТОГ СЕНА. 

Дворяне и беспризорники действуют схожим образом, за ис-
ключением того, что в некоторых локациях беспризорники 
являются дополнительным условием доступа (см.: Флоренция).

ГОСТИ:
Вы можете пригласить в свою башню 4 влиятельных персо-
нажей, когда отправитесь во ДВОРЕЦ. Они понадобятся вам, 
чтобы обвинять грешников в 4 особых локациях. Они осудят 
их и прикажут казнить.

Епископ
Приказывает сжечь еретиков на костре.

Кондотьер
Казнит вторгшихся гибеллинов на стене.

Деятель искусств
Осудит мошенничающих ремесленников на рынке.

Гонфалоньер правосудия
Привлечёт к ответственности предателей во дворце.

Порта  
Сан-Пьетро

Порта  
Дуомо

Сан-Пьер-
Скераджо

Иль  
Борго

Дворяне
Беспри- 
зорники

ЧРЕВОУГОДИЕ
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 Общие понятия 

РОЗЫГРЫШ КАРТ МОШЕННИЧЕСТВА:
Карты мошенничества дают множество бонусов и возможностей 
для получения очков бесчестья. Прочитайте памятку игрока, что-
бы узнать больше об эффектах карт.

Каждая карта разделена на две части: левую и правую. 

Левая часть срабатывает мгновенно при розыгрыше карты. Когда вы 
разыгрываете карту, вы можете выбрать 1 из 2 эффектов изображённых 
внизу, но только если вы выполнили условие, изображённое вверху. 
В противном случае бонусы теряются.

Правая часть срабатывает в конце игры, если вы выполнили её ус-
ловие на конец игры. В этом случае вы можете выбрать один из двух 
изображённых эффектов. В противном случае все эффекты теряются.

Условия на картах

У вас должна быть указанная бочка в любом месте вашего планшета игрока  
(в вашей башне или на панели снабжения). Тратить бочку не нужно — до-
статочно её наличия для выполнения условий любой карты с этим символом. 

Розыгрыш карт мошенничества 

Некоторые локации или бонусы позволяют вам разыграть карту. Для этого 
вы должны выбрать 1 из 2 карт в вашей руке, ИЛИ 1 из 3 открытых на рынке 
карт мошенничества, ИЛИ верхнюю карту из колоды мошенничества. Чтобы 
разыграть карту не из руки, вы должны заплатить 1 драхму в дополне-
ние к стоимости действия.

После того, как вы разыграли карту и выполнили 
её мгновенный эффект, поместите её справа от ва-
шего планшета так, чтобы левая часть карты была 
скрыта под планшетом или предыдущей картой. 

Если вы разыграли карту с руки, возьмите новую 
карту бесплатно. Вы можете выбрать одну из 3 от-
крытых карт на рынке ИЛИ верхнюю карту из колоды. Если какая-либо из 
3 карт ушла с рынка, замените её картами с верха колоды.

Условие  
на конец игры

Мгновенное 
условие

Возможные  
эффекты  
в конце игры

Возможные  
мгновенные  

эффекты

РЕКА СТИКС:
Это действие позволяет вам продвигаться по шкалам грехов без обвинения 
грешника. Вы можете выполнить это действие у КОСТРА, с помощью золотого 
бонуса или карты мошенничества.

Чтобы выполнить это действие, удалите несколько душ одного 
цвета с кладбища и верните их в общий запас. Затем выберите 
шкалы греха для продвижения, по количеству возвращённых 
душ:

1 душа: Продвинуться на 1 шаг на любой из первых 4 шкал.

2 души: Продвинуться на 1 шаг на любой из последних 4 шкал.

3 души: Продвинуться на 1 шаг на любой из первых 4 шкал 
и на 1 шаг на любой из последних 4 шкал.

Если на кладбище только одна душа, вы можете выполнить 
действие реки Стикс, использовав только 1 душу. Затем на клад-
бище немедленно появляются 4 новые души (см.: Кладбище и карты чумы).

ОЧКИ БЕСЧЕСТЬЯ:
Очки бесчестья определяют, какая Семья по-
бедит в игре.

Если вы набрали больше 60 очков, 
поместите свой жетон +60 перед со-
бой и продолжите подсчёт очков, 
начиная с ячейки 1. 

Если вы прошли второй круг, пе-
реверните жетон стороной с +120 
и начните следующий круг.

Хотя это маловероятно, в начале игры вы мо-
жете уйти в минус. В этом случае переместите 
свой жетон бесчестья назад за ячейку 60 и на-
чинайте отсчёт оттуда.

Округляйте очки в меньшую сторону.

КЛАДБИЩЕ И КАРТЫ ЧУМЫ:
На кладбище всегда должна быть хотя бы одна 
душа. Если кладбище опустеет, немедленно 
заполните его четырьмя душами, указанными 
на верхней карте колоды чумы. Затем поме-
стите использованную карту под низ колоды 
и откройте следующую.

ПРОДВИЖЕНИЕ  
ПО ШКАЛАМ ГРЕХОВ:
Каждая шкала греха показывает ваш вклад в 
пополнение круга того же цвета в Аду. Основ-
ной способ продвижения по шкалам греха — 
это обвинение грешников соответствующего 
цвета во Флоренции. Шкалы греха — важный 
источник очков бесчестья в конце игры.

Чтобы продвинуться по шкале греха, поме-
стите череп из своего запаса на 1-й шаг этой 
шкалы или, если у вас уже есть череп на этой 
шкале, переместите его на 1 шаг вправо. 

Если вы достигли 4 шага на шкале 
греха, возьмите жетон «½ Диплома» 
из общего запаса.

Если вы хотите продвинуться дальше 4 шага, 
оставьте свой череп на 4 шаге и получите 
очки бесчестья, указанные справа от вашего 
черепа.
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 Обзор Круги Ада
Место моего обитания состоит  

из девяти концентрических кругов,  
каждый из которых предназначен для 

определённой категории грешников. По мере 
спуска вниз тяжесть греха и суровость нака-

зания возрастают.

ЛИМБ: В первом круге обитают души  
язычников, которые, как и я, не знали Господа. 

Наше наказание – невозможность войти 
в Чистилище. Если мы заблудимся, и Данте 

найдёт нас в своих странствиях,  
он приведёт нас ко входу в Ад.

ПОХОТЬ: Души, ведомые при жизни ветрами 
страсти, здесь, во втором круге, гонит вечный 

ураган, швыряя их о стены и землю.

ЧРЕВОУГОДИЕ: На души, страдающие  
в третьем круге, обрушиваются вечный град  

и ледяной дождь, столь же неумолимым,  
сколь был ненасытен их аппетит.

ЖАДНОСТЬ: Те, кто при жизни копил 
чрезмерное имущество или растрачивал его, 
осуждены в этом круге толкать гигантские 

камни в противоположных направлениях.

ЛЕНОСТЬ: Те, кем при жизни управляла  
праздность, в этом пятом круге  

погружаются в грязь реки Стикс, где они  
безжалостно сражаются друг с другом,  

чтобы удержаться на плаву.

ЕРЕСЬ: Осквернённые души тех, кто  
отклонился от божественного учения,  

горят  в пылающих могилах  
на этом шестом круге Ада.

НАСИЛИЕ: В седьмом круге те, кто совершил 
насилие по отношению к другим,  

погружаются во Флегетон, реку крови;  
те, кто совершал насилие над собой,  

становятся деревьями, терзаемыми гарпи-
ями; на тех, кто совершал насилие против 

Бога, обрушивается огненный дождь.

МОШЕННИЧЕСТВО: В восьмом круге десять 
ям, где каждый несёт своё наказание.  

Воров кусают змеи, лицемеры приговорены  
к ношению свинцовых плащей, фальшиво- 
монетчиков терзают болезни и проказа.

ПРЕДАТЕЛЬСТВО: Самое глубокое место  
в аду предназначено для предателей. Там они 
страдают, погруженные во льды реки Коцит. 

В её центре Люцифер пожирает Иуду,  
великого предателя.

Первым ходит игрок, который согрешил последним, за ним ходят 
остальные по часовой стрелке до конца первого раунда. 

Раунды будут продолжаться до тех пор, 
пока Данте не достигнет конца своего 
пути во время чьего-то хода. Оставши-
еся игроки делают ещё по одному ходу, 
и игра завершается, после чего следует 
итоговый подсчёт очков.

ОБЗОР ХОДА
Каждый ход делится на две части, обе являются обязательными.

1.	 ФАЗА АДА: перемещение душ ниже в Ад.

2.	 ФАЗА ФЛОРЕНЦИИ: выбор между отправкой члена Семьи 
для выполнения действия в локации Флоренции или 
обвинением грешника, если член Семьи уже находится 
в локации. Если вы не можете выполнить ничего из выше-
перечисленного, вы обязаны созвать семейный совет.

Между двумя фазами существует связь: в фазе Ада переме-
щённая душа заканчивает своё движение на щите. Символ на 
этом щите определяет квартал, в котором игрок должен разы-
грать свою следующую фазу Флоренции.

Однако вы можете подкупить Харона и заплатить 2 драхмы 
в общий запас, чтобы разыграть свою фазу Флоренции в другом 
квартале.

Члены Семьи начинают игру в доме. Когда вы перемещаете их 
для выполнения действий, они остаются в локации и не могут 
быть разыграны повторно. Обвинив грешника, вы забираете 
членов Семьи и возвращаете их на свой планшет игрока, готовых 
к повторному розыгрышу.

Каждый раз, когда вы обвиняете грешника, Данте продвигается 
на одну ступень, приближая конец игры.

Если вы не можете выполнить ни одного из двух вариантов в фазе 
Флоренции, вы должны созвать семейный совет. Это позволит 
вам выполнить действие в следующем ходу, но вы потеряете 
2 очка бесчестья.

1. ФАЗА АДА
1. Переместите душу ниже в Ад.

2. ФАЗА ФЛОРЕНЦИИ
2.1 — Отправьте члена Семьи во 
Флоренцию

Или

2.2 — Обвините грешника

Или

2.3 — Созовите семейный совет
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 . Фаза Ада 
Если у вас закончились души определённого цвета и вам 
нужна новая, замените уже лежащую душу этого цвета 
жетоном запасной души.

Пример А: В фазе Ада у Моники есть 3 варианта:

1. 	 Переместить коричневую душу из первого круга (Лимб) на свобод-
ный щит во втором круге, следуя одной из линий, исходящих из её 
щита.

2. 	 Переместить эту же душу на один из 2 пустых щитов в третьем 
круге, пройдя через щит с фиолетовой душой.

3. 	 Заплатить драхму в общий запас и переместить синюю душу с клад-
бища на любой свободный щит в первом круге; на свободный щит 
во втором круге, пройдя через щит с коричневой душой; или на 
любой из двух пустых щитов в третьем круге, пройдя через щиты 
с коричневой и фиолетовой душами.

Пример C: У Моники есть 2 варианта перемещения красной души:

5. 	 Переместить душу на свободный щит в пятом круге.

6. 	 Пройти через щит с синей душой, пересечь стену Дита (имея необ-
ходимый безопасный проход), пройти сквозь щит с жёлтой душой 
и оказаться на щите седьмого круга, получив 4 очка бесчестья за 
этот круг.

Пример B:

4. 	 Пако хочет переместить зелёную душу в один из 2 доступных пустых 
щитов в третьем круге, который соответствует цвету души. Он может 
переместиться через синюю душу слева или через окаменевшую 
душу справа. Он завершает 
это движение, кладёт душу 
на щит в третьем круге, что 
приносит ему 2 очка бесче-
стья, указанные справа от 
круга. 

Пако не может переместить 
зелёную душу через жёлтую, 
чтобы достичь четвёртого кру-
га, поскольку душа не может 
опуститься ниже круга, соот-
ветствующего её цвету.

Моника не может 
переместить фиолетовую 

душу, потому что она  
уже положена (достигла 

своего круга).

Моника не может 
переместить душу через 

щит с синей душой и 
оказаться на пустом щите 

в шестом круге, потому что 
у неё нет здесь безопасного 

прохода, позволяющего ей 
пересечь стену.

В Аду ваша главная задача — провести души в круг 
нужного цвета для наказания. За это вы получите 
очки бесчестья, количество которых увеличивается 
с глубиной кругов.

Чтобы переместить душу в Ад, вы можете:

»	 Переместить душу, которая уже находится в Аду, 
но ещё не достигла круга того же цвета. Вы мо-
жете легко распознать эти души, потому что они 
единственные в Аду ещё стоят.

»	 Взять душу с кладбища и поместить её на любую 
ячейку в пределах первого круга. Для этого душа 
должна пересечь реку Ахерон, а вы должны запла-
тить Харону одну драхму за его услуги (переместите 
монету из вашей игровой зоны в общий запас).

Если вы не можете переместить ни одну душу в Аду 
и у вас нет драхм, чтобы переместить душу с кладби-
ща, вы должны взять в долг (см. стр. 8) и потратить 
одну из 2 полученных драхм, чтобы душа пересекла 
реку.

ПРАВИЛА  
ПЕРЕМЕЩЕНИЯ ДУШИ:
При перемещении души она 
всегда должна спускаться вдоль 
одной из линий, исходящих от 
щита, где находится душа. Если 
нужный щит уже занят (другой ду-
шой, стражем или любым другим 
компонентом), душа должна снова переместиться на 
более низкий щит, вдоль линий, исходящих от занято-
го щита. Повторяйте процесс, пока душа не окажется 
на свободном щите. 

Если вы перемещаете душу на свободный щит в круге 
того же цвета, положите её, чтобы обозначить, что 
цель достигнута. Вы немедленно получаете очки бес-
честья, указанные справа от круга. 

Душа никогда не может опуститься ниже круга своего 
цвета. Исключений из этого правила нет.

СТЕНЫ ДИТА:
Чтобы переместить душу из пятого круга вниз на 
шестой, она должна пройти сквозь стену Дита. Для 
этого вам потребуется предварительно проложен-
ный безопасный проход (один из ваших дисков) на 
вратах стены прямо над щитом назначения. Вы не 
можете использовать безопасные проходы других 
игроков. 

Вы можете проложить безопасные проходы, 
в локации КОСТЁР или получив серебряный 
бонус.

ВНЕЗАПНАЯ СМЕРТЬ:
В редком случае, когда вы не можете переместить 
душу в этой фазе (если в Аду не осталось пустых щитов 
или если единственные оставшиеся щиты находятся 
за стеной Дита, и у вас нет безопасного прохода), игра 
заканчивается — даже если кто-то другой сможет сде-
лать ход через безопасный проход. 

В этом случае перейдите к разделу «Внезапная смерть» 
в Конце игры (см. стр. 16).

- 11 -- 10 -



 

 

 

 

 . Фаза Флоренции 

Когда  
члены вашей  

Семьи выйдут  
в город, они начнут  

плести свои ин-
триги, налаживать 

связи и зарабаты-
вать флорины, чтобы 

увеличить величие 
Семьи.

Дети улицы 
рождаются от 
похоти и блуда. 

Усыновить одного 
стоит немногим 

больше, чем миска 
супа.

Заслужите 
уважение всего 

города, возводя свою 
башню. Найдите 

строителей на 
пиру, которые с 

большим размахом 
празднуют 

завершение проекта.

Банковское дело 
– жемчужина 

Флоренции, но его 
процентные ставки 

тонко балансируют 
на грани с 

ростовщичеством. 
Обеспечьте выгодные 

условия благодаря 
влиянию ваших 

уважаемых гостей.

Стражники, 
охраняющие вашу 

башню, сейчас 
лениво разлеглись 

на траве. Спешите! 
Воспользуйтесь их 

небрежностью, 
чтобы вывести часть 

вашей Семьи из 
укрытия башни.

2.1 — ОТПРАВИТЬ ЧЛЕНА СЕМЬИ ВО ФЛОРЕНЦИЮ
Возьмите члена Семьи из вашего дома (не из вашей башни), поме-
стите его в локацию и выполните действие этой локации. 

Вы можете разместить члена Семьи в локации, даже если не можете 
или не хотите выполнять действие этой локации. Вы можете  разме-
стить члена Семьи в уже занятой локации, независимо от того, занята 
ли она вашим членом Семьи или членом Семьи другого игрока.

Помните! Вы должны выбрать локацию в квартале, символ кото-
рого соответствует щиту, на котором вы закончили фазу Ада, или 
вы можете потратить 2 драхмы и разместить члена Семьи в любом 
квартале.

ЛОКАЦИИ СО СВОБОДНЫМ ДОСТУПОМ
СТОГ	 Усыновите беспризорника

Разместите беспризорника из вашего запаса рядом с членом Семьи, 
которого вы только что привели.

Беспризорники позволяют вам увеличить свою Семью и выполнить ус-
ловия доступа в некоторые локации.

ПИР	 Добавьте этаж в вашу башню

Возьмите следующий этаж из вашего запаса (в порядке возрастания) и 
разместите его в вашей башне.

Увеличение высоты башни позволяет вам разместить больше гостей, 
хранить больше бочек и укрыть больше членов вашей Семьи, когда они 
обвинят грешников.

Самая высокая башня принесёт очки в конце игры.

БАНК	 Получите флорины

Получите 2 флорина, плюс один за каждого гостя (не члена Семьи), 
размещённого в вашей башне.

Используйте флорины для оплаты доступа в некоторые локации или для 
обмена их на драхмы на СТЕНЕ и у КОСТРА.

Наибольшее количество флоринов к концу игры принесёт очки бесчестья.

ДВОР	 Переместите членов Семьи из вашей башни в ваш дом

Выполните до 2 дополнительных действий:

1. Переместите 1 или 2 членов Семьи из своей башни в свой 
дом.

2. Перестройте свою башню: расставьте гостей, бочки и чле-
нов Семьи по своему усмотрению, не добавляя и не удаляя 
никакие элементы.

Ваша башня заполняется членами Семьи, обвинившими грешников. Так 
вы снова делаете до 2 из них доступными, освобождая место для дру-
гих целей. Перестройка башни может повысить вашу эффективность, 
освободив место рядом с гостями.

Наибольшее количество членов Семьи в вашем доме к концу игры прине-
сёт очки бесчестья.

Чтобы получить доступ 
к особым локациям, вы 
должны выполнить ус-
ловия доступа, указан-
ные в верхнем левом углу 
этой локации.

Пример:  выполните 
действие с беспри-
зорником или 
заплатите 
1 флорин.
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Весь город собрался, 
чтобы посмотреть, 
как эти заблудшие 
души очистят-
ся пламенем. Их 
отвратительные 
верования возвели 
мост между землёй 
и Адом. Воспользуй-
тесь возможностью 
пообщаться с другой 
стороной.

Город осаждён не-
верными гибеллина-
ми. Во времена де-
фицита процветает 
насилие и болезни. 
Продление страда-
ний и смертей, снаб-
жая ресурсами обе 
стороны, поистине 
дьявольское дело.

Рынок кишит всеми 
видами мошенни-
чества: предска-
затели, сводники 
и фальшивомонет-
чики борются за 
место в первом ряду. 
Отправьте своих 
мальцов с их ловкими 
пальчиками побро-
дить в его закоулках.

Дворец полнится 
интригами и преда-
тельством. Будьте 
осторожны, когда 
пойдёте туда. Вы 
столкнетесь с вли-
ятельными фигура-
ми — пригласите их 
в свою башню, они 
знают, чем от-
платить, когда вам 
понадобится услуга.

ОСОБЫЕ ЛОКАЦИИ
КОСТЁР	 Совершайте адские сделки

Выполните до 3 дополнительных действий:

1. Обменяйте до 3 своих флоринов на драхмы.

2. Выберите между:

»	 Флегетон: переместите кубик Флегетона на один шаг вправо.

» 	 Безопасный проход: поместите 
диск на врата стены Дита (каждые 
врата могут содержать по одному 
диску на игрока).

3. Выберите между:

»  	Заплатите 1 драхму, переместите стража (стр. 22) и разыграйте его эффекты.

»  	Заплатите 2 драхмы и разыграйте действие реки Стикс (стр. 9), чтобы продвинуться 
по 1 или 2  шкалам грехов.

СТЕНА	 Бочки со снабжением для осады

Выполните до 3 дополнительных действий:

1.	 Обменяйте до 2 своих флоринов на драхмы.

2.	 Заплатите 2 драхмы и сыграйте карту мошенничества 
(см. памятку).

3.	 Переместите бочку из вашей башни в её ячейку на панели 
снабжения, чтобы получить мгновенную награду:

ПАНЕЛЬ СНАБЖЕНИЯ

1 очко бесчестья за каждые 2 шага, на которые продвинулись 
ваши черепа.
2 очка бесчестья за каждый ваш диплом в области дипломов.

1 очко бесчестья за каждый ваш череп на шкалах грехов.

4 очка бесчестья ИЛИ жетон «½ Диплома».

РЫНОК 	 Украдите бочки

Поместите бочку с рынка в пустую ячейку в вашей башне. 

За одну партию нельзя украсть больше одной бочки одного цвета. 

Бочки используются для выполнения условий карт мошенничества 
и позволяют вам зарабатывать очки бесчестья, за размещение на 
панели снабжения (с помощью стены).

ДВОРЕЦ	 Примите гостей

Возьмите гостя из этой локации и поместите его в пустую ячейку 
в вашей башне. Получите флорины, равные высоте этажа, на котором 
он разместился (от 0 до 4). В вашей башне может разместиться толь-
ко один гость каждого типа (цвета). Вы можете перемещать гостей, 
с помощью локации ДВОР, но не можете их выселить.

Гости позволяют вам обвинять грешников в локации, соответству-
ющей их цвету.

В конце игры игрок, пригласивший наибольшее количество гостей, 
получит очки бесчестья.
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Каждый  
уголок Флорен- 

ции скрывает пора- 
жённых пороком и гре-

хом. Если вы встретитесь 
с кем-либо, они должны 

быть обвинены. Помолимся 
об искуплении, чтобы они 

покаялись в своих грехах 
перед казнью.

После ареста в городе уси-
лились ветры мести. Вашей 

Семье лучше некоторое 
время не появляться на 

улицах.

Скорее! Спрячьте инфор-
матора, пока не появится 

стража!

Грешника казнят. Тело 
похоронят на кладбище. 

Помолимся за его измучен-
ную душу.

Ваше до-
стижение 

будет отмечено 
в хрониках Ада. Вы будете 

щедро вознаграждены, в за-
висимости от ценности 
привлечённого грешника.

Со своего места Данте 
с ужасом наблюдает как 

свершаются наказания. Те, 
кто вовлёк больше греш-
ников для этого зрелища, 

получат награду.

2.2 — ОБВИНЕНИЕ ГРЕШНИКА
Обвинение грешника приводит к его немедленной казни. Выполните это действие, чтобы 
отправить душу определённого цвета в Ад и продвинуться по соответствующей шкале греха.

Для этого у вас уже должен быть член Семьи в локации, где вы хотите обвинить грешни-
ка, и вы должны соответствовать условиям типа этой локации (см. следующую страницу).

Помните! Вы должны обвинить грешника в том квартале, где вы завершили фазу Ада, или 
потратить 2 драхмы, чтобы выбрать другой квартал.

ШАГИ ОБВИНЕНИЯ:

Выберите члена Семьи в локации и выполните шаги в следующем порядке:

1.	 Отправьте обвинителя в свою башню:

»	 Переместите члена Семьи, обвинившего грешника, в пустую ячейку 
в вашей башне. Если обвинение произошло в особой локации, 
переместите его на этаж, где находится гость соответствующего 
цвета.

2.	 Верните оставшихся членов Семьи из Флоренции домой:

»	 Если у вас есть другие члены Семьи во Флоренции, верните их в 
свой дом.

3.	 Переместите душу грешника на кладбище:

»	 Переместите душу, соответствующую цвету локации, где вы со-
вершили обвинение из общего запаса на кладбище.

Важно: У новой души нет владельца. Любой игрок может переместить 
ее в последующий ход.

4.	 Продвиньте свой череп и получите бонус:

»	 Продвиньтесь на один шаг по шкале греха, соответствующей цвету 
перемещённой души (подробности см. на стр. 9).

»	 Получите бонус, указанный на жетоне бонусов слева от этой шкалы 
греха. См. его эффекты на следующей странице.

5.	 Переместите Данте:

Переместите Данте на его следующую ступень с бонусом (Данте 
не останавливается на ступенях без бонуса, если это произошло, 
переместите его на следующую ступень) и получите награду, соот-
ветствующую одному из значков ниже:

»	 Поместите душу кремового цвета на кладбище. Это душа язычника. Как и любая 
другая душа, она будет приносить очки, если попадёт в соответствующий круг 
(первый). Кроме того, у вас есть возможность разыграть стража. Подробнее см. 
на стр. 22.

» 	 (Необязательно) Разыграйте карту мошенничества.

» 	 Получите диплом на текущем круге Данте: Игрок с наивысшим положением 
черепа на шкале греха, соответствующей текущему кругу Данте, должен по-
местить диплом в область дипломов того же цвета. В случае ничьей это могут 
сделать несколько игроков.

В конце игры очки за каждый круг получат те, у кого есть соответствующий 
диплом.

Например: В своей фазе Флоренции Арачели обвиняет грешника и продвигает 
Данте на синий круг. Моника помещает диплом в области дипломов этого 
круга, поскольку её череп находится дальше всех впереди на синей шкале греха.

» 	 Получите 2 очка бесчестья. Получите диплом голубого цвета. Перейдите к концу 
игры (стр. 16).

Совет!
Помните, что без дипло-
ма шкала грехов не при-
несёт вам очков в конце 
игры. 

Если вы что-то упустили, 
не отчаивайтесь: позже 
вы сможете обменять 
2 жетона «½ Диплома» 
на любой про-
пущенный ди-
плом.
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Бонусы

2.3 — СЕМЕЙНЫЙ СОВЕТ
Когда у вас не останется членов Семьи, которых мож-
но отправить во Флоренцию, или вы не сможете 
обвинить грешника, вы обязаны созвать семейный 
совет. Это может произойти, если у вас нет членов 
Семьи в какой-либо локации, если у вас нет свобод-
ной ячейки в вашей башне или у вас нет соответ-
ствующего гостя.

После завершения фазы Ада (заканчивающейся на 
щите с любым символом района) потеряйте 2 очка 
бесчестья и выберите ОДИН из следующих вари-
антов:
» 	 Переместите члена Семьи в свой дом из вашей баш-

ни или локации.

» 	 Верните гостя из вашей башни во ДВОРЕЦ.

» 	 Верните одну бочку из вашей башни на РЫНОК.

Потеряв гостя, вы теряете право обвинять грешни-
ков в локации того же цвета. Потерянные бочки не 
могут быть использованы для выполнения условий 
карт мошенничества.

УСЛОВИЯ ОБВИНЕНИЯ:

Локации со свободным доступом:

»	 В вашей башне должна быть свободная ячейка для размещения об-
винителя.

Особые локации:

»	 В вашей башне должен быть гость того же цвета, что и локация, где 
вы хотите выдвинуть обвинение.

»	 На том же этаже, что и гость, должна быть свободная ячейка для 
обвинителя.

Совет!
Если в вашей башне недостаточ-
но места, вы не сможете никого 
обвинить. Некоторые локации 
могут вам помочь:

ДВОР убирает из башни до 2 чле-
нов Семьи, СТЕНА убирает 1 боч-
ку, а ПИР позволяет создать сво-
бодные ячейки, построив новый 
этаж.

Совет!
Необходимость созвать семейный 
совет показывает ваше неэффек-
тивное управление. Отправляя 
последнего члена Семьи во Фло-
ренцию, убедитесь, что вы сможе-
те предъявить обвинение в свой 
следующий ход.

СЕРЕБРЯНЫЕ БОНУСЫ ЗОЛОТЫЕ БОНУСЫ

»	 Разыграйте стража (стр. 22) И
» 	 Получите 1 драхму.

»	 Сыграйте действие реки Стикс (стр. 9) И
» 	 Получите 1 очко бесчестья.

» 	 Разыграйте стража (стр. 22) И
» 	 Получите 1 очко бесчестья.

» 	 Получите 3 драхмы.
» 	 Сыграйте карту мошенничества (стр. 9).

» 	 Разместите до 2 безопасных проходов 
(дисков) в городе Дит (стр. 13) ИЛИ

» 	 Получите 2 очка бесчестья. 
Каждые врата в Дит могут содержать 
один безопасный проход на каждого игрока.

» 	 Продвиньтесь на один шаг по любой шкале греха, 
включая эту. 
Вы не получите новый бонус, но получите «½ Дип- 
лома», если достигнете четвертого уровня.

» 	 Переместите кубик Флегетона на один шаг вправо 
И

» 	 Переместите кубик на один шаг вправо или влево. 
Вы можете переместить кубик на 2 шага вправо.
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 Конец игры 

Ваша главная 
миссия — попол- 

нить Ад грешниками.  
Если вы проявите халат-
ность, уже вы будете на-

казаны. Чем больше пустых 
щитов в круге, тем сильнее 

пострадает ваше бесчестье.

Игра заканчивается, когда игрок обвиняет грешника, и Данте до-
ходит до конца своего пути, игроку вручается голубой диплом. Это 
будет его последний ход.

Остальные игроки делают по одному последнему ходу по порядку. Если любой другой игрок 
использует этот ход, чтобы обвинить грешника, Данте не продвинется, но черепа продвинутся 
по шкалам грехов, и игрок получит соответствующие бонусы.

ИТОГОВЫЙ ПОДСЧЁТ ОЧКОВ

1.	 Подсчитайте очки за карты мошенничества:

В обратном порядке (начиная с игрока, сделавшего последний ход, и заканчивая тем, кто 
переместил Данте на конец пути) проверьте, выполнили ли вы условия на конец игры ка-
ких-либо из ваших сыгранных карт мошенничества (на вашем планшете игрока должны 
быть бочки, указанные в правом верхнем углу карты мошенничества). Если да, примените 
1 из 2 эффектов с правой стороны карты (или не играйте ни один из них). Ознакомьтесь со 
всеми возможными эффектами на странице 4 вашей памятки игрока. 

2.	 Определите очки реки Флегетон:

(Если Герион был в игре и на поле есть ямы, уберите их, оставив эти щиты пустыми).

Переместите кубики Флегетона на один шаг влево за каждый пустой щит, оставшийся в Аду 
в круге этого цвета. «Пустой» означает отсутствие души, стража или другого компонента. 
Делайте это по одному кругу за раз, сверху вниз.

3.	 Получите дополнительные дипломы:

В обратном порядке (начиная с игрока, который ходил последним), за каждые 2 жетона «½ 
Диплома» получите дополнительный диплом. Для этого поместите один из своих дипломов 
в область дипломов по вашему выбору (там, где у вас ещё нет ни одного диплома). Любые 
оставшиеся жетоны «½ Диплома» не дают никаких преимуществ.

4.	 Подсчитайте очки за дипломы:

Начиная с фиолетового круга: игрок или игроки с дипломом в фиолетовой области дипломов 
получают очки за этот круг. Для этого они умножают результат фиолетового кубика Фле-
гетона (1–5) на уровень, где находится их череп на этой шкале греха (1–4). Таким образом, 
уровень принесёт от 1 (1 x 1) до 20 (5 x 4) очков.

Аналогичным образом, по очереди подсчитайте очки за остальные круги, закончив  голубым.

5.	 Выплатите долги Харону:

Каждый игрок теряет очки, указанные на ячейке, где находится его лодка (0, -2 или -4 очка).

6.	 Репутация во Флоренции:

Игрок или игроки, достигшие определённых достижений, получат очки бесчестья.
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Самая высокая башня Больше всего флоринов

Больше всего гостей Больше всего членов Семьи 
в доме

Игрок с наибольшим количеством очков бесчестья побеждает в игре. В случае ничьей побе-
дителем становится игрок с наибольшим количеством дипломов. Если ничья сохраняется, 
игроки с равным счётом делят победу.

Внезапная смерть: Если игра закончилась досрочно из-за того, что кто-то не смог разыграть свою фазу Ада (см. стр. 11), 
выполните следующие действия:

»	 Перемещайте Данте с одной ступени на другую, размещая дипломы в области дипломов, если ваш череп находится 
дальше всех на этом круге. Никто не получает награду в 2 очка за конец пути.

»	 Для определения очерёдности в фазах итогового подсчёта очков (очерёдность розыгрыша карт и т. д.), считайте игрока, 
который не смог разыграть свою фазу Ада, игроком, закончившим путь Данте.
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 Конец игры 

ПРИМЕР ШАГОВ 2, 3 И 4 ИТОГОВОГО ПОДСЧЁТА ОЧКОВ

Сосредоточимся на подсчёте очков в 4 кругах Ада (синем, жёл-
том, красном и сером).

В конце игры кубики Флегетона находятся на уровнях, показан-
ных на (A), а состояние этих 4 кругов на (B).

» 	 Синий круг: Арачели получает 15 очков за свой диплом 
(5 x 3), а Пако получает 10 очков (5 x 2) за диплом, полу-
ченный на предыдущем этапе.

» 	 Жёлтый круг: дипломов нет ни у кого, поэтому очки не 
начисляются.

» 	 Красный круг: Моника получает 6 очков за свой диплом 
(2 x 3).

» 	 Серый круг: Пако получает 3 очка (1 x 3), а Моника — 4 
(1 x 4).

Очки за оставшиеся круги подсчитываются аналогичным 
образом.

Шаг 2 — Определение очков Флегетона: подсчитайте количество пустых щитов 
в каждом круге (B). Переместите соответствующий кубик Флегетона влево на то же 
число (C), остановившись на минимальном значении в 1 очко бесчестья.

»	 Синий круг: В этом круге нет пустых щитов, поэтому кубик остаётся на месте.

»	 Жёлтый круг: В этом круге 3 пустых щита, поэтому кубик перемещается на 3 шага 
влево (до минимума 1).

»	 Красный круг: В этом круге 2 пустых щита, поэтому кубик перемещается на 2 шага 
влево.

»	 Серый круг: Все 3 щита в этом круге пусты, поэтому кубик сдвигается до минимума.

Шаг 3 — Получение дополнительных дипломов: Пако — единственный игрок с 2 же-
тонами «½ Диплома». Вернув их в общий запас, он кладёт белый диплом на область 
дипломов синего круга (D), это принесёт ему наибольшее количество очков.

Шаг 4 — Подсчёт очков за дипломы: подсчитайте стоимость каждого диплома, по 
одному кругу за раз.

Совет!
Получение диплома само по себе не даёт никаких очков. Легко 
отвлечься на Данте и попытаться получить все дипломы, но 
обычно разумнее сосредоточиться на получении идеальных 
результатов за 1 или 2 круга. Распространённая ошибка — за-
бывать о Флегетоне. Даже если вы подниметесь на вершину 
шкалы вашим черепом, вы получите только 1 очко за шаг, если 
не заполните соответствующий круг Ада. Большинство карт 
мошенничества помогут вам в этом. Стражи и их компоненты 
также можно использовать для заполнения пустых щитов в Аду.
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 Одиночная игра Варианты 
игры Этот одиночный режим и три испытания позволят вам исследовать каждый уголок Ада. 

Обратите внимание на следующие изменения:

ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ — ПУТЕШЕСТВИЕ В МИР БЕСЧЕСТЬЯ
Цель — набрать как можно больше очков бесчестья, следуя общим правилам одиночного 
режима.

ИЗМЕНЕНИЯ  
В ПРАВИЛАХ

ИЗМЕНЕНИЯ В ПОДГОТОВКЕ
Внесите следующие изменения во время под-
готовки:

ИЗМЕНЕНИЯ В ПРАВИЛАХ
» 	 Если ваш жетон бесчестья опускается 

ниже начального значения (на отри-
цательное значение), игра заканчи-
вается и вы проигрываете.

» 	 В каждой локации может находиться 
только 1 член Семьи одновременно.

» 	 Очки за репутацию во Флоренции не 
начисляются.

» 	 СТОГ СЕНА: если вы 
приведёте члена Се-
мьи в эту локацию, 
вы должны обменять 
его на беспризорни-
ка из вашего запаса. 
Ваша Семья никогда 
не может превышать 4 человек.

» 	 МИНОС: каждый раз, 
когда вы приводите 
душу на круг с вашим 
хвостом на нём, вы 
получаете 2 допол-
нительных очка бес-
честья.

     Разместите 3 коротких пути на каждой 
ступени с левой стороны лестницы.

Не продвигайтесь по шкалам грехов.

Если ваша карта Семьи включа-
ет этот символ, возьмите другую, 
а также добавьте 4-го дворянина 
в свой дом.

Используйте эти варианты под-
готовки, чтобы повысить взаимо-
действие между игроками в ваших 
партиях:

КРИЗИС ДИПЛОМАТИИ

ВРЕМЯ ВОРОВ

СПЕШКА ДАНТЕ
Вы можете добавить дополнитель-
ные короткие пути во время под-
готовки. Это ускорит игру, сделав 
ходы более насыщенными.

Перед тем, как разместить го-
стей во ДВОРЦЕ, случайным об-
разом удалите из игры столько 
гостей, сколько игроков.

Пример: в игре на троих вы вы-
бираете 12 гостей (по 3 каждо-
го цвета), а затем случайным 
образом удаляете 3 любых цве-
тов. Поместите оставшихся 9 
во ДВОРЕЦ.

Перед размещением бочек на 
РЫНКЕ, случайным образом 
удалите столько бочек, сколько 
игроков. 

Пример: в игре на двоих вы вы-
бираете 8 бочек (по 2 каждого 
цвета) и случайным образом 
удаляете 2 из них. Остальные 6 
поместите на РЫНОК.

При игре вчетвером добавьте 
1 короткий путь. 

При игре втроём добавьте 2 ко-
ротких пути.

При игре вдвоём добавьте 1 ко-
роткий путь. 

Разместите эти короткие пути 
случайным образом на любой сту-
пени пути Данте без дипломов.

Лишенные 
веры

Ведомые 
страстью

Те, кто 
применял 
насилие 
к другим
Те, кто 
обманул до-
верившихся
Предате-
ли! Худшие 
грешники

» 0–9 очков: Сократ
» 10–19 очков: Аристотель
» 20–28 очков: Гомер
» 29–36 очков: Электра
» 37–43 очков: Гектор Троянский
» 44–49 очков: Юлий Цезарь

» 50–54 очков: Елена Троянская
» 55–59 очков: Парис
» 60–64 очков: Дидона
» 65–69 очков: Клеопатра
» 70–74 очков: Ахилл

» 75–79 очков: Аттила
» 80–83 очков: Секст Помпей

» 84–86 очков: Диомед
» 87–89 очков: Улисс

» 90 очков и более: Брут

Эти души едва ли можно на-
звать грешниками. Ваш путь 
к истинному бесчестью только 
начался. Стремитесь к боль- 
шему!

Твоя злоба расцветает, но есть 
возможности для более гнусных 
деяний. Прими свою тёмную 
сущность!

Ах, путь насилия, которым ты 
следуешь, достоин похвалы! 
Пусть твой гнев породит ещё 
больше дурной славы.
В искусстве обмана ты пре-
успел. Бесчестье тебе очень 
к лицу. Слава твоей хитрости!
Тост за самое гнусное преда-
тельство! Ваше бесчестье, от-
дающееся эхом в самой глубине 
Ада, не имеет себе равных.

Используйте свой жетон бесчестья для ведения счёта во время игры. Для 
подсчёта очков в конце игры (карты мошенничества, очки за дипломы 
и долги Харона) используйте жетон другого цвета. Ваш итоговый счёт — это 
наименьшее значение из двух жетонов. Сравните ваш результат с самыми 
печально известными обитателями Ада.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Случайно выберите одного 
Стража из чёрной колоды 
и положите его лицом вверх 
рядом с полем.
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 Одиночная игра 

Лёгкий Средний Сложный

ИСПЫТАНИЯ
Эти 3 уникальных испытания вносят изменения, которые заставят вас усердно потрудиться, чтобы получить каждое очко 
бесчестья.

Выберите уровень сложности. Количество очков, необходимое для успеха, указано в верхней части каждого столбца. В строках 
указаны условия, которые вам необходимо выполнить, когда Данте дойдёт до ступени с этим дипломом, включая стоимость 
в драхмах. Если вы не выполните эти условия или перевыполните их, вы потеряете очки, указанные в столбце «X» справа от 
этой таблицы.

ИСПЫТАНИЕ 1 — ДЕНЬ РАСПЛАТЫ
Харону уже всё надоело. Он не только больше не будет давать драхмы в долг, но и потребует план погашения долга.

ИЗМЕНЕНИЯ  
В ПРАВИЛАХ

•	 Вы не можете просить у Харона взаймы. (Если из-за этого ограничения вы не сможете вы-
полнить свою фазу Ада, игра закончится).
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 Одиночная игра 

ИСПЫТАНИЕ 2 — ЧЁРНАЯ СМЕРТЬ
Чёрная смерть заполонила кладбище душами. Скорее веди их на предназначенные круги, пока их плоть не сгнила.

ИЗМЕНЕНИЯ  
В ПОДГОТОВКЕ К ИГРЕ

ИЗМЕНЕНИЯ ПРАВИЛ

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ  
УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ

Переместите души с первых 7 карт чумы на кладбище. Также добавьте одну душу кремового 
цвета. Удалите остальные карты чумы из игры.

•	 Если кладбище опустеет, не пополняйте его новыми душами с карты чумы.

•	 В конце игры ни один из ваших черепов не должен находиться на шагах 1 или 2 шкалы 
греха (они могут находиться на шагах 3 и 4 или, вообще отсутствовать на шкале).

Лёгкий Средний Сложный
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 Одиночная игра 

ИСПЫТАНИЕ 3 — НЕЗАБЫВАЕМОЕ ПАДЕНИЕ
Постарайтесь произвести впечатление на Данте, показав ему самые страшные ужасы, которые только можно 
представить.

Количество душ, лежащих 
в круге этого цвета.

Количество душ, лежащих во 
всех кругах Ада.

Количество драхм, подлежа-
щих уплате.

Количество душ, лежащих 
в круге этого цвета, которые 
находятся рядом только  
с пустыми щитами.
Уровень вашего черепа на шка-
ле греха этого цвета.

Количество сыгранных карт мо-
шенничества.

Количество душ, стоящих в круге 
этого цвета.

Кубик этого цвета должен нахо-
диться на 5-м уровне Флегетона.

Количество безопасных прохо-
дов (дисков) у стен Дита.

Лёгкий Средний Сложный

Значки условий
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 Красные стражи  Стражи 
ПОДГОТОВКА: Поместите 
фигурку Медузы в дальний 
левый щит ЖЁЛТОГО кру-
га. Поместите окаменев-
шие души рядом с игро-
вой зоной.

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: Переместите 
фигурку на пустой щит. Выберите душу 
с соседнего щита, уберите её и поме-
стите окаменевшую душу вместо неё.

ЭФФЕКТ: Окаменевшие души не могут 
двигаться до конца игры.

ПОДГОТОВКА: Поместите 
фигурку Антея в дальний 
левый щит ГОЛУБОГО 
круга. Поместите цепи 
вашего цвета в свою игро-
вую зону.

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: Переместите 
фигурку на пустой щит. Выберите душу 
на соседнем щите и поместите свои 
цепи под неё. Если у вас были цепи под 
другой душой, вы можете переместить 
их под новую.

ПОСЛЕ ПРИМЕНЕНИЯ ЭФФЕКТА: 
Только вы можете перемещать душу 
с вашими цепями. Если душа достиг-
нет своего круга, заберите свой жетон 
цепей.

ПОДГОТОВКА: Поместите 
фигурку Гериона на край-
ний левый щит СЕРОГО 
круга. Поместите ямы ря-
дом с игровой зоной.

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: 
Переместите фигурку на пустой щит. 
Затем выберите другой пустой сосед-
ний щит и поместите на него яму.

ЭФФЕКТ: В конце игры удалите все 
ямы. Во время итогового подсчёта 
очков, по мере определения кубиков 
Флегетона, каждый щит, на котором 
ранее была яма, теперь будет пустым, 
в результате чего кубик этого круга пе-
реместится на один шаг влево.

Существует шесть стражей кругов Ада: 3 крас-
ных и 3 чёрных.

СМЕЖНОСТЬ
Страж может переместиться на любой пу-
стой щит в Аду. Если у него есть способность 
воздействовать на душу на соседнем щите, 
он может влиять и на круг выше или ниже.

Например: После своего хода Медуза может 
обратить в камень любую душу, отмечен-
ную зелёным.

ОБЩИЕ ПРАВИЛА
» 	 Помните, что души не могут выходить 

за пределы круга своего цвета. Эффек-
ты стражей не могут изменить это пра-
вило.

» 	 Вы можете перемещать стражей без 
выполнения их эффектов, но если вы 
хотите их применить, вы должны пере-
местить их на другой щит, отличный от 
того, на котором они уже находятся.

» 	 Эффекты стражей всегда действуют на 
души, а не на других стражей или их 
компоненты.

Древние, как сам Ад, эти стражи  
обладают силами, которые в умелых руках 

могут оказаться бесценными.  
Однако прислушайтесь к моему совету: 

иногда разумнее  
не стоять на их  

пути смерти  
и разрушения.

Слушайте её голос, но избегайте её 
взгляда, иначе её чудовищное лицо ста-
нет вашим последним воспоминанием. 
Её жертвы превращаются в гротескные 
статуи, навеки заточенные в состо-
янии, где жизнь и смерть сливаются 
воедино.

МЕДУЗА

АНТЕЙ

ГЕРИОН

Во сне титан напоминает холм. Но 
когда он просыпается, лязг его цепей 
пугает даже холодные сердца гарпий. 
Если его цепи поймают душу, она будет 
обречена на вечное рабство.

Не обманывайтесь его человеческим 
лицом. Даже если его когти не собьют 
вас с ног, его жало пронзит вашу спину. 
А затем, летя, он уничтожит все на 
своём пути своим хвостом.
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 Чёрные стражи 
ПОДГОТОВКА: Поместите фигурку Миноса на дальний правый щит 
ФИОЛЕТОВОГО круга. Поместите жетон хвоста вашего цвета в свою 
игровую зону.

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: Переместите фигурку на 
пустой щит. Поместите ваш жетон хвоста справа 
от круга, на символ очков бесчестья. Вы не можете 
разместить свой хвост, если там уже есть другой. 
Если ваш хвост находится на другом круге, вы мо-
жете переместить его в этот круг.

ЭФФЕКТ: Каждый раз, когда другой игрок приводит 
душу на круг её цвета и получает за неё очки, если 
ваш хвост находится рядом с этим кругом, вы также 
получаете очки бесчестья за размещение этой души.

ПОДГОТОВКА: Поместите фигурку Цербера в дальний правый щит 
ЗЕЛЁНОГО круга. Поместите кости рядом с игровой зоной.

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: НЕ ПЕРЕМЕЩАЙТЕ его фигурку. Вместо 
этого возьмите кость. Вы сможете использовать её в фазу Ада следующего хода. Вы 
можете накопить больше одной кости.

ЭФФЕКТ: В начале хода, вместо того, чтобы перемещать душу обычным способом, 
верните кость в общий запас и привлеките внимание 
Цербера. Переместите фигурку на щит с душой, которую 
хотите переместить, спугнув её. Вы можете переместить 
душу вниз на любое количество щитов, остановившись 
на пустом щите. Она может проходить через пустые щиты 
или щиты, занятые другими душами или компонентами 
стражей. Она может даже пересечь стену Дита, если у 
вас есть необходимый безопасный проход. Душа должна 
двигаться по прямой линии.

Например: Моника помещает Цербера на щит с жёлтой 
душой, спугнув её. Она может переместить душу на любой 
из щитов, отмеченных зелёным. Она не может переме-
стить её на красный щит слева, потому что у неё нет 
прохода. Она не может переместить её на щит справа, 
обозначенный красным, потому что для этого требуется 
поворот.

ПОДГОТОВКА: Поместите фигурку Минотавра на крайний правый щит 
КРАСНОГО круга. Поместите лабиринт вашего цвета в свою игровую зону. 

ПОРЯДОК РОЗЫГРЫША: Переместите фигурку на пустой щит. Поме-
стите лабиринт на любой другой пустой щит (если он уже находится в Аду, измените 
его расположение). Вы не можете переместить стража, не переместив одновременно 
свой лабиринт, и наоборот.

ЭФФЕКТ: Когда вы размещаете лабиринт (A), между ним 
и Минотавром (B) образуется «туннель». Если вы переме-
стите душу на щит с вашим лабиринтом, она станет напря-
мую связана со щитом, где находится Минотавр. Однако, 
поскольку этот щит занят Минотавром, вам необходимо 
снова переместить душу на более низкий свободный щит, 
как обычно. Для других игроков ваш лабиринт — это про-
сто ещё один занятый щит. 

Щит с Минотавром будет выходом, общим для всех лаби-
ринтов. Минотавр позволяет душе пересечь стену Дита 
без безопасного прохода.

Например: Пако хочет переместить душу голубого цвета. 
Он может переместить её на любой из щитов, отмечен-
ных зелёным. Хотя другие могут перепрыгнуть через его 
лабиринт на щит, отмеченный красным, он этого сделать 
не может.

Древний король, который судит души, 
даруя особые милости тем, кто оста-

ётся ему верен.

Неустанно преследует убегающие 
души, отгоняя их громовым лаем 

своих трёх голов. Если найдёте способ 
привлечь его внимание, вы сможете 

использовать силу этого зверя в своих 
интересах.

Заключённый в глубинах Лабиринта 
с начала времён, этот грозный страж 
ждёт вас. Обнаружьте вход, который 

приведёт вас к нему.

МИНОС

ЦЕРБЕР

МИНОТАВР
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 ICONOGRAPHY 

 CREDITS 

Barrel (Any) Bread Cloth Wine Weapons Any Circle Circles 2-5 Circles 6-9

Number of Drachmas 
and Florins shown

Number of Nobles and 
Urchins at home

Extra floor in 
your tower

Guardian Phlegethon River Styx Bonus Home Tower Access 
requirements 

Accuse a sinner

Diploma ½ Diploma Instant effect Endgame effect Graveyard Guest (Any) Urchin Noble

GaMe deSiGn: Fernando Eduardo Sánchez
art: David Benzal & Cristian Casado Otazu
develoPMent: Lolo González
editinG: Red Mojo Games
rulebook: Diego Martínez
rulebook editor: Michael Schemaille
rulebook layout: Ana Conde
3d SculPtinG & video: Mimic Box
GraPHic conSultantS: 221B Estudio
art concePtS: Araceli Martín 
HiStorical conSultant: Sergio Bravo Sánchez
cultural conSultant: Jason Perez
Main teSterS: Araceli Martín, Román Gacho, Mónica Ospina y 
Paco Ocaña.
teSterS: Antonio Díaz, Alicia Higuera, Verónica Higuera, 
Álvaro Pielo, Javier García, Víctor Ausín, Alberto Sanchez 
Oliva, Imanol Múgica Lesmes, Ulrike Meyer, Carlos Cerrato 
Rodrigues, Jose Camarasa Monzón, Luis M. Prieto, Gabriel 
Trujillo Hernández, César Villar, Carlos San Emeterio, Víctor 
Bello de Valle, David Díaz Carnes, Amelia Jiménez Plaza, 
Daniel Kelevras, Alvaro Adrada, Alejandro Adrada, Adolfo 
Martinez, Elián Schechtel, David Rubio, Paloma Jiménez, 
Rubén Nieto, Susana Escribano Cuesta, Abraham Sánchez, 
Pablo Jiménez & Konstantin Wöbking.

deSiGner'S note: I would like to extend my thanks to all those who 
playtested this game during its development, whether at a game fair 
or a home session. Special thanks go to my dear Mónica and Paco, for 
testing the game in all its early versions; to my friend and loyal tester 
Román, for the many games and his valuable advice; and above all to 
my adventure partner, Araceli, for her fabulous prototype illustrations, 
her commitment, and her constant support. A large part of this game is 
thanks to you all.

PubliSHer'S note: A game is only as good as its playtests, and we have 
been fortunate to have played with dozens of Souls who have gifted 
us their time and feedback. In particular, support from the board 
game associations 'Mecatol Rex' in Madrid and 'Juegos Comuneros' in 
Valladolid has been fundamental in the development of this project. 
Thank you all for your generosity.

dante, PleaSe forGive uS: while we have strived to be as faithful as possible 
to both the period and the work, the setting of Inferno includes some 
artistic liberties. There are major inaccuracies, such as transforming the 
Arno and Acheron into tributaries on the board, and minor details, like 
the depiction of iconic buildings not yet completed in the period. These 
decisions are not the result of negligence by our historical advisor (who 
has heroically fought for accuracy), but rather concessions in the name 
of gameplay, accessibility, simplicity, and the appeal of the game.

We trust that these peccadilloes will be forgiven.

1 Guest, Barrel, or Noble of your choice at the marked 
position in your tower 
(In the Apprentice deck, the color of the Guest or Barrel 
must match that shown on the card)

2 Fraud 
Cards
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 Значки 

 Начальные ресурсы на картах Семьи 
1 гость, бочка или дворянин на ваш выбор на отмечен-
ной позиции в вашей башне (в колоде ученика цвет 
гостя или бочки должен совпадать с цветом, указан-
ным на карте).

Дополнитель-
ный этаж в ва-
шей башне

Указанное количе-
ство драхм и фло-
ринов

Указанное количество 
дворян и беспризорников 
в доме

2 карты 
мошенни-
чества

Продвижение по шкале греха

Бочка (любая)

Диплом 

Страж 

Хлеб 

½ Диплома 

Флегетон

Ткань 

Мгновенный 
эффект

Река Стикс

Вино 

Эффект  
в конце игры

Бонус

Оружие 

Кладбище 

Дом

Любой круг

Гость (любой)

Башня

Круги 2-5

Беспризорник

Условия 
доступа

Круги 6-9

Дворянин

Обвинить 
грешника

Перепечатка и публикация правил без разрешения запрещены.   
С вопросами и предложениями, касающимися перевода  
на русский язык, пишите на b.translate@mail.ru

Перевод правил 
подготовлен 
по заказу:


