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Д обро пожаловать в Мрачную гавань! «Челюсти 
льва» — полностью кооперативная игра, в которой 

игроки вместе проходят сюжетную кампанию, состоящую 
из отдельных сценариев. За одну партию все сценарии 
не пройти, но прогресс можно с лёгкостью сохранить 
после завершения каждого из них. 

Книга правил шаг за шагом проведёт вас по первым 
5  сценариям кампании, после чего вы сможете про-
должить игру самостоятельно. Рекомендуется играть 
одновременно с изучением правил игры. Каждый раз, 
когда на полях будет встречаться символ ! , в тексте 
вы найдёте указания на то, что нужно сделать в игре.

Для начала возьмите книгу сценариев. На её обложке вы 
увидите текст вступления в сюжет кампании, прочитав 
который вы сможете приступить к прохождению сцена-
рия  №  1. Каждый сценарий рассчитан на то, чтобы его 
проходили до успешного завершения, а затем переходи-
ли к следующему. Успешное завершение сценария  №  1 
сделает доступным сценарий  №  2 и так далее. Теперь 

прочтите текст на обложке книги сценариев и сверь-
тесь с разделом «Правила сценария № 1» на стр. 3 

правил игры, когда встретите в книге сценариев 
указание сделать это.

Правила игры
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На обложке книги сценариев вы уже наверняка  
увидели такую иллюстрацию:

Она обозначает, что вам нужно взять с листа наклеек 
локаций наклейку с номером «1» под названием 
«Западня у обочины» и наклеить её на клетку с ко-
ординатами Б-1 на поле кампании так, чтобы рисунок 
на наклейке совпадал с рисунком на поле.

При помощи поля кампании вы можете отслеживать, 
какие сценарии доступны вам для прохождения. 
Сейчас доступен только сценарий № 1, но по мере 
продвижения по сюжету кампании вариантов будет 
становиться больше. Теперь отложите поле кампании 
в сторону.

Прежде чем мы приступим к сценарию № 1, каждый 
игрок должен выбрать персонажа, за которого он 
будет играть. Всего доступно 4 персонажа, что 
позволяет участвовать в игре 1–4 игрокам.

Для того чтобы выбрать себе персонажей, возьмите 
маленькие и большие коробочки с соответствующими 
символами персонажей:

В маленьких коробочках вы найдёте фигурки персо-
нажей, в больших — планшеты персонажей. На лице-
вой стороне планшета — портрет персонажа, на обо-
роте — его описание. Выбрав персонажа, возьмите 
соответствующие фигурку и планшет персонажа, 
прямоугольный жетон порядка инициативы, счётчик 
здоровья/опыта, колоду маленьких карт без слова 
«СТОП!» и первые 7 карт из колоды больших карт без 
слова «СТОП!». Эти колоды карт можно найти в боль-
шой коробочке каждого персонажа. Одна из 7 карт 
большой колоды — памятка игрока, остальные — это 
карты способностей с символом  под названием. 
Две колоды, на которых написано «СТОП!», вместе 
с остальными картами большой колоды пока что 
оставьте в коробочке. 

Правила сценария № 1

Примечание: 
эти карты пока 

не используются!

− Играете в одиночку? −
Если вы играете в одиночку, вам придётся управлять 
2 отдельными персонажами. Обратите внимание: 
это более сложный вариант игры. При игре 
с 2–4 участниками мы рекомендуем, чтобы каждый 
из них управлял только 1 персонажем.

!

Памятка

Подрывник:  
ближние атаки 
и уничтожение 

препятствий

Тесак:  
дальние атаки 

и добыча

Алый гвардеец:  
управление 
монстрами  
и защита

Жрица Пустоты: 
лечение  

и поддержка

!

!

Колода  
маленьких карт

Жетон порядка 
инициативы

Счётчик  
здоровья/опыта

Фигурка

Планшет персонажа

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20

9

Действующие

П
от

ери Сб
ро

с

Предметы

Состояния

6 карт с буквой «А»

Наклейки нельзя будет отклеить и использовать повторно. Если 
вы не хотите вносить такие изменения в ваш экземпляр игры, 
то можете любым другим способом отслеживать, какие сценарии 
доступны вам для прохождения.

Награда
Новая локация:  

Западня на обочине 1  (Б-1)
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Получив компоненты персонажей, вы можете присту-
пить к подготовке сценария № 1.

Разместите перед собой свой планшет персонажа 1 ,  
памятку 2 , 6 карт способностей с буквой «А» 3 ,  
карты модификаторов атаки (колода маленьких  
карт) 4  и счётчик здоровья/опыта 5 . С помощью 
красного диска счётчика установите значение, 
которое соответствует значению под белой цифрой «1» 
в таблице внизу планшета персонажа. Синий диск 
счётчика пока не передвигайте.

Жетон порядка инициативы 6.  разместите ближе 
к центру игрового стола.

Откройте книгу сценариев на страницах 2 и 3 7  
и положите её в центр стола. В книге изображено 
состоящее из клеток игровое поле, на котором вы 
будете проходить сценарий № 1.

Поместите фигурки персонажей на стартовые клет- 
ки 8  игрового поля. На одной клетке не может 
находиться больше одного персонажа. Вы можете  
поместить фигурки своих персонажей на любые 
пустые клетки с символом .

Возьмите пакетик с вермлингами-налётчиками и до-
станьте из него картонные фишки монстров, большую 
квадратную карту с их характеристиками и жетон 
порядка инициативы (положите его рядом с жетонами 
порядка инициативы персонажей) 6. . Маленькие кар-
ты в первом сценарии вам не понадобятся. Положите 
карту характеристик в один из конвертов с 6 ячейка-
ми так, чтобы был виден участок карты с цифрой «1» 
в верхнем левом углу 9. . Положите карту в конверте 
рядом с книгой сценариев.

Теперь поместите фишки монстров в белые и жёлтые 
пластиковые подставки и поставьте их на поле сцена-
рия 10 , следуя этим правилам:

1.	Обозначения с тремя метками указывают, 
какого монстра нужно ставить на эту клетку 
и какой он должен быть категории. При разме-
щении монстров учитывайте только одну метку 
из трёх: верхнюю (если участвуют 2 персонажа), 
среднюю (если участвуют 3 персонажа) или 
нижнюю (если участвуют 4 персонажа). 

2.	Если метка чёрного цвета, не ставьте фишку мон-
стра, если белого — поставьте фишку обычного 
монстра, если жёлтого — поставьте фишку мощного 
монстра. Если нужно поставить на поле фишку 
обычного монстра, поместите его в белую подстав-
ку, а если фишку мощного монстра — в жёлтую. 
Размещайте фишки монстров на поле в случайном 
порядке указанных на них номеров. 

Подготовка к сценарию !

Нет монстра

Обычный монстр

Мощный монстр

Обозначение  
категории монстра:

Подсказка: поместите 
фигурку каждого персона-
жа на одну из обозначенных 
стартовых клеток.

Подсказка:  
все клетки с зелёной грани-
цей — препятствия, на кото-
рые нельзя передвигаться. 

Подрывник может уничтожать 
препятствия: после этого по-

ложите жетон уничтожения на 
клетку с препятствием. Теперь 
эта клетка считается пустой.

Подсказка:  
наклейте на поле кампании 

наклейку сценария № 2, затем 
вернитесь на стр. 13 правил 

игры для дальнейших  
инструкций.

Задача: 

2

Вы почти преодолели долгий путь до Мрач-
ной гавани, и всё, чего вы хотите, это тёплая 
похлёбка и мягкая кровать. Но не тут-то 
было: на вас нападают вермлинги. Теперь 
вы в ярости — и её хватит, чтобы перере-
зать этих мохнатых тварей прежде, чем вы 
сами свалитесь с ног от усталости.

У вермлингов, разумеется, другие планы. 
Они тараторят, что хотят забрать ваши 
деньги и обглодать ваши кости. Отврати-
тельные твари. Лучше не обращать внима-
ния на их болтовню и по-быстрому с ними 
расправиться.

Стирая с лица кровь последнего вермлинга, 
вы вновь обращаете свои думы к «Спящему 
льву». Там наверняка давно приготовили 
похлёбку. Такую тёплую, вкусную... Всего 
ничего идти: через вон те врата, и считай 
уже ложка во рту.

Но затем к вам приходит иная мысль. Весь-
ма необычно — и довольно нахально! — что 
шайка вермлингов орудует так близко к го-
роду. Может, исчезновения жителей — их 
лап дело? Маловероятно, но стоит прове-
рить, тем более что место засады непохоже 
на их логово. Где-то неподалёку наверняка 
есть гнездо. Если повезёт, там вы разузнае-
те о пропавшем кузнеце побольше.

И о сокровищах. Это было бы весьма кстати. 

1

Особые правилаВступление

Заключение

Убедитесь, что на руке каждого персонажа 
6 карт уровня «А».

Каждый раунд вермлинги-налётчики со-
вершают свой ход с инициативой 50. Сна-
чала каждый вермлинг-налётчик передви-
гается на 1 клетку в соответствии со своим 
показателем движения � 1, а затем, если на 
соседней с ним клетке находится персонаж, 
атакует его (показатель атаки — � 2).

Награда
Новая локация: 

Нора в стене 2  (Б-1)

1 Западня на обочине (Б-1)

убить всех врагов 32

Компоненты сценария:Раскладка поля:

Вермлинг-
налётчик

Подсказка: обратите внима-
ние на обозначения, которые 

используются для разме-
щения монстров на поле 

сценария. На примере этой 
клетки: если в игре участву-
ют 2 персонажа — не ставьте 

фишку монстра, если 
участвуют 3 персонажа — 

поставьте фишку обычного 
монстра, если участвуют 
4 персонажа — поставьте 
фишку мощного монстра.

3

2

4

7

8
8

8

8 10

5

123456789
8911121415171820
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Возьмите пластиковый органайзер для жетонов 11  
и поместите его рядом с книгой сценариев.

Возьмите из коробки вторую колоду карт модифика-
торов атаки. В ней 20 карт с буквой «М» 12 . Положите 
эту колоду рядом с картой характеристик монстра. 
Это колода карт модификаторов атаки монстров. 
Перемешайте и эту колоду, и колоды карт моди- 
фикаторов атаки всех персонажей. Не добавляй-
те ни в одну из колод карты «ПРОКЛЯТИЕ » 
и «БЛАГОСЛОВЕНИЕ » 13 .

В книге сценариев можно найти много важной 
информации, на которую следует обратить 
внимание:

Номер сценария, его название и коор-
динаты локации на поле кампании. 

Задача сценария. При выполнении за-
дачи вы успешно завершаете сценарий. 
В данном случае необходимо убить всех 
находящихся на поле монстров.

Компоненты сценария. Список фишек 
монстров и жетонов, которые нужно 
разместить на игровом поле. В данном 
случае потребуются только фишки 
вермлингов-налётчиков.

Схема раскладки поля. Для первого 
сценария потребуется лишь разворот 
страниц 2 и 3 в книге сценариев. Для 
следующих сценариев может также 
потребоваться отдельная страница 
из дополнительной книги сценариев.

Вступление. Прочтите этот текст 
сейчас.

Особые правила. Прочтите их после 
того, как прочитаете текст вступления. 
В разделе особых правил указана 
информация, которая дополняет прави-
ла игры.

Заключение. Прочтите этот текст после 
успешного завершения сценария.

Награды. Вы получите их после успеш-
ного завершения сценария. Прочтите 
этот текст после того, как прочитаете 
текст заключения.

Подсказки. Во время прохождения 
сценария обращайтесь к ним при 
необходимости.

Препятствия. На игровом поле клетки 
с препятствиями обведены зелёными 
линиями. На клетку с препятствием 
нельзя передвигаться.

Стены. Клетки каждого сценария 
ограничены толстой тёмной линией. 
Эта линия — стена. Через стены нельзя 
передвигаться.

Элементы книги сценариев

!

!
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Компоненты сценария:Раскладка поля:

Вермлинг-
налётчик

Подсказка: обратите внима-
ние на обозначения, которые 

используются для разме-
щения монстров на поле 

сценария. На примере этой 
клетки: если в игре участву-
ют 2 персонажа — не ставьте 

фишку монстра, если 
участвуют 3 персонажа — 

поставьте фишку обычного 
монстра, если участвуют 
4 персонажа — поставьте 
фишку мощного монстра.
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В начале раунда каждый игрок тайно выбирает 
2 карты способностей из шести карт на руке и кладёт 
перед собой лицевой стороной вниз. Вы можете об-
суждать стратегию и делать общие заявления о том, 
какие действия планируете выполнить в текущем 
раунде, но вы не должны показывать друг другу 
свои карты на руках и сообщать их названия, а также 
любые числовые показатели на картах.

Одну из двух выбранных карт игрок должен назна-
чить ведущей — она будет определять его инициати-
ву (порядок хода) в текущем раунде, исходя из значе-
ния инициативы, указанного в центре этой карты 1 .  
Первым совершает свой ход тот, у кого наименьшее 
значение инициативы. Когда игроки раскрывают 
выбранные карты на раунд, ведущая карта каждого 
игрока должна лежать сверху, чтобы было видно её 
значение инициативы.

В свой ход игрок применяет верхнюю способность 2   
одной из своих карт и нижнюю способность 3  
второй карты в любом порядке.

Мы пока не рассмотрели особенности применения 
всех способностей, но простые текстовые описания 
в голубых блоках на картах 4  помогут вам разо-
браться. Если вы сомневаетесь, какие карты стоит 
выбрать в первом раунде, попробуйте следующие 
варианты для каждого персонажа:

Однако вам решать, какая из двух этих карт будет 
ведущей. Игроки и монстры совершают ходы в поряд-
ке возрастания инициативы, начиная с наименьшей. 
Согласно особым правилам сценария № 1, монстры 
совершают ходы с инициативой 50. Таким образом, 
вам нужно решить, хотите ли вы ходить раньше всех 
монстров (выбрав карту с более низким значением 
инициативы, чем у монстров) или позже (выбрав 
карту с более высоким значением инициативы).

Не обращайте внимания на символы слева посе-
редине карт 5 . О них будет сказано в правилах 
сценария № 2.

После завершения подготовки можно начинать игру. 
Сценарий разыгрывается на протяжении серии ра-
ундов. В каждом раунде все игроки выбирают, какие 
карты способностей хотят разыграть. Выбранные 
карты определяют порядок инициативы — последова-
тельность, в которой персонажи и монстры соверша-
ют свои ходы. Как только все фигурки (и персонажи, 
и монстры), находящиеся на поле сценария, сделают 
ход, раунд завершается и начинается новый. 

Каждый раунд состоит из следующих этапов:

Выбор карт

Определение инициативы

Ходы персонажей и монстров

Конец раунда

Начнём первый этап первого раунда.

1
2
3
4

Тесак Подрывник

Центр тяжести Двойной удар

Двойной бросок Укрепление обороны

Жрица Пустоты Алый гвардеец

Внушение Ослепляющий серп

Глубокая ссадина Стремительное наступление

Ход игры

Выбор картВыбор картВыбор карт

Определение инициативыОпределение инициативы

!
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После того как все игроки выбрали по 2 карты 
способностей, они раскрывают выбранные карты 
и показывают значение инициативы. После этого 
определите порядок инициативы, сравнив значения 
инициативы всех ведущих карт игроков и значение 
инициативы монстров (в сценарии № 1 оно равно 50 
в каждом раунде). Затем разложите жетоны порядка 
инициативы по возрастанию значения инициативы 
(от наименьшего к наибольшему).

Если у нескольких игроков оказывается одинаковое 
значение инициативы на ведущих картах, они со-
вершают ходы в порядке возрастания инициативы 
на нижних картах (не выбранных ведущими). Если 
инициатива игрока совпадает с инициативой како-
го-либо типа монстров, первым ходит игрок.

Теперь вы можете начать раунд и совершать ходы 
в порядке инициативы. Первой ходит фигурка  
с наименьшим значением инициативы.

Пример: согласно значениям инициативы на выбранных 
картах алый гвардеец будет совершать ход первым — его 
инициатива равна 14. Затем будет ходить подрывник — его 
инициатива равна 20, после чего совершают ходы монстры 
с инициативой 50, а затем тесак с инициативой 64.

Определение инициативыОпределение инициативыОпределение инициативы

После определения порядка инициативы все фигурки 
совершают ходы в этом порядке. В свой ход игрок 
применяет верхнюю способность с одной из двух 
разыгранных им карт и нижнюю способность — 
с другой. Две верхних способности или две нижних 
способности применить нельзя. После определения 
инициативы больше не имеет значения, какая из 
двух карт была выбрана ведущей. Вы можете выби-
рать, способность какой из двух карт (верхнюю или 
нижнюю) применить первой. Когда вы применяете 
способность карты, вы должны выполнять действия 
этой способности в указанном на карте порядке. 
Применив способность карты, положите её в стопку 
«Сброс» слева от планшета персонажа.

Одна способность (верхняя или нижняя половина 
карты) может включать в себя несколько отдельных 
действий, разделённых пунктирной линией. Как 
правило, при желании вы можете не выполнять какую- 
либо часть способности карты, но вы обязаны приме-
нять все отрицательные эффекты, указанные в ней.

Теперь рассмотрим возможные виды действий, чтобы 
первый в порядке инициативы игрок мог совершить 
свой ход. Если первыми совершают ходы вермлин-
ги-налётчики, перейдите к разделу «Ходы монстров» 
на стр. 10, а затем, когда наступит очередь хода 
персонажей, вернитесь на эту страницу.

 Движение 
Действие «Движение � X» позволяет фи-
гурке передвинуться по полю на X клеток 
или меньше. При выполнении действия 

движения фигурке необязательно использовать все 
очки движения. Фигурки могут передвигаться через 
клетки с союзниками (персонажи — через клетки 
с другими персонажами, монстры — через клетки 
с другими монстрами), однако фигурка не может 
закончить движение на занятой клетке (на которой 
находится другая фигурка). Фигурки не могут пере-
двигаться через клетки с врагами, препятствиями, 
а также через стены.
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 Карты модификаторов 
    атаки 
Каждый раз, когда фигурка выполняет действие 
«Атака», нужно вытянуть 1 карту из её колоды моди-
фикаторов атаки для каждой отдельной цели этой 
атаки.

Числовое значение модификатора добавляется 
к показателю атаки или вычитается из него.

Символ  обозначает, что показатель атаки 
удваивается.

Символ  обозначает, что атака не наносит 
урон.

На картах с символами  и  также есть сим-
вол перемешивания. В конце раунда, в котором 
игрок вытянул из колоды одну из этих карт, он 
замешивает все разыгранные им карты модифи-
каторов атаки обратно в свою колоду.

У каждого персонажа есть собственная колода карт 
модификаторов атаки. У монстров одна общая колода 
модификаторов атаки. В сценарии № 1 все колоды мо-
дификаторов атаки одинаковые и состоят из 20 карт: 
6 карт , 5 карт , 5 карт , 1 карта , 1 — , 
1 —  и 1 .

1

2

3

4

 Атака 
Действие «Атака � Х» позволяет фигурке 
нанести врагу, ставшему целью атаки, в пре-
делах своей дальности базовое количество 

урона, равное Х. Фигурки не могут атаковать своих 
союзников, если не указано иное. Атаки бывают двух 
типов: дальние и ближние.

Дальние атаки проводятся в тех случаях, 
когда на карте способности указан показатель 
«Дальность � X», который означает, что один 

враг в пределах X клеток от фигурки может стать 
целью её атаки. Дальние атаки не могут проводиться 
через стены. Ближние атаки проводятся в тех случа-
ях, когда показатель дальности не указан. Их даль-
ность по умолчанию считается равной 1, т. е. целью 
таких атак, как правило, могут становиться только 
враги на соседних клетках.

Главное отличие между дальними и ближними атаками 
(кроме выбора цели) в том, что если дальняя атака наце-
лена на врага, который находится на соседней с атаку-
ющим клетке, то эта атака проводится с затруднением 
(см. раздел «Преимущество и затруднение» ниже).

 Преимущество  
    и затруднение
Благодаря некоторым эффектам, таким, например, 
как состояния, о которых пойдёт речь на следующей 
странице, атаки могут проводиться с преимуществом 
или затруднением. 

При атаке с преимуществом атакующий тянет 2 кар-
ты модификаторов атаки и использует лучшую из них. 
При атаке с затруднением атакующий тянет 2 карты 
модификаторов атаки и использует худшую из них.

Преимущество или затруднение, полученное одновре-
менно из нескольких источников, не суммируется. Если 
атака проводится одновременно и с преимуществом, 
и с затруднением, эти эффекты отменяют друг друга.

Если дальняя атака нацелена на врага, который 
находится на соседней с атакующим клетке, эта атака 
проводится с затруднением.

1 1

11

3
4

2
4

556

1 1

11

1

Пример: подрывник (а) 
находится в пределах 
дальности � 2 от 
монстра (1).

1a
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 Состояния
Некоторые действия позволяют применять к их 
целям эффекты состояний. Цели атаки получают 
состояние независимо от того, наносит она урон или 
нет. В сценарии № 1 используется 4 вида состояний: 
3 отрицательных и 1 положительное. Когда на фигур-
ку накладывается состояние, она получает соответ-
ствующий жетон состояния, чтобы обозначить этот 
эффект. Если состояние получает персонаж, положите 
жетон в левую нижнюю часть его планшета на поле 
«Состояния». Если состояние получает монстр, 
положите жетон в ячейку конверта, соответствующую 
номеру фишки получившего состояние монстра. 

Фигурка остаётся в этом состоянии до конца своего 
следующего хода, который она может совершить либо 
в этом же раунде, либо в следующем (если фигурка 
уже совершала ход в этом раунде).

Отрицательное состояние
ПАРАЛИЧ: фигурка не может выполнять ника-
кие действия движения.

ОГЛУШЕНИЕ: фигурка не может выполнять 
никакие действия, включая действия движения 
и атаки.

СМЯТЕНИЕ: все атаки фигурки проводятся 
с затруднением.

Положительное состояние
УСИЛЕНИЕ: фигурка получает преимущество 
во всех своих атаках.

 Нанесение урона монстрам
После проведения атаки подсчитайте ито-
говый показатель атаки. Сначала примените 
модификаторы атаки атакующей фигур-
ки — они включают в себя бонусы и штрафы 
действующих карт способностей, предметов 
и других источников. Затем вытяните карту 
из колоды модификаторов атаки атакующей 
фигурки и примените её эффект. Цель атаки 
получает количество урона, равное итого-
вому показателю атаки. Любой урон, нане-
сённый монстрам, отмечайте на конверте 

характеристик с помощью жетонов урона, которые нужно класть в ячейку 
конверта, соответствующую номеру фишки получившего урон монстра.

Если после получения монстром урона от атаки количество его ОЗ 
(см. стр. 10) станет равным нулю или меньше, монстр сразу же уми-
рает — немедленно уберите его фишку с поля. Все жетоны с ячейки 
этого монстра на конверте характеристик верните в органайзер для 
жетонов.

 Линия видимости
Любая способность с указанием 
дальности и цели может быть при-
менена только к фигурке на линии 
видимости. Это означает, что хотя 
бы из одного угла клетки, на которой 
находится фигурка, применяющая 
способность, можно провести 
прямую линию в хотя бы один угол 
целевой клетки, не касаясь при этом 
никакой части стены, даже её угла. 
Линию видимости могут перекры-
вать только стены. Препятствия, 
особые объекты и другие фигурки 
не перекрывают линию видимости.

 Цели
Некоторые атаки обладают эффектом «Цели � Х», который означает, 
что целью такой атаки могут стать Х разных врагов в пределах  
дальности этой атаки.

При любой атаке, нацеленной на нескольких врагов, для каждой 
цели нужно вытягивать отдельную карту модификатора атаки. Один 
и тот же враг не может становиться целью нескольких атак одного 
и того же действия.

 Получение урона 
Некоторые действия на картах 
способностей позволяют наносить 
фигурке урон без проведения атаки. 
При выполнении таких действий 
тянуть карты модификаторов атаки 
не нужно, линия видимости также 
не учитывается. 

Приведённые ниже правила, вплоть до раздела «Ход монстра» на следующей странице, описывают 
отдельные эффекты действий персонажей. Вы можете начать совершать ходы и возвращаться к чтению 
правил игры при необходимости. Когда наступит очередь хода монстров в порядке инициативы (в сцена-
рии № 1 значение инициативы монстров в каждом раунде равно 50), перейдите к разделу «Ход монстра».

!
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Для вермлингов-налётчиков в сценарии № 1 значение 
инициативы в каждом раунде равно 50. Все монстры 
одного типа совершают свои ходы в тот момент, когда 
наступает их очередь согласно значению инициати-
вы. Первыми совершают ходы мощные монстры этого 
типа, затем — обычные монстры этого типа. Если 
на игровом поле находятся несколько мощных или 
обычных монстров одного типа, они совершают ходы 
в порядке возрастания номеров на их фишках. 

Подробное описание хода монстра вы найдёте на сле-
дующей странице. 

 Карты характеристик 
    монстров
Карты характеристик монстров — важный источник 
информации о монстрах, с которыми вы сражаетесь. 
Карта вкладывается в специальный конверт таким 
образом, чтобы сверху был указан требуемый уро-
вень. На каждом из 4 участков карты указаны:

Название монстра

Уровень монстра. В первых пяти сценариях вы 
будете сражаться с монстрами 1 уровня. Уровень 
монстров повышается по мере того, как персона-
жи становятся сильнее.

Характеристики обычных монстров.

Характеристики мощных монстров.

Количество очков здоровья — суммарный урон, 
который нужно нанести монстру, чтобы убить его.

Показатель движения монстра — базовое коли-
чество клеток, на которое монстр может передви-
нуться в свой ход с помощью действия «Движение».

Показатель атаки монстра — базовый урон, кото-
рый монстр наносит с помощью действия «Атака». 

1

2

3
4

5

6

7

Жетон уничтожения

5
6
7

2 1

43

 Лечение 
Действие «Лечение � X» позволяет фигурке вос-
становить X ОЗ либо себе, либо одному союзнику 
в пределах дальности этого действия. Каждый раз, 
когда персонаж лечится или его лечат, прокрутите 
красный диск счётчика здоровья/опыта так, чтобы 
текущее количество ОЗ персонажа увеличилось на 
соответствующее значение. Количество ОЗ фигурки 
не может превышать её максимальное количество ОЗ.  

 Управление действиями
Жрица Пустоты может заставлять врагов выполнять 
действия под её управлением, а также позволять 
выполнять действия союзникам. Для этого она 
разыгрывает карту способности, в тексте которой 
указано, кто именно будет выполнять то или иное 
действие. Действия движения и атаки в этом случае 
выполняются по обычным правилам, и фигурка, 
которая их выполняет, тянет карты из собственной 
колоды модификаторов атаки, если не указано иное. 
Если жрица Пустоты заставила фигурку выполнить 
действие или позволила ей выполнить действие, эта 
фигурка не совершает дополнительный ход, а выпол-
няет это действие в ход жрицы Пустоты. 

 На себя
На некоторых способностях указано, что они применя-
ются «на себя». Это означает, что целью этой способно-
сти может стать только фигурка, которая её применяет. 

 Уничтожение 
    препятствий
Подрывник может уничтожать препятствия. Для 
этого он разыгрывает карту способности, в тексте 
которой указано, в каких пределах дальности мо-
жет быть уничтожено препятствие. Через клетки 
с уничтоженными препятствиями фигурки могут 
передвигаться по обычным правилам. Обратите 
внимание: некоторые препятствия занимают больше 
одной клетки (в зависимости от того, сколько клеток 
обведено зелёной линией).

Когда препятствие уничтожено, 
положите жетон уничтожения 
на каждую клетку уничтоженного 
препятствия. Таким образом вы 
обозначите, что эти клетки теперь 
считаются пустыми и через них  
можно передвигаться. Препятствие уничтожается 
полностью, даже если одна из клеток, которые 
занимает это препятствие, находится за пределами 
дальности способности подрывника. 

Ход монстраХод монстраХод монстра
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 Выбор монстрами целей
Перед выполнением каких-либо действий в свой ход 
каждый монстр выбирает своей целью одного персо-
нажа, которого он может атаковать, передвинувшись 
на наименьшее количество клеток.

В сценарии № 1 монстры атакуют только тех персона-
жей, которые находятся на соседних с ними клетках, 
поэтому монстр будет находить самый короткий из 
доступных путей, передвинувшись по которому он 
окажется на незанятой клетке, соседней с любым 
персонажем. Этот персонаж становится выбранной 
целью. Если в начале своего хода монстр уже за-
нимает соседнюю с персонажем клетку, то монстр 
не передвигается и этот персонаж становится его 
выбранной целью. Если несколько персонажей нахо-
дятся в одинаковом количестве клеток от монстра, 
то выбранной целью становится персонаж, который 
совершает свой ход раньше в порядке инициативы. 

Даже если в этом раунде у монстра недостаточно 
движения, чтобы достичь персонажа, который стал 
выбранной целью, монстр всё равно выбирает своей 
целью этого персонажа, считая своё движение 
неограниченным, и в свой ход монстр двигается, 
стараясь оказаться как можно ближе к этому персо-
нажу. Монстр может выбирать целями персонажей, 
не находящихся на его линии видимости.

Возможны случаи, когда монстр не сможет выбрать 
цель. Это может произойти, если нет ни одной клетки, 
соседней с персонажами, с которой монстр мог бы ата-
ковать (все подходящие клетки заняты фигурками), или 
путь к ним заблокирован стенами, препятствиями или 
другими фигурками. Если монстр не смог выбрать цель, 
в свой ход он не будет ни передвигаться, ни атаковать.

 Движение монстра
В сценарии № 1, как только монстр выбрал цель, он 
будет передвигаться так, чтобы оказаться как можно 
ближе к выбранной цели. Если монстр уже находится 
на соседней с выбранной целью клетке или путь к ней 
заблокирован другими фигурками, в свой ход монстр 
не будет передвигаться. Если есть несколько возмож-
ных клеток, на которые монстр может передвинуться, 
то игроки должны сами решить, какой из вариантов 
выберет монстр.

 Атаки монстра
В сценарии № 1, как только монстр передвинулся на 
клетку, соседнюю с выбранной целью, он атакует 
выбранную цель. Атаки монстров разыгрываются точ-
но так же, как атаки персонажей.  Показатели атаки 
монстров изменяются картами модификаторов атаки 
монстров. Выбранная цель получает количество 
урона, равное итоговому показателю атаки монстра.

Пример: фактически тесак  находится ближе 
к монстру , но чтобы оказаться на соседней клетке 
с подрывником , монстру нужно передвинуться 
на меньшее количество клеток (2 вместо 4), поэтому 
монстр выбирает своей целью подрывника.

б
a

1

2

Пример: подрывник  —  
единственный персонаж, 
которого можно выбрать 
целью, но монстр  не может 
этого сделать, потому что 
нет ни одной клетки, соседней 
с подрывником, с которой 
монстр мог бы его атаковать 
(соседние с персонажем клетки 
заняты другим монстром 
и препятствием).

1

a

Пример: монстр  мо-
жет выбрать своей целью 
подрывника . Чтобы 
атаковать, ему нужно 
передвинуться на клетку, 
соседнюю с подрывником, 
но на карте способности 
монстра указано действие 
«Движение � 1», которое 
не приблизит его к выбран-
ной цели. Таким образом, 
в свой ход монстр не будет 
передвигаться.

a

1
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Каждый раз, когда персонаж получает любой 
урон, игрок прокручивает красный диск счётчика 
здоровья/опыта так, чтобы текущее количество ОЗ 
персонажа уменьшилось на соответствующее 
значение. Если в какой-то момент количество ОЗ 
на счётчике персонажа оказывается меньше 1, персо-
наж немедленно становится изнурённым. Уберите его 

фигурку с поля — он больше не может участвовать 
в прохождении сценария. Изнурённый персонаж 
не умирает и сможет продолжить игру в следующем 
сценарии, но на прохождение текущего сценария 
больше не может повлиять никаким образом. Если 
при прохождении сценария все персонажи становятся 
изнурёнными, вы проигрываете сценарий.

После того как все фигурки совершат свои ходы, раунд 
заканчивается. Если из какой-либо колоды модифи-
каторов атаки в течение раунда была вытянута карта 
с символом перемешивания , замешайте в эту коло-
ду её стопку сброса. Продолжите проходить сценарий 
и разыграйте все этапы 2 следующих раундов (выбор  
 

карт, определение инициативы, ходы персонажей 
и монстров, конец раунда), используя только те карты 
способностей, которые остались на руке после 1-го ра-
унда. В конце 3-го раунда, когда у вас не останется 
карт на руке, прочтите раздел «Передышка», чтобы 
узнать, как вернуть карты на руку. 

В конце 3-го раунда все 6 карт способностей вашего 
персонажа будут находиться в стопке «Сброс». Чтобы 
продолжить прохождение сценария, вам необходимо 
вернуть их на руку. В конце раунда, если в вашей 
стопке «Сброс» есть не меньше 2 карт, вы можете 
использовать передышку, чтобы вернуть на руку 
сброшенные карты. 

Передышка позволяет игроку немедленно пере-
мешать свою стопку «Сброс», случайным образом 
вытянуть из неё 1 карту и переложить в свою стопку 
«Потери» с правой стороны планшета персонажа, 
а затем вернуть оставшиеся карты из стопки «Сброс» 
себе на руку. Следующий раунд разыгрывается 
по обычным правилам.

Если игрок хочет оставить на руке вытянутую карту 
вместо того, чтобы класть её в стопку «Потери», 
он может получить 1 урон и случайным образом 
вытянуть другую карту из оставшихся карт в стопке 
«Сброс», но сделать это можно только один раз 
за передышку.

Карты из стопки «Потери» игрок не может вернуть 
себе на руку до завершения текущего сценария.

Теперь мы рекомендуем всем персонажам использо-
вать передышку.

В начале каждого раунда вы должны разыграть 
2 карты с руки. Таким образом, после 2 следующих 
раундов, когда у вас на руке останется только 1 карта 
из 5 оставшихся, снова используйте передышку.

 Когда закончились карты
Если в начале раунда игрок не может разыграть 
2 карты с руки (потому что у него нет карт или только 
1 карта на руке), то персонаж этого игрока становится 
изнурённым по правилам, описанным выше.

Получение персонажем урона и изнурениеПолучение персонажем урона и изнурениеПолучение персонажем урона и изнурение

Разыграйте ходы монстров и ходы оставшихся персонажей в порядке их инициативы. После того как 
все фигурки совершат свои ходы, прочтите следующий раздел. 

!

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы завершить сценарий. Сценарий всегда заканчивается в конце 
того же раунда, в котором вы либо выполнили задачу сценария (в этом случае вы успешно заверша-
ете сценарий), либо все персонажи стали изнурёнными (в этом случае вы проигрываете сценарий). 
Если вы успешно завершили сценарий, прочтите раздел «Сценарий № 1 завершён» на следующей 
странице. Если вы проиграли сценарий, перейдите к разделу «Проигрыш сценария» на стр. 16.

!

Конец раундаКонец раундаКонец раунда

ПередышкаПередышкаПередышка

!

!
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Сценарий № 1 завершён
Поздравляем, вы успешно завершили сценарий № 1! 
Прочтите текст заключения и получите указанные 
в конце награды. Если в качестве награды указана 
новая локация, это означает, что вам нужно наклеить 
на поле кампании новую наклейку сценария. В данном 
случае наклейте на поле кампании наклейку, соот-
ветствующую сценарию № 2 таким образом, чтобы 
рисунок на наклейке совпадал с рисунком на поле. 

Кроме того, успешно завершив сценарий № 1, поставь-
те отметку в белой клетке на его наклейке. Вы не мо-
жете снова проходить сценарии, которые успешно 
завершили ранее.

После завершения каждого сценария персонажи 
возвращают на руку все карты способностей 
из стопок «Сброс» и «Потери», убирают все жетоны 
состояний и устанавливают красный диск счётчиков 
здоровья/опыта на значения, равные максимальным 
количествам их ОЗ. Максимальное количество ОЗ 
персонажа указано в таблице внизу его планшета под 
белой цифрой «1», поскольку сейчас вы — персонаж 
1-го уровня. 

Каждый игрок берёт из большой коробочки своего 
персонажа один бланк персонажа. На этом бланке 
представлена информация о персонаже, в роли 
которого вы будете проходить сценарии кампании. 
Если при прохождении сценария № 1 вам не по-
нравился персонаж, за которого вы играли, сейчас 
у вас есть последний шанс заменить его на другого 
(список компонентов для создания нового персонажа 
см. на стр. 3). Выбрав персонажа, вы должны запол-
нить бланк. Придумайте вашему персонажу имя  
и впишите его в соответствующее поле. Сделайте 
отметку на значении «1» в поле «Уровень», чтобы обо-
значить, что ваш персонаж 1-го уровня . Остальные 
поля бланка персонажа будут заполняться по мере 
прохождения следующих сценариев. 

После того как вы записали всю важную информацию 
о прохождении сценария № 1, вы можете начать 
проходить сценарий № 2 — для этого перейдите 
к разделу «Правила сценария № 2» на следующей 
странице. Если вы хотите продолжить кампанию 
в другой раз, верните все компоненты игры обратно 
в коробку. Важно: сложите компоненты вашего пер-
сонажа (планшет, бланк, колоду карт модификаторов 

атаки и 6 карт способностей, жетоны персонажа 
и жетон порядка инициативы) в отдельный пакетик 
и поместите его в коробочку персонажа. Продолжить 
игру не составит труда: доступный для прохождения 
сценарий отмечен на поле кампании наклейкой, а все 
ваши персонажи сохранены. Если вы хотите продол-
жить игру прямо сейчас, переходите к сценарию № 2!

Достаньте из большой коробочки своего персонажа 
колоду карт способностей без слова «Стоп». Возьмите 
2 карты уровня «Б» (уровень карты указан под её 
названием) и замените ими 2 карты уровня «А»  
с такими же названиями в вашем резерве доступных 
карт способностей. Эти 2 карты уровня «А» больше  
 

никогда не будут использованы. Таким образом, 
в резерве каждого игрока осталось суммарно 6 карт. 
На некоторых картах уровня «Б» вы можете увидеть 
незнакомые символы и понятия — о них будет расска-
зано в разделе «Правила сценария № 2». 

Бланк персонажаБланк персонажаБланк персонажа

СохранениеСохранениеСохранение

Повышение уровня картПовышение уровня картПовышение уровня карт

!

!

!

1 2

Награда
Новая локация:  

Нора в стене 2  (Б-1)
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 Монеты
Положите 1 монету на каждую клетку 
с этим символом. Подобрать монеты 
персонаж может, выполнив действие 
«Добыча» (см. следующую страницу). 

Когда персонаж добывает монету, переместите её 
с игрового поля на планшет этого персонажа. После 
завершения сценария персонажи подсчитывают 
добытые монеты.

Кроме монет, которые выкладываются на поле при 
подготовке к сценарию, каждый раз, когда умирает 
монстр, кладите 1 монету на клетку, на которой он 
умер. Все монеты можно добывать только во время 
прохождения сценария. Персонажи не подбирают 
монеты, не добытые при прохождении сценария.

 Жетоны сокровищ
Положите 1 жетон сокровища на клетку 
с этим символом. Как и монеты, подо-
брать жетоны сокровищ персонаж может, 
выполнив действие «Добыча».

Когда персонаж добывает жетон сокровища, уберите 
этот жетон с игрового поля и обратите внимание 
на номер жетона (в этом сценарии — 14). Найдите но-
мер этого жетона в списке сокровищ в конце справоч-
ника, чтобы узнать, какая награда за него полагается. 
Персонаж, который добыл этот жетон сокровища, 
немедленно получает указанную награду.

Как и монеты, жетоны сокровищ 
можно добывать только во время про-
хождения сценария. Персонажи не под-
бирают жетоны сокровищ, не добытые 
при прохождении сценария.

 Ловушки
Положите 1 жетон ловушки на каждую 
клетку с этим символом, затем положите 
на каждую ловушку 1 жетон на 3 урона. 
Когда любая фигурка передвигается 

на клетку с ловушкой, ловушка срабатывает и фи-
гурка, которая попала в ловушку, получает 3 урона. 
После того как ловушка сработала, уберите жетон ло-
вушки с поля. Ловушки не считаются препятствиями. 

 Дверь
Клетка с дверью обведена синей лини-
ей. Дверь разделяет между собой две 
разные комнаты на игровом поле. В на-
чале сценария нужно поставить фишки 
монстров только в ту комнату, в которой 

появляются персонажи. Теперь поставьте монстров 
на поле сценария, но не выставляйте их в нижней 
части поля — это отдельная комната, которая ещё 
не открыта. 

Персонаж может передвинуться на клетку 
с дверью с помощью обычного движения. 
Когда персонаж передвигается на клетку 
с дверью, дверь немедленно открывается. 
При этом открывается соседняя комната, 
в которую ведёт эта дверь. Положите на клетку 
с дверью жетон активации. Поставьте в открытую 
комнату указанные фишки монстров. Открытие 
комнаты завершено. Монстры в новой комнате всегда 
совершают ход в том раунде, в котором была открыта 
эта комната (подробнее на стр. 17). После открытия 
комнаты персонаж, который открыл дверь, продол-
жает свой ход и тратит очки движения, оставшиеся 
от действия «Движение», во время выполнения кото-
рого он открыл дверь.

Для всех монстров закрытая дверь считается сте-
ной — она перекрывает их линию видимости, и они 
не могут через неё передвигаться.

#14

Жетон 
активации

Жетон 
сокровища

Правила сценария № 2!
Итак, переходим к сценарию № 2. Сначала откройте 
сценарий № 2 в книге сценариев. Затем проведите 
подготовку к сценарию № 2 по тем же правилам, 
по которым проводили подготовку к сценарию № 1, 
но со следующими изменениями:

Для подготовки игрового поля вам потребуются 
дополнительные компоненты, перечисленные 
ниже.

Вермлинги-налётчики в дополнение к картам 
характеристик, фишкам и жетону порядка иници-
ативы получают 4 карты способностей монстров 
с названием «Базовый вермлинг-налётчик». 
Описание этих карт см. на стр. 17.

Резерв доступных карт способностей вашего 
персонажа теперь состоит из 4 карт уровня «А» 
и 2 карт уровня «Б».

1

2

3

Новые компоненты сценарияНовые компоненты сценарияНовые компоненты сценария

! !

!
!



Новые способностиНовые способностиНовые способности
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 Стандартная способность
Небольшие символы атаки и движения 
в левой средней части каждой карты 
способностей означают, что вместо 
верхней способности любой разы-
гранной карты вы можете применить 
стандартную способность «Атака � 2», 

а вместо нижней — стандартную способность 
«Движение � 2». Применив стандартную способность 
карты, всегда кладите её в стопку «Сброс» независи-
мо от текста и символов самой способности.

 Способности в стопке 
    «Потери»

В правом нижнем углу поля способности 
некоторых карт уровня «Б» изображён символ 
стопки «Потери». Он означает, что после при-

менения способности с таким символом игрок должен 
положить её в стопку «Потери», а не в стопку «Сброс». 

Это сильные способности, но их следует использо-
вать осмотрительно: чем больше карт вы положите 
в стопку «Потери», тем меньше раундов сможете 
сыграть перед тем, как ваш персонаж станет из-
нурённым. Если вы не хотите класть карту в стопку 
«Потери», вы всегда можете применить стандартную 
способность вместо способности с символом  
или полностью пропустить применение способности 
и положить карту в стопку «Сброс».

 Добыча
Персонажи могут добывать монеты и жетоны 
сокровищ с поля двумя способами. Действие 
«Добыча � X» позволяет персонажу подо-

брать все монеты и жетоны сокровищ на своей клетке 
и на клетках в пределах дальности X. Например, 
действие «Добыча � 1» позволяет персонажу подо-
брать все монеты и жетоны сокровищ на своей клетке 
и на каждой соседней клетке. 

Помимо выполнения специальных действий с карт 
способностей, у персонажей есть ещё один способ до-
бычи: по правилу добычи в конце хода персонаж должен 
подобрать все монеты и жетоны сокровищ, находящие-
ся на клетке, на которой он заканчивает свой ход.

 Эффекты области
Некоторые атаки позволяют фигуркам охватывать 
одновременно несколько клеток, каждая из которых 
становится целью такой атаки, подобно эффекту 
«Цели �». В этих случаях на карте способности изо-
бражается целевая область, на которую распростра-
няется эффект этого действия атаки. Изображение 
целевой области состоит из символов двух типов.

Серым цветом обозначается клетка, на кото-
рой находится атакующая фигурка в данный 
момент. Атака по целевой области, включа-
ющей в себя серую клетку, всегда считается 
ближней.

Красным обозначаются клетки с врагами, 
на которые распространяется эффект дей-
ствия атаки. При атаке по целевой области, 
как при любой другой атаке, фигурки не могут 
выбирать своими целями союзников.

В случае дальней атаки по целевой области (нет се-
рой клетки) достаточно, чтобы хотя бы одна красная 
клетка находилась в пределах указанной дальности, 
и на ней необязательно должен находиться враг. 
Любая дальняя атака по целевой области, нацеленная 
на врага на соседней клетке, проводится с затруд-
нением. Для каждой цели нужно тянуть отдельную 
карту модификатора атаки. Целями как дальних, так 
и ближних атак могут становиться только враги, 
находящиеся на линии видимости. Допустима любая 
ориентация, полученная поворотом, а также зеркаль-
ным отражением изображённой схемы.

Пример: персонаж может выпол-
нить действие дальней атаки 
(«Атака � 3), нацеленной на всех 
врагов в области из 7 клеток, 
если хотя бы одна из этих 
клеток находится в пределах 
дальности � 2.

Пример: персонаж может 
выполнить действие ближней 
атаки («Атака � 3) по области 
из 2 соседних с ним клеток, 
которые при этом являются 
соседними друг с другом. 

Подготовка к сценарию завершена, но вам нужно узнать правила, 
которые касаются новых карт способностей персонажей и монстров. 
После этого вы сможете начать прохождение сценария.
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 «ОТТОЛКНУТЬ»  
    и «ПРИТЯНУТЬ»
Эффекты «ОТТОЛКНУТЬ » и «ПРИТЯНУТЬ », как 
и состояния, могут служить дополнительными усили-
вающими эффектами атаки, а могут применяться без 
атаки — в этих случаях цель (или цели) этого эффекта 
указана на карте способности. Рядом с каждым 
из этих эффектов указано число, показывающее, 
на сколько клеток персонаж может оттолкнуть цель 
от себя или притянуть к себе.

ОТТОЛКНУТЬ Х: цель вынуждена передви-
нуться на Х клеток в направлении, выбранном 

атакующей фигуркой, но с каждой клеткой, на ко-
торую передвигается цель, она должна оказываться 
дальше от атакующего, чем была до этого.

ПРИТЯНУТЬ Х: цель вынуждена передвинуться 
на Х клеток в направлении, выбранном ата-

кующей фигуркой, но с каждой клеткой, на которую 
передвигается цель, она должна оказываться ближе 
к атакующему, чем была до этого.

С помощью этих эффектов цель может передвигаться 
по клеткам с союзниками, но не может — по клеткам 
с врагами, препятствиями или стенами. Если цель  
в результате эффекта «ОТТОЛКНУТЬ » или 
«ПРИТЯНУТЬ » передвигается на клетку с ловуш-
кой, то ловушка срабатывает и к цели применяются 
отрицательные эффекты ловушки. Если эффекты 
«ОТТОЛКНУТЬ » или «ПРИТЯНУТЬ » применяет 
персонаж, он выбирает, на какое расстояние и в каком 
направлении он притягивает или отталкивает цель. 
Если эффекты «ОТТОЛКНУТЬ » или «ПРИТЯНУТЬ »  
применяют монстры, то направление по-прежнему 
выбирают игроки, но расстояние, на которое цель 
притягивается или отталкивается, должно быть мак-
симально возможным. Если больше нет подходящих 
клеток, на которые можно оттолкнуть или притянуть 
цель, вынужденное движение заканчивается. 

 Новое отрицательное 
    состояние: «РАЗОРУЖЕНИЕ»

РАЗОРУЖЕНИЕ: если фигурка находится 
в состоянии «РАЗОРУЖЕНИЕ », она не может 

выполнять никакие действия атаки. В конце её следу-
ющего хода уберите её жетон «РАЗОРУЖЕНИЕ ».

 Отмена урона — карты  
    в стопке «Потери»
Каждый раз, когда персонаж получает любой урон, 
игрок может выбрать 1 карту на руке или 2 карты 
из стопки «Сброс» и переложить её или их в стопку 
«Потери», чтобы отменить весь урон.

Стопка «Потери» находится справа от планшета 
персонажа. Если персонаж получает урон до того, как 
совершить свой ход в текущем раунде, игрок не мо-
жет переложить в стопку «Потери» 2 карты, разыгран-
ные им в начале раунда, поскольку они не находятся 
ни на руке, ни в стопке «Сброс».

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20
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Если все персонажи стали изнурёнными до того, как 
была выполнена задача сценария, вы проигрываете 
сценарий. В этом случае вам придётся снова провести 
подготовку к сценарию и пройти его ещё раз.

Все монеты, добытые до того, как персонаж стал 
изнурённым, и опыт, полученный до этого момента 
(подробнее в правилах сценария № 3 на стр. 20), 
сохраняются для каждого последующего прохожде-
ния сценария. Все награды, полученные за добычу 
жетонов сокровищ, также сохраняются, но жетоны 
сокровищ можно добыть только один раз. Остальные 
компоненты сценария нужно подготовить заново.

Если вы испытываете трудности при прохождении 
сценария, для начала сверьтесь с правилами и убе-
дитесь, что ничего не упускаете. Если вы играете 
правильно, то можете упростить игру. Для этого в на-
чале сценария переверните все карты характеристик 
монстров в конвертах так, чтобы был виден участок 
карты с уровнем «0». 

Проигрыш сценарияПроигрыш сценарияПроигрыш сценария
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 Карты способностей монстров
В сценарии № 1 действия монстров были полностью 
предсказуемы, но с этого момента в каждом раунде 
монстры в свой ход будут выполнять действия, 
указанные на случайной карте из соответствующей 
колоды карт способностей. Перемешайте колоду 
из 4 карт под названием «Базовый вермлинг-налётчик»  
и положите её лицевой стороной вниз рядом с картой 
характеристик вермлинга-налётчика. 

Каждый раунд, после того как игроки выберут свои 
карты способностей, они вытягивают 1 карту из 
колоды способностей каждого типа монстра, который 
находится на поле в данный момент (все вермлин-
ги-налётчики принадлежат к одному типу монстров, 
поэтому для всех них вытягивается 1 общая карта). 
Эта карта определяет значение инициативы этого 
типа монстров , а также то, какие действия   
будет выполнять в свой ход каждый монстр этого 
типа (неважно, обычный или мощный).

На некоторых картах способностей монстров в пра-
вом нижнем углу изображён символ перемешива- 
ния . Он обозначает, что в конце раунда вы должны 
замешать стопку сброса способностей этого типа 
монстра обратно в колоду (точно так же как карты 
модификаторов атаки).

В отличие от карт способностей персонажей, на кото-
рых указаны конкретные показатели движения и ата-
ки, показатели на картах способностей монстров — 
это модификаторы, которые добавляются к базовым 
показателям характеристик монстра. Например, если 
на карте способности монстра указано действие 
«Атака � +1», а его базовый показатель атаки равен 2, 
то монстр выполняет действие «Атака � 3». 

Монстр выполняет только те действия, которые 
указаны на его карте способностей. Если на карте 
не указано действие «Движение � ±Х», то монстр 
не может передвигаться.

Поскольку поле этого сценария состоит из двух от-
дельных комнат, возможна ситуация, когда в начале 
раунда на поле нет монстров. В этом случае тяните 
карту способностей вермлингов-налётчиков только 
после того, как откроется новая комната. До этого 
момента ходы совершают только персонажи.

Как только вторая комната будет открыта, неме- 
дленно вытяните карту способностей вермлингов- 
налётчиков, если вы ещё не тянули её в этом раунде. 
Если значение инициативы монстров на карте спо-
собностей окажется ниже, чем значение инициативы 
персонажа, который открыл комнату, монстры совер-
шают ход сразу после хода этого персонажа. Чтобы 
это отметить, положите жетон инициативы монстров 
следующим по порядку.

В ином случае монстры совершают ход в порядке 
инициативы по обычным правилам и их жетон иници-
ативы выкладывается соответствующим образом.

 Взаимодействие монстра с ловушками
Все монстры при выборе цели и передвижении 
считают клетки с ловушками препятствиями, если 
только движение через такую клетку не является 
единственным способом достичь клетки, с которой 
можно атаковать выбранную цель. В этом случае 
они выбирают путь до выбранной цели, включающий 
в себя наименьшее число клеток с ловушками.

Пример: несмотря на то, что подрывник находится 
ближе, монстр (1) с ближней атакой выбирает целью 
тесака (а), поскольку считает ловушки препятствиями. 
Если бы дальность атаки монстра была равна 2, вместо 
этого он выбрал бы целью подрывника (б), поскольку его 
можно было бы атаковать, не двигаясь на ловушки.

Новые механики монстровНовые механики монстровНовые механики монстров
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Сценарий № 2 завершён

 Дальние атаки монстра
У некоторых атак монстров теперь будет указан 
показатель дальности, как и у атак персонажей. Все 
дальние атаки монстров разыгрываются точно так 
же, как дальние атаки персонажей. Монстр будет 
двигаться по кратчайшему пути из возможных, на-
сколько позволяет его базовый показатель движения, 
по направлению к клетке, на которой выбранная цель 
окажется в пределах дальности хотя бы одного врага. 
Последняя клетка этого кратчайшего пути — это 
целевая клетка.

Напомним: если дальняя атака нацелена на врага, 
который находится на соседней с атакующим клетке, 
эта атака проводится с затруднением. Монстр будет 
стараться избегать таких ситуаций и передвинется 
дальше от выбранной цели, насколько позволяет его 
базовый показатель движения, чтобы провести даль-
нюю атаку без затруднения. Если монстр при этом 
находится в состоянии «СМЯТЕНИЕ » или атака 
проводится с ещё одним затруднением, полученным 
из другого источника, он не будет передвигаться, 
чтобы избавиться от затруднения.

Монстр будет передвигаться по этим правилам только 
в том случае, если он проводит дальнюю атаку. Если 
монстр находится в состоянии «РАЗОРУЖЕНИЕ »  
или на его карте способности не указано действие 
«Атака �», он совершает ход так, как если бы мог 
провести ближнюю атаку, нацеленную на одного врага. 

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы начать прохождение сценария № 2. Напоминаем структуру 
раунда: 1) выбор карт, 2) определение инициативы, 3) ходы персонажей и монстров и 4) конец 
раунда. Прочтите текст вступления и особых правил, затем выберите карты способностей для 
первого раунда. Когда вы успешно завершите сценарий, вернитесь на эту страницу.

!

!
Поздравляем, вы успешно завершили сценарий № 2! 
Сценарий заканчивается в конце того раунда, в кото-
ром вы выполнили задачу сценария, поэтому до конца 
раунда у вас есть возможность подобрать монеты 
и жетоны сокровищ, оставшиеся на поле. После этого 
прочтите текст заключения и получите указанные 
награды, отметьте на поле кампании, что сценарий 
завершён, а затем наклейте на поле кампании наклей-
ку, соответствующую сценарию № 3.

Верните на руку все карты способностей из стопок 
«Сброс» и «Потери», уберите все жетоны состояний 
и установите красные диски счётчиков здоровья/
опыта на значения, равные максимальным количе-
ствам ОЗ персонажей. В качестве награды все пер-
сонажи получают по 25 золотых. О них и о монетах, 
которые персонажи добыли во время прохождения 
сценария, подробнее будет сказано ниже.

Каждый игрок подсчитывает количество монет, 
добытых его персонажем во время прохождения 
сценария. В первых пяти сценариях за каждую 
добытую монету персонаж получает 2 золотых. 
Сложите золотые, полученные за добытые монеты, 
с 25 золотыми, полученными в качестве награды, 
запишите это значение в поле «Количество золотых» 

на своём бланке, а затем верните монеты в органайзер 
для жетонов. По мере того как ваш персонаж тратит 
золотые или получает их во время прохождения 
следующих сценариев, обновляйте записи, чтобы 
отмечать количество золотых, которыми он владеет. 
Персонажи не могут обмениваться деньгами.

Запись количества золотыхЗапись количества золотыхЗапись количества золотых

!

Пример: на карте 
способности монстра (1) 
указано действие 
«Движение � 3», а затем 
действие атаки с даль-
ностью � 3. Он выбирает 
своей целью подрывни-
ка (а) и передвигается 
на 2 клетки, чтобы 
провести дальнюю атаку 
без затруднения.
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Начиная с этого момента в перерыве между сценариями 
персонажи могут покупать карты предметов, продавать 
предметы в магазин или обмениваться предметами 
с другими персонажами. Достаньте из коробки колоду 
карт предметов и возьмите карты с номерами от 01 до 
13 (номера указаны на рубашке карты ). Остальные 
карты предметов пока уберите в коробку. Предметы 
с номерами с 01 по 13 теперь можно купить. 

Кроме порядкового номера  на карте предмета 
указана другая важная информация:

Название предмета.

Стоимость в золотых, которую персонаж должен 
заплатить, чтобы приобрести его в магазине.

Тип предмета, который обозначает, какую  
ячейку снаряжения занимает его карта. Суще- 
ствует 5 типов предметов: голова , торс ,  
ноги , рука  и маленький предмет .  
Количество карт, которое персонажи могут 
поместить в снаряжение, ограничено: персонаж 
может взять с собой 1 , 1 , 1 , 2  и 1 .

Свойство предмета. В тексте карты указано, 
когда можно использовать этот предмет и какие 
бонусы персонаж от этого получает. Как прави-
ло, свойства предметов позволяют персонажу 
в свой ход выполнить дополнительное действие 
или получить бонусы. Предметы можно свобод-
но использовать в дополнение к 2 способностям 
с карт способностей персонажа.

Количество копий карт этого предмета в игре.

Способ использования. В нижнем правом углу 
карты указано, сколько раз предмет можно 
использовать при прохождении сценария.

Если на карте указан символ , то после ис-
пользования предмета вы тратите его карту. Этот 
предмет можно использовать 1 раз при прохож-
дении сценария. Это обозначается переворотом 
карты лицевой стороной вниз.

Если на карте указан символ , то после ис-
пользования предмета его карта поворачивается 
набок. Повёрнутые карты можно развернуть, 
когда персонаж использует долгий отдых. О дол-
гом отдыхе будет рассказано в разделе «Правила 
сценария № 3». 

Если на карте нет ни одного из этих символов, 
то на количество использований предмета при 
прохождении сценария не накладывается никаких 
ограничений, кроме тех, что указаны в тексте 
самой карты.

Ни один из предметов персонаж не тратит раз 
и навсегда после использования. В конце сценария 
разверните карты всех предметов — и повёрнутых, 
и потраченных.

Теперь вы можете купить любые предметы. Сделав 
это, верните в коробку оставшиеся карты предметов. 
Можете отложить покупку предметов и сделать 
это после того, как прочитаете раздел «Правила 
сценария № 3». 

Покупка предметов: вы можете покупать доступ-
ные карты предметов, оплачивая их золотыми. Купив 
предмет, запишите его название в поле «Предметы» 
на бланке персонажа. Ни один из персонажей не может 
иметь больше одной копии карты любого предмета.

Продажа предметов: вы можете продавать любой 
предмет за половину стоимости, указанной на его 
карте (с округлением вверх). Когда вы продаёте 
предмет, верните его карту в колоду предметов, 
которые можно купить в магазине, а персонаж получа-
ет рассчитанную сумму в золотых. 

Обмен предметами: в перерыве между сценариями 
персонажи могут свободно обмениваться предметами 
друг с другом. Персонажи не могут обмениваться 
деньгами.

Добавьте в резерв доступных карт способностей вашего персонажа 2 карты 1-го уровня. Подрывник 
берёт карты «На взводе» и «Сокрушительная мощь», тесак — «Любимчик» и «Возврат», алый гварде-
ец — «Движущую силу» и «Целительные пески», жрица Пустоты берёт карты «Знамения Пустоты» 
и «Бездна близко». Таким образом, в резерве каждого персонажа теперь суммарно 8 карт. Вы можете 
сохранить персонажей и продолжить игру в следующий раз, а можете перейти к сценарию № 3, чтобы 
встретиться с новыми врагами и препятствиями. 

!

!
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Правила сценария № 3!
Сначала, как обычно, откройте сценарий № 3 в кни-
ге сценариев и подготовьте игровое поле таким 
же образом, как при подготовке к сценарию № 2: 
положите монеты, жетоны сокровищ и ловушки на 
клетки, обозначенные соответствующими символами. 
Поскольку в компонентах сценария указаны повре-
ждающие ловушки, положите на каждую ловушку 
1 жетон на 3 урона. 

Вместо вермлингов-налётчиков вы будете сражаться 
с двумя новыми типами врагов: фанатиками и ги-
гантскими гадюками. Возьмите карты характеристик, 
фишки и жетоны порядка инициативы этих типов 
монстров. Всего в коробке 10 фишек гигантской гадю-
ки, поэтому карту характеристик гигантской гадюки 
вложите в конверт с 10 ячейками. Поверните карту так, 
чтобы был виден участок с уровнем 1 и поставьте 2 
фанатиков в комнату со стартовыми клетками. Затем 
перемешайте стопки карт способностей монстров под 
названиями «Базовый фанатик» и «Базовая гигантская 

гадюка» и положите их лицевой стороной вниз рядом 
с картами характеристик соответствующих монстров. 
В первом раунде не тяните карту способностей для 
гигантской гадюки, поскольку в начале сценария  
в первой комнате нет гигантских гадюк.

В схеме раскладки поля появился символ дополни-
тельной книги сценариев. Пунктирная линия, которая 
отделяет его от символа основной книги сценариев, 
означает, что в дополнительной книге сценариев 
приводится только текст, который не поместился 
на основном развороте. Когда вы завершите 
сценарий № 3, прочтите текст заключения 
на указанной странице дополнительной  
книги сценариев. 

Подготовка к сценарию закончена,  
но прежде чем начать его прохождение,  
необходимо изучить новые правила.

 Труднопроходимая  
    местность

Клетки с труднопроходимой местностью 
обведены фиолетовой линией. Для того 
чтобы фигурка передвинулась на клетку 
с труднопроходимой местностью, ей нуж-
но потратить 2 очка движения. Монстр 
при выборе цели также тратит 2 очка дви-
жения, чтобы передвинуться на клетку 
труднопроходимой местности. Эффекты 
«ОТТОЛКНУТЬ » и «ПРИТЯНУТЬ » 

вызывают вынужденное движение — на него не влия-
ют клетки труднопроходимой местности. 

 Разделы
На второй странице сценария № 3 вы увидите 
разделитель:

Когда вы откроете дверь под номером 1 , прочтите 
текст соответствующего раздела.

 Опыт
На некоторых способностях изображён символ  
с числовым значением, означающий получение опыта. 
Когда персонаж применяет такую способность, он 
получает указанное количество очков опыта. Чтобы 
отметить опыт, полученный персонажем во время 
прохождения сценария, игрок прокручивает правый 
диск счётчика здоровья/опыта до тех пор,  
пока в правом окошке не появится  
нужное значение.

Персонаж не может разыграть карту способностей 
только ради получения опыта — для этого он должен 
выполнить хотя бы одно действие этой способности 
(например, персонаж не может провести атаку, если 
нет врага, которого можно выбрать целью). 

Применяя стандартные способности (см. стр. 15) вме-
сто способностей с , персонаж не получает опыт.

Кроме того, в тексте способности может быть указа-
но, что персонаж получает опыт только при выполне-
нии определённых условий. Персонажи не получают 
опыт за убийство монстров.

Новые компоненты сценарияНовые компоненты сценарияНовые компоненты сценария

Новые способностиНовые способностиНовые способности
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 Продолжительные  
    эффекты
Некоторые способности могут добавлять персонажу 
или его союзникам бонусы к другим способностям, 
которые действуют либо до конца раунда, либо до 
конца сценария, либо их можно применить опреде-
лённое количество раз. Такие способности обозна-
чаются специальными символами. Чтобы не забыть, 
какие бонусы действуют на текущий момент и при 
каких условиях они перестают действовать, карты 
с такими эффектами игрок кладёт в область действу-
ющих карт над планшетом персонажа.

Постоянные бонусы на картах способностей обозна-
чаются символом . Эффект такой способности 
действует с момента розыгрыша карты до конца 
сценария или до тех пор, пока не будет выполнено 
указанное на карте условие. Обычно в таком условии 
задано, сколько раз должно произойти определённое 
игровое событие . Положите жетон персонажа  
(вы найдёте жетоны в коробочке персонажа) на пер-
вую круглую ячейку этой способности и сдвигайте 
её на следующую ячейку по стрелке (слева направо 
и сверху вниз) каждый раз, когда происходит ука-
занное событие. Когда вы сдвигаете жетон с ячейки 
с символом  , ваш персонаж получает опыт. 
Когда вы примените эффект этой способности столь-
ко раз, сколько на карте изображено ячеек, уберите 
эту карту из области действующих карт и положите 
в стопку «Сброс» или в стопку «Потери» (в зависимо-
сти от того, указан ли в способности символ ).  
Если применение эффекта постоянного бонуса 
возможно, вы обязаны применить его, даже если  
это не принесёт никакой пользы для персонажа.

Бонусы раунда на картах способностей обозначаются 
символом . Эффект такой способности действует 
с момента розыгрыша карты до конца раунда, после 
чего игрок кладёт эту карту в свою стопку «Сброс» 
или стопку «Потери» (в зависимости от того, указан 
ли в способности символ ).

Несмотря на то, что карта бонуса находится в области 
действующих карт, она считается частью стопки 
«Сброс» или стопки «Потери» (в зависимости от того, 
указан ли в способности символ ). Такую карту 
можно в любой момент переложить в соответству-
ющую стопку, но при этом бонусы её способности 
немедленно перестают действовать. 

 Щит
Фигурка со свойством «Щит � X» получает 
бонус к защите, который снижает на Х показа-
тель любой атаки, нацеленной на эту фигурку, 

вплоть до 0. Показатель атаки снижается после того, 
как атакующий применил к нему бонусы атаки и вы-
тянул карту модификатора атаки. Например, если на 
фигурку со свойством «Щит � 1» нацелена «Атака � 2» 
и атакующий вытянул карту модификатора атаки  
с символом , то сначала показатель атаки удваива-
ется в соответствии с картой модификатора атаки .  
Показатель атаки равен 4 �, но свойство «Щит � 1» 
снижает его на 1 �. Таким образом, фигурка получает 
3 урона. Если фигурка получает несколько свойств 
«Щит �» из разных источников, они суммируются и их 
можно применять в любом порядке. Свойство «Щит �» 
применяется только к урону, получаемому от атак, 
и не применяется, когда фигурка получает урон из 
любых других источников, например передвинувшись 
на клетку с ловушкой.

 Прыжок
Некоторые действия движения обладают эф-
фектом «Прыжок». Действие «Движение � Х, 
прыжок �» позволяет персонажу пере-

двигаться, игнорируя все фигурки, препятствия 
и эффекты ловушек и местности. При помощи эф-
фекта «Прыжок» можно передвигаться через клетки 
с препятствиями и врагами, а также через клетки 
с ловушками, не заставляя их срабатывать. Кроме 
того, при передвижении на клетки труднопроходимой 
местности при помощи эффекта «Прыжок» тратится 
1 очко движения вместо 2. При помощи эффекта 
«Прыжок» фигурки всё так же не могут передвигаться 
через стены. Передвижение на последнюю клетку 
(на которой фигурка заканчивает движение с эффек-
том «Прыжок») считается обычным и поэтому подчи-
няется правилам обычного движения.

1

2

3



22

 Новые состояния
Отрицательные состояния

ОТРАВЛЕНИЕ: если фигурка находится в состоянии 
«ОТРАВЛЕНИЕ », все враги добавляют +1 � ко всем 
своим атакам, нацеленным на эту фигурку. Этот 
бонус атакующий применяет перед тем, как открыть 
карту модификатора атаки. Если фигурка в этом 
состоянии лечится или её лечат, уберите её жетон 
«ОТРАВЛЕНИЕ », но действие «Лечение» больше 
не оказывает никакого эффекта.

РАНА: если фигурка находится в состоянии «РАНА »,  
она получает 1 урон в начале каждого своего хода. 
Если фигурка в этом состоянии лечится или её лечат, 
уберите её жетон «РАНА », а действие «Лечение» 
разыгрывается дальше по обычным правилам. Если 
фигурка находится одновременно в состояниях 
«ОТРАВЛЕНИЕ » и «РАНА », действие «Лечение» 
снимает оба состояния, но больше не оказывает 
никакого эффекта.

ПРОКЛЯТИЕ: если фигурка получает состояние 
«ПРОКЛЯТИЕ », она должна замешать в свою теку-
щую колоду модификаторов атаки карту «ПРОКЛЯ- 
ТИЕ » (не замешивая сброс). Когда во время одной 
из атак фигурки будет вытянута эта карта, не кладите 
её в сброс карт модификаторов атаки, а уберите 
из колоды. В игре есть две отдельные колоды про-
клятий: 10 карт с символом  в левом нижнем углу 
и 10 карт — с символом . Карты с символом  
можно замешивать только в колоду модификаторов 
атаки монстров (когда монстры получают состояние 
«ПРОКЛЯТИЕ »), а карты с символом  можно 
замешивать только в колоду модификаторов атаки 
персонажа (когда персонаж получает состояние 
«ПРОКЛЯТИЕ »).

Таким образом, в одной колоде может оказаться 
не больше 10 карт «ПРОКЛЯТИЕ ».

Положительное состояние

БЛАГОСЛОВЕНИЕ: если фигурка получает состо-
яние «БЛАГОСЛОВЕНИЕ », она должна замешать 
в свою текущую колоду модификаторов атаки карту 
«БЛАГОСЛОВЕНИЕ » (не замешивая сброс). Когда 
во время одной из атак фигурки будет вытянута эта 
карта, не кладите её в сброс карт модификаторов 
атаки, а уберите из колоды. Состояний «БЛАГОСЛОВЕ- 
НИЕ », в отличие от других, фигуркой может быть 
получено несколько за один раз — в этом случае 
она замешивает соответствующее количество карт 
«БЛАГОСЛОВЕНИЕ » в свою колоду. В игре есть 
всего 10 карт «БЛАГОСЛОВЕНИЕ », которые можно 
замешивать в любые колоды модификаторов атаки.

Примечание: фигурка не может получить несколько 
состояний «ОТРАВЛЕНИЕ » или «РАНА » одновре-
менно. После завершения сценария уберите из всех 
колод модификаторов атаки карты «БЛАГОСЛОВЕ- 
НИЕ » и «ПРОКЛЯТИЕ ».

В начале раунда во время этапа «Выбор карт» персона-
жи теперь могут объявлять долгий отдых. Он занимает 
весь ход персонажа в текущем раунде. Инициатива 
отдыхающего персонажа считается равной 99. 

После того как совершат ходы персонажи и монстры 
с меньшей инициативой и наступает ход отдыха-
ющего персонажа, игрок должен выбрать 1 карту 

из своей стопки «Сброс», переложить её в свою 
стопку «Потери», а затем вернуть оставшиеся карты 
из стопки «Сброс» себе на руку. Кроме того, отдыха-
ющий персонаж выполняет действие «Лечение � 2 
(на себя)» и разворачивает все свои повёрнутые 
карты предметов . 

Монстры могут атаковать отдыхающего персонажа. 

В случае если монстр может атаковать несколько 
целей в свой ход, то он передвигается на целевую 
клетку, с которой сможет атаковать выбранную цель 
и максимально возможное количество дополнитель-
ных целей.

Если по правилам возникает неопределённость в дей-
ствиях монстра (например, есть несколько возмож-
ных клеток, на которые монстр может передвинуться; 
есть несколько равнозначных целей атаки), то игроки 
должны сами решить, какой из вариантов выберет 
монстр. 

Долгий отдыхДолгий отдыхДолгий отдых

Выбор монстрами нескольких целейВыбор монстрами нескольких целейВыбор монстрами нескольких целей

БЛАГОСЛОВЕНИЕ: 
действует точно так же,  
как карта с символом .

ПРОКЛЯТИЕ:  
действует точно  
так же, как карта  
c символом .
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На картах характеристик новых монстров указаны 
особые свойства этого типа монстров. Свойства 
указаны слева (для обычных монстров) и справа 
(для мощных монстров). Они постоянные и сохраня-
ются от раунда к раунду, независимо от карты спо-
собностей монстра. Если в качестве особого свойства 
указано отрицательное состояние, то его получают 
цели всех атак монстров этого типа.

Особые свойства монстраОсобые свойства монстраОсобые свойства монстра

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы начать прохождение 
сценария № 3. Прочтите текст вступления и особых правил, 
но не читайте текст раздела 1 . Выберите карты способно-
стей для первого раунда. Когда вы успешно завершите сценарий, 
вернитесь на эту страницу.

!

Сценарий № 3 завершён
Поздравляем, вы успешно завершили сценарий № 3! 
После выполнения задачи сценария доиграйте раунд 
до конца, затем прочтите текст заключения и полу-
чите указанные награды. Отметьте на поле кампании, 
что сценарий завершён, а затем наклейте на поле 
кампании наклейку, соответствующую сценарию № 4.

Верните на руку все карты способностей из стопок 
«Сброс» и «Потери», уберите все жетоны состояний 

и установите красные диски счётчиков здоровья/
опыта на значения, равные максимальным коли-
чествам ОЗ персонажей. Также уберите из колоды 
модификаторов атаки все карты «БЛАГОСЛОВЕНИЕ »  
и «ПРОКЛЯТИЕ ». Подсчитайте количество монет, 
добытых вашим персонажем во время прохождения 
сценария, и получите за каждую по 2 золотых. 
Запишите суммарное количество золотых в бланк 
персонажа. 

Подсчитайте количество опыта, полученного вашими 
персонажами во время прохождения сценария, и за-
пишите его в поле «Количество опыта» на бланках 
персонажей. С этого момента персонажи будут 

получать дополнительный опыт за успешное прохож-
дение сценария. Если вы успешно прошли сценарии 
№ 3, 4 и 5, то все персонажи получают по 6 очков 
опыта. 

Запись количества опытаЗапись количества опытаЗапись количества опыта

!

!
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В качестве награды за успешное завершение сцена-
рия № 3 все персонажи получают по 1 навыку. Каждый 
раз, когда персонаж получает навык, отмечайте одну 
любую клетку напротив описания этого навыка в пра-
вой колонке своего бланка персонажа. Примените 
эффект полученного навыка к колоде модификаторов 
атаки персонажа. Таким образом персонаж постепен-
но совершенствует свою колоду карт модификаторов 

атаки, либо убирая из неё карты 
с отрицательными модификатора-
ми, либо добавляя более сильные 
карты из специальной колоды 
модификаторов атаки со словом 

«Стоп» из коробочки персонажа. Данное изменение 
является необратимым, поэтому выбирайте навыки 

осмотрительно. О том, как получить больше до-
полнительных навыков, будет сказано в правилах 
сценария № 4. 

В некоторых ситуациях может возникнуть неопреде-
лённость, при которой нельзя однозначно выбрать 
лучшую или худшую карту при атаке с затруднением 
или преимуществом (в выборе между картами «+1 и »  
и «+2», например, нет однозначно худшего варианта). 
В таком случае при атаке с преимуществом игроки 
должны сами выбрать, эффект какой из карт они 
будут применять, а при атаке с затруднением игроки 
должны применить эффект той карты, которая была 
вытянута первой.

Начиная с этого момента после успешного заверше-
ния сценария вы будете разыгрывать карту городско-
го события. Перед тем как разыграть первую карту 
городского события, достаньте из коробки колоду 
карт «Город» и перемешайте её. 

Затем возьмите верхнюю карту колоды и прочтите 
текст на её лицевой стороне . Обратите внимание 
на то, что обе стороны карт событий содержат текст, 
но читать то, что написано на обратной стороне кар-
ты, можно только после того, как вы изучите лицевую 
сторону и выберете один из предложенных вариан- 
тов . Выбор может содержать несколько отдельных 
результатов, часть из которых разыгрывается при 
выполнении определённых условий (например, если 
в вашем отряде присутствует тот или иной персонаж).

Члены вашего отряда совместно выбирают между 
двумя вариантами продолжения события, руковод-
ствуясь личными предпочтениями. Только когда вы 
придёте к единому решению, переверните карту, 

прочтите соответствующий результат выбора 
(А или Б)  и примените все его эффекты, если  
это возможно.

После этого уберите разыгранную карту события 
из игры — она больше никогда не будет использована. 

Дополнительные навыкиДополнительные навыкиДополнительные навыки

Карты городских событийКарты городских событийКарты городских событий

!

!

Добавьте в резерв доступных карт вашего персонажа все оставшиеся карты 1-го уровня, а все карты 
уровней «А» и «Б» уберите из игры — они больше никогда не будут использованы. Таким образом, 
в резерве каждого игрока остались только карты 1-го уровня, которые будут доступны во время 
прохождения всей кампании. 

У каждого игрока теперь количество карт способностей, равное пределу карт на руке его персонажа. 
Предел карт на руке персонажа указан в правом верхнем углу его планшета. Вы можете сохранить 
персонажей и продолжить игру в следующий раз, а можете перейти к сценарию № 4.

!

Карта городского 
события

08

Столп чёрного дыма вьётся 
в воздухе над центром города. Пойдя 

в его сторону, вы натыкаетесь на толпу, 
что собралась у моста Безмолвия. Зеваки 

ободряюще кричат и хлопают. Пробравшись 
вперёд, вы видите маленького куатрила, 
к  спине которого прикреплены два огромных 
механических крыла.
— Сегодня куатрилы покорят небеса!
Он нажимает кнопку на груди, и крылья начина-
ют махать, испуская ещё больше дыма, а затем 
набирают скорость, направляя потоки воздуха 
в сторону зевак. Улыбаясь во все зубы, куатрил 
взлетает всё выше и выше... после чего резко па-
дает в реку с драматичным плюхом.

Вариант А:Вариант А: нырнуть и спасти куатрила.
Вариант Б:Вариант Б: держать толпу подальше 
на случай взрыва механизма.

1

Прорвавшись через клубы дыма, вы ныряете 
в ледяную воду. Конечности куатрила путают-
ся в обломках его крыльев, однако вам удаётся 
вытащить его и помочь потихоньку добраться 
до берега реки.
Его глаза широко распахиваются, когда он 
осознаёт, кто его спас.— «Челюсти»? Ого! Я ваш большой поклонник!Сказав это, испытатель теряет сознание: то ли 

от последствий удара, то ли переволновав-
шись при виде вас. Так или иначе, сегодня 
вы спасли чью-то жизнь. 
Все получают по 10 очков опыта.
Все получают по 10 очков опыта.

Пока обломки горят в реке, обмякшее тельце 
изобретателя вымывает на берег. Встревожен-
ная толпа молча смотрит на него, боясь, что 
произошло нечто ужасное.Внезапно куатрил открывает глаза.— РАБОТАЕТ! — кричит он.Он садится и начинает возиться с частями 

механизма, прикреплёнными к его груди.— Я знаю, как это починить. Ещё поднастро-
ить — и я воспарю над Медными хребтами!Ничего не происходит.
Ничего не происходит.

2

3
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!

!
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Завершите подготовку к сценарию по обычным правилам. В резерве каждого игрока остались только 
карты 1-го уровня. Прежде чем начать прохождение сценария № 4, необходимо изучить новые правила.

!

Откройте сценарий № 4 в книге сценариев. Обратите 
внимание: нижняя часть игрового поля отсутствует. 
С этого момента поле некоторых сценариев будет 
занимать более двух страниц — недостающие части 
вы найдёте в дополнительной книге сценариев. 
В таких случаях на схеме раскладки поля символ 
дополнительной книги сценариев не будет отделён 
пунктирной линией.

Откройте дополнительную книгу 
сценариев на указанной странице, 
сложите так, чтобы была видна 
только нужная страница, и поместите 
рядом с книгой сценариев в соот-
ветствии со схемой раскладки поля. 
Кроме части поля, в дополнительной 
книге сценариев также может содер-
жаться важный текст. 

Правила сценария № 4!

 Полные колоды  
    способностей монстров
Положите монеты, жетоны сокровищ и ловушек 
(на каждую ловушку — 1 жетон на 3 урона) на клетки 
с соответствующими символами по обычным пра-
вилам. Возьмите фишки монстров, с которыми вам 
предстоит сражаться в этом сценарии: фанатиков 
и каменных големов. Начиная с этого момента при 
подготовке к сценарию берите полную колоду способ-
ностей монстров, состоящую из 8 карт. Все базовые 
колоды из 4 карт (для вермлингов-налётчиков,  
фанатиков и гигантских гадюк) больше никогда 
не будут использованы.

 Появление монстров
Поверните карты характеристик монстров в конвер-
тах так, чтобы был виден участок карты с уровнем «1». 
Игровое поле состоит из одной большой комнаты, 
поэтому при подготовке к сценарию поставьте на 
поле сразу всех указанных монстров. В предыдущих 
сценариях вы сталкивались с новыми монстрами, 
открывая двери. В сценарии № 4 монстры будут 
появляться. Правила появления монстров вы най-
дёте в разделе особых правил в дополнительной 
книге сценариев. Когда монстр появляется на поле, 
поставьте его фишку на указанную клетку или 
на ближайшую к ней пустую клетку. Если монстр 
появляется в течение раунда, он совершает свой ход 
в этом же раунде — так же, как монстры в только что 
открытой комнате.

 Планшет заряда стихий
Возьмите из коробки планшет заряда стихий. 
Положите 6 жетонов стихий в столбец «Слабый». 
Подробнее о планшете заряда стихий будет сказано 
на следующей странице.

 Карты боевых заданий
С этого момента в начале каждого сценария каждый 
персонаж получает взакрытую 2 карты боевых 
заданий, выбирает одну из них и сбрасывает вторую, 
не показывая их остальным.

Если вы успешно завершили 
сценарий и персонаж выполнил 
условие выбранной им карты ,  
он получает указанную в ниж- 
ней части карты галочку .  
Если вы проиграли сценарий, 
персонаж не получает галочку, 
даже если выполнил своё 
боевое задание. Независимо от 
результата, после прохождения 
сценария персонаж сбрасывает 
карту боевого задания и в на-
чале следующего сценария 
выбирает новую.

Отмечайте полученные 
галочки в поле заметок на 
бланках персонажей. Как 
только вы проставите от-
метки в трёх идущих подряд 
клетках, персонаж получает 
дополнительный навык.

Новые правила подготовки к сценариюНовые правила подготовки к сценариюНовые правила подготовки к сценарию

1

2

Дополнительная 
часть поля

?
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Некоторые способности тесно связаны со стихиями 
(их в игре 6: огонь, лёд, воздух, земля, свет и тьма). 
Если в описании способности указан один из символов 
стихий без сопровождающего текста, это означает, что, 
применив такую способность (или любую её часть), 
фигурка должна зарядить эту стихию на поле боя. Для 
этого в конце хода, в котором была применена эта спо-
собность, переместите жетон соответствующей стихии 
в столбец «Сильный» планшета заряда стихий. В конце 
каждого раунда заряд стихий будет постепенно 
ослабевать: нужно будет переместить каждый жетон 
стихии на планшете на один столбец влево (из столбца 
«Средний» в столбец «Слабый», а из столбца «Сильный» 
в столбец «Средний»).

Заряженные стихии можно использовать для получе-
ния дополнительных стихийных эффектов некоторых 
действий. Стихийный эффект обозначается симво- 
лом стихии, перечёркнутым красным крестом ,  
за которым следует двоеточие и описание эффекта, 
получаемого при использовании стихии. Если 
фигурка применяет способность, использующую 
стихию, и соответствующий жетон стихии находится 
в столбце «Сильный» или «Средний», этот жетон 
можно использовать для получения стихийного 
эффекта способности, переместив его в столбец 
«Слабый». Если действие содержит несколько стихий-
ных эффектов, игрок может выбирать, какие из них 
применять и в каком порядке. Невозможно повысить 
заряд стихии и использовать её в тот же самый ход, 
но её сможет использовать любая другая фигурка, 
которая будет совершать свой ход позже в порядке 
инициативы этого раунда.

Как и у персонажей, у монстров тоже есть способно-
сти, позволяющие заряжать стихии и использовать 
их. Монстры всегда заряжают стихии (даже если 
не выполнили ни одного действия) и всегда использу-
ют стихии, если могут, и при этом бонус стихийного 
эффекта получит каждый монстр этого типа, который 
будет совершать ход, а не только первый монстр, 
который использует стихию.

Символ разноцветного круга означает одну 
любую стихию из шести. Если этот символ 
указан на карте способности монстра, вы 
сами выбираете, какая стихия будет заряжена 
или использована. 

Пример: в свой ход алый гвардеец применяет верхнюю 
способность карты «Пылающий серп», в результате в конце 
его хода заряжается стихия огня (1) и её жетон перемещается 
в столбец «Сильный». В конце раунда заряд стихии огня 
ослабевает и её жетон перемещается в столбец «Средний» (2). 
В следующем раунде стихия огня всё ещё доступна для 
использования в ход алого гвардейца. Он применяет нижнюю 
способность карты «Удар с разворота», использует стихию 
огня и перемещает её жетон в столбец «Слабый» (3), чтобы 
добавить к своей атаке эффект «РАНА » и получить 1 очко 
опыта.  

Новая способность: заряд стихийНовая способность: заряд стихийНовая способность: заряд стихий

3

1

1

2

3

3.	Используйте стихию 
огня, применив нижнюю 
способность карты  
«Удар с разворота».  

2.	В конце раунда заряд 
стихии огня ослабевает.

1.	 В конце хода после применения верхней способности карты 
«Пылающий серп» заряжается стихия огня.

Воздух  Лёд  Огонь  Земля  Свет  Тьма
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Клетки с особыми объектами обведены 
жёлтой линией. Чтобы выполнить 
задачу некоторых сценариев, включая 
сценарий № 4, игрокам нужно уничто-
жить все особые объекты на игровом 
поле. Количество ОЗ особого объекта 
указано в особых правилах сценария 
и задаётся формулой с параметром «КП», 

где «КП» — количество персонажей, участвующих 
в сценарии, включая изнурённых. Если в сценарии 
участвуют 3 персонажа, то значение формулы «КП+1» 
будет равно 4.

Особый объект уничтожается, только когда количе-
ство его ОЗ опустится ниже 1. Любой урон, нанесён-
ный особому объекту, отмечайте с помощью жетонов 
урона — их нужно класть прямо на клетку с особым 
объектом. Когда особый объект уничтожен, положите 

жетон уничтожения на его клетку. Таким образом 
вы обозначите, что через эту клетку теперь можно 
передвигаться.

Особые объекты считаются врагами для персонажей, 
и персонажи могут их атаковать, но не могут приме-
нять к ним отрицательные состояния, притягивать 
и отталкивать. Фигурка может передвигаться через 
особый объект, только если её действие движения 
обладает эффектом «Прыжок �». Особые объекты 
не считаются препятствиями. 

Новые компоненты сценария: особые объектыНовые компоненты сценария: особые объектыНовые компоненты сценария: особые объекты

Теперь вы знаете всё, что нужно, чтобы начать прохождение сценария № 4. Прочтите текст вступ- 
ления и особых правил, но не читайте текст раздела 1  — для этого вам нужно будет выполнить 
определённое условие. Когда вы выполните это условие, прочтите текст раздела 1  и особые 
правила. По такому же принципу прочтите текст раздела 2 . Выберите карты способностей для 
первого раунда. Когда вы успешно завершите сценарий, вернитесь на эту страницу.

!

Сценарий № 4 завершён
Поздравляем, вы успешно завершили сценарий № 4! 
После выполнения задачи сценария доиграйте раунд 
до конца, затем прочтите текст заключения и полу-
чите указанные награды. Отметьте на поле кампании, 
что сценарий завершён, а затем наклейте на поле 
кампании наклейку, соответствующую сценарию № 5. 
Запишите в бланк персонажа количество золотых 
(2 золотых за каждую добытую монету) и количество 
полученного опыта (включая 6 очков за успешное 
завершение сценария), разыграйте карту городского 
события, а также отметьте в поле заметок галочки, 
полученные за выполненные боевые задания. В ка-
честве награды за сценарий ваш отряд получает 
новый предмет — найдите одну копию этого предмета 
в общей колоде предметов и выберите одного из теку-
щих членов отряда, который её получит.

Достаньте из коробочки своего персонажа колоду 
карт способностей без слова «Стоп». Возьмите 3 карты 
уровня  и добавьте их в свой резерв доступных карт. 
Несмотря на то, что количество карт в вашем резерве 

выросло, максимальное количество карт, которые вы 
можете взять на руку перед прохождением сценария, 
осталось неизменным (равным пределу карт на руке 
персонажа). Поэтому в начале сценария каждый игрок 
должен выбрать из своего резерва доступных карт 
столько карт, каков предел карт на руке его персо-
нажа. Эти карты составляют руку игрока, и только 
эти карты он может использовать при прохождении 
сценария. Чтобы принять взвешенное решение, 
сначала прочтите задачу сценария и особые правила. 
Если вы не смогли решить, какие карты оставить 
на руке, пока уберите карты уровня . Как правило, 
эти карты более сложные для розыгрыша и менее 
универсальные по сравнению с картами 1-го уровня, 
но в определённых обстоятельствах они могут быть 
очень полезными.

Вы можете сохранить персонажей и продолжить 
игру в следующий раз, а можете начать прохождение 
сценария № 5 и сразиться с вашим первым боссом.

!
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Правила сценария № 5!
Откройте сценарий № 5 в книге сценариев и прове-
дите подготовку к сценарию по обычным правилам, 
используя также дополнительную книгу сценариев. 
Основное отличие этого сценария от предыдущих 
заключается в том, что в конце вам предстоит сра-
зиться с боссом. Обратите внимание на компоненты 
сценария: вы увидите 2 типа ловушек. Ловушки 
первого типа — уже встречавшиеся ранее повреждаю-
щие ловушки; положите на каждую 1 жетон на 3 урона. 
Когда срабатывает ловушка второго типа, то к фи-
гурке, которая в неё попала, применяется описанное 
в сценарии отрицательное состояние — положите 
соответствующий жетон состояния на жетон ловуш-
ки, чтобы это отметить.  

Вместе с компонентами остальных 
указанных монстров возьмите колоду 
способностей под названием «Босс», 
фишку и карту характеристик Кровавой 
опухоли. Поместите карту в конверт 
характеристик монстра с 6 ячейками. 
Не ставьте босса на поле при подготов-
ке к сценарию — он появится только 
в последней комнате. Также обратите 
внимание на то, что после открытия 
последней комнаты вам необходимо 
прочитать текст раздела 1  и особые 
правила, касающиеся босса. 

Все боссы совершают свой ход, используя общую 
стопку карт способностей «Босс». Если в тексте карты 
сказано «особая способность», то босс в свой ход при-
меняет одну из своих особых способностей, описанных 
на его карте характеристик . Как правило, некоторые 
характеристики боссов зависят от количества персона-
жей, участвующих в сценарии, и на карте характеристик 
босса обозначаются формулой, в которую входит 
параметр «КП» . Кроме того, боссы невосприимчивы 
к некоторым отрицательным состояниям . 

Обратите внимание: у Кровавой опухоли вместо базо-
вого показателя движения стоит прочерк. Это означает, 
что Кровавая опухоль не может передвигаться, даже 
если на её карте способности есть действие движения. 
Однако Кровавую опухоль можно отталкивать и притя-
гивать, а также можно заставить её выполнить действие 
движения под чужим управлением.

БоссБоссБосс

Теперь вы готовы сразиться с вашим первым боссом! Не забудьте выбрать карты боевых заданий 
и подготовить планшет заряда стихий. Сценарий № 5 — последний из сценариев, о которых расска-
зано в этой книге правил. Пройти его сложнее, чем предыдущие, однако задача сценария — убить 
лишь босса, а не всех монстров на поле. Вы успешно завершаете сценарий, если в конце того раунда, 
в котором убит босс, хотя бы один из персонажей остался неизнурённым. Если вы проиграли сцена-
рий, вернитесь на стр. 16 и прочтите раздел «Проигрыш сценария». Удачи!

!

Сценарий № 5 завершён
Поздравляем, вы убили босса и успешно завершили 
сценарий № 5! Прочтите текст заключения и полу- 
чите указанные награды. Отметьте на поле кампании, 
что сценарий завершён, а затем наклейте на поле 
кампании наклейку, соответствующую сценарию № 6. 

Запишите в бланк персонажа количество 

золотых и количество полученного опыта, разыграй-
те карту городского события, а также отметьте в поле 
заметок галочки, полученные за выполненные боевые 
задания. Теперь у вас должно быть 45 очков опыта 
или больше, и этого достаточно, чтобы повысить 
уровень персонажа. 

!

Фишка  
Кровавой опухоли

1
2

3 4

Карта характеристик Кровавой опухоли
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После завершения любого сценария, если персонаж 
получил столько опыта, сколько требуется для 
следующего уровня или больше (см. таблицу справа 
или на бланке персонажа), он должен повысить свой 
уровень. Отметьте, что вы достигли следующего 
уровня, и сделайте следующие шаги:

Когда персонаж повышает свой уровень до 2-го, 
возьмите 2 карты способностей 2-го уровня в ко-
робочке персонажа и выберите одну из них. 
Добавьте эту карту способностей в его резерв 
доступных карт. Повышая уровень персонажа, 
вы каждый раз будете добавлять в его резерв до-
ступных карт 1 новую карту. Уровень выбранной 
карты должен быть меньше или равен новому 
уровню персонажа. Например, когда вы повысите 
уровень персонажа до 3-го, вы возьмёте 2 карты 
2-го или 3-го уровня, и выберете одну из них.

Кроме того, при повышении уровня персонажа 
игрок может отметить клетку одного навыка 
в правой колонке своего бланка персонажа 
(см. стр. 24).

Также при повышении уровня персонажа увели-
чивается его максимальное количество ОЗ (в со-
ответствии с таблицей на планшете персонажа). 

Когда персонаж повышает свой уровень, он не об-
нуляет своё суммарное количество очков опыта. 
Персонаж не может потерять опыт.

Повысив уровень своих персонажей, вы, возможно, 
зададитесь вопросом: не нужно ли повысить уровень 
монстров? Нет, пока не нужно. Однако пришло время 
повысить уровень сценария.

Уровень первых пяти сценариев был равен 1, и монстры, 
с которыми вы сражались, были также 1-го уровня. 

Рекомендуемый уровень сценария равен среднему 
уровню персонажей в отряде, делённому на 2 
(с округлением вверх). Такой уровень сценария 
соответствует уровню сложности «Обычный». Таким 
образом, если после прохождения сценария № 5 все 
персонажи повысили свой уровень до 2-го, то их 
средний уровень, делённый на 2, будет по-прежнему 
равен 1. Вам следует повысить уровень сценария 
до 2-го, только когда один из персонажей получит 
3-й уровень. 

Теперь вы можете самостоятельно регулировать уро-
вень сложности сценария. Если вы хотите упростить 
игру, понизьте рекомендуемый уровень сценария 
на 1 («Лёгкий» уровень сложности). Если вы хотите 
усложнить игру, повысьте рекомендуемый уровень 
сценария на 1 («Тяжёлый») или на 2 («Очень тяжёлый»). 
На данный момент, учитывая текущий уровень ваших 
персонажей, уровень сценария 0 — «Лёгкий», уровень 
сценария 1 — «Обычный», уровень 2 — «Тяжёлый», 
уровень 3 — «Очень тяжёлый».

Уровень сценария влияет на ряд параметров. 
Уровень монстров всегда равен уровню сценария. 
Урон повреждающих ловушек, количество золотых, 
которое можно получить за 1 монету, и количество 
дополнительного опыта за успешное завершение 
сценария также зависят от уровня сценария, который 
вы проходите (см. таблицу ниже). 

Если вы сомневаетесь, какой уровень сценария 
выбрать, мы рекомендуем повысить его до 2-го,  
когда хотя бы один персонаж получит 3-й уровень.

Повышение уровняПовышение уровняПовышение уровня

Уровень сценарияУровень сценарияУровень сценария

1

2

3

!

Повышение до уровня 2

Проявите фантазию!

Количество ОЗ для уровня 2 (алый гвардеец)
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	� Вы можете свободно увеличивать или умень-
шать количество игроков: игра с лёгкостью на-
страивается на прохождение 2–4 персонажами. 
Уровень сценария зависит от среднего уровня 
всех персонажей, поэтому ничего страшного, 
если один из персонажей отстаёт или вы созда-
ёте нового персонажа 1-го уровня (в его резерве 
доступных карт будут все карты 1-го уровня 
и все карты уровня ). Всё, что вам потребуется 
сделать, — рассказать новому игроку правила 
игры.

	� Способности некоторых боссов трудно изло-
жить кратко на карте характеристик. Подробное 
описание более сложных способностей вы 
найдёте в особых правилах сценариев.

	� Возможна ситуация, при которой у вас не хватит 
фишек определённого типа монстров, чтобы 
поставить всех монстров в открытую комнату 
или разместить монстров, которые должны 
появиться на поле. В таком случае поставьте все 
оставшиеся фишки, начиная с мощных монстров. 

	� Когда хотя бы один персонаж повышает свой 
уровень до 3-го, вы не только повышаете 
уровень сценария, но также получаете воз-
можность взять с собой ещё один маленький 
предмет . Каждый персонаж может взять 
с собой X , где X — половина уровня персона-
жа с округлением вверх.

	� Когда персонаж повышает свой уровень до 5-го, 
он получает доступ к новой стопке карт способ-
ностей с картами более высокого уровня.

	� Если вы сомневаетесь, как должен действовать 
монстр, на стр. 26 «Справочника» вы найдёте 
подробное описание хода монстра с иллюстри-
рованными примерами.

	� На картах способностей некоторых монстров 
встречается действие добычи. Когда монстр 
добывает монету или жетон сокровища, уберите 
их в запас. Вам придётся начать проходить 
сценарий заново, если вы хотите добыть тот же 
самый жетон сокровища, который добыл монстр.

	� На картах способностей встречается словосоче-
тание «пустая клетка». Клетка считается пустой, 
если на ней нет других фигурок, препятствий, 
ловушек или особых объектов. Клетка с откры-
той дверью, уничтоженным препятствием или 
уничтоженным особым объектом считается 
пустой, только если на ней нет фигурки или 
ловушки.

	� Иногда в тексте наград за сценарий встреча-
ется указание на то, что та или иная локация 
становится недоступной. Это означает, что вы 
больше не сможете проходить соответствую-
щий сценарий, — отметьте это на поле кампа-
нии. Во время прохождения кампании вы будете 
разыгрывать не все сценарии — в некоторые 
моменты придётся делать выбор между двумя 
вариантами.

	� Если по какой-либо причине вы хотите начать 
кампанию заново, то трудно отменить будет 
лишь изменения на поле кампании. Все осталь-
ные компоненты игры — просто колоды карт, 
и их можно легко привести в изначальное 
состояние. В нижней части каждой карты есть 
её порядковый номер. Соберите все колоды 
по порядку в соответствии с номерами и возь-
мите новый бланк для каждого персонажа.

В этом разделе приведены правила, с которыми вы ещё не успели ознакомиться, 
но они понадобятся вам для дальнейшего прохождения кампании. Более деталь-
ное описание игровых терминов и механик, а также ответы на возникающие 
в ходе игры вопросы вы найдёте в «Справочнике». 

Заключительные правилаЗаключительные правилаЗаключительные правила
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