1. FAZA PRODUKCJI

Produkcja zasobow i monet.

‘ W tej fazie mozesz splacac diugi.

2. FAZA KART

1. Odrzu¢ wszystkie karty budynkéw oprécz 1.

2. Dobierz 4 karty budynkéw i 1 karte wydarzenia.

3. Przekaz 2 ze swoich nowych Kkart budynkéw,
jak pokazano na ich rewersach (nie w rundzie 1).

‘ W tej fazie mozesz splaca¢ diugi.

3. FAZA PAKTOW
Postepuj zgodnie z instrukcja w aplikacji.
1. Z16z propozycje (nie mozesz zaproponowat
przekazania duszy!).
2. Aplikacja przydziela skrzynie graczom. Przyjmij
albo odrzuc i przekaz dalej.

3. Aplikacja ponownie przydziela skrzynie graczom.

Przyjmij albo odrzuc.
4. Aplikacja zwraca skrzynie ich whadcicielom.

4. FAZA AKCII

1. Jesli masz 2 karty wydarzen, odrzué 1.

2. Zaplanuj wydarzenie i akcje.

3. Wykonaj plan zgodnie z planszetk akgji.
4, Zapta¢ ’ za dodatkowe akcje.

5. Sprawds, czy zdobywasz osiagniecia G;% / * .

5. FAZA ODSETEK

1. Przesuri znacznik odsetek o tyle pol,
ile wynosi Twoj diug.

2. Nastepnie zwieksz swoj dtug o 1 za kazdy raz,
kiedy znacznik odsetek wszed! na pole startowe.

3. Jesli Twoj dtug przekroczy 10, ustaw znacznik
na9iwez i

6. FAZA REPUTACJI
1. Wszyscy gracze o najwyzszej reputacji biora .
2. Wszyscy gracze o najnizszej reputagji biorg 5
3. Znaczniki przesuwaja si¢ w strone $rodka.

:) 0brdc¢ koto produkcji na kolejng runde.




1. POLOWANIE DA .
cvounice (11 )
1 o Gracze jednocze$nie rzucaja oskarzenia.
(Mozesz pokazac pust reke).
2. Jesli 2 graczy oskarzyto tego samego gracza, oskarzony
musi pokazac 3 fragmenty duszy albo si¢ przyznat.

s.mkwizvesn (F i J)

‘ W tej fazie mozesz splacac diugi.

CZESC 1: MROCZNY RYTUAE
1 Mozesz kupi¢ skrzydla aniota - kazde
Kosztuje 5 zetonéw monet.

2. Przygotowanie skrzyni.

+ DIABEL musi umiesci¢ w skrzyni wszystkie fragmen-
ty duszy kultysty 4@ Moze umiescié w niej
réwniez fragmenty duszy $miertelnika 4.

+ @ . KULTYSCI i SMIERTELNICY moga

zgadywa, kto jest diablem.
Runda 5: Jesli diabet zostat ujawniony w run-
dzie 3, nie mozna zgadywac, kto nim jest.

+ @ . SMIERTELNICY moga réwniez

zgadywac, kto jest kultysta.
+ KAZDY moze umiescié w skrzyni dowolng
liczbe ‘, zeby da¢ fapéwke inkwizytorom.

3. Otwarcie i rozpatrzenie skizyni.
+ Umies¢ monety na planszy. Kazdych
5 monet pozwala skutecznie da¢ lapdwke
1 inkwizytorowi (A, B, a nastepnie C).
+ Sprawd?, ile fragmentow dusz znajduje sie
w skrzyni diabla, i daj nagrody diabtu i kultyscie.
+ Sprawdzenie glosow.
Runda 3:
= Jesli nie ma 2 pokrywajacych sie glosow,
pozostaw wszystkie glosy w skizyniach.
= Jesli s3 2 pokrywajace sie glosy, wyciagnij
wszystkie glosy ze skizyni i poldz je obok
planszy. Jesli keorys z graczy zostat oskarzony
dwukrotnie, musi powiedziec, czy oskarzenie
jest stuszne.
= Aplikacja zwraca skizynie ich wlascicielom.
Runda5:
* Przyznanie punktéw za proby odgadniecia
w obu rundach.

CZESC 2: INKWIZYTORZY
Za kazdego inkwizytora musisz pokaza¢ 1 fragment
duszy, zaplaci¢ 1 zeton poblazania albo przyja¢ kare.
Na koniec rundy 3:

+ Odkryj inkwizytoréw Bi C.

+ Wiszyscy goscie wracaja do swojej talii.

+ Nalezy odwrdcic kafelek inkwizycji.
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